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VERDAMMT HEISS...

"...eine uberaus spannende Mischung aus Action, Rastel und Geschlckllchkelt.
Next Level 11/98: 80%

"...ein bemerkenswertes Stuck Software."
Fun Generation 11/98: 8 von 10

"Psygnosis hat es geschafft...im 3D-Action-Genre neue Akzente zu setzen.
Bravo Screenfun 11/98: Note 2 |

"Heftige Sprungpassagen...kniffelige Ratsel...packende Duelle..." af’gl}r-'
PlayPlaystation 10/98: 9 von 10

www.odt-game.com

PlayStation
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Liebe Leser
Das Jahr 1998 neigt sich langsam dem Ende zu, Schnee kindigt sich an,
Weihnachten rickt immer néher und Uberhaupt... was wollten wir eigentlich
~\ sagen? Ach ja: Letztes Jahr war die PlayStation im Konsolenbereich mit
\ Abstand die erfolgreichste Plattform und am haufigsten unter dem
Christbaum zu finden. Die Spiele gab es meist gleich dazu - FIFA 98, Tomb
Raider Il, Crash Bandicoot 2, G-Police und Colony Wars zahlten zu den
Favoriten. Und dieses Jahr2 Die Geschichte wiederholt sich - fir diese
Prognose braucht es keinen Propheten. Die Lust an der PlayStation ist nach-
wievor ungebrochen, auch wenn das Software-Llineup dem des letzten
[ Jahres frappierend Ghnelt und Uberraschungen ganzlich vermissen laBt.
Innovatives sucht man hierzulande vergebens, vielmehr soll Bewdhrtes und
/ Bekanntes die User bei der Stange halten oder neues Klientel erschliefen. Das
wird zweifelsohne noch eine Zeitlang funktionieren, so lange die Qualitat der
/ Sequels stimmt. Nur, der Reiz des Neuen bleibt damit unweigerlich aus.
Fortsetzungen sind stets mit dem Makel behaftet, Ghnliches schon einmal erlebt zu
/" haben. Doch gerade im Virtuellen sollten der Phantasie keinerlei Grenzen gesetzt
| sein, sollte all’ das realisiert werden, was sich der Spieler selbst in seinen kihnsten
Traumen nicht erhofft. Mittelfristig missen neue Spielideen her, ansonsten wird das Zocken
zur blof3en Routine - nicht weit entfernt von Langeweile.

Passend dazu haben sich in dieser play mit Tomb Raider Il und FIFA 99 zwei Sequels an
die Wertungsspitze gesetzt. EAs Fullballsimulation thront durch sein extraordingres Gameplay
und die perfekte Prasentation weit Gber allen anderen Konkurrenzprodukten, und auch Core
Designs Digi-Babe Lara hat nach dem zwiespdltig aufgenommenen Prequel zu gewiinschter
Klasse zurickgefunden. Zwar wiederum sehr schwer, aber spielerisch mit Action und Ratseln
zu gleichen Teilen sehr ausgewogen, erwartet geduldige Adventure-Fans ein Titel der absolu-
ten Extraklasse - auch in technischer Hinsicht. Umfangreicher als beide Vorganger zusammen,
haben wir parallel zum Test mit einem Player’s Guide begonnen, den wir in der nachsten play
definitiv abschlieBen werden. Hoffentlich wachsen Mark alias Colony Wars Vengeance-
Mertens bis dahin kein Pferdeschwanz oder gar andere, weit offensichtlicher ins Auge stechen-
de Dinge(r). Der Bursche identifiziert sich wéhrend seiner Tests mit der Rolle des jeweiligen
Protagonisten bis auf den kleinsten Pixel und entwickelt sich immer mehr zum Robert De Niro
unter den play-Videospieleredakteuren. Soul Reaver lassen wir in jedem Fall von Sven festen,
Thrill Kill wird ja glicklicherweise nicht veroffentlicht.

Vergangenes, Aktuelles und noch mehr erfahrt Ihr im grof3en Sony Computer Entertainment
Erfolgsstory-Special. 12 Seiten haben wir den Machern der PlayStation gewidmet und dabei
einiges Uber die Zukunftsplane der Computerdivision des Elektronikgiganten erfahren.
Natirlich lies man die Katze, sprich konkrete Infos Gber die PlayStation 2 nicht aus dem Sack,
aber wer zwischen den Zeilen lesen kann... :

In diesem Sinne
Viel SpaB beim Lesen - und Spielen - wiinscht Euch
Ever play PLAYSTATION-Team

P.S.: ,Die Liebold-Bros. sind die coolsten!” original Zitat Sven Lichold
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ACTION NONSTOP
UBERNEHMEN SIE DURCH
MoOTION-CAPTURING UND
CYBERSCANNING DIE
KONTROLLE U/BER EINEN DER
GROSSTEN KINOHELDEN
UNSERER ZEIT, UND ERLEBEN
SIE NERVENAUFREIBENDE
HarpCcorE-ACTION.

TOTALE VERNICHTUNG
ERFORSCHEN SIE
VERWINKELTE
WAFFENFABRIKEN,
GEFANGNISSE, ABWASSER-
EANALE UND MEHR,

D1k 360"-UMGEBUNG WIRD
VOR EXPLOSIVEN SOUND-
EFFEKTEN NUR SO ERZITTERN.

M e, s s

VOLLE LADUNG

Bis zu AcHT GEGNER
GLEICHZEITIG BEREITEN
IHNEN DUSTERE AUSSICHTEN.
Nur cuT, DASS SIE EIN
GANZES WAFFENARSENAL -
FLAMMENWERFER, HALB-
AUTOMATIK UND
ZIELSUCHRAKETEN -
MITSCHLEPPEN...

Mit dem amerikanischen Rockstar POE als PEST.
POEs neue CD erscheint im Frithjahr 1999.

Ein OricINAL-PLAYSTATION-SPIEL MIT
BruckE WirLrLis ALs HAUPTDARSTELLER.
Das EnpE NAHT 1M NOVEMBER.

WENN SIE AN REGELMASSIGEN INFORMATIONEN ZU DEN NEUESTEN PRODUKTEN
UNSERER FIRMENGRUPPE INTERESSIERT SIND, SCHREIBEN SIE AN:
Activision Devrscaranp GmeH, SticaworT : "INroMAIL”, GUTENBERGSTRASSE 1, 85737 ISMANING WWW.ACTIVISION.DE
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Redaktion play PLAYSTATION b
Play Mail :
Max-Planck-Str. 13 ...oder macht Faxen unter der Nummer: 09

97204 Hochberg

& | Hiploy PLAYSTATION:
Ich lese Euch seit der zweiten
“.”."“I

Ausgabe und meine, lhr seid das
beste PlayStation-Magazin auf dem Markt
(auch ohne Demo-CD). Jetzt zu meinen
Fragen:

1. Warum habt Ihr keine Lesercharts?

2. Wann kommt endlich Tomorrow Never
Dies? Sollte das Spiel nicht schon im
Herbst erscheinen?

3. Ist ein Nachfolger zu Theme Park und
Theme Hospital in Planung?

4. Ab wann kommen neue Infos zur
PlayStation 22

5. Wieviel Leserbriefe bekommt lhr ungefdhr
jeden Monat?

Arne Weber, Harpstedt

% § 1. Um eine reprdsentative
I Chartliste auf die Beine zu stellen,
T0: MAIL 5y . Al .

bendtigen wir natirlich die
Bereitschaft unserer Leser, an dieser Rubrik
aktiv teilnehmen zu wollen. Sollten mehr

Anfragen bei uns eintrudeln, kénnte man
vielleicht Uber eine Top Ten durchaus noch

einmal nachdenken. Letztendlich liegt das.

nur an Euch! Einen Versuch hatten wir ibri-
gens vor ziemlich genau einem Jahr schon
gestartet. Sagenhafte 14 Einsendungen
erhielten wir fir die Lesercharts, wahrend
fur die gleiche Ausgabe knapp 10.000
Gewinnspieleinsendungen zu zdhlen waren.
Das Interesse an den Lesercharts war also
unter aller Kanone. Deswegen haben wir bis-
lang darauf verzichtet.

2. Da hast Du recht. Leider zogen es die Ent-
wickler von Blackops vor, das Game noch-
mals komplett zu Gberarbeiten. Auf der E3
machte es bereits einen sehr forigeschritte-
nen Eindruck und sorgte beim Fachpublikum
fir viel Begeisterung. Wahrscheinlich war
gerade dieser gute Anklang der Grund,
moglichst das Beste aus der Thematik her-
auszuholen. Aktueller Erscheinungstermin ist
jetzt im Sommer 1999. Maglicherweise in
Verbindung mit einem weiteren Produkt des
Bond-Franchise.

3. Mit Theme Aquarium erscheint - vorerst
nur in Japan - der dritte Teil aus Bullfrogs
Designer Series.

4. Lies dazu bitte unser PlayStation-Special
in dieser play. Darin wirst Du einige Hin-
weise darauf finden, daBB wohl schon in

ANREGUNGEN - KONSTRUKTI

...oder via Elektropost: reduktion@pluypluyslu ON.CC

Kirze die er-
sten Facts zur Play-
Station 2 von offizieller Stelle
zu erwarten sind.

5. So viele, daB es uns jede Ausgabe aufs
Neve leid tut, nur wenige davon im Heft ab-
drucken zu konnen. Dazu noch eine An-
merkung in eigener Sache: in letzter Zeit
haufen sich Zuschriften, in denen um eine
personliche Beantwortung gebeten wird.
Auch ist es der Fall, daB Briefe folgen, in
denen Leser angesdvert sind, weil wir nicht
geantwortet haben. Fakt ist, daBB wir Monat
fur Monat 148 Seiten produzieren wollen.
Fakt ist, daB wir dadurch definitiv keine Zeit
haben, auf jede Anfrage oder Bitte reagie-
ren zu konnen. Hier hoffen wir auf Ever
Verstandnis.

;%J Hallo play PLAYSTATION-
Redaktion!
i) Ich bin seit der ersten Ausgabe der

,play” ein trever Leser Eures Magazins und
bisher wirklich sehr zufrieden damit. Das liegt
nicht zuletzt an den kompetenten Tests und
den Wertungen, die sich eigentlich immer
auch mit meinem persdnlichen Geschmack
deckten. Um so seltsamer finde ich die
Tatsache, daf} in Ausgobe 11/98 eine ,Best
Buy“-Empfehlung fir das PSYGNOSIS-Spiel
Formel 1 98 ausgesprochen wurde. Die
knapp hundert Mark, die ich, auch aufgrund
dieser Empfehlung, meinem Héndler fir eben
diese CD in den Rachen warf, hétte ich eben-
so gut auch zum Fenster rausschmeif3en kon-
nen. Denn was ich nach dem ersten
Programmstart zu sehen bekam, spottet
eigentlich jeder Beschreibung. Die Grafik von
Formel 1 98 ist nicht mal mehr auf dem
Niveau der ‘Péer-Version, die Gegner sind
nichts anderes als wandelnde Hindernisse
und der Kommentator kénnte bléder nicht
sein. Der Kommentar meines Neffen, als er
das Spiel zum ersten Mal sah, sagt wohl
alles: ,Was ist das fir ein Mist!”. Auch das
Argument mit dem Link-Modus, das ich ihm
entgegenhalten wollte, |6ste sich schon am
Abend in Luft auf. Denn was niitzt der schon-
ste Link-Modus, wenn man nicht mal eine
Quadlifikation fahren kann und automatisch in
der ersten Reihe steht. Ich méchte ausdriick-
lich betonen, daf} ich vor der Leistung jedes
Programmierers wirklich grof3en Respekt

habe. Aber
wenn ein Spiel nur noch
die FlA-Lizenz als

alleiniges

Qualitdtsmerkmal zu bieten hat, dann frage
ich mich schon ernsthaft, ob hier nur noch
blanke Abzocke betrieben wird. Und noch

ein Punkt: In einem Konkurrenzmagazin
(Schande Uber mich) stand ein Hinweis iber
ein evil. vorhandenes Bonusfahrzeug namens
,Romischer  Streitwagen”. Wenn die
Programmierer die Zeit haben, solchen, mit
Verlaub SCHWACHSINN in ein Spiel einzu-
baven, dann kann ich die Entschuldigung
,Die Zeit war zu knapp” wirklich nicht akzep-
tieren.

PSYGNOSIS sollte sich die teure FIA-Lizenz
sparen und mal auf den PC zu UBI Soft schie-
len. Denn die haben bewiesen, daf3 man
auch ohne Lizenz eine erfolgreiche SIMULA-
TION auf die Beine stellen kann. Bleibt mir
nur noch die Hoffnung, daf3 die PlayStation-
Version der ,Racing Simulation” bessere
Qualitéten zu bieten hat, damit endlich auch
PlayStation-Anhénger eine gelungene Formel
1-Simulation in den Hénden halten kénnen.
Abschliefend méchte ich betonen, daf} ich
die ,play PLAYSTATION” nach wie vor fir
das beste Playstation-Magazin halte, trotz
dieses Fauxpas: Wenn diese Zeilen in der
,play” zu lesen sind (oder auch nicht), werde
ich Formel 1 98 schon vergessen haben und
die zweite Kaufempfehlung ,TOCA 2“ wird
in meiner Konsole rotieren.

Carsten Pflug, per Email

% | Sehr geehrte Damen und Herren,
ariaad oM Mc?ntag, den 02.11 .98._kauﬁe
ich mir das grof3 angepriesene
Spiel fir PlayStation ,Formel | 98“ der Firma
Psygnosis. Nach einer Spieldauver von ca.
einer Stunde konnte ich erhebliche Méngel
feststellen, welche meine Freude an diesem
Spiel erheblich minderte. Nachfolgend méch-
te ich Ihnen diese Méngel mitteilen:
Alle Méngel beziehen sich ausschlieBlich auf
den GP-Modus:
Kommentar héufig falsch: es werden z.B.
Uberholmandver geschildert, welche nicht
stattfinden.
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Display zur Information der Zeitriickstande
zum Vordermann sténdig falsch: bei einer

Fahrzeit

von

Rickstand um 20 Sekunden reduziert.
Im Vergleich zu Formel 1 97 werden keine
Zeitriickstinde der ersten sechs Plétze ange-
zeigt.
Nachdem ein Rennen als Sieger beendet

wurde,

muf3te

ich feststellen,

15 Sekunden wird der

daf3 die

Rangliste der ersten sechs Platze wieder "
falsch angezeigt wurde (an 3. Stelle gefihrt;

Gesamtzeit jedoch richtig).
Da in lhrer Zeitschrift standig zu lesen ist, daf3
Sie mit die Besten auf lhrem Gebiet sind,
wiirde mich sehr interessieren, warum bezig-
lich dieser Méngel nichts zu lesen war.
Weiterhin miif3te lhnen doch aufgefallen sein,

dafd

Formel 1

28

eine

deutliche

Verschlechterung zu Formel 1 97 darstellt.
Dies war ebenfalls nicht zu lesen.
Wolfgang Tissaver, Lampertheim

Der Arger ist

To: MBII.I verstandlich,
denn fir For-

mel 1 98 hat sich vom
uns vorliegenden Test-
muster bis zur Verkaufs-
version definitiv nichts
mehr getan. Die gravie-
renden Mdngel bei der
Zeitmessung haben wir sehr
wohl festgestellt, letztlich
nach einer Ricksprache mit
Psygnosis im Test aber nicht
erwdhnt. Eine Bugliste mit all’
diesen Fehlern sei existent, die Mangel soll-
ten in jedem Fall behoben werden. Zwei
Dinge allerdings sind uns nicht aufgefallen:
zum einen ist es wohl so, daB bei einem
Rennen iber die komplette Distanz die CPU-
Piloten die Box gar nicht oder erst kurz vor
SchluB ansteuern, und zum anderen ist es
selbst bei stromendem Regen nicht erforder-
lich, von Slicks auf Regenreifen zu wechseln,
da keinerlei Unterschied beim Fahrverhalten
feststellbar ist. Auf die schwachen Gegner
haben wir dagegen im positiv/negativ-
Kasten explizit hingewiesen. Trotzdem, bei
den Qualitdtsméngeln, die wahrend der
Testphase unzweifelhaft aufgetreten sind,
hétten wir wohl dhnlich wie bei Newman
Haas Racing verfahren und erst anhand der
original Version ein Rafing abgeben sollen.
Aktualitdt statt Kompetenz - der SchuB ging

im Fall von Formel 1 98 ziemlich nach hin-
ten los.
% Tag auch!
sersam | Ich bin seit Eurer ersten Ausgabe
ein trever Fan der play PLAYSTATI-
ON. lhr seid mit Abstand das beste
PlayStation-Magazin, das es auf dem deut-
schen Zeitschriftenmarkt gibt. Ich kann gut
und gerne auf eine Demo CD verzichten,
denn es kommt mir auf die Berichte und Tests
der Spiele an. Diese miissen fachlich, kompe-
tent und vor allem unabhéngig sein.
Mir brennt eine dringende Frage unter den
Négeln. Wieso hat Konami eigentlich den
Import der US-Version von Metal Gear Solid
nach Europa untersagt? Die Erklarung, die
ich dazu gelesen habe, halte ich fir sehr
unlogisch. Es wurde gesagt, daf3 man dies
aus Griinden der Verstindlichkeit der kom-
plexen Handlung getan hat, welche nur in der
jeweiligen Landessprache gewdhrt wird. Halt
Konami denn die Europder fir zu bléd, um
Englisch zu verstehen? Es gibt doch genug
unter uns, die der englischen Sprache méich-
tig sind. Vor allem gehért auch England zu
Europa und da wird meines Wissens auch
Englisch gesprochen, oder?
Holger Schulte

DaB Konami den Import unterbie-
ten will, liegt im gleichen Interesse
wie Sonys Anstrengungen in die-
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sem Bereich. Sie wollen einfach die UmsatzeinbuBen durch mégliche
Grauvimporte einddmmen. DaB das offizielle Statement ein wenig neu-
traler formuliert wird, um die Gunst der Spielergemeinde nicht zu ver-
lieren, ist wohl mehr als verstandlich. Laut Sony hat man im Fall von
Tekken 3 durch den frihzeitigen Import von NTSC-Versionen 3,5 bis 4
Millionen an Umsatz verloren. Konami will eben diesen MiBstand mit
dem Verbot umgehen. Ob man sich mit dieser Taktik allerdings einen
Gefallen getan hat, wird sich spatestens beim offiziellen Release im
Februar zeigen. Angeblich schwirren schon Geriichte iiber eine még-
liche Indizierung durch die Szene, die als Trotzreaktion einiger
Handler provoziert wurde.

\ Hallo Redaktion,
Ei;Tll gbw0h| ich keine Leserbriefschreiberin bin, muf3 ich meinem
Arger und meinem Unmut, auch im Namen meines Freundes-
und Bekanntenkreises jetzt ganz einfach einmal Luft verschaffen.
Mit Ausnahmen der letzten Monate bin ich seit Jahren eine beinahe
fanatische PlayStation-Zockerin  und begeisterte Leserin Eures
Magazins. Doch das anhaltende Geschrei und Getése um Raubkopien
und die damit verbundenen Umsatzeinbuf3en verschiedener Hersteller
geht mir ganz gewaltig auf den Keks. Denn es gibt auch Einbul3en ganz
anderer Art.
Nach dem Motto ,Jedem Tierchen sein Plasierchen” soll jeder zocken,
was ihm Spaf} bereitet. Doch wenn fir ein Genre iiberhaupt kein Spiel
mehr erscheint, so ist das mehr als @rgerlich und als begeisterter Ego
Shooter-Fan wachsen mir beim Lesen jeder Spiele-Vorschau immer
mehr grave Haare. Zumal mir kein vernUnf‘ngr Grund fir diese Ach-
tung und Miflachtung einféllt. Selbst der Umsatz mif3te stimmen. Man
denke nur an den Absatz von ,Alien Tri|ogy" oder von ,Disruptor”.
Damit wir uns nicht weiter Monat fiir Monat grémen missen, haben wir
uns deshalb alle zum Wechsel der Konsole entschlossen, denn Nintendo
achtet darauf, daf3 fur iede Spie]ervor“ebe etwas auf den Markt kommit.
Es gibt auch noch genug Zocker mit Schotter, die sich das erlauben kén- Abg e d re htE’S PO]yg on
nen. Ich denke mal, daf3 wir nicht die einzigen sind, welche diesen Weg

wahlen und somit UmsatzeinbufBen fir Sony von einer ganz anderen Jump/n,ShOOt, daS mit

Qualitét entstehen, die sich allerdings in Zahlen kaum messen lassen.

Mit diesem Schritt wechseln wir natirlich auch das Magazin. Ich muf3 interessanten StorY'

Euch zugute halten, daf3 Ihr immer sehr gut, fair und ausfihrlich berich- .
tet habt. Doch als Lobby, und ihr seid nun mal des Zockers einziges Wendungen und ethEI-

Sprachrohr, habt Ihr absolut versagt. Wie gern hétte ich einmal gelesen, : 2 :
daB Ihr die Industrie auf diesen quge| aufmerksam macht. Oder sitzt Zlgem PO]ygon DESlgn
lhr mitlerweile auf einem so hohen Rof3, daf3 Euch unser Genre zu pri- g]a nzt'

mitiv geworden ist2

Anja Jerka, Ludwigsburg M A N ' A C 06 /9 8

== § Ob Du durch den Wechsel auf das Nintendo 64 glicklicher

wirst, ist wohl eher fraglich. Hier trifft wohl eher der Satz
~Vom Regen in die Traufe” zu. Auf dem Nintendo hast Du
zur Zeit genau funf Spiele dieser Art zur Wahl, wovon drei in
Deutschland indiziert oder nicht erhdltlich sind - Turok 1+2 missen €

also reichen. Danach kannst Du Dir aussuchen, welche niedlichen PIayS[;}ion
Charaktere Dich fortan durch die virtuellen Welten begleiten sollen.
Der Schritt zu einem System, dessen Klientel nachwievor die Jingeren
unter den Zockern anspricht, soll Dir also Deine Ego Shooter-Zukunft
sichern?

DaB im Bereich der Ego Shooter ein deutlicher Mangel fir die
PlayStation zu verzeichnen ist, auch das haben wir bemerkt.
Letztendlich liegt es aber nicht an einem Magazin wie unserem, die
Publisher und Entwickler auf gewisse Defizite innerhalb eines Genres
aufmerksam zu machen. Die vielen Hersteller sind sich GuBerst
bewuBt Uber die derzeitige Markisituation und beobachten die
Bediirfnisse der Spieler mit scharfen Auge. Was konnte also der
Grund fir die geringe Anzahl an Ego Shootern sein? Zum einem sind
der technische Aufwand und die Anforderungen an die Hardware
enorm, so daB sich wahrscheinlich nur wirkliche Top Teams an solch
ein Projekt wagen konnten, ohne daB nur ein lacherlich wirkender
Clone langst vergangener Tage entsteht. Auf der anderen Seite sollte
das bevorzugte System wirklich begeisterter Ego Shooter-Fans (wie
bei einem GroBteil der Redaktion!) ein hochgeziichteter PC mit min-
destens einer Beschleunigerkarte sein. Denn was sich dort, speziell in
jungster Vergangenheit und der nahen Zukunft, in diesem Genre
abspielt, ist fernab von jeglichen Konsolensystemen. Bis die Qualitét
eines Sin, Halflife oder Trespassers im Konsolenbereich verwirklicht

TO: MAIL

3
& developed 1998 by Shiny Entertainment Limited. All rights reserved. Distributed by Interplay Productions Limited.
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VERSAND VON VIDEOSPIELEN,
ZUBEHOR & LOSUNGSHEFTEN

Alien Trilogy
Alundra
Ark Of Time
Baphnmgt:g Fluch 1

Batman & Robin
Blazing Dragons
Breath Of Fire 3
Casper
Clock Tower
Command &
Conquer
Strategiebuch 19.80
Chron. Of The
Sword

D
Das fiinfte Element
_ Diablo
Discworld 1+ 2
Excalibur
Exhumed
Final Fantasy 7
G-Palice
Gex 2 (3D)
Heart Of Darkness

Legacy Of Kain

MediEvil
Men In Black
MDK

Nightmare
Creatures
Oddw.: Abes
Oddysee
Pax Corpus
Rayman
Resident Evil
Sammelband 19,95
Riven & Myst
Suikoden
Tekken 1,2, &3
The Last Report
Tomb Raider 1
Turok 1
Wild Arms
Warhammer Dark
Omen
Wild 9
Wing Comm. 3 & 4
X- om‘_:! Terror

und weitere ...

Kings Field

Alundra (s/w)

Deathtrap Dungeon

Mission Impossible

Tekken 3

Tomb Raider 1,2 ...... je 19,95
Bald:

Tomb Raider 3

Breath Of Fire 3

PSX Game Breaker Vol. 1 24.80
PSX Game Breaker Vol. 2 24.80
PSX Game Breaker Vol. 3 24.80
N64 Game Breaker Vol. 1 24.80
N64 Game Breaker Vol. 2 24.80
PSX Top Secret Vol. 1 ....14.80

Das momentan aktuellste Cheatbuch zu {iber 100
aktuellen PSX Games incl. GameBuster Codes

FORDERN SIE UNSERE ‘
R

} KOSTENLOSE PREISLISTE FU
VIDEOSPIELE, ZUBEHOR UND
LOSUNGEN AN!!!

B . B

Und so konnen Sie bestellen:

1. Telefon: D 60 31/77 18-66 (-67)
2. Telefax: 0 GR31/77 18-22

3. Brief: Magsc Entertainment
Kaiserstr. 65, 61169 Friedberg
Der Versand erfolgt per Nachnahme: DM 8,90.
Versandkostenfrei ab DM 150,- Warenwert.

Bei Nichtannahme besteliter Ware berechnen wir
pauschal DM 20,-. Riicksendungen nur nach vorheri-

ger Absprache. Es gelten unsere AGB. Keine Haftung
fiir Irrtimer und Druckfehler.

MAGIC Multimedia Center
47198 Duisburg-Homberg
Moerserstr. 42
Verleih & Verkauf von
Playstation, Nintendo 64 & Videofilmen
Verkauf von
PC Spielen und Musik-CDs
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
MUSIK-CDs & VIDEOSPIELEN!!
gedffnet: Mo - Sa 11.00 - 21.00 Uhr

MAGIC Multimedia Center
46145 Oberhausen-Sterkrade
Steinbrinkstr. 255
Verleih & Verkauf von
Pl on, Nintendo 64

von PC Spielen
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
VIDEOSPIELEN!!
geoffnet: Mo - Sa 11.00 - 20.00 Uhr

MAGIC Multimedia Center
46236 Bottrop, Poststralle 9
Verleih & Verkauf von
Playstation, Nintendo 64
Verkauf von PC Spielen
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
VIDEOSPIELEN!!
geoffnet: Mo - Sa 11.00 - 20.00 Uhr

werden kann, wird wohl noch einige Zeit vergehen.
Turok fiirs N64 schon und gut - einen PC-Zocker inter-
essiert das aber herzlich wenig. Wenn Du schon
davon sprichst, eine Zockerin mit Schotter zu sein,
dann investiere vielleicht ein ,klein” biBchen mehr,
aber letztlich sinnvoll. Im brigen erscheint auch fir
Deine jetzt verstoBene PlayStation zu Weihnachten
die Fortsetzung eines von id Software entwickelten
Shooters, der fir so manches ,Beben” auf den
Bildschirmen sorgen wird.

% Hi p]ay PLAYSTATION-Redaktion!
Wahrscheinlich stinkt es Euch schon,
BETMML!

Komplimente zu héren, aber ich muf3 es
einfach sagen: Ihr seid genial!
Gerade wegen Eurer groflen Kompetenz méchte ich
ein mehr oder minder heikles Thema ansprechen:
Raubkopien! Wahrscheinlich werden jetzt viele sagen,
daf3 ich ein Idiot bin, weil ich immer noch zu denen
gehore, die sich ihre Spiele noch immer als Original im
Kaufhaus holen. Das ist.mit Sicherheit teurer, aber es
reicht mir, wenn ich mir ein Game kaufe und es durch-
zocke. Dann verkaufe ich es und kaufe mir ein neues.
Um zur Sache zu kommen, méchte ich eine Frage in
den Raum stellen. Warum entwickeln die Hersteller
nicht endlich einen wirksamen Kopierschutz?
Wenn ich ein Spiel starte, lese ich immer: ,Piracy
harms consumers as well...” - den Rest kennen ja dlle.
Die Industrie schreit doch immerzu, daf3 sie durch das
Raubkopieren geschddigt wird, warum konzentrieren
sie sich dann nicht darauf, ein wirksames Konzept zu
erarbeiten? Diese Frage beschaftigt mich schon seit
geraumer Zeit, da auch ich die Méglichkeit besitze, an
Raubkopien heranzukommen. Allerdings ist das keine
Option fir mich. Ich dachte mir, Ihr kénntet mir den
Grund nennen. Eventuell ist es gar nicht machbar, auf
der PlayStation einen wirksamen Schutz zu program-
mieren. Als Endverbraucher fihlt man sich auf jeden
Fall ziemlich verarscht! L. Idam, Berlin

@5 4 Ein wirklich wirkungsvoller Kopierschutz
o MIIII.’ wird wohl nur in Verbindung mit einer

. Hardware méglich sein. Die derzeitigen
Bemihungen, einen Software-gestitzten Schutz zu
verwirklichen, sind ein erster Schritt in die richtige
Richtung. Sony experimentiert derzeit bei einigen
aktuellen Titeln mit verschiedenen Variationen, um
zumindest unter der Flut an Schulhof-Kopierern fir
Verunsicherung zu sorgen. Die Technik ist zumindest
so weit, daB sich neuere Spiele nicht mehr einfach
1:1 mit einem handelsiblichen Brennprogramm
duplizieren lassen. Fragwiirdig ist es allerdings wirk-
lich, warum sich die Hersteller erst jetzt um dieses
Problem intensiver bemiihen. Ware man frihzeitiger
gegen diesen MiBstand aktiv geworden, hétte man
sich viel Arger ersparen kénnen.

Hallo play-Team,
sermmie] ich besitze voller Stolz eine PlayStation, und
— was liegt ndher als die play zu lesen. Ihr

macht ein gutes Magazin, das der Sony-Konsole mehr
als nur gerecht wird. Eure Berichterstattung ist sauber
und informativ. Die Anzahl der Heftseiten ist mit das
Optimum in der Magazinwelt. lhr habt Euch ja bis jetzt

\Biliy, STATION,

gegen die Demo-CD ent-
schieden, was ich fur sehr ver-
ninftig halte. Ein  gutes
Magazin benétigt halt keine
Demo-CD. Aber ich habe auch
Kritik fir Euch. lhr testet neuer-
dings auch Importe, aber auch nur
die von groflen und namhaften
Herstellern (wie z.B. Square). Es gibt
auch noch andere gute und interes-
sante Importe, die auch einen kleinen
Test verdient hatten, auch wenn es nur
eine halbe Seite oder weniger ware.
Gebt doch bitte bei den Japanimporten
nicht nur Release-Termin fir die deutsche
PAL-Fassung an, sondern, wenn irgendwie mdglich,
ebenfalls die Verdffentlichung der amerikanischen
Version.
Ansonsten schreibe ich Euch, weil ich zur Zeit von der
Spielindustrie sehr enttduscht bin. Den Vogel schief3t
dieses Jahr wohl ohne Zweifel Electronic Arts mit ihrem
Software-Lineup, ndmlich FIFA 99, NHL 99, NBA Live
99 und NASCAR 99, ab. Ideenreichtum pur! Diese bil-
lige Update-Politik ist reine Geldschneiderei. Ebenso
verhdlt sich Core Design. Zuerst war Tomb Raider Il
Adventures of Lara Croft fir dieses Jahr kein Thema.
Der technische Spielraum sei nicht gegeben. Doch auf
einmal prasselt aus heiterem Himmel doch noch der
Tomb Raider-Segen auf uns nieder. Wahrscheinlich ist
der dritte Teil genauso schnell wie schon der zweite Teil
zusammengepfuscht worden, der seinem Vorgénger
auf keinen Fall gerecht wurde, nur um einmal eine
schnelle Mark zu verdienen. Wie man Sequels zu
machen hat, haben doch schon Capcom und Namco
eindrucksvoll vorgemacht. Auch Kénig Squaresoft muf3
endlich einmal von seinem hohen Thron herunterkom-
men und den Tatsachen ins Gesicht sehen. Man kann
sich als Softwareproduzent nicht nur auf einem guten
Spiel ausruhen (Final Fantasy VII). Ich besitze némlich
leider die amerikanische Version von Parasite Eve. Es
besitzt zwar eine gute Grafikqualitét, beeindruckende
FMVs und eine fesselnde Story. Allerdings hat man
vergessen, ein gutes Spiel daraus zu machen. Der
Ablauf ist immer der gleiche. Jeder Tag verléuft so wie
der vorherige. Die Kémpfe sind nicht nur teils zu
schwer, an einigen Stellen sind sie einfach richtig fies
und total frustrierend. Dieses Spiel kann nun einmal
nicht an die Vorziige eines Final Fantasy VIl heranrei-
chen. Hoffentlich legt Squaresoft nicht auch noch mit
FF VIl ein zweites faules Ei ins Nest. Man sieht ja jetzt
schon, daf3 das Charakterprofil des Helden (verschlos-
sen, schweigsam und verblendet) und die Story, die
sich wieder um eine Militéreinheit dreht, einen doch
stark an den Vorgéinger erinnern. Man kénnte wieder
einmal in Versuchung geraten, fehlende Innovation
und bescheidenes Gameplay mit einer tollen Grafik zu
kaschieren. Versteht mich jetzt nicht falsch! Es ist jeden-
falls auch in meinem Sinne, daf3 FF VIl ein gelungenes
Sequel wird. Ich méchte doch nur ein gutes Gameplay
haben, die Grafik ist absolut zweitrangig! Daf3 sich
diese beiden Sachen sogar vereinen lassen, zeigt
Konami mit Metal Gear Solid doch nur allzu deutlich.
Lars Tonnstodt, Essen

2= 3 Du hast ein klares Statement abgegeben.
@ I Was meinen die anderen Lleser dazu?
TO:MAILY Werden wir nur noch vom Sequelwahn
verfolgt? Fehlt es den Entwicklern tatsachlich an inno-
vativen Ideen? Einerseits verlangen die Massen nach
erfolgreichen Fortsetzungen. Eine Umfrage ergab
beispielsweise, daB 60% aller deutschen PlayStation-
Besitzer auf Tomb Raider Ill warten. Eine gefahrliche
Gradwanderung zwischen Geldschneiderei und
tatsachlich qualitativ aufgewerteten Sequels. Wir
warten gespannt auf Ever Feedback!
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Runter kommen sie
alle — aber wie!

Mehr Boarder, mehr
Boards, mehr Strecken.
PlayStation ist

Hauptsponsor des deutschen
Vélkl-Snowhoard-Teams.
PlayStation-Hotline:
0190/578578 (1,21 DM/Min.)

www.playstation-europe.com

....technisch besser
denn je.” (Next Level 10/98)

- PlayStation Snowhoard-Camp:
< g ; PR AT AR 0.B.SESSION Eventreisen
- Hotline: 06249905599

‘ e Link-Kabel

Playﬁtation .
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aresoft
tet an
Final Fantasy The Movie

Namco legt der japanischen
Version von R4 Ridge Racer
Type 4, die am 3. Dezember
erscheinen soll, eine Bonus-CD
bei. Auf der zweiten CD befin-
den sich spielbare Demos von
Tekken 3, Klonoa Door To
Phantomile, Libero Grande und Tales of Destiny; alles Spiele, die
in den USA bzw. in Europa bereits erschienen sind. Namco beab-
sichtigt aber auch, R4 sowohl die original PlayStation-Version von
Ridge Racer als auch eine iberarbeitete Variante mit 60 fps bei-
zulegen, die beide mit dem
neven joGcon Pad spielbar
sein sollen.

P L A vy WNEIRTEE:

Squaresoft arbeitet an einem Final Fantasy-Kinofilm auf
der Basis computergenerierter Grafiken. Final Fantasy
The Movie soll im Jahr 2001 erscheinen und im Westen
von Columbia Pictures
vertrieben werden. Im Marz ‘97
gingen Sony Computer Entertain-
ment Inc., Namco und Polygon Pic-
tures ein Joint venture-Unternehmen
ein, das ebenfalls an CGl Movies
arbeitet. (Screenshots: Final Fantasy VIII)
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Die Gewinner aus Ausgabe 09/98
o00O0OGCOOOIOOOONOO

Br:;lthih };ire IIl Special Edition ! Iy . X

Friedrich Thaler-Wien/A, Philipp:Schmidtke - Hildberghausen, Alexander Eberl - Graz/CH, Johannes Mertz - Helmstedt,

Jiirgen Belz - Nackenheim, Christian Ditfrich - Niirnberg, Torsten Klingbeil - Lidenscheid, Gerald Tollner-Saal a. d. Donau, psx prOder‘
Marc Miller - Essen

G-Police- Jacken ® (ber 1000 Cheats
IlE::girbf\’u.isth - Miinchen, Eric Weber - Wiesbaden, Christopher Adolph - Missen, Phillipp Krouse - Kimach, Rainer Fischer - vorab gespefchert

R R 1 | E R B B B T N R S 42
Original Colony Wars-Filmkopien ® Updatefahig uber PC-Link
Mario Charles - Trier, Birait Kunz - Trier, Christoph Maisold - Kumberg/A, Andreas Gaebel - Unna, Jirgen Hibner - Erlongen @& kompa{,‘fbe;‘ mit

Blast Radius G Beictor ™ Cod

Michael Trentzsch - Dresden, Michael Gellhous - Freising, Christopher Schneider - Lahntal, Michael Dittrich - Niirnberg, Rolph ameopuscer -Loaes
Gauer - Bachum

DM 99.95 *

Colin McRae-Uhr

Robert Hoffman - Duisburg, Klaus Lighmich - Diisseldorf, Marca Knobloch - Schlegel
Micro Machines V3

Marius Schmidt - Ahrensburg, Nils Knoblich - Haldern, Anjn Miiller - Aschaffenbur
TOCA Touring Car Championship

Niklas Tuubner - Biinde, M. Gusleﬁer - Kﬁnisbrunn, Harald Otto - Dijsseldorf

PlayStation-Uhren

Thomas Arhinger - Heidelberg, Thomas Rahrig - Burgbernheim, Marcus Ertl - Miinchen, Rolond Meyer - Bachum, Stefan Ries
- Kaisersloutern, Michael Fenn - Sylt, Mario Ferino - Anchen, Susanne Derger - Leverkusen, Friedrich Hester -
Friedrichshafen, Carsten Kurz - Dortmund

Dual Shock Controller

Ralf Hermann - Wanfired, Ester Kempf - Mhlethal /CH, Markus Miller - Ludwigsburg, Jan Schulzki - Crivitz, Sascha Alber!
- Baumholder, Daniel Papp - Ketsch, Sven Jiger - Miinchen, Andreas Haberklee - Offenbach, Simon Gerstner - Gera, Jens
Stiller - Fronkfurt

Memory Card

Daniel Schreiber - Duishurg, Karsten Bohl - Hilchenbach, Daris Miihl - Frankfurt, A. Lorenz - Greifswald, Jiirgen Dietrich -
Minchen, Andreas Schuhen - Herdorf, Georg Vater - Stutigart, Boris Decker - Ansbach, Christian Drosin - Genf/CH, Albert

I(edlin - Hnmhur

Hard Boiled

Adele Haude - Netphen, Hans-Werner Petersen - Wisch, Michaela Herrmann - Wonfried, Robert Reichmann - St.
Georgen/Liingsee ; DM 2 9 B 95 x
Pax Corpus

Katrin Wollgost - Eberswalde, Dietmar JouB - Stutigart, Jochen Liebhard - Kleinheppach, Andreos Kemper - Neuenkirchen
Virgin Interactive

NHL Powerplay 98

Frank Hoffmann - Homburg, Dirk von Sternstein - Hanow, Katjo Dinkel - Viekirchen

NHL 98

Samantha Pennington - Mannheim, Sarch Motikautis - Algermissen, Anja Werthebach - Nephten, Sascha Mohr - Ingelheim, Markus
Scherer - Bubesheim, Mark Porsch - Recklinghousen, Ramona Honnbach - Eibenstock, Theo Geisemeyer - Vechta, Till Henrichs -
Dreieich, Stephan Harr - Ergenzingen

Frankreich 98 Die Weltmeisterschaft

Simon Locker - Essen, Timo Weinelt - Erfurt, Harry Lednia - Bocholt, Thorsten Sieman - Obershagen, Oliver Pfaff - Neuenbur

PSX 2MVIB
Memory Card

® ohne Kompression
® 2 Chips mit je
15 Speicherplatzen

jetzt nur

empf. VK Preise

*

Sportspielpakete
Felix Hoffmann - Werdou, André Loslo - Munderkingen, Gaby Bouried! - Amberg, Marite Kadp - Ellerau, Rolf Merker -
Quickborn, Manfred Schmidt - Hiel, Dimitra Roannin - Wuppertal, Thomas Kipry - Aschersleben, Mike Ryberg - Quedlinburg,

nja Weinreich-Ziegler - Guxhagen o
R B SO R e B T “%

Lara Statue
Jiirgen Merker - Potsdam, Matthios Giinther - Dessau, Cristoph Engstler - Miinchen

Scart &
Audio Kabel

Shadow Gunner
Renate Zwecker - Hochstetten, Enric Torres - Stuttgart, Benjamin Altmann - Tiirkheim, Potrick Volker! - Brounschweig, Andreas

Metzger - Fiirstenfeldbruck
S.CAR.S.
Leander Plato - Mechterstid!, Sobina Malter - Rttenbach, Patrick Beitz - Mielkendorf, Elias Reuter - Osnabriick, Koi Spitzer 00000OOGOOOOOOGS

- Kossel

Tommi Makinen Rally Original
Daniel Rakus - Oberashach, Thomas J. Fuchs - Haar/Minchen, Marco Schmidt - Eberswolde, Anke Merker - Quickbom, 9

Sebastion Schweinfurth - Berli -
PSX Scorpion
Lo e RO SR Light Gun

Abe’s Oddysee .
Marcel Waifle - Grofiriischen, Horst Gayer - Homburg, Christian Stilzle - Babenhausen, Peter Walter - Willich, Stephon inkl. GunCon AV-Adapter

- Berli i rle - Hoid/Austri

Critical Depth
Matthios Krommel - Bod Abbach, Tom Fuchs - Hoar, Sylvia Mamann - Miinchen, Bernd Nicklos - Lichtenberg ® bekannt als
James Bond Waffe

Ultraracer
Steffen Miller - Hattersheim am Main, Marko Gitze - Gelnhausen/Haitz, Hotice Tetik - Berlin, Markus Schiitz - Koln, Thomas
Kuhn - Limburg a. d. Lahn, Lara Sperr - Minchen, Thomas Huber - Mengkofen, Dieter Wagner - Homburg, Bernd Schneider jetzt nur

-Bgfrs:iijdu;l. Volker Tietze - Dormstadt DM 7 9 : 95 *

Florian Prem - Manhartsbrunn, Christoph Engstler - Miinchen, Stephan Bahlk - Echzell, Vitor Felinano - Wiesbaden, Alexander
Maier - Nirfingen-Hardy, Alexander Mahl - Uberlingen, Holger Schmiicking - Koln, Daniel Lucks - Werpeloh, Ronny
Zimmermann - Werneuchen, Carsten Brett - Wiefelstede sx
Program Pad
Markus Grube - Langen, Otwin Sellmann - Bremen, Heiko Meier-Hans - Bad Sulzfelden, Birgit Schmidt - Ebesswalde, Tina P vaer Duo ShOCk plus
Milller - Safzgitter, Jarg Miethlov - Hannover, Claudia Kobus - Salzgitter, Axel Schares - Gerolstein, Morc Langhoff - Warstein, o contr‘OI Ier

® mit Turbo und

Slow Motion

Kleine Memory Card
Andreas Schilling - Homburg, Matthios Zimmerling - Recklinghausen, Andreas Ringhand - Aurich, Ricardo Helms - Saarburg,
® Digital- bzw.
Analog-Betrieb

Andreos Maul - Freisin%J
Markus Beinhalzl - Leiblfing, Enrico Ruth - Steglitz, Dietmar Fernort - Gelsenkirchen, Horald Weber - Wolfsburg, Marion
Schmitt - Frankfurt

Y [
|

Forsaken i f -
Doreen Arnold - Oetisheim, Dirk Andris - Scluchsee, Lars Schimanski - Reine, Jens Wedekind - Hildesheim, Wolfgang Lerch wird dyrc:h :

- Gelsenkirchen LED Display

Jeremy McGrath Supercross anggzefg[;

Christian Herbst - Bremen, Ingeborg Gayer - Homburg, Margret Amato - Berlin, Sina Schneider - Berlin, René Blumhardt - Jifeld
Crime Killer

Jrg Schimid - Biidingen, Helgo Demuth - Neuwulmsdorf, Mathios Woll - Libeck, Mathios Modest - Sashach, Markus Junkuhn - Werme
Powerboat Racing

David Kosfeld - Harsewinkel-Greffen, Jenny Clavery - Lippstodt, Norman Hout - Hechingen-Stein, Jochen Wiesel - Damp,
Roger Gantschi - Ziirich/CH

DM
49.95*

Copyrights: Alle aufgefuhrten TM’s und PSX sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller.

Toastpreis

Martin Spazierer - Wien/A
Trostpreis
Timo Miller - Hannover

Die restlichen Gewinner der T-Shirts, Schlisselanhiinger etc. bekommen ihre Preise ebenfolls in den niichsten Wochen zugeschicks.

Internet: http://www.blaze.de
e-mail: service@blaze.de
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Gran Turismo witd
Programming Award
verlichen

der Verleihung der BAFTA
Interactive Awards, die im Intercontinental Hotel
in London abgehalten wurde, wurde dem
Rennspiel Gran Turismo von

Im Rahmen

Sony Computer Entertainment
Inc. die Auszeichnung ,Best
Computer Programming”
zuteil. Dariber hinaus wurde
Rare zum besten britischen
Entwickler — gewahlt.  Die
Awards der BAFTA (British
Film and Television
Association) wurden bisher nur an Kinofilme und TV-Sendungen

vergeben.

Sony Playstation|
Neu

BREATH OF FIRE 3 99,90 MOTO RACER 2
BusT-A-GROOVE 89,90 N20O

C & C 2: GEGEN. 99,90 NHL 99
COLONY WARS 2 99,90 RAECING SIM. 2
CooL BoOARDERS 3 99,90 SCARS

CRASH BANDICOOT 3 99,90 SMALL SOLDIER
DREAMS 99,90 SPYRDO

FIFA 99 99,90 TEST DRIVE 5
FORMEL1 ‘98 99,90 TOCA TOURING CAR 2
OpDDWORLD: ABE 2 99,90 TomB RAIDER 3
PREM. MANAGER 99 89,90 WILD ARMS

JETZT WIEDER AUF LAGER!
FINAL FANTASY 7
FIGUREN
Stick; 29,90 DM
SeT: 99,90 DM

Versand & Laden:
Goethering 3
49074 Osnabriick
Tel.: 0641/33618-0
Fax.: 0641/33515-558

TEKKEN 3: 29,
RESIDENT EviL: 39,90'OM

20 DM

Laden:
Jollenbeckerstr.50
33613 Bielefeld
Tel: 0521/124:207

: - = MADDEN 99
P I E! Y |S| O "\’ NBA LIVE 99
EE RS AN EEEENEEEEEEESSEEEREEEEE NN EmEEn -'..'.".........‘-)NHL’gg

99,90
89,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90

Lara Croft- Statuen

Auf der CeBIT Home noch als Prototyp zu
sehen, hat das Kélner Atelier Oxmox die
von Eidos Interactive in Auftrag gegebene
lebensgroBe Lara Croft-Statue mittlerweile
fertiggestellt. Von der Firma Muckle
Mannequins aus Mannheim in Serie
produziert, befinden sich 300 dieser
handgefertigten und -bemalten Statuen
als  Blickfang bei  ausgewahlten
Handelspartnern. Die Figuren haben
einen Wert von jeweils ca. 1.000 DM.
Falls jemand Interesse an dhnlichen
Prototypen hat - sei es fir Messen oder
privat - hier die Adresse des Ateliers:

Oxmox, Aachener Strafle 45, 50674 Koln,
Tel.: 0221/2578840.

e . | Nintendo 64

......... ;‘N ! Neu
BobDY HARVEST 108,93

Bt 1111 ._ F-ZERO X 99,9

3 . FIFA'99 119,9

: mﬂl: g GeEx 64 12353
" GLOVER 99,9

129,9

129,9

129,9

A SCARS 119,9

S Sony Playstation TURDOK 2 109,9
Bl ccbraucht | FEIE s 109,9

COLIN MEc RAE 69,90
ALUNDRA 69,90
MEDIEVIL 69,90
NHL 99 69,90
WILD 9 69,90 GDPIONCCR
G-DARIUS 69,90
AZURE DREAMS 59,90

STANDIG CA.: 300
GEBRAUCHTE TITEL
AUF LAGER !

PioNEER DVD-505
INCL, REGIONALCODEUMRUSTUNG
+ 3 FILME NACH WAHL

1399,90.

GopDpziLLA GENERATIONS 149,90

749 90 IllDM SEGA RALLY 2 149,90

- y 1 VIRTUA FIGHTER 3 149,90
PEN PEN TRIATHLON 149,90
DreamcaSt SONIC ADVENTURE 149,90

metropolis-gmbh@t-online.de
Handleranfragen erwunscht

a9 15-U
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Hint Books
von Future Press

Der Hamburger Lésungsbuchverlag Future Press bietet neben dem
offiziellen Hint Book zu Tekken 3 parallel zum Verkaufsstart von
Colony Wars Vengeance am 13. November auch hierzu ein offi-
zielles Lésungsbuch an- (vgl. TestScreen in play PLAYSTATION
11/98). Auf 130 Seiten beschreiben die Autoren samtliche
Abschnitte des Spiels, stellen alle Raumgleiter sowie deren techni-
sche Daten vor, und liefern ein Interview mit den Programmierern.

i rﬁnden Artworks, Skizzen und ein DIN A1 Poster runden das Hint Book
B ab. Weiterhin bei Future Press geplant: ein offizielles Hint Book zu

n“es Ent"icklerst"dio der deutschen Version von Breath of Fire lIl.

: = i : : 1 Testmuster: Vidis Electronic Vertriebs GmbH, Bezugsquelle: gut sortierter
989 Studios, die seit Anfang April als eigenstindiger Fachhandel, Preis: ca. 24,- DM (Tekken 3 Hint Book), ca. 24,- DM (Colony Wars
PC- und PlayStation-Softwarepublisher auftreten, ergan-

Vengeance Hint Book).
zen ihre Entwicklerstudios in Foster City und San Diego
um ein weiteres in Santa Monica, das sich |
ausschlieBlich PlayStation-Projekten widmen soll. 989
Studios zeichnete unter ihrem bisherigen Label Sony Interactive
Studios America (SISA) v.a. fir die ‘?8er Edition von Total NBA,
fir die NFL Gameday-Serie und Blasto verantwortlich.

EA Sports sichert sich
weitere FuBball-Lizenzen

n
()

Nachdem sich Electronic Arts bereits die Rechte an der FA Premier
league gesichert hatte, gab der US-Publisher nun bekannt, die
lizenz an den ndchsten beiden Weltmeisterschaften, der
Europameisterschaft im Jahre 2000 und an der Bundesliga erwor-
ben zu haben, und verléngerte im gleichen Atemzug ihre FIFA-
Lizenz um weitere acht Jahre. EA Sports beabsichtigt, in Zukunft
drei FuBballtitel pro Jahr zu verdffentlichen.

I e e Jump'n Run
9 e Hersteller, Entwickler . .. .. SCEE, Disney Interactive, Traveller’s Tales
ug s I e BRI O < o.sv000 55 caniosmnemomenineives 1. Quartal - Europa

P L A vy WA

Kindigte Sony Computer Entertainment Europe auf der E3-Messe in Atlanta noch stolz ihren
Publishingdeal mit Disney Interactive an, liegt die ESPN Digital Games-Serie mittlerweile auf Eis.
Der kanadische Entwickler Radical Entertainment, der diese Reihe urspriinglich hatte entwickeln
sollen, befindet sich in finanziellen pam
Schwierigkeiten. Tarzan, A Bug’s Llife und L

—

zwei weitere Disney-Filme sind jedoch eben- | NSRS *
falls Teil der Vereinbarung. Die PlayStation- [ g
Adaption von Pixars CGI-Film A Bug's Life
soll sogar bereits im Frihjahr erscheinen. Als ;
3D-Jump’n Run auf véllige Bewegungsfreiheit [

ausgerichtet, macht A Bug’s Life natirlich

1

T

ausgiebig von Sonys Dual Shock [EEEEEEES
Analog Controller Gebrauch,
wovon wir uns auf der ECTS
98 ein erstes Bild machen konnten. Die Grafik
wirkte zu dem damaligen Zeitpunkt allerdings
noch etwas arg steril. Bis zur Veroffentlichung

/\konn sich dies aber natirlich noch dndern.
n yAA— i
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1y1:0
Xena: Warrior Pri
[ .
GOME iscoausvasiciioes Action-Adventure
enu. arr lor rlncess Horstollor &..cnem v sfedeinidoee o 989 Studios
989 Studios entschied sich wohlweislich dOZU, die PIOYSfOﬁOﬂ- Entwickler .......... Universal Digiful Arts
Adaption der gleichnamigen TV-Serie erst im Frihjahr ‘99 auf den |Erhiiltlichab ............ 1. Quartal - USA

Markt zu bringen, zu offenkundig sind die Ahnlichkeiten von Xena: Warrior
Princess zu Eidos Interactives Tomb Raider-Trilogie bzw. Activisions Tenchu.
Universal konnte bei Xena: Warrior Princess natiirlich aus dem Vollen schép:
fen: Lucy Lawless und René O’Conner ibernehmen die Stimmen von Xena
bzw. Gabrielle. Dariiber hinaus wurden die Filmmusik und viele Gergusche
aus der TV-Serie iibernommen. Zur Zeit sind
Uber 20 Level geplant, darunter auch
BoBlevel, sowie verborgene Abschnitte und
Zusatzcharaktere.

Nur DM

492

Croc |l Kingdom of the Gobbos

Croc Legend of the Gobbos avancierte im Oktober letzten Jahres zu -

: : S5 Gome .....iieielavivvones Jump'n Run
einem derartigen Verkaufsschlager, daf} es erst vor einigen Wochen Herstellic Sonii 00 Eox hifaraciiue
als Platinum Edition neu aufgelegt wurde. Da verwundert es kaum, |Entwickler ............ Argonaut Software
daB Argonaut Software fiir Fox Interactive bereits seit geraumer Zeit |Erhiltlichab ........... 1. Quartal - Evropa

an einem Sequel arbeitet. Croc Il soll gegeniber dem Vorganger mit 30
Frames pro Sekunde und in Hires ablaufen. Zu den neuen Schaupldtzen
zéhlen u.a. der Wilde Westen, eine Inkastadt und eine Schneewelt.
Argonaut beabsichtigt auBerdem, Croc etliche neue Aktionsméglichkeiten
mit auf den Weg zu geben und die ein- §
zelnen Level von CD zu streamen, um
die qudlend langen Nachladezeiten
des Prequels drastisch

zu verkiirzen.

Tmsted Metal lli

Obwohl sich mittlerweile GOIE i cssavnini s oo s onilis s siv Shooter
auch andere Publisher wie |Hersteller .......ouvevenesneeneenas 989 Studios
Activision mit V|g||cnte 8 in TR T S R e e e eSO 989 Studios
demselben: Genire. furameln; Erhiltlichab ....... sofort - USA/ 1. Quartal - Evropa

war es doch Sonys Twisted Metal-Serie, wel-
cher der gréBte Erfolg in den USA zuteil
wurde. Bereits am 10. November ist in den Fig
Vereinigten Staaten der dritte Teil erschienen,
der neben alten, bekannten Vehikeln wie [
Thumper, Roadkill und Axel mit neven Fahrzeugen wie Firestarter, Club |
Kid und Flower Power daherkommt. Insgesamt wird es 12 Fahrzeuge
und ouch zwei verborgene geben. Die 12 (==

Ein Flipper der :
Premium-KlassBg
nur in der SpiellfallE
realistischper.

Wc:shmg?on D.C, und Agypten belnhcﬂten, smd
sogar vollig neu gestaltet worden, genauso wie
einige der Waffensysteme. Twisted Metal Il laBt
sich via Split Screen- und Link-Option zu viert gleich- §
zeitig spielen, und unferstitzt neben Namcos
neGcon Pad natirlich auch Sonys Dual Shock
Analog Controller. Den Soundtrack. steverten Rob
Zombie und Pitchshifter bei.

INFOGRAMES
DEUTSCHLAND

FUrvecrbindliche Preisempfehlung




1 9 88

DEZEMBEHR

4 Meg-1

ohne Datenkompression

Fire International Deutschland bietet nach ihrer ,echten” 2 Meg-
Karte nun auch eine 4 Meg-Memory Card

ohne Datenkompression an, d.h. auf der

Karte lassen sich 60 physikalische Spei-

cherslots ansprechen. Via LED Display

kann man zwischen

den einzelnen

Speicherbdnken umschalten; eine loh-
nenswerte Alternative nicht nur zu den
Standard 1 Meg-Memory Cards, denn
bei Memory Cards, die ein Daten-

kompressionsverfahren

verwenden,

sind die Speicherstande in keinster
Weise vor einem Datenverlust sicher.
Bezugsquelle: gut sortierter Fachhandel,

Preis: ca. 49,- DM.

Abe’s Exodus (dv)*
Apocalypse (dv)
Breath of Fire 3 (dv)*
Cool Boarders 3 (dv)*
Crash Bandicoot 3 (dv)*
FIFA 99 (dv)*

NBA Live 99 (dv)*
Test Drive 5 (dv)
TOCA 2 (dv)*

Tomb Raider 3 (dv)*
Wild Arms (dv)*

99.-
84.-

PSX + Dual Shock 249.-
Boot Chip PSX** 25.-

Auf Anfrage:

8

RGB Audio Kabel
X-Ploder PSX

Net Yaroze-Spiel wird auf
der GDUK 98 zum
Best Overall Game ekrt

Chris Chadwick wurde fir sein Net :
Yaroze-Spiel Blitter Boy auf der

Games Developer UK 98 Awards-

verleihung der ,Best Overall |

Uber 150 °

Spiele wurden im Rahmen des

Wettbewerbs, der von

Scottish Enterprise _fS

in  Zusammen-

arbeit mit der 48

Scottish  Ga- 48

mes

ausgerichtet  wurde,

von Hobbyprogrammierern ein-

gesandt. Vertreter der

britischen Fachpresse,

aber auch aus der [

Industrie, [
Llionheads Managing
Director

Game”-Preis zuteil.

wie

Peter

Molyneux, zdhlten zu [

der Jury.

" Special Price:

" Actua Ice Hockey (dv) *F‘iﬁﬁ-

2 “BiEsto (us)

25.-
89.-

1 Plgl&jration
+ 2 D/EIBShock Contr.
+ 1 {1y ory Card {

Gultig ym
0Z12. - 2.2,

Memory Card Sony 29.-
Memory Card bunt 25.-
Memory Card 360 69.-
Memory Card 720 85.-

GAME BOY [RRShlr- e

: : 69.-
Criticgl Depth (us)

_ Discworld 2 (us)

eme Snowbrég

Forsaken (dv)
41 Gex 3D (us)

Golden Goal (dv) .-
J. JLVR Football 98 (us) 59.-
adden 98 (us) 49.-

laster 0. Tetas Ké;i (us) 39.
8
, : 0&8 (us)

CEL@way 98 (us)

&1 8ke (us)
fLEIgRacing (dv)
=t (us)

- ‘—' (dV)

Patich bel PC und N64

59.-
39~
25.-
69.-
gitnungszelten : ,
Mo.-Fr. 10.00 - 18.30

}ntﬂ'r,ﬁer und Preisanderungen vorbehalten.

r lighern versandkostenfrei. Preise zzgl. 3.- DM
"'%chu_' ahmegebuhr! Ladenpreise kénnen abweichen !
*BBi Drucklegung noch nicht lieferbar!

| ** pur dt/us/jp
" Inha*Greter /| Stubenvoll GbR - 2nd2none -

Dual Shock Contr.
Confroller Sony
Controller fransp.
Scorpion Gun

Lorcher Str. 110 =73529 Schwab. Gmiind
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&® T L S noch nicht bekannt
3 A, 1+ 1 Reflections
T R e e 1999

Das britische Team Reflections mit Sitz in- Newcastle wurde vor
allem durch Destruction Derby 1 & 2 fir Psygnosis bekannt. Nach
ihrem dritten PlayStation-Titel Monster Truck wurde es erst einmal
recht ruhig um die Briten, bevor sie jetzt mit Driver erneut auf der
Bildflache erschienen. Driver geht in eine Ghnliche Richtung wie
seinerzeit die von Fox Interactive veroffentlichte Trilogie rund um
Bruce Willis, d.h. man steuert wie im dritten Teil eines
von acht Fahrzeugen aus den Siebziger Jahren véllig
frei durch ein Straf3ennetz, Uber Birgersteige hinweg,
durch Parks usw. Wahrend sich die anderen
Verkehrsteilnehmer schén brav an die Regeln halien
(mUssen), steht es dem Spieler véllig frei, ein wildes
Chaos in der Stadt anzurichten. An amerikanische

Polizei-Verfolgungsjagden angelehnt, spielt sich
Driver. in =
York, Miami, San
Francisco und Los
Angeles ab. Die
Programmierer
haben sich be-
muht, das StraBennetz, die Gebdude sowie die Parks der vier US-
Metropolen so akkurat wie méglich nachzubilden, d.h. sie haben eine
Unmenge an Filmmaterial, StraBenkarten und Fotos gesichtet, und in die

New - ':——1’:‘%" &

Karten des eigentlichen Spiels eingebaut. Auch wenn die
Steuerung in Driver bewult unkompliziert gehalten werden
soll, so soll die Fahrphysik laut den Programmierern doch so
nahe wie méglich an ihre realen Vorbilder heranreichen.
Reflections befindet sich zur Zeit noch auf der Suche nach
einem Publisher fir ihr neuestes PlayStation-Spiel, d.h. ein
genaver Erscheinungstermin steht noch nicht fest.

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -
+++ Mindscape zieht eine PlayStation-Adaption von Jordan Mechners Prince Of Persia 3D in Erwdgung. +++ Die PAL-Version von Metal Gear
Solid soll am 12. Februar erscheinen. In Japan gingen in der ersten Woche seit der Verdffentlichung am 8. September iber 350.000 Exemplare iiber die
Ladentheke. +++ Psygnosis legt Formel 1 98 ihre Next Wave Herbst ‘98 Compilation bei, die u.a. Demoversionen von 0.D.T. und Colony Wars Vengeance
beinhaltet. +++ Psygnosis’ Thrust Clone Lander soll ausschliefilich fiir den PC auf den Markt kommen. +++ Davilex beabsichtigt, Autobahn Raser Gold
im Mai auch fiir die PlayStation zu verdffentlichen. +++ Der franzésische Publisher Titus sichert sich die Rechte an einer PlayStation-Adaption des Films
Blues Brothers 2000. +++ Namco beabsichtigt, ihre Museum Pieces Volume 1 & 3 aufgrund der hohen Nachfrage in den Vereinigten Staaten neu
aufzulegen. +++ Sony Computer Entertainment Deutschland sponsert die 0.B.SESSION Snowboard Camps (Info-Tel.: 06249/905599) und weitere Events
wie die Lion Boarder Week in Val Thorens vom 12. - 19.12.98 oder das PlayStation Sylvester Camp vom 26.12.98 - 02.01.99 in Le Corbier. +++ Graphic
State arbeitet an dem Mario Kart Clone Zoo Racers, der Ende ‘99 auf den Markt kommen soll. +++ Gremlin Interactive verpflichtet Oliver Bierhoff fiir
die Vermarktung der deutschen Version von Actwa Soccer 3. +++ Interactive Entertainment verschiebt den Erscheinungstermin von Castrol Honda
Superbike World Champions auf dos 1. Quartal ‘99. +++ Game Design Sweden, die Entwickler von Kula World, arbeiten an einem neen Projekt
fiir die PlayStation. +++ Revolution Sofiware zieht ein Sequel zu Baphomets Fluch 2 Die Spiegel der Finsternis in Erwiigung. +++ Psygnosis arbeitet an
einer Fortsetzung zv wipEout 2097. +++ Dos schwedische Entwicklerteam Unique Development Studios designt im Aufirag von Codemasters No Fear
Downhill Mountain Biking. Zu den bisherigen Projekten von UDS zéhlte v.a. Bleifuf Fun fir Virgin Interactive. +++ Eighth Wonders
Geschicklichkeitsspiel Popcorn wird in Short Fuses umbenanat. +++ Sony Computer Entertainment America veroffentlicht die Boxsimulation
Contender sowie dos Actionspiel Legion, dos von dem kalifornischen Entwicklerstudio Magic Arfs designt wird. +++ Die Designer von Jersey Devil,
MegaToon Studios, zeichnen fiir Infogrames' Jump'n Run Asterix verantwortlich. +++ Marliece Andrada, Baywatch-Star und Playboy Playmate
im Mirz ‘98, wird als Synchronsprecherin den Part von Gex' Begleiterin in Gex 3: Deep Cover Gecko iibernehmen. Gex 3 soll im Marz ‘99 erscheinen.
- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -
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Playstation kpl. m. Analogpad dt
| Grafik-Kit:Aufklebemotive fir die

SONY PLAYSTATION/

DM239.00|
PSX 19,95 |

| Case Bundle fir PSX mit Contr.+Memory 69,95 l

Controller Analog Dual Shock dt
Schummelmodul Equalizer dt
Schummelmodul Gamebuster dt

| Schummelmodul X-Ploder kpl.

DM 59,95
DM 69,95|
DM 84,95
DM 89,95|

|GUN Scorpion (Walther PPK)DM 69,95

Interactor Rucksackvibrator dt

DM 69.95 |

| Leerhille 1/2CD’s,schwarz,stabilDM 2,00|
Memory Card 15 Blocks farbig DM 29,95
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IMemory Card 360 Blocks df
Multi Tap (4-Spieleradapter)dt

| Steering Wheel+Rumble+Pedale
360° kpl.dt
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Apokalypse kpl.dt.
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Azure Dreams kpl.dt.

™ |Bomberman World dt.
{ Breath of Fire 3 kpl.dt.
| Breath of Fire 3 Spezial Edt.kpidt.
|C3 Racing dt.

Colony Wars: Vengeance dt.
| Command&Conquer 1 kpldt.
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|Cool Borders 3 dt.
Colin McRae Rally kpl. dt.
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| Earthworm Jim 3D  kpl.dt.
FIFA 99 kpl.dt.
Formel 1798 kpl.dt.
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Gran Tourismo  kpl. df.
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Int.SuperStarSoccer98 kpl.dt.
|Medievil .~ dt.
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|NASCAR 99 kpl. dt.
INBA Live 99 kpl. dt.

Ninja ' - dt.
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Oddworld 2:Abe’s Exodus kpl. dt.
|Premier Manager'99 kpl.dt.

Psybadeck dt.
| Resident Evil Platinum kpl.df.

| Rushdown dt.
Small Soldiers kpl.dt.
| spyro the Dragon dt.
Streak dt.
|T‘ai-Fu dt.
|Tanchu dt.
TEKKEN 3 dt.

| TEKKEN 3 alle Moves, orig.dt.

Test Drive 4X4 kpldt.
| Test Drive 5 kpl.dt.
|The Unholy War dt.

Tiger Woods "99 Golf dt.

| Tomb Raider Platinum kpl.dt.
Tomb Raider 2 kpl.dt.
| Tomb Raider 3 kpl.dt.
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Touring Car 2 kpl.dt.
| v-Rally Platin. kpl.dt.
Victory Boxing 2 dt.
| viva Football dt.
| Warcraft 2 kpl.dt.
Wild Arms dt.
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Die PlayStation

stellte nicht einmal So-

nys ersten Versuch dar, im
Videospielemarkt Fuf3 zu fas-
sen. Bereits Mitte der Achtziger
Jahre unterstiitzte Sony das MSX-
Format, dem es trotz weiterer vehe-
menter Verfechter wie Matsushita,
Sharp, Toshiba und Philips nicht gelang,
sich als Industriestandard im Markt zu etablieren.

1988 ging Sony eine Liaison mit Nintendo

ein. Der Vertrag sah vor, daf3 Sony fir Nintendos

16-Bit-Konsole Super Famicom (in Europa: Super

CUMFUIER i Nintendo), das in 18 Monaten auf den japanischen Markt
NOSIS BEINH _ kommen sollte, ein CD-ROM-Laufwerk entwickeln wiirde.
' ' g Sony beabsichtigte aber, auch eine eigensténdige Konsole, die
PlayStation, auf den Markt zu bringen, die sowohl Super Famicom
Cartridges als auch ein neves CD-Format mit Sony als alleinigem
Lizenzhalter abspielen sollte. Super Disc genannt, sollte dieser
Datentréger als Basis fir Nintendos CD-ROM-Laufwerk herhalten.
Nintendo befiirchtete bald, daf3 Sony in ihre ureigene Doméine einbre-
chen wiirde. So war der Eklat geradezu vorprogrammiert. Gab Sony am
ersten Tag der Chicago Consumer Electronic Show (CES) im Juni ‘91
bekannt, an der PlayStqtion zu arbeiten, kUndigte Nintendo am zweiten
Messetag eine strategische Allianz mit Philips an, ein CD-ROM-Laufwerk
fir das Super Nintendo zu entwickeln. Nintendo war vertragsbriichig
geworden. Sony fiel aus allen Wolken und reagierte natiirlich entspre-
chend ungehalten. Eine Klage konnte aber noch abgewendet werden.
Die Beziehungen zwischen Nintendo und Sony standen ohnehin nicht
mehr unter einem sonderlich guten Stern. Sony hatte némlich bereits den

i
i
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+++ Januar: SCEI stellt US-Entwicklern die PlayStation vor. +++ 05.05.: Project Reality (spiter: Ninfendo 64) wird ols Datentriiger traditionelle Cartridges verwenden. Lout Nintendo ist die
Datenisbertragungsrate von (D-gestiitzten Systemen fiir eine Videospielekonsole nicht ausreichend. +++ 18.05.: Sony Computer Entertainment America (SCEA) mit itz in Foster City, Kalifornien, wird gegriindet. +++
03.12.: Elf Tage nach dem Sega Saturn erscheint Sonys PlayStation zu einem Preis von 39.800 Yen auf dem japanischen Markt. Parallel zur Hardware werden drei Titel, Namcos Ridge Racer, Crime Crackers und King's
Field, veroffentlicht. +++ 31.12.: Innerhalb von 30 Tagen werden in Japan laut Sony Computer Entertainment Inc. (SCEI) iber 300.000 Geriite verkautt. +++ Dezember: Namco kiindigt eine PlayStation-Adaption
ihres Coin-ops Tekken an. Die Automatenplatine System 11 wurde in Zusammenarbeit mit SCEl entwickelt. +++

1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 -~ 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994 - 1994



SONY

-2 NS C R EE N |

Neben dem Teufelsrochen-
und Dinosaurierdemo
befand sich auf der ersten
PAL-Demo-CD v.a. eine
selbstablaufende Demo _ R
von Total NBA '96, das im ! “Gijipne
Miirz ‘96 auf den Markt | AT
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'1|Ken Kutaragi, der ,, Erfinder” der PlayStation,
J‘entwitkelte auflerdem den DSP-Soundchip des

| Super Nintendos und Sonys PocketStation, die

Mit wipEout und Destruction Derby demonstrier- . L ir/‘"'" 23.12.98 auf den i“_P““.i“he“ Marki ka.m'men
te Psygnosis, daB sie zu den Vorzeigeent- j / soll. Am 20.11.98 beabsichtigt Ken Kutaragi, im
wricklern ouf Sonys 39-Bit-Konsole gehiinen. Ein / Rahmen einer Pressekonferenz eine neve Hardware 1’

dritter Teil von wipEout ist fiir 1999 geplant, von SCEI anzukiindigen, mdglicherweise die
PlayStation I1.

8

995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1:995 - 1995 - 1995
-+ 05.01.: Sony Computer Entertainment Europe (SCEE) mit Sitz in London wird gegrindet. +++ 26.03.: SCEE enthiillt auf der Londoner ECTS 95 Show die PlayStation und ihr Software-Lineup zum
rkaufsstart. 15.04.: Tervhisa Tokunaka wird President & CEO von SCEL +++ April: Activision unterzeichnet mit Shiny Entertainment eine Absichtserkldrung, eine , Action Grafikengine” fiir die Next Generation-
attformen PlayStation, Saturn und Ultra 64 (spiter: Nintendo 64) zu entwickeln. Neversoft entschliefit sich Jahre spiiter dazu, den Sourcecode von Shiny Entertainments MDK nahezu komplett umzuschreiben, da Shiny
tertainment in der Konzeptionsphase ihres PC-Titels nicht an eine eventuell spater folgende Konsolenversion gedacht und eine PlayStation-Adaption dariiber hinaus fiir nicht realisierbar gehalten hatte. MDK PlayStation erscheint

November ‘98. +++ April: Nintendo beteiligt sich an dem britischen Entwicklerstudio Rare. +++ 10.05.: SCEA stellt auf der E3 Show in Los Angeles die PlayStation vor. Zu den Besuchern ihres 4 Millionen US Dollar
yren Messestandes zahlt v.a. Michael Jackson. Sega of America liefert den Saturn in den Vereinigten Staaten aus. +++

995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995 - 1995

Soundchip fiir Nintendos 16-Bit-Konsole
entwickelt, gab die Rechte an dessen
Programmierung aber nicht aus der
Hand und rang Nintendo Uberzogene
Royalties ab.

Die Zusammenarbeit scheiterte also.
Sony war aber nicht gewillt, diese erste
Schlappe gegen Nintendo hinzunehmen
und forcierte die Entwicklung ihrer eige-
nen Konsole. Obwohl Sony und Nin-
tendo noch im Oktober ‘92 in Aussicht
gestellt hatten, ihre CD-ROM-Player
kompatibel zu halten, war es Ken
Kutaragi, der Lleiter des PioyStotion
R&D-Projekts und gleichzeitig auch der
Mastermind hinter der Entwicklung des
Super Famicom-Soundchips, der ‘93
entschied, den Cariridge Slot in der
PlayStation ersatzlos zu streichen.

Im gleichen Jahr wurde das
PlayStation R&D-Projekt abgeschlossen
und am 16.11.93 Sony Computer
Entertainment Inc. (SCEl) ins Leben
gerufen. Teruhisa Tokunaka wurde zum
Executive Vice President von SCEI
ernannt, Ken Kutaragi zum Executive
Vice President der R&D-Abteilung. Im
Dezember ‘93 stellle SCEl die Play-
Station europédischen Entwicklern vor,
einen Monat spater US-Entwicklern.
Sony Computer Entertainment America
(SCEA) wurde am 18.05.94 in Foster
City, Kalifornien, gegriindet, Sony
Computer Entertainment Europe (SCEE)
mit Sitz in London am 05.01.95.

Sony konzipierte die PlayStation als
reine Videospielekonsole. Multimedia-
Experimente sollten auf3en vor bleiben.
Nicht zuletzt war es némlich Trip Haw-
kins, der ehemcﬂige MItgrUnder von
Electronic Arts, der Sony vor Augen
fihrte, wie man es nicht machen sollfe.
Zu einem Einstiegspreis von 699 US
Dollar am 02.10.93 mit einer Hand voll
Multimedia-Titeln und noch weniger
Spielen auf den Markt gekommen,
erwies sich sein 3DO-Projekt als ein
ausgesprochener Schnellschuf3 - trotz
des Engagements von Branchengréf3en
wie Matsushita, MCA, AT&T, Time
Warner und Electronic Arts. Ataris
Jaguar, der am 13.11.93 erschienen
war, war sogar noch weniger Erfolg
gegdnnt. Die Raubkatze war, kaum auf
dem Markt, bereits vom Aussterben
bedroht, zu wenig Unterstitzung fand
Branchenveteran Atari bei den Third
Party Publishern und zu wenig Kapital
hatte der Tramiel Clan in der Riickhand,
als daf3 sie der 64-Bit-Konsole zum
Erfolg hétten verhelfen kdnnen.

Bei Sony verhielt es sich hingegen
ganz anders. Nicht nur, daf3 der japa-
nische Konzern in weiser Voraussicht
erkannt hatte, daf3 dem 3D-Bereich die
Zukunft unter den Videospielen gehdren
wirde; Sony verfigte auch Uber die
finanziellen Mittel, die Marketingme-
chanismen und die Verrriebswege, um
der PlayStation zum verdienten Erfolg

zu verhelfen. Nicht zuletzt stellte Sony
auch einen der gréften Unterhaltungs-
elektronikhersteller der Welt dar. Dies
erkannten auch die Third Party Pub-
lisher, die in Scharen zu der damals
noch unbekannten Gréfle im Video-
spielebusiness iberliefen, beeindruckt
von dem Potential der neuen Hardware.

Gerade Namco fir sich zu gewin-
nen, sollte sich als sehr entscheidend
erweisen, stellte der japanische Pub-
lisher doch innerhalb von nur 6
Monaten eine nohezu 1:1 Adaption
ihres Coin-ops Ridge Racer auf die
Beine, die einen wahren Run auf die
neue Konsole entfachte. Am 03.12.94,
11 Tage nach dem Sega Saturn, in
Japan erschienen - parallel dazu kamen
neben Ridge Racer Crime Crackers und
King’s Field auf den Markt -, wurden
innerhalb von 30 Tagen iiber 300.000
Geréte an den Mann gebracht.
Innerhalb von 6 Monaten wurde die
magische Hirde von einer Million ver-
kaufter Einheiten genommen. Im Mai
‘96 fielen die japanischen Verkaufs-
zahlen des Sega Saturn zum ersten Mall
hinter die der PlayStation zuriick,
wovon sich der Sega Saturn bis heute
nicht mehr erholen sollte.

Was in-house-entwickelte Produkte
betraf, hatte Sony zuerst ,eigentlich
schlechte Karten. Der Newcomer ver-
figte nicht iber das Know-how oder
das Spielhallenerbe von Sega oder

Nb3 3 4 0 G
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Mai: SCEI kiindigt eine neve Bauserie der PlayStation ohne S-VHS-Ausgang an, die 25% giinstiger als bisher angeboten werden soll. Die japanischen Verkdufe der PlayStation-Hardware ibersteigen eine Million Stiick.
+ 08.07.: Der Saturn erscheint in Deutschland. +++ 21.07.: Die PlayStation-Version ohne S-VHS-Ausgang erscheint zu einem Preis von 29.800 Yen in Japan. +++ 09.09.: Die PlayStation erscheint zu einem Preis von 299
Dollar in den Vereinigten Staaten. Parallel dazu erscheinen 10 Spiele: Ridge Racer, Battle Arena Toshinden, The Raiden Project, Kileak The DNA Imperative, ESPN Extreme Games, Rayman, NBA Jam Tournament Edition,
et Fighter The Movie, Power Serve Tennis und Total Eclipse Turbo. +++ 10.09. SCEE stellt auf der Londoner ECTS 95-Show 45 First- und Second Party-Titel vor, weitere 30 Spiele werden von Third Party-Publishern
gestellt. 11.09.: Innerhalb von zwei Tagen werden in den USA lout SCEA Giber 100.000 Gerite verkauft. +++ 29.09.: Die PlayStation erscheint zu einem Preis von 599 DM in Deutschland. Europaweit werden laut SCEE
Weihnachten ‘95 iiber 350.000 Geriite verkauft. +++ September: Tekken ist das erste PlayStation-Spiel, von dem mehr als 1 Million Exemplare verkauft werden. +++ 31.10.: Innerhalb von vier Wochen werden in Deutschland
' SCED mehr als 30.000 Gerdite verkauft. +++
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Daten, Fakten, Zahlen

+++ Der. Name  ,PlayStation” tauchte zum ersten Mal 1990 auf, als die
Entwicklungsabteilung, die sich aus Sonys System G TV Graphic Project entwickelt hatte,
unter der Leitung von Ken Kutaragi von fiinf auf zehn Mitglieder vergroBert und in
,PlayStation R & D Project” umbenanni wurde. +++ Von der urspriinglich geplanfen
PlayStation, die sowohl Super Fumicom Cariridges als auch Sonys Super Discs abspielen
sollte, wurden etwa 200 Geriite gefertigt. +++ Sony Computer Entertainment Inc. hat fiir
die Entwicklung der PlayStation umgerechnet diber 850 Millionen DM aufgewandt. +++
Der Spielesektor der Sony Corp., der Sony Computer Entertainment und Psygnosis bein-
= haltet, machte vom 01.04.98 bis.30.06.98 einen Anteil von
25% am Gesamtgewinn der Firmengruppe aus. +++ Bis

30.09.98 wurden weltweit 43,14 Millionen PlayStation-

Grundgeriite gefertigt und an den Handel ausgeliefert (in

Jopan 13,15 Millionen, in den Vereinigten Staaten 16,07

Millionen, in Europa 13,92 Millionen). +++ In Deutschland

0002 132000 wurden bis 30.10.98 2 Millionen PlayStation-Geriite ver-
‘ kauft. +++ Bis 30.06.98 sind in Japan 1.456 Spiele erschie-
r den dritten Teil von Formel.] verpflich-  nen, in den Vereinigten Staaten waren es bis 30.10.98 493

" fete Psygnosis dos schottische Team Visual Spiele, in Europa bis 30.06.98 494 Spiele.
* Sciences (im Bild: die erste Version).
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+++ 12.01.: Squaresoft bricht ihre Allianz mit Nintendo und kiindigt an, ihr RPG Final Fantasy VIl exklusiv fiir die PlayStation zu verdffentlichen. +++ Januar: 34 PlayStation-Titel sind inzwischen in Europa ve
fentlicht worden. +++ 21.03.: SCEA und Universal Interactive Studios (UIS) kiindigen Crash Bandicoot fiir die PlayStation an. Der Titelheld Crash wird von vielen Brancheninsidern als Maskottchen fiir die PlayStation gel
delt. +++ 25.03.: Die amerikanischen Verkaufe der PlayStation-Hardware iibersteigen eine Million Stiick. +++ 28.03.: Daus PlayStation Bundle Fighting Box (inkl. zwei Controllern und einer Memory Card) erscheint zu ei
Preis von 24.800 Yen in Japan. +++ Miirz: SCEE vercffentlicht mit der Basketballsimulation Total NBA ‘96 das erste in-house entwickelte Produkt. Der Erstauslieferung von 50.000 Exemplaren liegt ein Hologramm-Inlay bei. -
Miirz: Eidos Inferactive akquiriert die CentreGold-Gruppe mit ihren Labeln US Gold, Silicon Dreams, CentreSoft und Core Design. +++ Marz: Sony Interactive nimm wieder ihren friiheren Firmennamen Psygnosis an. +++ 01.
Tekken 2 erscheint in Japan. +++ April: Core Design stellt auf der Londoner ECTS 96 Show Tomb Raider Featuring Lara Croft vor, SCEE zeigt hinter verschlossenen Tiren Crash Bandicoot. Die PlayStafion wird zur be
Hardware des Jahres gewiihlt, Psygnosis zum besten Entwickler des Jahres. +++ 01.05.: Die Net Yaroze PlayStation fiir ambitionierte Hobbyprogrammierer erscheint in Japan. +++
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Nintendo. Zudem stand Sonys 16-Bit-
Publishingarm Sony Electronic Pub-
lishing Ltd. (SEPL) in Branchenkreisen
nicht gerade hoch im Kurs. Dracula,
Last Action Hero und Cliffhanger spra-
chen Bénde. Aber Sony konnte immer
noch Namco als Trumpfkarte ausspie-
len. Eine entscheidende Rolle fir den
Erfolg in Europa spielte auch die Uber-
nahme von Psygnosis, die im Mai ‘93
erfolgte. Mit Psygnosis erwarb Sony
einen Publisher, der der PlayStation mit
Titeln wie wipEout und Destruction
Derby Tiir und Tor &ffnete, gerade was
die Zielgruppe der Anfang Zwanzig-
jghrigen betraf, die Videospiele bisher
eher als Kinderspielzeug denn als ernst-
zunehmendes Unterhaltungsmedium
betrachtet hatten.

Beeindruckend an der PlayStation
waren seinerzeit aber nicht nur die
Performance der Hardware im 3D-
Bereich oder die CD als neuer Daten-
tréiger, sondern auch Detailldsungen wie
z.B. die Memory Cards, austauschbare
128K-Speicherkarten, mit denen da-
mals auBBer Sony nur SNK bei ihrem
Neo-Geo aufwarten konnte, das Link-
kabel, von dessen Funktion nur die
wenigsten Entwickler Gebrauch machen
sollten, oger die im Vergleich zum Super
Nintendo Pad zusdtzlichen beiden L-
und R-Tasten auf dem Controller. Das
Gehduse des Gerdtes selbst hinterlief3
einen sehr aufgerdumten, fast schon
unscheinbaren Eindruck. Sonys Ent-

scheidung, die PlayStation weltweit im
gleichen Gehduse und unter gleichem
Namen zu verdffentlichen, konnte man
nur begriif3en.

Die PlayStation wurde von Sony in
weiser Voraussicht als 3D-Kiste konzi-
piert. Zudem hatte der japanische Her-
steller im Gegensatz zu Sega und Nin-
tendo keine weiteren Verpflichtungen im
16-Bit-Sektor, von Zuordnungsproble-
men ganz zu schweigen. Die Play-
Station wurde (fast) ausschlieflich als
Videospielekonsole konzipiert und ge-
nutzt, der Expansion Port wird bis heute
nur von Datels Gamebuster genutzt. Das
Marketing, der Vertrieb und nicht
zuletzt die aggressive Preisgestaltung
sprachen fiir sich. Sony konnte mit der
PlayStation eine Zielgruppe erschlief3en,
die bei Nintendo-Konsolen traditionell
aufBen vor blieb, namlich die der zah-
lungskréftigen jungen Zwanzigjahrigen.
Mit allein in Deutschland Gber 2
Millionen verkauften Gerdten und
knapp iber 500 erschienenen PAL-
Spielen ist ein Ende der Erfolgsstory
noch gar nicht abzusehen.

Oder etwa doch, wenn man be-
denkt, daBl das Thema Raubkopien
immer weitere Kreise zieht? Sony
Computer Entertainment Deutschland
(SCED) rechnet mit rund 300.000 mit
MOD-Chips umgebauten PlayStations.
SCED erprobt zwar zur Zeit verschiede-
ne Kopierschutzarten und liefert seit

Mitte Oktober mit der SCPH-7502 C-
Bauserie eine verdnderte Version der
PlayStation an den Handel aus, bei der
das Motherboard Uberarbeitet wurde.
Ob diese MaBBnahmen aber greifen
werden, sei dahingestellt. Fakt ist, daf3
trotz steigender installierter Hardware-
basis die Softwareverkéufe ricklaufig
sind; eine Tatsache, die vor allem Third
Party Publisher zu spiiren bekommen,
aber auch Sony selbst ist vor bosen
Uberraschungen nicht gefeit. Die
Verkaufszahlen der PAL-Version von
Tekken 3, die am 11.09.98 erschien,
blieben deutlich hinter den Erwartungen
zuriick. Allerdings sollte man bedenken,
daf} die japanische Version bereits fast
ein halbes Jahr friher, namlich am
27.03.98 auf den Markt kam und eine
ziigigere Anpassung an das PAL-Format
eigentlich nicht das Problem gewesen
wdre. Sony wollte Tekken 3 wohl unbe-
dingt zum Weihnachtsgeschéft bringen.
Wie dem auch sei, ber mangeln-
den Softwarenachschub werden sich die
PlayStation-Besitzer auch 1999 nicht
beklagen kannen: mit Metal Gear Solid,
Gran Turismo 2, G-Police 2 Weapons
Of Justice, Legacy Of Kain Soul Reaver
und Rayman 2 sind bereits etliche
Kracher allein fir das kommende
Frihjahr angekiindigt. Dariiber hinaus
werden sich bis dahin eine Menge
weiterer Titel fir den Platinum-
Status qualifizieren, von
Namcos R4 Ridge Racer
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+++ 16.05.: SCEA und SCEE geben auf der E3-Show in Los Angeles eine Preissenkung fiir die PlayStation Hardware bekannt: von 299 US Dollar auf 199 US Dollar bzw. von 599 DM auf 399 DM. Psygnosis stellt auf

E3-Show wipEout 2097 und Destruction Derby 2 vor. +++ 11.06.: PaRappa The Rapper gewinnt den Golden Prize fiir sber 750.000 in Japan verkaufte Exemplare. +++ 22.06.: In Japan unterschreitet der Verkaufsp
der PlayStation mit 19.800 Yen zum ersten Mal die magische 20.000 Yen-Grenze. +++ 23.06.: Das Nintendo 64 erscheint in Japan. +++ Juli: Tobal No. 1, Squaresofis erstes Beat'em Up, erscheint in Japan. Auf der be
genden Demo-CD befindet sich eine spielbare Demoversion von Final Fantasy VII. +++ August: Mit dem Offiziellen PlayStation Magazin erscheint dos erste PlayStafion-Magazin mit monaflicher Demo-CD in Deutschland. +++ 08.
SCEE kiindigt auf der Londoner ECTS 96 Show i in-house-Produkt Porsche Challenge an. +++ 13.09.: Formel 1 erscheint in Europa. +++ 30.09.: Das Nintendo 64 erscheint in den Vereinigten Staaten. +++ 04.10.: Tekl
2 erscheint in Europa. +++ 16.10.: wipEout 2097 erscheint in Europa. +++ Oktober: Tomb Raider Featuring Lara Croft erscheint, wenn auch nur mit englischen Bildschirmtexten, zuerst fir den Sega Saturn. +++ 08.
Crash Bandicoot erscheint in Europa. +++ 15.11.: Tomb Raider Featuring Lara Croft erscheint fir die PlayStafion und den PC. +++ 18.11.: Destruction Derby 2 erscheint in Europa. +++
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| Die Entwicklung des dritten
| ~Teils der Total NBA-Serie
| gab Sony Computer

Entertainment Europe an :
Sony Interactive Studios King's Field zdhlte zu den drei ersten Titeln, die in

America ab {im Bild: Total Jupan fiir die PlayStation veraffentlicht wurden, Die Jumping Flash!-Serie erwies sich in Europa trotz des
NBA 97). und wurde sogar als PAL-Version veroffentlicht. originellen Spielprinzips als ausgesprochener Flop.
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+++ 15.01.: Enix bricht ihre Allianz mit Nintendo und kiindigt an, ihr RPG Dragon Quest VIl exklusiv fiir die PlayStation zu verdffentlichen. +++ 31.01.: Final Fantasy VIl erscheint in Japan. Am ersten Verkaufswochenen
werden iber 2 Millionen Stiick an den Mann gebracht. +++ 28.02.: In einer Nacht- und Nebelaktion senkt SCED den Preis der PlayStation Hardware auf 299 DM, den Einstiegspreis bei Software auf 89 D-Mark und r
mit der PlayStation Platinum-Edition ein eigenes Budgetlabel ins Leben. Hintergrund: die bevorstehende Markteinfiihrung des Nintendo 64 zum 01.03.97 auf dem deutschen Markt. SCEA senkt ebenfalls den Preis d
Grundgerdts und ruft dos Budgetlabel PlayStation Greatest Hits ins Leben. +++ 28.02.: Die Net Yaroze PlayStation erscheint in Europa. +++ 04.03.: SCEE liefert das erste Sixpack an Platinum-Titeln an den Hondel aus: /
Combat, Battle Arena Toshinden, Destruction Derby, Ridge Racer, Tekken und wipEout. Im Verlauf von sechs Monaten werden von den ersten sechs Platinum-Titeln europaweit iber eine Million Exemplare verkauft, mehr als 200.0
Stiick allein von Ridge Racer und Tekken. Air Combat verkauft sich sogar besser als die Vollpreisversion. Bis Mitte November ‘98 erscheinen 40 Platinum-Titel, darunter vier aus indizierungsrechtlichen Griinden nur im europisch
Ausland. Als Aufnahmekriterien fungieren die europaweit erzielten Verkaufszahlen und die Erstverdffentlichung eines Titels. +++ 05.03.: Die PlayStation mit integriertem MPEG-Modul erscheint in Asien. +++ 18.03.. [
Net Yaroze PlayStation erscheint in den USA. +++ 15.04.: Ken Kutaragi wird Chairman und CEQ von SCEA. +++ Mai: Die PlayStation-Produkfion wird auf 1,5 Millionen Einheiten pro Monat erhdht. +++ Mai: Die Sony (o
verleiht der PlayStation den prestigetrichtigen Ibuka Award. Die lbuko-Auszeichnung, die auf den Namen des Firmengriinders Masaru lbuka zuriickgeht, ist revolutiondren Sony-Produkten vorbehalten. +-++ Mai: Lara Croft zi
das Cover des Face-Magazins. +++ Mai: Die Band U2 kiindigt an, da Lara Croft sie auf ihrer PopMart-Weltiournee begleiten wird. +++ 19.06.: Eidos Interactive stellt auf der E3-Show in Atlanta Tomb Raider Il Starring La
Croft vor. +++
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Type 4, Konamis Silent Hill und Square-
softs Final Fantasy VIIl ganz zu schwei-
gen, die ebenfalls fir den europdischen
Markt angedacht sind. Die Pocket-
Station sollte SCE zumindest in Japan
neve Impulse setzen. Ob Sonys PDA
auch im Westen ein Erfolg wird, wird
wohl sehr vom Marketing abhangen.
Mdgen die Verkaufszahlen der Hard-
ware im ndchsten Jahr auch in Europa
und in den Vereinigten Staaten ihren
Zenit Uberschreiten, ein Ende der
Softwareflut ist noch nicht abzusehen.

PlayStation Il

Wer an dieser Stelle eine Einschat-
zung darilber erwartet, wann die
PlayStation Il auf den Markt kommen
wird, den missen wir leider enttdu-
schen. Das britische Branchenmagazin
,The Market For Home Computing &
Video Games” berichtete zwar vor kur-
zem, daf3 Sony Computer Entertainment
Inc. (SCEI) beabsichtige, am 20.11.98
die PlayStation Il samt technischer Daten
offiziell anzukiindigen und ihre neve
Hardware auf der Tokyo Game Show
Spring ‘99 vorzustellen, was wir aber
nicht bestdtigen konnen.

1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 ~ 1997

Widmen wir uns lieber den Fakten:
SCEl arbeitet laut einem Interview des
US-Branchenmagazins ,Electronic Engi-
neering Times” vom 07.10.98 mit Ken
Kutaragi, dem ,Erfinder” der Play-
Station, an einer neuen Generation von
Echtzeitrendering-Technologie. Diese
beinhaltet nicht nur 3D-Algorithmen,
wie z.B. Voxel Rendering oder Echtzeit-
Raytracing, sondern auch Mikrochips
und Software. In einem Gespréch mit
Business Week” vom 15.06.98
bestétigte Ken Kutaragi dariber hinaus,
daf3 SCEl an Plénen fir eine Next
Generation-Konsole arbeitet. Teruhisa
Tokunaka, der Président von SCEI, hielt
eine DVD-Spielekonsole fir méglich.
AufBerdem berichtete die Nachrichten-
agentur Reuters am 23.03.98, daf3 LSI
logic bis zum 4. Quartal Prototypen
ihres neuen G12-Chips fertiggestellt
haben und die Serienproduktion im 2.
Quartal ‘99 anlaufen wird. Die G12-
Technologie kénnte drei oder vier
Produkte in einem Gerdt vereinigen, wie
z.B. eine Set top Box, einen DVD-Player
und einen Videorecorder. ,Und was hat
dies mit der PlayStation zu tun2”, mag
sich nun der eine oder andere Leser ver-
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wundert fragen. LS| Logic war auch in
das PlayStation-Projekt involviert.

Eine MutmafBung sicherlich, aber
vielleicht nicht ganz so abwegig wie der
Wunschgedanke vieler PlayStation-
Besitzer, daf3 SCEl tatsdchlich am
20.11.98, d.h. genau an dem Tag, an
dem Segas Dreamcast urspriinglich auf
den japanischen Markt hétte kommen
sollen, die PlayStation Il ankiindigt. SCEI
ist sicherlich rundum damit beschaftigt,
die PocketStation punktlich zum
23.12.98 auf den Markt zu bringen, ein
gelungener Coup wire die Bekannt-
gabe der PlayStation Il zum urspring-
lich in Aussicht gestellten Dreamcast
Launch aber mit Sicherheit.

Sony Computer
Entertainment - ein
Firmenprofil
Sony Computer Entertainment Inc.

Sony Computer Entertainment Inc.
(SCEI) stellt ein Joint Venture der Sony
Corporation und der Sony Music
Entertainment dar. Am 16.11.93
gegrindet, fihrt SCEl das weltweite
PlayStation-Geschdft von seinem Sitz in
Tokio aus und leitet die Geschdfte auf

+++ Juni: Infogrames’ V-Rally erscheint in Europa. +++ 25.07.: Sonys Analog Controller erscheint in Europa. +++ 27.08.: Mit der play PLAYSTATION erscheint das erste PlayStation-Magazin ohne monatliche Demo-(D
Deutschland. +++ 29.08.: Die PlayStation-Produktion wird von 1,5 Millionen Einheiten auf 2 Millionen Einheiten pro Monat erhht. +++ August: SCEE verschirft im Hinblick auf die installierte Hardwarebasis die Kriterien |
die Aufnahme eines Spiels in die Platinum-Reihe, um Vollpreisprodukten nicht zu sehr den Markt abzugraben: Ein Titel soll nun europaweit eine Verkaufszahl von 250.000 Exemplaren (bisher: 100.000 Exemplare) aufweisen u
neun Monate (bisher: 12 Monate) auf dem Markt gewesen sein, um in dos Label aufgenommen werden zu kénnen. +++ 05.09.: SCEI stellt auf der Tokyo Game Show ‘97 Gran Turismo vor, Namco prasentiert Tekken 3. +-
06.09.: Eidos Interactive werden auf der Londoner ECTS 97-Show die drei wichtigsten Auszeichnungen zuteil: Software Publisher des Jahres, Entwickler des Jahres und PC-Spiel des Jahres. Der CTW Markefi
Award Silver geht an SCEE fiir die Markfeinfishrung ihrer Plafinum Range. +++ 06.09.: Interplay gibt einen Publishingdeal mit Confounding Factor bekannt, einem neu gegriindeten Entwicklerteam um Toby Guard und Paul Dougl
die zuvor bei Core Design als Lead Graphic Artist bzw. Lead Programmer an Tomb Raider Featuring Lara Croft arbeifefen. +++ 07.09.: Final Fantasy VIl erscheint in den Vereinigten Staaten. +++
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PINBALL PROJECT

DU HAST ES GETRAUMT -
B WIR HABEN NUR EIN SPIEL
DARAUS GEMACHT

ites, Vice President of

~Develooment-of-$5 Computer Entertainment Europe,
aber dazv, das Projekt in-house zv verwirklichen.

1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997

+++ 19.09.: Der zweite Teil von Tomb Raider und alle zukiinfigen Titel rund um Core Designs
Cyberbabe Lara Croft erscheinen in der Konsolenwelt ausschlieBlich fiir die PlayStation; das
Ergebnis einer zwischen Eidos Interactive und Sony Computer Entertainment getroffenen
Vereinbarung, die bis in das Jahr 2000 reicht. +++ September: Formel 1 97 erscheint in Europa. +++
September: PaRappa The Rapper erscheint in Europa. +++ 10.10.: Das PlayStation Value Pack,
eine limitierfe Edition der PlayStation, die neben dem Grundgerdt zwei Controller und eine Memory
Card enthilt, erscheint zu einem Preis von 333 DM in Deutschland. +++ 05.11.: Der Dual Shock
Analog Controller gehort in Japan zum Lieferumfang der neven PlayStation-Bauserie SCPH-7000.

1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997

dem japanischen und den siidostasiatischen Mérkten. SCEI ist auch
die Muttergesellschaft von Sony Computer Entertainment Europe
(SCEE) und Sony Computer Entertainment America (SCEA).

Teruhisa Tokunaka Ubernahm bei der Grindung des Unter-
nehmens die Position des Executive Vice President of SCEl und ist seit
15.04.95 President & CEO of SCEI. Ken Kutaragi, der ,Erfinder” der
P|0y5f0tion, wurde bei der Grijndung von SCEl zum Executive Vice
President der R&D-Abteilung ernannt und ist seit 15.04.97 als
Chairman & CEO of SCEA dariber hinaus fir sémtliche Aspekte der
US-Niederlassung zusténdig.

Seit 16.10.97 treten drei Entwicklerstudios von SCEl als
Satellitenstudios auf, d.h. sie sind zwar weiterhin 100%ige Téchter-
gesellschaften von SCEI, kénnen durch die ,Abspaltung” aber fle-
xibler und kreativer agieren, und sind durch Royalties am Erfolg ihrer
Produkte betei]igt. Akira Sato, Executive Vice President of SCEI, iiber-
wacht als Representative Director diese vier Studios, namentlich Arc
Entertainment, das von Ryoji Akagawa, dem Executive Producer von
Arc The Lad ins Leben gerufen wurde. Takahiro Kaneko, Executive
Producer von Wild Arms, wurde zum Corporate Executive Officer
von Contrail ernannt, wahrend das Sugar and Rockets Team von

1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997 - 1997

+++ 07.11.: SCED feiert auf dem Millionairel-Event in Frankfurt den Verkauf der ersten Million
PlayStation Hardware in Deutschland. Vertreter des Handels, der Industrie und der Presse wer-
den von SCED fir ihre besondere Unterstiitzung gewiirdigt. Fir ihre Softwareverkaufserfolge werden
folgende Third Party Publisher ausgezeichnet: Virgin Interactive fir Resident Evil 1, Electronic Arts
fiir FIFA 97, Laguna (heute: Infogrames Deutschland) fiir V-Rally und Eidos Interactive fiir Tomb
Raider Featuring Lara Croft. Fun Generation, das Schwestermagazin der play PLAYSTATION, wird
fiir die beste Berichtersiattung iiber PlayStation in einem Multiformatmagazin ausgezeichnet. +++
17.11.: Final Famtasy VI erscheint in Europa. Bis Weihnachten ‘97 werden europaweit iber
500.000 Exemplare verkauft. +++ 28.11.: Tomb Raider Il Starring Lara Croft erscheint in
Furopa. +++ 12.12.: Namco kiindigt eine PlayStation-Adaption ihres Spielhallenautomaten Tekken 3
an, der auf dem neven System 12 Board basiert. +++ 23.12.: Gran Terismo erscheint in Japan. +++
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Jonuar: 400 PlayStation-Titel sind inzwischen in Europa versffentlicht worden. +++ 19.02.: SCEI kiindigt einen Personal Digital Assistant (PDA) an, der an den Memory Card Slot der PlayStation angeschlossen wi
+++ 13.03.; AnlBlich der Veroffentlichung der Platinum Edition von Crash Bandicoot gibt SCEE bekannt, dafl bisher in den Vereinigten Staaten 1,5 Millionen Exemplare von Crash Bandicoot verkauft wurden, 610.000 in Jap
und weifere 725.000 Exemplare in Europa. Von Crash Bandicoot 2 wurden 1 Million Exemplare in den USA verkauft, 800.000 in Japan und 340.000 Stiick in Europa. +++ 20.03.: Tomb Raider Featuring Lara Croft ersche
als Platinum Edition. +++ 27.03.: Tekken 3 erscheint in Japan. Die Erstauslieferung an den Handel betriigt iber 1 Million Exemplare. Die US-Version erscheint am 29.04. +++ 31.03.: 419 PlayStation-Titel sind inzwisch

Meditil - der erste Titel von Sony Computer
Entertainment- | Cambridge.

in Europa verdffentlicht worden. +++

Titel

Entwickler

1996 | Baphomets Fluch

Revolution Software

Total NBA ‘96

SCEE Studio London, Team il

- 1997 | Baphomets Fluch 2 Revolution Software
Die Spiegel Der Finsternis
Kula World Game Design Sweden
Porsche Challenge SCEE Studio London, Team io
= Rapid Racer SCEE Studio London, Team i2

Rosco McQueen

Slippery Snake

Total NBA “97

SCEE Studio London, Team il

1998 | MediEvil

SCEE Studio Cambridge

Nightmare Creatures Kalisto
Spice World SCEE Studio London
The Fifth Element Kalisto

S P EC

1999 | Soccer®

SCEE Studio London

A Bug’s Life

Disney Interactive

Tarzan Disney Interactive
ESPN Digital Games-Serie  Disney Interactive, Radical Ent.
Popcorn Eighth Wonder

| Super Deformed Racing® Funcom

Arcade Action Game*

Picture House

Shooter*

Rage Software

Blackout*

Revolution Software

* Arbeitstitel

Tetsuji Yamamoto gegriindet wurde.
Sein Team zeichnete sich zuvor u.a. fir
Ghost In The Shell, 1.Q, Jumping Flash!
1 & 2 und Philosoma verantwortlich.
Seit 01.04.98 ergdnzt Polyphony
Digital, das von Kazunori Yamauchi
gegrindet wurde, der mit seinem Team
Motor Toon Grand Prix 1 & 2 und Gran
Turismo auf die Beine geste”t hatte, die
vier Studios. SCEA ging Ubrigens einen
dhnlichen Weg. Seit 01.04.98 tritt das
Entwicklerstudio  Sony Interactive
Studios America (SISA) als eigensténdi-
ger PlayStation- und pCs
Softwarepublisher auf, seit 16.05.98
auch unter eigenem Label: 989 Studios.
SCEA ibernahm nur noch den Verkauf
und die Distribution der 989 Studios-
Titel. SISA war v.a. fir Total NBA ‘98,
Blasto und die NFL Gameday-Reihe ver-
antwortlich.

Dariber hinaus ist SCEl durch ein
Joint-Venture-Unternehmen mit Namco
und Polygon Pictures an dem CGl-
Studio Dream Pictures Studio beteiligt,
das am 12.03.97 gegriindet wurde und
Kinofilme auf der Basis computergene-
rierter Grafiken zu produzieren beab-
sichtigt. Am 15.05.98 griindeten SCEI
und Whoopee Camp, die Entwickler

von Tombi!, auflerdem das Joint-
Venture-Unternehmen Deep Space.

Sony Computer Entertainment
Europe

Sony Computer Entertainment
Europe (SCEE) wurde am 05.01.95 in
London gegriindet. SCEE beschdftigt ca.
290 Angestellte in elf Léndern und
Vertriebsorganisationen in vier weiteren
Léndern.

Das interne Entwicklungsstudio im
Londoner Waverley House zeichnete
sich in der Vergcmgenhei? fur Total NBA
‘96 (Mérz ‘96), Total NBA ‘97 (Mérz
'97), Porsche Challenge (April ‘97),
Rapid Racer (Oktober ‘97) und Spice
World (Juni ‘98) verantwortlich.
Wéhrend das interne Team i1 die ‘Qéer
und ‘97er-Editionen von Total NBA auf
die Beine stellte, entwickelte io Porsche
Challenge und 2 Rapid Racer. Fir das
2. Quartal 99 ist aus London eine
FuBballsimulation geplant. Am
03.07.97 erwarb SCEE Milleniums
Entwicklerteams Millenium Interactive
und Cyberlife Technology, die zuvor
u.a. die James Bond-Serie, Creatures,
Defcon 5 fir Psygnosis, sowie Beast

1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998
+++ 27.04.: Electronic Arts geht cin Joint Venture mit Squaresoft cin, in dessen Rahmen zwei neve Firmen gegriindet werden. Zum einen wird in Tokio Electronic Arts Square KK gegriindet, zum anderen im kalifornisch
Costa Mesa Square Electronic Arts LLC. Square Electronic Arts LLC wird samtliche folgende Square-Produkte in den Vereinigten Staaten vertreiben. +++ 29.04.: Das Sequel zv Capcoms Horror-Adventure erscheint in Eurof
+++ 30.04.: Das Sequel zv Capcoms Horror-Adventure wird von der Bundesprifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften (BPiS) indiziert. +++ 08.05.: Gram Turismo erscheint in Europa. Parallel dazv wird der Dual Shock Anal
Controller verffentlicht. +++ 15.05.: Squaresoft gibt auf einer Pressekonferenz bekannt, daf die japanische Version von Final Fantasy VIl im 4. Quartal “98 auf den Markt kommen soll. +++ 21.05.: Sega kiindigt |
den 20.11. die Verdffentlichung ihrer neven Konsole Dreamcast an. Am 6.10. verschiebt Sega den Erscheinungstermin auf den 27.11. +++ 26.05. SCEA gibt weitere Details zu ihrem Personal Digital Assistant bekannt. D
PDA soll in Japan noch vor Weihnachten, in den Vereinigten Staaten im Friihjohr ‘99 zum Preis von 30 US Dollar erscheinen. 12 Titel sollen parallel zur Verdffentlichung auf den japanischen Markt kommen. Uber die Namen bz
die ersten Projekte von Third Party-Entwicklern [t SCEA keine konkreten Daten verlautbaren. +++
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Mit V-Rally schatfte Infogrames
den endgiltigen Durchbruch im
Konsolensektor.

In technischer Hinsicht ein Qunniensprung o I
Psygnasis’ Colony Wars, ¢
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28.05.: Square Electronic Arts LLC stellt auf der E3 Show in Atlanta Final Fantasy VIl fiir den westlichen Markt vor, dos im Herbst/Winter 1999 in den USA und in Europa erscheinen soll. Eidos Interactive stellt Tomb Raider
1l Adventures Of Lara Croft vor, SCEE priisentiert Spyro The Dragon und Crash Bandicoot 3 Warped. +++ Mai: Mit Frankreich 98 Die FuBball-WM erscheint dos erste EA Sports Update in Halbjahresfrist. +++ Mai: 419
PlayStation-Titel sind inzwischen in Evropa verdffentlicht worden. +++ Mai: lan Hetherington, Griinder und Managing Director von Psygnosis, verlfit die Firma. +++ 05.06.: Der Dual Shock Analog Controller gehdrt zum
Lieferumfang der neven PAL-PlayStafion-Bauserie SCPH-7002 C. +++ 19.06.: Spice World erscheint in Europa. +++ 25.08. SCEA und Nintendo of America senken den Preis der PlayStation bzw. des Nintendo 64 mit Wirkung
zum 01.09. auf 129 US Dollar. +++ 26.08.: SCED senkt auf der (eBIT Home den Preis der PlayStation mit Wirkung zum 01.09. auf 249 DM, Nintendo zieht am gleichen Tag nach. SCED liefert die zweimillionste PlayStation
an den Hondel aus. +++ 06.09.: Die PlayStation wird auf der Londoner ECTS 98 Show zur ,Best Console” gewdhlt. Der CTW Marketing Award Gold geht fir die Markteinfiihrung von Gram Terisme ebenfalls an SCEE.
Codemasters erhilt fiir TOCA Touring Car Championship den (TW Marketing Award Silver. SCEE senkt den Preis ihrer Net Yaroze PlayStation von 549 Pfund auf 229 Pfund. +++
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Wars und Frogger fir Hasbro : Die Spiegel Der Finsternis). SCEE wird - Kumulierte Produktions- und Verkaufszahlen
Interactive entwickelt hatten. SCEE ver- mehr als vier Disney Interactive-Titel ver- : 25.000.000
starkte dadurch ihr in-house Team um offentlichen, die sechs Monate lang
52 auf 110 Angestellte. Millenium tritt ausschlieBlich fir die PlayStation erhélt- - 99 000.000 e
seitdem unter SCEE Studio Cambridge lich sein werden, darunter A Bug’s Life __
auf. lhr erstes Projekt, MediEvil, kam im und Tarzan. Aber auch Disney Inter- g TW'@- 3
Oktober ‘98 auf den europdischen actives ESPN Digital Games-Reihe, die @ 12-000. j
Markt. " von Radical En%ertoinment entwickelt 5,15 Mo
SCEE setzte aber nicht nur auf in- wird, fallt unter diese Vereinbarung. @ 10.000.000
house entwickelte Produkte, sondern SCEE schlof3 auch einige one-off Deals
ging auch Beteiligungen an neu gegriin- ab, wie z.B. bei Slippery Snakes Rosco 5.000.000 ol "
deten, vielversprechenden europdischen McQueen oder Game Design Swedens = EUROPA
Entwicklerstudios ein, wie zuletzt am Kula World geschehen. Am 13.03.98 — i
17.07.98 an Picture House. Picture sicherte sich SCEE die Publishingrechte 0 T - S E e
House wurde von Simon Pick ins Leben an einem Shooter der Incoming- B s
gerufen, der friher bei Probe Enter- Entwickler Rage Software. Funcoms E00A00 3
tainment als Lead Programmer an * Mario Kart é4 Clone mit dem 1.800.000 P
arbeitete. Die vier weiteren Prog- Arbeitstitel Super Deformed Racing soll 1.600.000 -
rammierer und Grafiker setzten sich ebenfalls von SCEE verdffentlicht wer- 1.400.000 =
zum Uberwiegenden Teil aus ehemali- den. 1.200.000 a
gen Probe Entertainment-Leuten zusam- 1.000.000 y
men. SCEE erwarb die Publishingrechte Sony Computer Entertainment SR B
an ihren drei ersten Titeln. Das erste Deutschland $08.908 DEGESCHLRND -
PlayStation-Spiel von Picture House soll Die Sony Electronic Publishing 600.000 o
im 3. Quartal ‘99 auf den Markt kom- GmbH mit Sitz in Frankfurt/Main wurde 400.000
men. Fir viel Aufsehen in der Branche im Januar 1994 gegriindet und stellt die 200.000 0
sorgte im April ‘97 die Nachricht, daf3 deutsche Tochtergesellschaft der Sony ol w0 0 ey -
SCEE einen Exklusivvertrag mit Eighth Computer Entertainment Europe (SCEE)
Wonder abgeschlossen hatte, einem dar, die im Januar 1995 aus den : 60.000.000 m
sechskopfigen Team ehemaliger Rare- Firmen Sony Electronic Publishing Ltd. : -
Mitarbeiter, das sich erst einen Monat (SEPL) und Sony Computer Enter- 50.000.000 30,09.98
zuvor gebildet hatte. SCEE erwarb die tainment Inc. (SCEI) entstanden ist. Die e <
Publishingrechte an ihren drei ersten Sony Electronic Publishing GmbH : 40.000.000
Projekten sowie eine Option auf die drei wurde im Mai 1988 in die Sony
folgenden. Der erste Titel von Eighth Computer Entertainment Deutschland 30:400.000
Wonder, Popcorn, wurde auf der E3 GmbH umgewandelt. I
Show in Atlanta vorgestellt und schlégt Im Geschdaftsjahr 1997/1998 (zum S
eine Ghnliche Richtung wie Hudson 31.03.98) erzielte Sony Computer . oo 00000
Softs Bomberman ein. Entertainment Deutschland (SCED) ei- i
SCEE schlof3 mit einigen europdi- nen Umsatz von 380 Millionen DM. Am 0 :

schen Entwicklerstudios auch langfristi-
ge Outputverirdge ab, sei es Kalisto
(Nightmare Creatures, The Fifth
Element) oder Revolution Software
(Baphomets Fluch, Baphomets Fluch 2

30.10.98 iberschritten die PlayStation-
Verkéufe an den Endverbraucher die
magische 2-Millionen-Marke.

31.03.99

03.12.94 Markteinfiihrung der PlayStation in Japan

09.09.95 Markteinfihrung der PlayStation in den USA

29.09.95 Markieinfihrung der PloyStation in Europa

* inkl. weitere PAL-Territorien wie Australien, Neuseeland und Siidafrika

1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998
+++ 08.09.: Konami verdffentlicht Metal Gear Solid in Japan. In der ersten Verkaufswoche gehen tiber 350.000 Exemplare Gber die Ladentheke. Die US-Version erscheint am 21.10.98, die PAL-Version soll erst am 12.02.99
auf den Marki kommen. +++ 09.09.: Square Electronic Arts LLC bestiitigt, daB Squaresoft nicht beabsichtigt, fiir Nintendo 64 oder Dreamcast zu entwickeln. +++ 11.09.: Tekken 3 erscheint in Evropa. +++ 09.10.: SCEI stellt
auf der Tokyo Game Show 98 ihren Personal Digital Assistant (PDA) vor, der nun den Namen PocketStation trigt. Bis Frishjahr ‘99 sollen 31 PocketStation-kompatible Titel in Japan erscheinen. SCEI beabsichtigt, in der
Einfiihrungsphase 1 Million Gerdte pro Monat zu produzieren. Enix filhrt auf der Tokyo Game Show ‘98 einen ersten Videodlip ihres RPGs Dragon Quest VIl vor. +++ 30.10.: Formel 1 98 erscheint in Europa. +++

1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 - 1998 1998 - 1998 - 1998 - 1998

* wurde am 28.06.97 von der Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften (BPS) indiziert.
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Im Gesprdach mit Ron Lakos, Marketing Manager,
und clitrgen Krenz, PR Manager,
omputer Entertainmen Deutschland

Sony

play: Welche Spiele waren in
Deutschland bisher am erfolgreich-
sten?

Ron Lakos: Ganz klar Rennspiele:
Gran Turismo, Formel 1 ‘97, Ridge
Racer und Rage Racer. Mit der Tekken-
Serie hatten wir noch Spiele, die ganz
oben angesiedelt waren. Mit Crash hat-
ten wir einen sehr erfolgreichen Titel,
auch Porsche Challenge war sehr stark.
Letzten Herbst hatten wir noch irgend
etwas verkauft. Final Fantasy VII - ich
glaube, das war das Spiel, wonach ich
in Gedanken gesucht habe.

play: Wie erfolgreich waren denn
die Titel, die nicht direkt etwas mit
Spielen zu tun hatten, wie Fluid oder
PaRappa The Rapper?

Ron Lakos: Hier miissen wir zwi-
schen erfolgreich in Stickzahlen und
erfolgreich in ihrer Emission differenzie-
ren. Wenn man sich die Stiickzahlen
ansieht, sind diese natirlich nicht so
gro3. Wir haben aber mit diesen
Spielen neue Zielgruppen erschlossen,

bieten und diese Zielgruppen zu befrie-
digen. Das sind dann zum Teil vielleicht
Nischenzielgruppen, die aber, wenn wir
irgendwann im néchsten Jahr von 3
Millionen PlayStations sprechen oder
noch mehr, natirlich auch eine
Zielgruppe darstellen, die interessant
sein kann.

play: Das Team Yamauchi stellte bei
unserem Besuch im Londoner
Headquarter von Sony Computer
Entertainment Europe indirekt einen
zweiten Teil von Gran Turismo in
Aussicht. Erst kurz davor war das
Entwicklerieam bei der Rally Monte
Carlo zugegen, was vielleicht bedeu-
ten konnte, daB der zweite Teil eine
Rallyesimulation werden wird.

Ron Lakos (lacht): Ich weif3 nur, daf3
es irgendwann mal ein Gran Turismo 2
geben wird.

play: Noch fir diese PlayStation?

Ron Lakos: Ja, natirlich. Es wird
demndichst kommen, aber das davert
noch ein bif3chen.

+»ES WIRD VOR DEM RELEASE DES DREAMCAST EINE PRESSEKONFERENZ

ZU EINER NEUEN HARDWARE ABGEHALTEN WERDEN. WAS DORT BEKANNT-
GEGEBEN WIRD, WEISS ZU DIESEM ZEITPUNKT NUR KEn KuTArAGI.*

Ron Lakos, Marketing Manager, Sony Computer Entertainment Deutschland

d.h. so gesehen waren sie erfolgreich;
denn sie haben sich von einem klassi-
schen Spielegenre zu einem neuen
hinorientiert, das neue Zielgruppen in
die Videospielewelt gebracht hat. Wir
haben dadurch Leute erreicht, die wir
mit einem Beatem Up oder einem
Rennspiel allein vielleicht nicht erreicht
hatten.

play: Sind andere Publisher weni-
ger fiir solche Spiele zv haben?

Ron Lakos: Die Katze beif3t sich hier
in den Schwanz. Man traut sich nicht,
steckt also nicht allen Eifer in das
Projekt, d.h. das Spiel gerdt vielleicht
dann nicht so gut, wie es hdtte sein
kénnen. Dadurch verkauft es sich nicht
SO hijufig. Man bekommt das Feedback,
daf es nicht so stark ist und man 1Bt es
bleiben. Das wiire eine Méglichkeit. Auf
der anderen Seite werden wir durch die
wachsende Zahl installierter
P[aySfotions natirlich viel mehr Leute
ansprechen, d.h. es wird sich mittelfri-
stig fir alle Developer interessant
gestalten, ,andersartige” Spiele zu ent-
wickeln, um ein breites Portfolio anzu-

Jirgen Krenz: In den néchsten
Monaten wird Gran Turismo 2 in Japan
erscheinen, und lhr wif3t, daf3 Ken
Kutaragi, der Erfinder der PlayStation,
immer davon spricht, daf} diese
PlayStation  sicher das ndchste
Jahrtausend sehen wird. Die PlayStation
xyz wird natirlich zum frihestmégli-
chen, aber zum ginstigsten Zeitpunkt
avf den Markt kommen. Bei Gran
Turismo 2 und bei einer Beobachtung
der Rally Monte Carlo flieBen vielleicht
eher Faktoren wie Dynamik oder spezi-
elle Fahraktionen mit in die
Programmierung ein...

Ron Lakos: Vielleicht
Prifungssegmente, d.h. daf3
man StrafBen und Offroad
verbindet.  Fir  die
Programmierer wird
es nicht leicht sein,

Gran Turismo zu

toppen, d.h.
man muf3
viel-
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leicht wieder mehr Komplexitat einbau-
en, und das wéire z.B. mit einer anderen
Streckenfihrung, sprich Offroad még-
lich.

play: A propos neuve Hardware:
Das britische Handelsmagazin Market
For Home Computing & Video Games
berichtete vor kurzem, daB Sony am
20.11. ein neves Gerdt bekannigeben
wird, sprich an dem Tog, an dem
urspringlich der Dreamcast erscheinen
hétte sollen. Alles nur Geriichte?

Ron Lakos: Es wird vor dem Release
des Dreamcast eine Pressekonferenz zu
einer neuen Hardware abgehalten wer-
den. Was dort bekanntgegeben wird,
weil3 zu diesem Zeitpunkt nur Ken
Kutaragi. Welche Hardware dort vorge-
stellt wird, weif3 niemand, auch nicht die
englische MCV.

play: Das heiBt, es kdnnte theore-
tisch wieder die PocketStation sein.

Ron Lakos: Jetzt wollen Sie von mir
einen Ausschluf3 eines Themas, damit
Sie... (lacht). Ich will kein Spielverderber
sein. Ich bezweifle, daf} es die Pocket
sein wird, denn die wird eben am
23.12. in Japan eingefihrt, was eigent-
lich schon bekannt ist. Dafir gibt es
eigentlich keine Notwendigkeit mehr,
eine Pressekonferenz einzuberufen. Ich
wirde sagen, wir lassen uns einfach
Uberraschen.

play: Nintendo wartet in diesem
Weihnachtsgeschaft mit richtig guten
Spielen auf, im September ‘99 wird
Segas Dreamcast auf den Markt kom-
men. Wird 1999 fiir Sony ein schwieri-
ges Jahr?

einen Disney-Titel. Ich kénnte mir vor-
stellen, daf3 Gran Turismo 2 veréffent-
licht wird, d.h. vielmehr gehe ich davon
aus. Wir werden ein sehr gutes
FuBBballspiel haben. Es wird anders sein
als undere, sehr gut. Akte X wird
irgendwann kommen, davon verspre-
chen wir uns etwas. Es wird ein sehr
komplexes Spiel sein, auf mehreren
CDs. Ich habe gehart, sie versuchen, es
auf vier CDs zu verdichten. Es wird auf
jeden Fall sehr komplex sein. Sie
machen sich manchmal sogar mehr
Gedanken dariiber, wie sie es in ein
Jewel Case packen kénnen. Wir werden
schon ein paar Highlights haben. Was
im Herbst passieren wird, weif3 ich
jedoch momentan noch nicht.

play: Und von anderen Herstellern,
die iiber Sony veririeben werden, wie
Namco und Squaresofi?

Ron Lakos: Ich gehe davon aus, daf’
wir Tekken 4 sehen werden. Es wird
auBerdem eine sehr viel weiterentwi-
ckelte Version von Ridge Racer geben.
Ich vermute, wir kénnen natiirlich auch
mit Fortsetzungen erfolgreicher Spiele
rechnen. Final Fantasy VIIl werden wir
uns vorstellen kénnen, plus ein paar
Bonbons, die mit einem Uberroschungs-
effekt dazugestreut werden.

play: Was FuBballspiele betrifft, ist
der Markt eigentlich schon sehr gesdt-
tigt.

Ron Lakos: Das ist richtig. Es spricht
also dafiir, daf3 wir ein ganz heif3es
Eisen im Feuer haben. Da wir iber ein
Champions League Engagement verfi-
gen, werden wir versuchen, vernetzt zu

+s]CH KONNTE MIR VORSTELLEN, DASS GRAN TURISMO 2

VEROFFENTLICHT WIRD, D.H. VIELMEHR GEHE ICH DAVON AUS.*

Ron Lakos, Marketing Manager, Sony Computer Entertainment Deutschland

Ron Lakos: Ein deutliches Jein. Auf
der einen Seite ist es richtig, daf}
Nintendo mehr Spiele bekommt, nur ist
das allein kein Kriterium. Es ist richtig,
sicher, aber die PlayStation entwickelt
sich  auch  weiter und die
Softwareentwickler werden besser, d.h.
bessere Spiele werden auch fir die
PlayStation auf den Markt kommen.
Was den Dreamcast angeht, ist es sogar
gut fir uns, daf eine neue Hardware in
so einer Phase auf den Markt kommt,
weil sie die gesamte Branche ankurbelt.

play: Was werden die wichtigsten
Titel von Sony im néchsten Jahr sein?

Ron Lakos: Uber den Sommer kann
ich wirklich noch nicht viel sagen. Im
Frihjahr werden wir A Bug’s Life haben,

arbeiten. Wir werden dieses Spiel im
entsprechenden Umfeld bewerben und
promoten, und der kritische PlayStation-
Spieler wird das, was er dann zu sehen
und zu spielen bekommt, wiirdigen.

play: Das Total NBA der
FuBballspiele?

Ron Lakos: Ich versuche nie,
Vorbilder zu haben, weil die Vorbilder
limitierend wirken. Wenn ich mich jetzt
an Total NBA orientiere, limitiere ich
mich zu dem, was Total NBA war - es
war zu dem Zeitpunkt bahnbrechend
oder zumindest sehr stark -, aber ich
glaube, wir kénnen da noch eins drauf-
setzen.

play: Andere Publisher machen
jedes Jahr ein neves Update mit eini-

gen kleinen, neuen Features.

Ron Lakos: Ganz genau, ein Update
mit einigen kleinen, neuen Features.
Unser Ful3ballspiel ist von der Konzep-
tion her komplett neu. Da hat sich ein
Programmierteam  hingesetzt und
gesagt ,Wir machen jetzt mal den
Deckel zu auf all’ das, was bis jetzt im
FuBBballspielbereich war. Wir schaffen
etwas Neves”. Ich habe vor einigen
Monaten eine Vor-Vor-Vorabversion
von diesem Spiel gesehen und ich habe
mich hingesetzt. Es ist seitdem sehr viel
Zeit vergangen, und ich freu’ mich auf
das Spiel. Ich bin zwar kein Fu3ballfan,
aber ich freu’ mich trotzdem auf das
Spiel.

play: Sony liefert seit Mitte Oktober
mit der SCPH-7502 C Baureihe eine
neve Version der PlayStation mit
nevem Platinenlayout aus und probiert
drei Kopierschutzverfahren aus. Wie
stehen die Chancen dafir, daB diese
MaBnahmen greifen werden?

Ron Lakos: Das wird der Markt zei-
gen. Das kdénnen wir so im Moment
noch nicht sagen, es ist einfach noch zu
frish. Aber wenn wir uns in 1-2 Monaten
unterhalten, werden wir etwas dazu
sagen kdnnen.

play: Falls diese MaBnahmen nicht
greifen werden, was wiirde dann
geschehen?

Ron' Lakos: Dann miissen wir uns
Gedanken machen. Eine Mausefalle
wird immer eine Maus finden, die cle-
verer als die Mausefalle ist, und dann
muf3 man wieder eine neue Mausefalle
bauen.

play: Es gibt theoretisch aber auch
andere Moglichkeiten, wie z.B. eine
Memory Card als Dongle.

Ron Lakos: Wir missen uns aber
auch Gedanken iber die Kosten
machen. Wir miifiten eine Memory
Card hinzulegen und dadurch den Preis
erhdhen. Das wdre natirlich nicht im
Sinne des Endverbrauchers, aber auch
nicht in unserem Sinne. Wir méchten
eine effiziente, aber auch wirtschaftliche
Lésung finden.

Jirgen Krenz: Wir méchten durch
wenige Kriminelle, die inzwischen doch
einen betréchtlichen Schaden anrichten,
auch nicht die leichte Bedienungs-
freundlichkeit der PlayStation unterlau-
fen. SCE investiert sehr viel Geld in
Schutzmechanismen gegen Raubko-
pien. Es verhdlt sich immer so, daf3 bei
kriminellen Machenschaften kriminelle
Energie vorhanden ist, die man nicht
unterschétzen darf, und es zeigt sich,



daf3 die Raubkopiererszene im Moment
die Nase vorn hat. SCE wird auch die
Nase vorn haben, in méglicherweise
sehr kurzer Zeit. Es ist ein sténdiges
Wettrennen. Was im Moment auffallt,
ist, daB3 die kriminelle Energie in der
Raubkopiererszene anscheinend un-
gleich hoher ist als man es bisher ange-
nommen hat. Was man heute sagen
kann, ist, daf3 wir die Schuihofpiroterie
mittlerweile massiv irritiert haben.

play: Die Imporifreaks, die die
PlayStation ganz frish, d.h. fir 600 DM
oder noch mehr erworben haben, wer-
den aber dadurch geschadigt, daB
Sony zu den Handlern sagt, sie sollen
in Zukunft nur PAL-Spiele verkaufen
und keine Imporispiele mehr.

Ron Lakos: Wir lassen hier ein paar
Faktoren unberiicksichtigt. Zum einen
hat Nintendo es geschafft, alle NTSC-
Versionen, soweit ich weif3, sogar an
der Grenze abzufangen - aber da fro-
gen Sie am besten bei Nintendo nach -,
und da sagt kein Mensch etwas dazu.
Angenommen Sie wiirden als Redakteur
ein Buch schreiben. Dieses Buch wollen
Sie verkaufen, aber auch in der
Schweiz. Und dann kommt einer und
zieht sich Kopien von lhrem Buch oder
holt sich das Buch von irgendwo anders
her, und geht in die Schweiz und
beginnt, lhr Buch zu verkaufen. Fénden
Sie das gut? lhr Umsatz geht verloren.
Die Stunden, Tage, Wochen, Monate,
die Sie eingesetzt haben, sind verloren.

play: Das heiBt, es handelt sich um
Gelder, die letztendlich fir das
Marketfing und den Veririeb verloren

Ron Lakos: Fir alles, wir sehen kei-
nen Pfennig davon.

Jirgen Krenz: Das ist quasi die
Grauzone, die nichts mehr mit unseren
Marketing- und Vertriebsanstrengungen
zu tun hat. Das Geschéft geht an SCED
vorbei. Wir haben als Unternehmen,
sogar juristisch abgesichert, eine
Direktive, einen Selbstschutz ausgespro-
chen, der letztendlich auch den Markt
schiitzt. Unsere Anstrengungen, wie z.B.
bei Altersempfehlungen der USK, wer-
den durch jeden Import unterlaufen.
USK- oder BPjS-Einflisse werden sehr
stark ‘runtergedampft, wenn wir einen
eigenstéindigen PAL-Markt haben.

Ron Lakos: Wir achten schon dar-
avf, dafl wir als Wirtschafts-
unternehmen wirtschaftlich arbeiten,
denn wir sind ergebnisverpflichtet.

play: Aber die PSX-importszene
existiert ja bereits, seitdem die

PlayStafion exisfiert.

Ron Lakos: Nur, je mehr PlayStations
auf dem Markt sind, desto mehr NTSC-
Importe kénnen theoretisch abgespielt
werden, weil die Zahl der Chips damit
ja auch wiéichst, d.h. die Userschaft wird
grofler. Irgendwann missen wir mal
anfangen, vielleicht haben wir schon zu
spat angefangen. Vielleicht haben wir
es zu lange toleriert, das kann natiirlich
sein. Hier wird bestimmt noch einiges
diskutiert werden, hier werden bestimmt
noch L&sungen gesucht werden, es ist
bestimmt nicht das Ende der Diskussion,
was NTSC-Spiele angeht.

play: Seit 2. November legt
Nintendo ihrem Né64 das Spiel Super
Mario 64 bei. Wird es darauf eine
Reaktion aus dem Hause Sony geben?

Ron Lakos: Man muf3 immer die
Motive dahinter sehen, warum man so
etwas macht. Wir haben unseren Preis
zur CeBIT Home gesenkt. Das war fir
uns eine Zeitmarke. Was jetzt hier pas-

den16jdhrigen gegangen. Wir haben
dadurch fir alle einen ganz neuen
Markt erdffnet, d.h. die Videospiele-
konsole kam aus dem Kinderzimmer ins
Wohnzimmer und wurde Teil des Total
Home Entertainments, was hdchstwahr-
scheinlich der entscheidende Schritt
war. Es wurden neue Kéufer mit einer
guten wirtschaftlichen Potenz erschlos-
sen. Die Freaks waren da. Sie haben
von Anfang an Uber die Pressearbeit
erfahren, daf die PlayStation ein ernst-
zunehmender Player im Markt ist. Die
Kommunikationsinhalte waren zielgrup-
pengerecht, was sehr wichtig war. Wir
haben mit unseren Events die Leute dort
angesprochen, wo sie sich bewegen,
d.h. es gab positive Assoziationen zu
Freizeitverhalten und PlayStation. Am
Point of Sale waren wir auch présent,
nicht am Anfang, zu jenem Zeitpunkt
war es schwer, denn da war jemand
anders sehr massiv vertreten, aber mitt-
lerweile sind wir sehr massiv dort. Wie

+»» UNSER FUSSBALLSPIEL IST VON DER IKONZEPTION HER KOMPLETT NEU.

DA HAT SICH EIN Pnom’mmsnrm HINGESETZT UND GESAGT ,, WIR MACHEN JETZT
MAL DEN DECKEL ZU AUF ALL’ DAS, WAS BIS JETZT IM FUBBALLSPIELBEREICH WAR.
Wir SCHAFFEN ETWAS NEUES.®™ Ron Lokos, Marketing Manager, Sony Computer Entertainment Deutschland

siert - ich will eigentlich nicht ndher da-
rauf eingehen, weil das eine Frage ist,
die Nintendo gestellt werden mifite -,
aber man muf sich Uberlegen, warum
man so etwas macht. Wenn ich keine
Notwendigkeit habe, ein Bundle zu
einem g|eic|'|en Preis anzubieten, dann
tue ich es nicht. Habe ich aber
Abverkaufs- oder Durchverkaufs-
schwierigkeiten, bin ich gezwungen zu
handeln. Letztendlich bestdtigt diese
Reaktion, was der Markt schon seit lan-
gem weif3, daf3 sich das Né4 nicht so
verkauft wie man es gerne gesehen
hatte.

play: Was war wohl der entschei-
dende Aspekt fir den breiten Erfolg
der PlayStation?

Ron Lakos: Das laBt sich bestimmt
nicht an einem einzelnen Aspekt festma-
chen. Es sind vielmehr unterschiedliche
Gesichtspunkte. Zum einen ist die
Vertriebsstrategie dagewesen, zum
anderen das Marketing. Wir haben es
geschafft, innerhalb kirzester Zeit eine
sehr breite Distribution zu erreichen,
d.h. unsere Produkte waren schnell
Uberall erhdltlich. Von der Marketing-
seite haben wir eine neue Zielgruppe
erreicht, die 14- bis 19jchrigen, die
vorher fiir die Videospielebranche uner-
reicht waren. Sega ist vielleicht bis zu

gesagt, der Vertrieb hat die Sachen
tberall ‘reinbekommen. So gesehen
handelt es sich um eine Vernetzung von
Geschichten. Die Software war natirlich
sehr gut und ausreichend vorhanden, so
daf3 wir fir viele Leute ein sehr breites
Spektrum abgedeckt haben.

play: Deutschland galt in der
Vergangenheit als Nintendo-Hoch-
burg. War der deutsche Markt fir Sony
der schwierigste in Europa?

Ron Lakos: Ja, das war er ganz
bestimmt. Deutschland galt als wichtiger
Markt fir uns, da er als traditioneller
Nintendo-Markt eine wesentlich héhere
Hirde darstellte. Wir haben wuns
gedacht, daf3 die PlayStation, wenn sie
es schaffen wiirde, sich in Deutschland
durchzusetzen, es Uberall schaffen
wird. So war es auch.

play: Herr Lakos, Herr Krenz,
wir bedanken uns ganz herz-

lich fir das Gespréich.

N 33409
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play: Wie kam es zu lhrem Einstieg
bei Sony Computer Entertainment
Europe?

Juan Montes: Anfang 1994 befafte
sich Sony Electronic Publishing Ltd.
(SEPL), das Unternehmen, das den
Verkauf und die Distribution von 8- und
16-Bit Cartridges in Europa durchfihr-
te, mit der Griindung einer Firma, die
den europdischen Launch der
PlayStation ibernehmen sollte. Zu dem
damaligen Zeitpunkt arbeitete ich als
Director of Worldwide Product

WiSkation

=

2 yfolgsstory

pe

wickelt worden. Ist das nicht etwas
wenig?

Juan Montes: SCEE ist organisch
gewachsen, d.h. wir haben auf die
Erfahrung der Leute gesetzt, die an
unserem ersten Projekt beteiligt waren.
Unser Augenmerk galt immer der
Qualitét unserer Projekte. Sie sollten das
Potential der Hardware aufzeigen. Es
war nie unser Ziel, besonders viele Titel
zu verdffentlichen. Es gibt vielmehr viele
Beispiele in der Spieleindustrie dafiir,
daf} sich diese beiden Ziele kurzzeitig

s WIR FINGEN AN, DIE MOGLICHKEITEN DER NEUEN HARDWARE AUSZULOTEN,

UND STELLTEN EINE DEMO EINES BASKETBALLCOURTS AUF DIE BEINE,
BEI DEM SICH DAS PARKETT SPIEGELTE, MIT UNTERSCHIEDLICHEN
ERAPERSPEKTIVEN UND VIELEN WEITEREN FEATURES,

DIE DEMONSTRIERTEN, WAS DIE PLAYSTATION ZU LEISTEN VERMOCHTE.

DieSE ERSTE DEMO WAR DIE BASIS FUR DIE ENTWICKLUNG VON

UND STELLTE UNSER KNOW-HOW UNTER BEWEIS,

DIE ERSTE WELLE AN THIRD PARTY-ENTWICKLERN,
DIE GERADE ANFINGEN, SICH IN DIE PLAYSTATION EINZUARBEITEN,
ADAQUAT UNTERSTUTZEN ZU KONNEN.*

Juan Montes, Vice President of Development, Sony Computer Entertainment Europe

Engineering fir eine Gesellschaft, die
sich mit Datenbanken und Software
Tools beschdtftigte. Im Juni 1994 wurde
ich von Sony abgeworben, um die inter-
ne Software-Entwicklungsabteilung und
den Third Party Support von Sony
Computer Entertainment Europe (SCEE)
aufzubauen, der neven Firma, die sich
mit der PlayStation befassen sollte.

play: Und wie ging es dann weiter?

Juan Montes: Unsere interne
Softwaredivision bestand anfangs nur
aus einigen wenigen Entwicklern, die
von den Japanern in die PlayStation
eingeweiht wurden. Wir fingen an, die
Méglichkeiten der neuen Hardware
auszuloten, und stellten eine Demo eines
Basketballcourts auf die Beine, bei dem
sich das Parkett spiegelte, mit unter-
schiedlichen Kameraperspektiven und
vielen weiteren Features, die demon-
strierten, was die PlayStation zu leisten
vermochte. Diese erste Demo war die
Basis fir die Entwicklung von Total NBA
‘96 und stellte unser Know-how unter
Beweis, die erste Welle an Third Party-
Entwicklern, die gerade anfingen, sich
in die PlayStation einzuarbeiten, add-
quat unterstitzen zu kdnnen.

play: Die interne Softwaredivision
von SCEE existiert nun bereits seit fast
vier Jahren. Trotzdem sind von den
Studios in London und Cambridge bis-
her nur sechs PlayStation-Titel ent-

widersprechen.  Darilber  hinaus
bendtigt man  mittlerweile einen
Zeitraum von fast zwei Jahren, um ein
neves Spiel zu entwickeln, was die
Licke zwischen den einzelnen
Versffentlichungsterminen unserer Titel
erkldren sollte.

play: Welcher in-house entwickelie
Titel war bislang am erfolgreichsten?

Juan Montes: MediEvil war wahr-
scheinlich unser bis dato erfolgreichstes
Spiel. Die Rezensionen in der
Fachpresse und das Interesse an dem
Titel waren einfach Uberwdltigend. Es
hat uns sehr mit Stolz erfillt, daf3 das
Feedback auf MediEvil auch in den
Vereinigten Staaten sehr positiv war.
Einige Fachzeitschriften wdhlten es
sogar zu einem der finf besten Spiele,
die in diesem Jahr erschienen sind. Dies
zeigt eigentlich nur, daB3 wir stéindig
dazulernen und unser neuestes Spiel
immer unser bestes darstellt.

play: Mit Spice World hat SCEE
auch ein véllig neuartiges Spiel ent-
wickelt. Wie wichtig war dieser Titel fir
Sie?

Juan Montes: Spice World war
sogar sehr wichtig. Wir haben damit
gezeigt, daf3 auch andere Inhalte auf
der PlayStation méglich sind und man
auch andere Konsumenten ansprechen
kann, nicht nur den typischen Spieler.
Deutlich mehr Mé&dchen als bisher

beschéftigen sich z.B. nun mit der
PlayStation. Wir haben eine neue und
auch jingere Zielgruppe erschlossen.

play: Formel 1 und Tomb Raider
sind wohl die einzigen Titel auf der
PlayStation, die noch  mehr
Aufmerksamkeit als Gran Turismo
erregt haben. Was halten Sie von die-
sen beiden Spielen?

Juan Montes: Die europdischen
Mérkte sind viel zu unterschiedlich, als
daf3 man sagen kénnte, daf} diese drei
Spiele Uberall den gleich hohen
Ankfung gefunden haben. Formel 1 und
Tomb Raider waren zwei grof3artige
Spiele und zu der Zeit, als ihre ersten
Versionen  verdffentlicht  wurden,
Meilensteine in der Geschichte der
PlayStation. Gran Turismo ist der neue-
ste von den drei Titeln und setzt deshalb
meines Erachtens einen  neuen
Standard, was auf der PlayStation
machbar ist.

play: Weshalb haben Sie sich dafiir
entschieden, das Sequel zu Total NBA
‘97 nicht mehr in-house zu entwickeln?

Juan Montes: Wenn man ein Sequel
fir ein Sportspiel macht, besteht danach
kaum noch Spielraum fir Innovationen,
in technischer Hinsicht, aber auch was
die Features betrifft, gerc:de wenn das
erste Spiel so gut wie eben Total NBA
‘96 war. Basketball ist fir den amerika-
nischen Markt wichtiger als fir den
europdischen, also entschieden wir uns,
das Projekt an unsere US-Studios abzu-
geben. Wir stellten ihnen den Code zur
Verfiigung und unterstiitzten sie in der
Anfangsphase der Entwicklung von
Total NBA ‘98.

play: Befinden Sie sich noch in
Kontakt mit Porsche fir ein eventuelles
Sequel zu Porsche Challenge?

Juan Montes: Nein. Als wir das
Projekt Porsche Challenge abgeschlos-
sen haﬁen, wulte ich schon, daf3 Gran
Turismo eines Tages auf den Markt kom-
men und den Rennspielmarkt erobern
wiirde. Es machte fir uns keinen Sinn,
uns mit einem Sequel zu Porsche
Challenge in eine direkte Konkurrenz zu
einem ebenfalls von Sony entwickelten
Titel zu begeben, der deutlich mehr
Wagen vorweisen konnte.

play: Was werden lhre wichtigsten
Titel im néchsten Jahr sein?

Juan Montes: Wir beabsichtigen, im
ndchsten Jahr vier Titel zu verdffentli-
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chen, die zur Zeit in unseren Studios in London und Cambridge entste-
hen. Der erste wird unser FuBBballspiel sein, die anderen drei werden wir
erst im Frihjahr 1999 bekanntgeben, da sie nicht vor Ende néchsten
Jahres erscheinen werden.

play: Mit lhrem FuBballspiel begeben Sie sich aber in eine direkte

Konkurrenz zu EA Sports.

Juan Montes: Als Rage Racer und Porsche Challenge auf dem Markt
kamen, glaubte niemand, daf3 man diese beiden Spiele noch iberbie-
ten kénnte - aber dann kam Gran Turismo! Wir sind uns sehr wohl
bewuBt, daf3 wir mit unserem FuBballspiel mit Electronic Arts und
Konami konkurrieren. Es gibt einige Dinge, die wir seit der Entwicklung
unseres Basketballspiels dazugelernt und verbessert haben; und wir
glauben, daf} diese die MeBlatte bei Fufballspielen und auch, was
Sportspiele im allgemeinen betrifft, noch einmal erhéhen werden.

play: Wird die interne Softwaredivision von SCEE eines Tages ein
eigenes Banner tragen, um ihr mehr Identitét zu verleihen, wie erst bei
989 Studios in den Vereinigten Staaten geschehen?

Juan Montes: Unsere interne Softwaredivision widmet sich
ausschlieBlich der PlayStation. Deshalb ist es fiir uns sinnvoll, unter dem
gleichen Label wie unsere Muttergesellschaft Sony Computer
Entertainment  Europe  aufzutreten.  Wir  haben  keine
Zuordnungsprobleme wie 989 Studios, die auch fir andere Plattformen
entwickeln. Wir arbeiten lieber an der Eigensténdigkeit unserer
Produkte als an der Identitét eines Labels.

»ALS WIR DAS PROJEKT PORSCHE CHALLENGE
ABGESCHLOSSEN HATTEN, WUSBTE ICH SCHON, e
DASS GRAN TURISMO EINES TAGES AUF DEN MARKT

KOMMEN UND DEN RENNSPIELMARKT EROBERN WURDE.
Es MACHTE FOR UNS KEINEN SINN, UNS MIT EINEM
SEQUEL ZU PORSCHE CHALLENGE IN EINE DIREKTE

KONKURRENZ ZU EINEM EBENFALLS

R—

VON SONY ENTWICKELTEN TITEL ZU BEGEBEN,
DER DEYTLICH MEH WA?EN VORWEISEN KONNTE.*

ony Computer Entertainment Europe

Das sagenhafte Abenfcuer

Juan Montes, Vice President of Development,

play: Glauben Sie, daB Sie im néchsten Jahr noch einige weitere
externe Entwickler verpflichten werden?

Juan Montes: Davon gehe ich aus. Wir halten stéindig nach talen-
tierten Entwicklern Ausschau, die in der Lage sind, gute und innovative
Titel fur die PlayStation zu designen. Unsere Philosophie, was externe
Studios angeht, ist eine dhnliche wie bei unseren internen Studios in
Llondon und Cambridge: Quadlitét statt Quantitét, was die Produkte,
aber auch die Entwickler betrifft.

play: Wird Gran Turismo lhrer Meinung nach die Rennspiele von
Third Party Publishern beeinflussen?

Juan Montes: Gran Turismo hat bewiesen, daf3 in der PlayStation
sehr viel Power steckt, um einen noch hsheren Realitétsgrad zu errei-
chen. Einige der Techniken, die in diesem Titel c:ngewendet wurden,
werden zur Zeit in verschiedenen Third Party-Projekten erforscht und
angewendet. Dariiber hinaus hat Gran Turismo aufgezeigt, welche _ _
Auswirkung die Verwendung des Performance Analyzers auf das L T F 4 il
Feintuning des Codes von Spielen haben kann. i~ 3 ¢ ' 1

play: Glauben Sie, daB die Third Party-Entwicklergemeinde im all-
gemeinen weniger zu Risiken bereit geworden ist?

Juan Montes: Dieser Trend liegt zum Teil an den Publishern, die ihre
erfolgreichen Franchise-Titel geradezu ausplindern und nicht mehr
bereit sind, mit brandneuen Konzepten noch irgendwelche Risiken ein-
zugehen. Ich muf3 zugeben, daf3 es nur noch wenige innovative
Spielkonzepte innerhalb der Entwicklergemeinde gibt. Das Spieldesign
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von vielen neuen Titeln scheint oft derar-
tig von bereits existierenden, erfolgrei-
chen Spielen beeinfluf3t worden zu sein,
daf sie, wenn sie letztlich auf den Markt
kommen, nicht sonderlich vom ErFoIg
gekront sind. Ich hoffe, daf3 sich dieser
Trend bald éndert.

play: Weshalb haben sich die
Spieler wohl so schnell und derartig
enthusiastisch fir die PlayStation eni-
schieden?

anderen Eingabegerdten sehr intuitiv fir
Spiele einsetzen.

play: Ist ein Ende des breiten
Erfolgs der PlayStation bereits abzuse-
hen?

Juan Montes: Ich glaube, daf3 die
PlayStation noch einige Jahre vor sich
haben wird. Unsere installierte
Hardwarebasis wird in den ndchsten
Jahren weiterhin  ansteigen. Die
PlayStation ist mittlerweile ein Produkt

s WIR SIND UNS SEHR WOHL BEWUSST, DAS WIR MIT UNSEREM FUSSBALLSPIEL

MIT ELECTRONIC ARTS UND KONAMI KONKURRIEREN. ES GIBT

EINIGE DINGE, DIE WIR SEIT DER ENTWICKLUNG UNSERES BASKETBALLSPIELS

DAZUGELERNT UND VERBESSERT HABEN; UND WIR GLAUBEN,

DASS DIESE DIE MESBLATTE BEI FUSSBALLSPIELEN UND AUCH,

DAS SPORTSPIELE IM ALLGEMEINEN BETRIFFT, NOCH EINMAL

Juan Montes: Hauptséchlich wegen
des Pick & Play-Prinzips der PlayStation
und natiirlich wegen der Vielfalt an
Spielen, die es gab. Im Vergleich zu
einem PC geht es sehr einfach und
schnell vonstatten, ein Spiel zu laden
und anfangen zu spielen. Man muf3 sich
erst gar nicht mit irgendwelchen
Hardware- und
Softwarekonfigurationen auseinander-
setzen. Aullerdem laBt sich der
PlayStation Controller im Vergleich zu

Juan Montes, Vice President of Development, Sony Computer Entertainment Europe

fir den breiten Massenmarkt geworden,
das von Konsumenten gekouﬁ wird, die
sich bisher noch nie mit dem Thema
Videospiele beschdftigt hatten. Wenn
die Entwickler und die Publisher weiter-
hin gute Software liefern, wird die
PlayStation eine fihrende
Hardwareplattform bleiben.

play: Glouben Sis, daB der geringe
Arbeitsspeicher der PlayStation ihre
Zukunftschancen im Vergleich zu Né4
und Dreamcast beeiniréichfigen konnte?

Sony COMPUTER ENTERTAINMENT EUROPE - INTERNAL DEVELOPMENT

1996 | Total NBA ‘96

Rapid Racer
Total NBA ‘97
1998 | MediEvil
Spice World
1999 | Soccer®
drei weitere Projekte

* Arbeitstitel

SCEE Studio London

SCEE Studio London, Team i1

SCEE Siadig-iorwcion, Team io

SCEE Studio London, Team i2

SCEE Studio London, Team il

SCEE Studio Cambridge
SCEE Studio London

SCEE Studio London, Studio Cambridge

Juan Montes: Letztendlich liegt es an
den Spielen, die fir die einzelnen
Plattformen erscheinen. Titel wie Gran
Turismo, Metal Gear Solid und auch
andere, die sich gerade in der
EnMicHung befinden, zeigen doch, daf3
die technischen Spezifikationen der
PlayStation sehr wohl dafiir ausreichen,
Spie|e zZu designen, die in dieser
Qualitét auf den anderen Plattformen,
die Sie erwdhnt haben, noch nicht
erschienen sind.

play: Wie wird die PocketStation in
zukiinfiige Spiele miteinbezogen wer-
den?

Juan Montes: Die PocketStation wird
das Spie|er|ebnis weiterentwickeln. Bei
einem Rollenspiel wird es z.B. méglich
sein, seine Charaktere auf die
PocketStation ‘runterzuladen, und deren
Werte in einfachen Minispielen, sei es
im Kampf oder durch das Lésen von
Puzzles, zu erhdhen. Bei anderen
Spielen wird man die Fahigkeit der
PocketStation, mit anderen
PocketStations Daten auszutauschen,
nutzen kénnen, wie z.B. Charaktere,
Wagen und Bonuspunkte.

play: Vielen Dank fir das
Interview, Herr Montes.

TITEL . | ENTWICKLER
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DEzZEMBEHR

Im Januar 1997 brachte Crystal
Dynamics eine etwas andere Form des
Action-Adventures auf den europdi-
schen Markt. Bei Blood Omen: Legacy
of Kain schlipfte der Spieler némlich
nicht in die strahlende Ristung eines
wackeren Helden. Kain war einst ein

' “sorgloser Edelmann, der von Strauch-

dieben hinterricks ermordet wurde.
Angetrieben durch sein Verlangen nach
Rache, lie3 er sich nach dem Tod auf
einen fatalen Handel mit dem Nekro-
manten Mortanious ein, um wieder
unter den Lebenden zu weilen. Von sei-
nem Grab auferstanden, streckt er
zundchst seine Meuchelmérder nieder.
Schon nach einiger Zeit stellt er jedoch
fest, daf3 sich etwas in ihm verdndert
hat. Wasser brennt auf der Haut, das
Licht der Sonne schwicht ihn und die
Dorfbewohner fliichten, sobald sie Kain
erblicken. Nach seinen ersten Geliisten

Action-Adventure

nach dem warmen Blut seiner Opfer
wird ihm klar, welche Folgen seine
Rickkehr in diese Welt hatten: Er ist
jetzt ein Vampir.

Aus der Vogelperspektive betrach-
tend, stirzt sich der Anit-Held in ein
Abentever, das eigentlich nur seiner
Erlésung gelten sollte. Im spéteren
Verlauf wird man jedoch praktisch mit
der gesamten Rettung des mysteridsen
Landes Nosgoth konfrontiert, da dies
seine einzige Chance ist, sich vom
Vampirdasein zu befreien. Nach dem
finalen Showdow muf3 sich Kain ent-
scheiden, ob er sich selbst opfern will,
um das Gleichgewicht in Nosgoth wie-
der herzustellen, oder ob Nosgoth
geopfert werden soll, um fortan als
méchtigste Lebensform zu herrschen.

Kain entschied sich fir letzteres und
regierte als blutdiirstendes Oberhaupt
in einer postapokalyptischen Welt her-
aus. Er stieg in die Unterwelt hinab, um
sich dort sechs finstere Seelen zu holen,
die er als Kommandeure wieder erwa-
chen lies: Duma, Ruman, Hema,
Zephon, Rahab und Raziel. Jeder von
ihnen fihrte eine mdchtige Vampir-
Armee an, um in einem hundertjéhri-
gen Krieg alle Gbrigen Kénigreiche zu
erobern und das letzte menschliche
Antlitz von Nosgoth zu eliminieren.

Nachdem die Menschen gebannt
worden waren, begann erst die eigent-
liche Arbeit: Das Formen und Gestalten
von Nosgoth im Sinne der neuen
Herrscher. Die Architektur erlebte eine
finstere Renessaince. Es wurden gigan-




tische Schornsteine erbaut, die stindig
dunklen Rauch in den Himmel stief3en.
Die Sonne konnte so nicht mehr ihre gif-
tigen Strahlen auf das Land senden. Die
Geschopfe der Nacht genossen zwar
ihr selbstgeschaffenes Paradies, wurden
der Ruhe aber schon bald iberdriissig.

Zu ihrer Unterhaltung organisierten
sie Konspirationen und wiegelten die
Clans der niedrigeren Vampire gegen-
einander auf. Auch dieses Schauspiel
bot mit der Zeit keine Befriedigung
mehr. Sie begannen sich weiterzuent-
wickeln und ihre eigenen Kérper zu ver-
@ndern - genauso, wie sie es mit dem
Land getan hatten. Es war aber immer
Kain, der die Transformierungen
anfihrte. Bis eines Tages Raziel vor sei-
nen Meister trat, mit einer Eigenschaft,
die selbst Kain noch nicht erlangt hatte.
Raziel waren Fligel gewachsen. Kain
war aufer sich vor Wut und stie3 Raziel
in einen machtigen Wasserstrudel: den
bodenlosen Vortex. Die Haut des
Vampirs windet sich in unermeflichen

Der Vampir ——y

wd; uh Kanten hlmmm

Schmerzen. Er fallt tiefer und fiefer -
ertrinkt in seinem eigenen Schmerz.
Plstzlich spiirt Raziel Boden unter sich.
Es ertont eine machtige Stimme um ihn
herum. Eine sehr alte Stimme, mit
unglaublicher Wut gefiillt.

Es sprach ein Wesen zu dem
Mondkind, das nur unter dem Namen
der Elder bekannt war. Eine Wesenheit,
die sich durch die Seelen der Toten aus
Nosgoth manifestierte. Sein Zorn rihrt
aus der Tatsache, daf3 durch Kains
Reich aus unsterblichen Vampiren keine
frischen Seelen mehr in seine Gefilde
gelangen. Raziel wird in das Reich von
Nosgoth zuriickgeschickt, um den Elder
mit den Seelen der dortigen Bewohner
zu versorgen.

Der Spieler ibernimmt ab diesem
Zeitpukt die Kontrolle Gber den Vampir
Raziel, der im Auftrag des Elder durch
Nosgoth wandelt, um seine eigentlichen
Blutsaugerfreunde ihrer Seele zu be-

Hat Raziel same Gegner lang g.ewg. truktiert, holt er zum finalen Maniver avs.

Hier sehen wir den Unteschied zwischen Realitit
und Spectralebene.

rauben. Anstatt also wie in dem
Vorgénger sich vom Blut seiner Opfer
zu erndhren, zehrt der finstere Held von
den Geistern seiner Artgenossen. Soul
Reaver ist deshalb in Anbetracht der
Storyline noch um einiges disterer und
abgedrehter als es das Prequel schon
war. Abgesehen von der Hintergrund-
geschichte zeigt sich das neve Legacy of
Kain-Abenteuer in einem véllig anderen
Gewand, als die eigentlich recht konser-
vative Optik von Blood Omen. Die
Entwickler von Crystal Dynamics schu-
fen eine Grafikengine, die ohne Uber-
treibung wohl das eindrucksvollste Stiick
Technik sein dirfte, welches die
PlayStation bis dato gesehen hat.

Ganz in Tomb Raider-Manier stevert
man den Anti-Helden durch eine High-
Res-Polygonlandschaft, die beim ersten
Anblick fir mehr als nur offene Miinder
sorgt. Die Grafik bewegt sich bei einer
beachtlichen Auflésung von 512 x 240
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Oppulente Lichteffekte unlean tﬁe brachiole Gewalt Raziels’ Speer.
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so unglaublich schnell und flissig, daf3
man gar nicht glauben mag, tatséchlich
eine PlayStation in Betrieb zu haben.
Dabei ist die Levelstruktur alles andere
als simpel konstruiert, sondern erinnert
vom Grad der Komplexitat her frappie-
rend an die aktuellen Ego-Shooter fiir
den PC. Uber mehrere Stockwerke erhe-
ben sich finstere virtuelle Welten, die
allesamt mit einer starken ,Gothic-
Priese” angehaucht wurden. Raziel
kémpft sich durch ganze Stadte, ver-
schlungene Hahlensysteme oder riesige
Anwesen. Klar, der magere 2 MB
Speicher der PlayStation kann gewif3
nicht die immensen Datenmengen eines
ganzen Spielabschnitts halten, weshalb
Kains Welt mit einer geschickten
Routine von der CD gestreamt wird.
Selbstredend  entstehen  keinerlei
EinbuBBen in puncto SpielfluB oder son-
stige spielspa3hemmende Argernisse.
Ohne zu ibertreiben, kdnnen wir
jetzt schon sagen, daf bereits in diesem
Alpha-Stadium  die alteingesessen
Genre-Referenz Tomb Raider ihren
technischen Hut ziehen mu3. Als daf3
die Umgebung nicht schon detailliert
genug wire, setzte man bei den
Charaktermodellen noch eins drauf.
Alleine Raziel ist aus Gber 550 Poly-
gonen zusammengesetzt. Durch eine
Single-Skin-Technologie fallen haBliche
Uberlappungen und Grafikschnitzer
innerhalb des Modells flach. Fir eine
geschmeidige Animation sorgt die auf
einem Skelettsystem basierende Technik,

Im Wasser bewegt sich Raziel mit gesclneldigen. r ig Scliwhiing n‘i_g.'; :

die es den Kinstlern erlaubt, ohne
grofartigen Rechenaufwand tausende
von Bewegungen zuzuweisen. Raziels
monstrése Feinde sind im Schnitt mit
300+ Polygonen geschaffen worden,
und wirken nicht minder eindrucksvoll.
Es ist wahrlich faszinierend, die sanften
Bewegungen der Kreaturenwelt Nos-
goths zu beobachten, die man selbst
per Motion-Capturing nicht realistischer
hétte darstellen kénnen. Dazu gesellen
sich noch nette Kleinigkeiten wie
Echtzeit texture (1), vertex - und dyna-
mic lighting, die fir eine schummrige
Beleuchtung sorgen, wie auch ein
Software Z-Buffer, der schon bei Crash
3 zu sehen ist.

Neben allerlei grafischen Schockern
darf das Gameplay nicht zu kurz kom-
men. Soul Reaver orientiert sich hier
offensichtlich an klassischen Rollen-
spielelementen. Je weiter man in das
Spiel vordringt, desto mehr Féhigkeiten
erhdlt man, die es der Figur erlauben
weitere Abschnitte zu erkunden, die
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Ein Zwischengegner erwu;_fét der Zorn Raziels.




vorher nicht erreichbar waren. Raziel
erlernt das Schwimmen, die Eigen-
schaft, Wénde empor zu klettern und
dhnliches. Aut ein prall gefilltes
Inventory sollte man allerdings bei Soul
Reaver nicht hoffen, da die Action-
Komponente letztlic klar im Vorder-
grund steht. Der Vampir muB3 sich erbit-
terte Kampfe mit seinen Widersachern
liefern, bei denen er jedoch nicht ster-
ben kann. Ganz recht - die
Konfrontation mit dem Elder gab Raziel
eine weitere Gabe oder auch Fluch mit
auf den Weg: die absolute
Unsterblichkeit. Sicherlich wiirde es jetzt
keinen Sinn machen, sich als eine Art
Gottheit durch die level zu metzeln,
weshalb sich die Entwickler ein weiteres
Feature ausgedacht haben, das sowohl
technisch als auch gedanklich einen
kleinen Meilenstein darstellt. Sinkt der
Seelenvorrat Raziels in bedenkliche
Regionen, wird er aus der Realitdt in die
Spcetralebene verbannt. Unter der
Spectralebene muf3 man sich eine Art
Zwischendimension vorstellen, die ein
verzerrtes Abbild der Wirklichkeit dar-
stellt. Nur mit geniigend Seelen in petto
kann man die Ebenen wahllos wech-
seln. Entscheidet sich der Vampir in die
Spectralebene zu wechseln, wird die
gesamte Umgebung in Echtzeit leicht
gemorpht und verzerrt. Auch verschwin-
den alle Gegner. Viele Gegebenheiten
veréindern sich in der Zwischendimen-
sion. Wo in der Redlitat nur ein Rif3 in
der Mauer zu entdecken ist, findet man
in der Spectralebene einen Durchgang.

‘__“
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'l.llterwussemb - eine gm& Iiolle in Soul

Raziel muB3 sich das Wandern zwischen
den Dimensionen auch zu Nutze
machen. Eine unseres Erachtens nach
echte Innovation, die ganz neve Mdg-
lichkeiten des Gameplays ersffnet.
Uber den genauen Spielverlauf laf3t
sich zu diesem Zeitpunkt noch keine
klare Aussage treffen. Wahrscheinlich
ist wohl, daf3 Raziel sich den funf Gbri-
gen Vampirlords stellen muf3, bevor er
Kain selbst gegeniiber tritt. Dieser Weg
ist gepflastert mit unzdhligen Rétseln,

OHNE zU UBERTREIBEN KONNE
DIESE
ENRE-

DASS BEREITS |
ALTEINGESESSEN

vielen Waffen und sehr viel Interaktion

mit der Umgebung an sich. Es kénnen
Fackeln von der Wand genommen wer-
den, um beispielsweise einen der iber
20 unterschiedlichen Gegner brennend
ins Traumland zu schicken. In Nosgoth
gibt es Gbrigens nicht nur Feinde, viele
Figuren stehen dem Seelenjciger auch
neutral gegeniiber. Raziel kann sogar
einige von den blutdirstigen Geschép-
fen rekrutieren, um sie ebenfalls in den

EFERENZ

x wiRr
LPHA DI U% DIE
IHREN TECHNISCHEN

Vernichtet man einen Vampis, git ¢s, seine Seele schnell zu ubsorbieren.

Dienst von dem Elder zu stellen.

Soul Reaver wird mit Sicherheit eines
der Softwareereignisse 1999. Sollten
die Entwickler von Crystal Dynamics
tatsichlich all’ ihre Vorstellungen ver-
wirklichen, kénnen wir uns auf einen

TZT SCHON SAGEN,

OMEB J4AIDER

Titel freuen, der mit Innovationen
gespickt sein wird und zudem noch die
MeBlatte des technisch Machbaren auf
der PlayStation bedeutend nach oben
schraubt.

UT ZIEHEN MUSS.
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Die komplexe Architektur ist atemberaubend.

Einen schoner in Szene gesetzten Wasserfall hat die P!
gesehen.
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Videospiele aus  Deutschland?
Gerade im PC-Bereich haben sich deut-
sche Entwickler ein festes Standbein in
der Spieleindustrie erarbeitet. Titel wie
Die Siedler oder Anno 1602 verkaufen
sich weltweit millionenfach. Auf der
PlayStation sieht es da eher mau aus. In
Deutschland produzierte Spiele fir
Sonys 32-Bitter kann man getrost an
einer Hand abzdhlen. Da kommt es
gerade recht, daB3 sich ein paar
Mannen aus dem hohen Norden aufge-

macht haben, um diesem
Dilemma Abhilfe
zu schaffen.

v

Bunte Lichtquellen und Transparenzeffekte diirfen
nicht fehlen.

Die in Hamburg bei der erfolgreichen,
vornehmlich in der Werbung fétigen
Produktionsgesellschaft VCC unterge-
brachten Entwickler Team FAB (Free
Electric Band) arbeiten seit eineinhalb
Jahren an einem ehrgeizigen Projekt,
das wie auch schon das von uns in die-
ser Ausgabe vorgestellte Rollcage dem
Konig der Future Racer wipEout den
Rang ablaufen will. VCC finanziert
bereitwillig und  begeistert das
anspruchsvolle Projekt und ist bereits
jetzt von einem groflen Erfolg iber-
zeugt.

Wie schon so oft vermutet, werden
sich Menschen im 22. Jahrhundert
schrecklich langweilen. Keine Krank-
heiten mehr, keine Kriege oder
Naturkatastrophen. Die Erdenbiirger
suchen nach neuen Herausforderungen.

Es entwickelte sich die Magneto-
Kinetic League (MKL), eine
neue Sportart, die den Piloten
nicht nur gegen menschliche
Kontrahenten antreten laf3t,

sondern auch gegen Gravitation
und Zeit. Auf futuristischen
Tripods heizen die Fahrer
durch halsbrecherische
Kurse, die unter anderem

auf dem Mars und

einem Jupitermond

Der Mars-Parcours fiihrt durch verschlﬁngene Minen.

situiert sind. Das Konzept der Tripods
muf3 man sich so vorstellen: Anstatt von
Raderh angetrieben, gleiten  die
Maschinen nach dem Prinzip der
,Computer-Mouse” auf drei Beinen
Uber den Raceway. Jedes Fahrzeug ist
auBBerdem mit einer Magneto-Kinetic
Engine ausgestattet, die es erlaubt das
Vehikel zu jeder Zeit in die gewiinschte
Richtung zu lenken.

Magnetismus spielt Gberhaupt eine
grofe Rolle bei Yarg. Als besonderes
Feature des Future Racers kann sich der
Spieler per Tastendruck praktisch an die
Fahrbahn heften. Dadurch sind waghal-
sige Mandver wie das Fahren an
Tunneldecken oder auch das Kleben in
Steilkurven maglich. Die Magnetenergie
ist allerdings nicht unbegrenzt verfiig-

In den gelben Feldern kann der Tripod seine
Energievorrite nachladen.
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bar. Sind die Vorrdte erschopft, kann
man den Pegel durch Energiefelder, die
auf dem Track verteilt sind, wieder auf-
laden. Das Spiel mit dem Magneten ent-
wickelt sich zum taktischen Element, da
man sich an bestimmten Stellen einen
deutlichen  Vorteil durch  mehr
Bodenhaftung verschaffen kann. Steile
Anhdhen flitzt man mit aktiviertem
Magneten deutlich flotter hinauf. Auf
‘manchen Strecken ist dieses Feature
sogar unabdingbar, da man sich
gezwungenermaf3en auf dem Kopf ste-
hend fortbewegen muf3. Die Tripods

werden von drei Herstellern, in vier

“unterschiedlichen Varianten produziert.

Hartman und Koch setzt auf Allround-
Vehikel mit grofler VerlaBlichkeit. Die
Sinus Corporation entwarf sehr prézise
steverbare Tripods und achtete auf
grof3e Sicherheit hinter dem Stever. Wer
sich fir besonders geschickt hdlt, setzt
auf die kompromifllose High Speed-
Klasse von Sinus.

Nach der Wahl des richtigen
Hollengefcihrts befindet man sich auch
schon auf dem ersten von insgesamt sie-
ben Tracks. Die Streckendesigner gaben
sich redlich Mihe, iedes Szenario in ein
besonderes Erlebnis fir den Spieler zu

In der Planungsphase entstanden die ersten Skizzen zu den futuristischen Tripods.
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Mit der Mugltio heftet sich der Pilot an den Untergrund.

verwandeln. Blickk man auf die
Komplexitét und den Ideenreichtum der
Streckenfihrung, kann man dieses
Vorhaben durchaus als gelungen
betrachten. Der  PlayStation-Pilot
beginnt seine Karriere in Moskau. Der
Kurs ist  zwar der leichteste im
Rennzirkus, bietet dem Amateur jedoch
einen guten Einstieg in die MKL. Drei
mdchtige Minenkonzerne kooperierten
beim Design der ersten Rennstrecke
fernab des heimatlichen Planeten Erde.
Man errichtete auf dem Mars einen

Steilwandpassagen sind in Yarg an der Tugesofdnuﬂ.
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Der YEDI ist das Herz der Yarg Entwicklung. Neben Streckendesign werden auch alle
anderen Parameter der Umgebung und die Beschaffenheit des Terrains bestimmt.

Die vertrackten Strecken bieten Adrenalin pur.

besonders for seine  enge
Kurvenfihrung bekannten Parcours.
Eine echte Augenweide ist Hawaii. Hier
paaren sich wilde Canyonfahrten mit
einem beeindruckenden Ausflug in
einem riesigen gldsernen Unter-
wassertunnel unter das Meer. Selbst der
Himalaja blieb nicht von den Tripods
verschont. Unter harschen Witterungs-
bedingungen kémpfen sich die Fahrer
durch die letzte auf der Erde erbaute
Rennstrecke. Besonders geschickte
Piloten versuchen sich an der geféhrli-
chen Alternativroute, die quer ber die
in Wolken gehiillten Gipfel des
Felsmassivs fihrt.

Spétestens bei der Felsnadel sollte
man perfekte Kontrolle Gber seinen On-
Board Magneten haben. In einem
engen Tunnel rasen die Tripods vertikal
einen Berg hinauf, um sich dann an der
Auf3enseite ein erbittertes Rennen zu lie-
fern. Von Steilkurven bis Auf3enloopings
ist hier fast alles geboten. Die demoge-
stiihlten Coder von Team FAB spendier-
ten der Yarg-Engine neben einem kon-
stant flissigen Grafikaufbau bei 25 fps
ein bemerkenswertes Physikmode”, das
stets die jeweilige Schwer- und
Fliehkraft beriicksichtigt. Bei einer fast
90° steilen Senke kann man beispiels-
weise versuchen, den Tripod einmal
nicht mit dem Magneten auf der Straf3e

Das fertige Spiel soll einen Zwei-Spieler-Link Mode
enthalten.

zu behalten. Der freie Fall wird ihn
némlich noch viel mehr beschleunigen.
Extremer sieht man das noch am
Beispiel der Strecke durch eine
Raumstation, die durch Rotation ihre
eigene Schwerkraft erzeugt. Nicht nur,
daf sich einfach die komplette Station
samt Dockingports fir Shuttles im klei-
nen Speicher der PlayStation befindet,
die Tripods verhalten sich auch noch
vollig akkurat zu den gegebenen
Verhdltnissen.

Auf dem Weg durch die einzelnen
Abschnitte findet man ebenso zahlrei-
che Pick Ups, die von zielsuchenden
Raketen, iber Minen und Schilde rei-
chen. Wer also seine Gegner nicht fahr-
technisch ausbooten kcmn, begh'jckt das

Florian Knappe ist fir grofle Teile des Leveldesigns
als auch fiir die grafische Gestaltung verantwortlich.




Heck seines Rivalen mit einem
Explosivkérper. Ein besonderer Clou ist
auch die Méglichkeit, den Tripod prak-
tisch zu entkoppeln, um seine eigene
Achse zu drehen und nach hinten feu-
ern zu koénnen, obwohl sich der
Kugelgleiter weiter nach vorne bewegt.
Uberhaupt ist die Steverung sehr gut
umgesetzt worden und Bt beinahe
keine Wiinsche offen. Neben perfekter
Analog-Kontrolle und Dual Shock-
Unterstiitzung besitzt der Spieler auch

T

Lead-Programmer Dierk Ohlerich erkundet die wun-
derbare Welt des Magnetismus.

die Fahigkeit seinen Tripod nach links
und rechts ,strafen” zu lassen. Mit die-
ser Funktion |&Bt es sich noch viel besser
in die Halfpipe-éhnlichen Steilkurven
und Passagen driften.

Alle Level wurden in eigens dafir
programmierten Editoren erstellt. Das
vielseitige Tool wurde von den
Entwicklern YEDI getauft und erméglicht
die Konstruktion der polygonintensiven
Kurse. Hier kann der Leveldesigner bei-
nahe in Echtzeit jede vorgenommene
Veréinderung sofort begutachten und
eine kurze Testfahrt wagen. In ihm wer-
den auch alle méglichen Parameter wie
Schwerkraft, Traktion oder sonstige phy-
sikalische Gegebenheiten festgelegt.

Wahrend sich die PC-Version schon
der Fertigstellung néhert und auch ohne
3D-Beschleunigerkarten  beachtliche
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Wer viel programmiert, braucht auch viel Wasser !

Rechts im Bild sehen wir die Anzeige fiir den Energie-Pegel des Magneten.

Geschwindigkeit zeigt, befindet sich die
PlayStation-Variante noch in einem
friherem Stadium. Von der technischen
Seite aus gesehen gibt es aber auch hier
absolut nichts zu bemdngeln. Beide
Fassungen sollen gegen Jahresende fer-
tiggestellt werden. Problem ist nur, daf3
diese fahigen Leute immer noch keinen
Publisher gefunden haben, der sich die-
sem Spiel annehmen will. Eine sehr ver-
wunderliche Situation, wenn man auf
den derzeitigen Schundfaktor blickt, mit
dem uns fast alle Hersteller eindecken.
Gerade nach diesem potentiellen Hit
sollten sich doch alle die Finger lecken.
Gerade in deutschen Landen ist die
Videospieleindustrie als wirtschaftlicher
Zweig im Grunde nicht vertreten. Daf3
aber die technischen Voraussetzungen
gegeben sind, zeigt unter anderem
auch die speziell in Hamburg stark ver-
tretene Computer-Demoszene. Auf der
groften deutschen Demoparty, dem
Symposium zeigen fdhige Prog-
rammierer und Grafiker immer wieder
aufs Neue, daf3 sie durchaus mit den
Besten aus diesem Bereich mithalten
kénnen. Ein Teil des Team FAB ist eben-
falls  Organisator der beliebten
Veranstaltung und konnte fast immer
den ersten Preis mit nach Hause neh-
men. Talente gibt es also genug - wo
bleiben die Grof3en dieser Branche, die
sich das zu Nutze machen?

Zu den abgedreht
starken mdﬁm
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Pe{h gehnbl Dur(h die Zerstorung cler Bru:ke hat der feindliche Nachschub Ileme
Chance mehr, uns in den Riicken zu fallen.

Als tatséichlich der letzte Baum im
atomaren Fegefeuer verging, der letzte
Bach verdampfte und die Umwelt vergif-
tet vom radioaktiven Niederschlag ihre
Schiitzlinge nicht mehr erndhren konn-
te, merkten die einst so zivilisierten Vol-
ker, daf3 sie ihr Geld nicht zu essen ver-
mochten. Diejenigen, die auf der Ober-
flache dahinvegetierten, mutierten zu
schattenhaften Abbildern ihrer selbst.
Aber sie Uberlebten. Sie nannten sich
the Evolved”, weil sie es zustande-
brachten, sich in einer feindlichen Um-
gebung zu behaupten und weiterzuent-
wickeln. Die rein korperliche Ver-
wandlung rief auch Verénderungen in
ihrer geistigen Weltanschauung hervor.

MISSION SELEQT

EMD TO THE MACHINES

SELECT GOBACK

Auf der Karte wahlt man sein niichstes Ziel. Jede Seite versucht natiirlich, die
Karte in ihre Farbe zv tauchen und die Weltherrschaft zv erringen.

Sieht aus wie Mama Schango. Die Evolved sind Mu-
tanten, die seit dem Atomkrieg auf der Oberfliche
leben und sich , anpassten”.

Priester und Schamanen ibernahmen
nach und nach die Fihrung, und
schlieBlich beteten die Evolved Gétter
an und erflehten ihre Hilfe. Sie glaubten
sich vollig verlassen; denn aufler der
ebenfalls mutierten Tierwelt gab es
keine Anzeichen von weiteren Uberle-
benden.

Tief unter den Evolved aber lebten
die Survivor. Es waren die Nachfahren
der Menschen, denen es gelang, die ret-
tenden Atomschutzbunker zu erreichen.
Auch sie passten sich den Gegeben-
heiten an und schufen sich in ihren
Bunkern eine neue Existenz. Umgeben
von Technik, die ihnen das Uberleben
sicherte, abgeschottet von der todlichen
Strahlung, die die Oberfléche verseuch-
te, bauten sie eine Armee auf und war-
teten auf den Tag, an dem sie wieder an
die Oberflache ziehen und ihre recht-
mafige Herrschaft fortsetzen wiirden.
Und auch sie ahnten nicht, daf3 es

aufBer ihnen weitere Uberlebende gab.

Und so vergingen vier Jahrzehnte.
SchlieBlich trafen Survivor und Evolved
aufeinander und ein Krieg begann, den

i L |

GROUP 3

Vom Erdal hiingt alles ab. Viel Ol = viel Einheiten =
viele Siegeserfolge.

beide Seiten mit ihren stérksten Mitteln
ausfochten. Ol bildete den Rohstoff, um
den sie i('dmpf'ren. Der Umstand, daf
beide Vélker sich als die rechtméBigen
Herrscher und wahren Menschen sahen,
gab den Vorwand. Die einen begriinde-
ten diesen Anspruch auf Leid, Schmerz
und harter Arbeit; die anderen darauf,
die wahren Menschen zu sein, sowie
auf ihre technische Uberlegenheit.

Der Kampf endete in, gegenseitiger
Vernichtung. Einige wenige beider
Seiten entflohen dieser Hélle und sicher-
ten sich so zum wiederholten Mal das
Uberleben.

Doch heute, im Jahre 2179, wieder-
um fast 40 Jahre nach dem Krieg,
bekéampfen sie sich erneut und sind fest
entschlossen, dieses Mal eine Ent-

scheidung herbeizufihren. Womit Evolved
und Survivor aber nicht rechnen konn-
ten, war, daf3 ein weiteres ,Volk” beide
Kriege iberstanden hatte, sich ebenfalls
weiterentwickelte und seit geraumer Zeit

auf Rache sinnt.
Die Roboter der Serie 9,

ehemals

*
GROUE 1

Kein Blut .. alle Einheiten, ob Mensch oder Maschine
werden in einer Explosion zerstdrt.
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Das Missionsbriefing wird ausschlieBlich verbal
gehalten. Erst wihrend der Mission kann man seine
Missionsziele in schriftlicher Form anschaven.

von den Menschen zur Farmarbeit
benutzt, beobachteten die Krieg-
fohrenden und verstanden, daf} sie als
Farmroboter nicht bestehen wiirden.
Also hielten sie sich zuriick und bildeten
ihrerseits einen funktionierenden Mili-
tarapparat aus. Als sie gewahr wurden,
daf3 die beiden Menschenrassen wie-
der gegeneinander Krieg fihrten,
waren auch sie bereit zur Ausei-
nandersetzung. Uberraschend und
ohne jede Vorwarnung erschienen sie
und spiehen Tod und Verderben iber
die Nachfahren derer, die sie als
mechanische Sklaven mif3brauchten und
durch den Atomkrieg dazu brachten,
ihre metallenen Briider zu tdten.

Und so streiten sich nun drei Parteien
um einen toten Planeten.

Nicht ganz so ernst verpackt présen-
tiert sich dann das eigentliche Spiel.
Morbider Humor und reichlich
Sarkasmus begleiten die Missionbrie-
fings, z.B. fohrt eine Evolved-Scha-
manin Streitgespréiche mit ihrem zwei-
ten Gesicht, das anstelle des linken
Ohres an ihrem Kopf wuchert, und die
Survivor sehen sich deshalb als die
wahren Menschen, da ihnen ,nichts
und niemand in den Genpool gepisst”
hatte. Technisch gesehen bietet Krossfire
nicht viel Neues. Wie gewohnt bestim-
men drei sich stindig wiederholende
Abléufe das Spielgeschehen: Briefing,

GRouPr 1 S
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Das Herzstiick des

griffs ist die eige Ilsis.
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Gekimpft wird auf vier verschiedenen Terrains:
Wiese, Hiigellandschaft, Wiiste und Stadt.

Schlacht und Body Count. Die Macher
versprechen zwar einen nicht linearen
Spielablauf, aber der beschrénkt sich
auf die Entscheidung, welches der bei-
den zur Auswahl stehenden Ziele man
zverst in Angriff nehmen will. Aus-
wirkungen auf die weiteren Schlachten
sind nicht zu spiren. Lediglich in der
Steverung présentiert Beam Software
ein Novum. Anstelle des iiblichen Mar-
kierens, in dem die Einheiten in einem
Rahmen gesammelt werden, kann der
Spieler jede Einheit vom Werk aus einer
Gruppe zuordnen und diese spdter Uber
ein Menisystem verwalten. An sich eine
nette Idee, die sicherlich der Pad-
steverung gerecht wird, aber vor allem
in Krisensituationen hat die Sache einen
Haken: Die Steuerung gestaltet sich viel
zu langsam. Dazu kommt, daf3 - sobald

»DIE GEGNER Kl LABT ZUMINDEST MAL GUTE ANSATZE ERKE
LEIDER HAT SIE IN BESTIMMTEN SITUATIONEN IMMER NOCH

eine Gruppe im Meni angewdahlt wird -
augenblicklich auf ihre momentane
Position gescrollt wird. Dadurch geht
wertvolle Zeit verloren, wenn man einer
angreifenden Einheit Unterstiitzung bie-
ten lassen will. Durch diesen Zeitverlust
werden taktische Planungen zunichte
gemacht, die vor allem in spéteren
Leveln, wo Masse eben nicht gleich
Klasse ist, dringend angewendet wer-
den sollten.

Die Gegner Kl laf3t zumindest mal
gute Ansétze erkennen, leider hat sie in
bestimmten Situationen immer noch Pro-
bleme: Angriffe erfolgen ohne Riicksicht
auf Verluste immer auf ein und dieselbe
Position, selbst wenn er sich zum x-ten
Mal eine blutige Nase geholt hat.
Andererseits muf3 man ihr zugute hal-
ten, dafd sich Lufteinheiten wie die
Berserker sofort auf evil. vorhandene
Luftabwehreinrichtungen stirzen und

GHROUP 3

Jetzt wird’s iibel fiir die Menschen.
Materielle Uberlegenheit ist auch bei
KKnD (wie auch bei jedem anderen
Echtzeitstrategiespiel) von Vorteil.

selbst den Versuch, Flaks in
Position zu bringen, sehr wir-
kungsvoll vereiteln.

Die Grafik ist momentan auch nicht
gerade iberwiltigend. Grobschléchtige
Farbkleckse verunglimpfen das Land-
schaftsbild, wobei eine Unterscheidung
der verschiedenen Fuf3truppen schier
unmég|ich ist. Bis zum Release sollte
sich da sehr schwer etwas tun. Die
Hintergrundgrafik andererseits kann
sich schon jetzt durchaus sehen lassen.

Musikalisch werden die Schlachten
,artgerecht” untermalt. Die Robos
kémpfen zu Technogedrdhnse, wéhrend
die Evolved ihre Mutanten unter orienta-
lisch anmutenden Kiﬁngen in die
Schlacht schicken. Angriffe auf eigene
Einheiten werden akustisch mitgeteilt,

GHOUP® 1

wahrend ein leichtes Ritteln der Dual
Shock Funktion dezent darauf hinweist,
daf3 gerade die Basis unter Beschuf3
steht. Bis zum Release wird aber noch
einige Zeit vergehen, und KKnD:
Krossfire hat durchaus das Potential,
eines der besseren Titel unter den
Echtzeit-Strategiespielen zu werden.
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MEGA-VORTE".E ZU SUPER-PREISEN:

Jeden Monat
100% PlayStation frei Haus!

Im Abo spart Ihr 10%
gegenuber dem Einzelkauf!

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

Als Abonnent
nehm#t Thr
aviomatisch

an allen Gewinnspielen
der play PLAYSTATION fteil

...und dank der objektiven
Spielebeweriung
vermeidet Ihr
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doch noch zu etwas gut.

e
__Psygnosis

‘ 290,

Ach, ist der sif3! Den kleinen Fuchs,
der einmal ein Hase war, muf3 man ein-
fach gleich in sein Herz schliefen, zu
allerliebst ist die Hauptfigur in Psygno-
sis’ Kingsley animiert. Sollte man mal ei-
ne Zeitlang das Joypad aus der Hand
legen, um sich in Ruhe an den pastellfar-
benen Hintergriinden und den sich im
Wind wiegenden Palmen zu weiden,
legt auch Kingsley ein Verschnaufpéus-
chen ein, gahnt erst mal gemitlich und
legt sich dann aufs Ohr.

Wer jedoch glaubt, Kingsley wire
das tbliche 08/15-Jump’n Run fir die

Kleinen, wird im Nu

8¢4 eines Besseren be-
lehrt. Der kleine
Fuchs, der so gerne
ein echter Ritter
ware, wird vor eini-
ge echte Herausfor-
derungen gestellt.

L

Hello 01 Wrinkied | want Lo betome a True,
Knight. WhaL dt} L heed Lotdo -

Im Gespriich mit den Bewohnern erhilt Kingsley
Hinweise fiir seinen weiteren Weg.

Zundchst gilt es, erst einmal sein Reper-
toire aufzubessern, will heiflen weitere
Waffen in Gestalt von Schwertern,
Streitéixten und Pfeil und Bogen aufzu-
spuren. Dies ist jedoch mit einigen Wid-
rigkeiten verbunden, denn Kingsley ist
zwar wohlbehitet in Carrot Castle auf-
gewachsen, sonderlich ernst nimmt ihn
allerdings niemand. Im Gespréch mit
den Bewohnern der Sea Town erféhrt
der Machtegernritter, wie er seinen Mut
unter Beweis stellen kénnte. Der alte
Pirat Captain Callagher hat Sea Town
namlich von der AuBBenwelt und damit
auch von ihrem Nachschub an Lebens-
mitteln abgeschnitten, und wacht mit
seinem Kumpanen, dem Krokodil Rex
the Ruthless dartiber, daf3 es auch so
bleiben soll. Nur, wo beginnen2 Der
Strand bietet sich fir eine erste

3}. -I.

rave! Take this

/ who will see (f
b Please btake

you can-beco,n% a3 Tr
care dear boys
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Erkundungstour und ein Schwétzchen
mit den Einheimischen geradezu an. Ein
Teleporter beférdert Kingsley auf den
Leuchtturm vor der Insel, auf dem die
ersten Geschicklichkeitsproben zu be-
stehen und die ersten Denksportauf-
gaben zu meistern sind. Beschrénken
sich diese anfangs noch auf das schné-
de Umlegen von Schaltern, gilt es spa-
ter, verfolgt von herabrollenden Féssern
einen Abhang hinunterzusprinten, mit
Pfeil und Bogen im wahrsten Sinne des
Wortes ins Schwarze zu treffen, um den
Weg zu Herzcontainern zu ebnen, oder
so schnell wie méglich einen Hindernis-
parcours zu durchlaufen. Seine blau-

Urspriinglich sollte ein Hase Kingsley verkrpern; so ganz hat sich Psygnosis wohl noch nicht von ihm getrennt,
denn die Energieleiste und viele Schauplitze erinnern noch daran.
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Ein Schild weist dem kleinen Fuch\s den weiteren
Weg in den Ruinen.

blitige Abstammung gereicht Kingsley
natirlich zum Vorteil, denn auf Carrot
Castle steht es ihm frei, sich von seinem
Mentor Old Wrinkle gefahrlos in alle
Waffen einweisen zu lassen und dort
seine vielféltigen Aktionsmaglichkeiten
auszuprobieren; und die sind nicht von
schlechten Eltern. Kingsley kann einen
Salto riickwdrts schlagen, einen Seit-
schritt unternehmen, Zauberspriiche aus-
sprechen und eine Wirbelattacke aus-
fihren. Per R1-Taste laBt sich die Ka-
mera, die ansonsten brav dem Helden
folgt, heranzoomen, um die Gegend

Erst wenn ngsley alle Wachen mlt Pfeil und Bogen
erledigt, und auch bei den drei Zielscheiben im
Hintergrund ins Schwarze getroffen hat, wird der
Weg zu den Power Ups. Die Mahre links unten im
Bild fungiert als Energieleiste.

'hrrel Run: ngsley ergreift die Flucht vor den her-
anrollenden Fassern, darf aber auch die richtige
Abzweigung nicht verpassen.

etwas genaver zu inspizieren. In den
Kisten und Fdssern, die man in den
Hausern und am Strand vorfindet, be-
findet sich in unserer Vorabversion lei-
der noch meistens gar nichts, was sehr
schade ist, denn gerade die Spieler, die
das Geldnde genauestens durchkam-
men, sollten eigentlich belohnt werden.

Dessen ungeachtet macht Kingsley

Erst wer uf der zweiten Plattform den Schalter aktiviert und hiniber-
springt, gelangt an den Schliissel, den Kingsley so sehnsiichtig ansieht.

kann man nur spekulieren, da erst vier
Level ansatzweise fertiggestellt waren.
Die Ratseldichte mag in Kingsley (zu-
mindest in der jetzigen Version) viel-
leicht noch nicht so hoch sein, fir Laune
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EINEN SEI-fh EIGENSTANDIGEN CHARAKTER -.VORZUWE!SEN HATI"

sorgt dieses etwas andere Jump'n Run
aber in jedem Fall, zumal es auf der
Insel und auch anderorten immer etwas
Nevues zu entdecken gibt, und die 3D-
Grafik einen sehr eigensténdigen Charak-
ter vorzuweisen hat.

bereits in dieser frihen Version einen
sehr verheifBungsvollen Eindruck. Die
ersten ,Dungeons” sind zwar noch nicht
gerade mit Gegnern gespickt, aber
Fallen und haarige Sprungpassagen gibt
es bereits zuhauf. Wer sich die Mihe
macht, alle Bewohner auszuquetschen,
wird bald auf die richtige Fahrte gefihrt
und mit den ersten Goodies wie Pfeil
und Bogen oder der Streitaxt belohnt.
Uber den weiteren Verlauf der Storyline

Klngsiey gelzt nicht mit gerudezu p!nsils(h \mrltenden Licht- uncl
Schatteneffekten.
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Auch grofie Gebtude kann man zum Einsturz bringen, indem man in die |

Stiitzpfeiler rast.
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Neben dem in dieser Ausgabe vor-
gestellten Yark kénnen wir Euch einen
weiteren Future Racer mit wipEout-Quali-
taten présentieren. Psygnosis, der Her-
steller der geliebten und gleichzeitig ge-
furchteten Genre-Referenz, verdffentlicht
im Mdrz das neue Rennspiel Rollcage.
Der schon auf den ersten Blick optisch
ansprechende Titel Uberzeugt mit einigen,

BEST

RACE 020413

o
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Von einem Schild eingeschlossen, kann der Fahrer auch mittelgroBe
Hindernisse durchbrechen.
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bisher noch nie dagewesenen Features
und macht Appetit auf mehr.

Die in England ansdssigen Ent-
wickler von Attention to Detail sind nach
ber 10 Jahren im Spielebusiness keine
Greenhorns mehr. 1988 griindeten fiinf
Absolventen der Birmingham Universitéit
das Label ATD und kénnen bereits auf
einige erfolgreiche Produkte zuriick-
blicken. lhre Karriere begann offiziell
mit Nightshift und dem beriihmten
Grafikadventure Indiana Jones & Fate
of Atlantis, welche beide fir LucasFilm
Games produziert wurden. Danach
folgten das erste Spiel fir Ataris
Konsolenfehlstart Jaguar: CyberMorph.
Blue Lighting und BattleMorph folgten
als die ersten Jaguar CD-Spiele. |hr
PlayStation Debiit feierten die Eng-
lénder mit Blast Chamber, einer futuristi-
schen Bomberman-Variante, die fir
Activision programmiert wurde.

Seit Februar 1997 arbeitet das Team
um Produzent Stuart Tilley, der schon

Das Wormhole teleportiert den Kontrahenten an das
Ende des Verfolgerfelds.

I

Die blaven Pfeile sind Beschleunigungsfelder.

einst fir BatleMorph und Blue Lightning
(welches Gbrigens noch immer eines der
besten Spiele des Lynx-Handhelds ist)
die Level designte. Zusammen mit dem
Lead-Programmer Stephen Bennett ent-
warf er das Konzept des Spieles und
fihrte konsequent das Design weiter.
Bereits nach den ersten Spielse-
kunden wird uns klar, daf3 sich Rollcage
weitab der herkémmlichen Rennspiel-
konventionen bewegt. Das Keyfeature
der klobigen Fahrzeuge ist némlich die
Méglichkeit neben der normalen Fahr-
weise das Vehikel unabhéngig der hori-
zontalen Achse auch auf dem Kopf ste-
hend zu fahren. Ferner kann der Pilot
bei geniigend Geschwindigkeit in ,Man
in Black”-Manier auch an Decken von
Tunnels oder Steilwénden entlang hei-
zen. Unter diesen Voraussetzungen las-
sen sich atemberaubende Stunts voll-
fihren. Man stelle sich nur mal vor in
einem Tunnel ein gegnerisches Fahr-
zeug vor dem Kishlergrill zu haben, wel-
ches einen partout nicht passieren las-
sen will. Der Fahrer driftet kurzerhand
die seitliche Wand nach oben an die
Decke und iberholt den lastigen Kontra-
henten einfach kopfiber. Am Ende des
Tunnels springt das Fahrzeug léssig aus
dem Tunnel und landet wieder kopfiber
auf der StraBBe, um - dank der Spiel-

1
Let’s do the timewarp again...
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mechanik - unbekimmert seinen Weg
fortzusetzen. Ferner kénnen nahezu alle
Obijekte, die sich am Straf3enrand befin-
den, auf unterschiedliche Art und Weise
in Schutt und Asche gelegt werden.
Dieses Feature dient nicht nur der blinden
Zerstorungswut, sondern I&Bt sich als
taktischer Spielzug im Rennen verwen-
den. Setzt man sich némlich an die
Spitze des Verfolgerfelds, kann man
sich dadurch leicht einen Vorsrpung ver-
schaffen. Ein gekonnter Slide in die Stitz-
pfeiler eines Hochhauses, und das gesam-
te Gebdude bricht mit lautem Getsse
hinter dem Fahrzeug zusammen. Eure
Rivalen werden entweder unter den
Trimmern begraben oder rasen in die
wahllos verstreuten Brocken auf dér
Fahrbahn.

Die gigantisch bereiften Vehikel sind
jedoch absolut unzerstérbar, weshalb
sich Rollcage auch so gnadenlos und
vor allem riicksichtslos gut spielt. Der
Aufschlag gegen Hindernisse ist ledig-
lich mit einem Zeitverlust verbunden, um
das Fahrzeug wieder auf die rechte
Bahn zu bringen. Gerade in dem uns
vorliegenden Preview sollte das nicht
immer ohne Problem gelingen. Durch
die extreme Wendigkeit und vor allem
die Vorliebe, fast jede Wand emporfah-
ren zu wollen, stellte sich die Steverung
zu Beginn, als etwas gewdhnungsbe-
dirftig heraus. Dank eines ,Magic-But-
tons” wird der Bolide jedoch nach ei-
nem heftigen Schleudermandver automa-
tisch wieder in Fahrtrichtung gebracht.

Die Rennen finden in drei unter-

Target locked! Mit Raketenkraft kann man den
Fahrbahnrand verschonern.

Mit geniigend Geschwindigkeit bleibt das Vehikel an
den Wiinden kleben.

schiedlichen Ligen statt, die nacheinan-
der freigespielt werden miissen. Zur Wahl
stehen finf Piloten aus unterschiedlichen
Léindern. Jeder Fahrer hat in den Atiributen
Beschleunigung,  Endgeschwindigkeit,
Stérke und Bodenhaftung andere Vor-
ziige, und sollte dementsprechend sorg-
sam gewdhlt werden. Ohne weitere
Verzégerungen befindet sich der Spieler
auf der Piste und kémpft um eine Pla-
zierung in den oberen Réngen. Auf seinem
Weg durch das futuristische Szenario

kann der Spieler ebenfalls bis zu zwei
Extras aufsammeln, die in Form von 8
innovativen Pick-Ups auf dem Kurs ver-
teilt sind. Darunter so prakfische Waffen
wie das Wormhole, mit dem ein Gegner
einfach an das Ende des Felds telepor-
tiert wird, oder der Time-Warp, der fir
alle anderen die Zeit kurz anhadlt,
wahrend man sich selbst so wieder flott
an die Spitze fahren kann.

Neben den zehn Strecken der Ligen
gibt es noch jede Menge Bonus-
Strecken zu erfahren, als auch einen
Practice-Kurs, sowie die brisanten Death-
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Im spateren Verlauf erspielt man sich den geheimen Charakter Yuri.

match-Arenen. Ganz recht, auch an
einen  Zwei-Spieler-Modus  wurde
gedacht. Auf Déichern von Hochhéusern
oder Canyonstrecken gilt es, den ande-
ren in unterschiedlichen Spielvarianten
zu besiegen. Natirlich kénnen auch per
Spilt Screen normale Rennen gefahren
werden, ohne daf3 dabei die hervorra-
gende Grafik-Engine sichtlich in die
Knie gezwungen wird. Technisch konnte
Rollcage schon jetzt durchweg iiberzeu-
gen. Die Fahrphysik der virtuellen
Boliden wurde ausgezeichnet umgesetzt
und das gesamte Renngeschehen in ein
optisch brillantes Gewand gesteckt, wel-
ches nur so gespickt ist mit Effekten wie
Enviromental Mapping der Fahrzeuge,

Emiri corw

DAG SICH ROLLCAGE WEITAB DER HERKOMMLICHEN
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buntem Lichtzauber oder bombasti-
schen Exlosionen. Trotz der enorm
hohen MeBlatte von WipEout, glauben
wir, daf3 Ro”cage durchaus Potential
hat, sich in der oberen Riege der Future
Racer anzusiedeln. Der angestrebte
Soundtrack sorgt jedenfalls bereits fir
ausreichende Adrenalinschiibe im Kor-
per. Bis zum angestrebten Release im
Mérz 99 werden aber noch einige Mo-
nate vergehen, da die Entwickler den
Feinschliff von Rollcage mit akribischer
Sorgfalt betreiben.

Selbst die Wellen sind animiert.

3}
.i-:“"'.'
(N
jhm
|2
{mJ
m
F

S8R




bx

- Colony lars -
Vengeance T-Shirts.

Colony Wars
Vengeance fiir die PSX

Formel 198 fiir die PlayStation .

Was miiBt lhr dafiir tun?

Beantwortet einfach folgende Frage: Mit welchem Spruch verabschieden sich die Lemminge,
wenn sie in die ewigen Jagdgriinde eingehen?
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 Abonnenten nehmen automatisch an dem Gewinnspiel teil. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, EinsendeschluBl ist der
04.12.98, die Gewinner werden in der niichsterreichbaren Ausgabe bekanntgegeben.
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play testet alle Spiele auf Herz und Nieren.
Das Zehner-Wertungssystem versteht sich als
- monatliche Entscheidungshilfe, verzichtet auf den
Sl gt ne Titat bangen Blick in die Softwarezukunft und gibt
dem Leser jetzt und heute die Maglichkeit, aktuel-
le Spiele den eigenen Vorlieben entsprechend zu
selektieren. Das Wertungsschemc: ist in Grafik,
Sound/FX und Rating gegliedert. Wéhrend sich

(@)
9
8
I =7 | Uberdurchschnittiicher Grafik und Sound stets an der Leistungsfahigkeit
6
S
<3
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DEzZEMBEHR 1998/

Sehr guter Titel

Titel der PlayStation messen lassen missen, ist das
Rating nicht zwingend mit diesen Wertungen in
Einklang zu bringen, sondern driickt einzig und
allein das SpielspaBBpotential aus. Hochklassige
Software mit einem Rating von 9 oder 10 Punkten
wird von play mit dem Best Buy-Prédikat belohnt,
was einer konkreten Kaufempfehlung gleich-
kommt.

Spiele, deren Schwierigkeitsgrad — extrem

Finger weg hoch ausfallt, bekommen den ,Extreme
Hardcore”-Stempel.

Genrefans fesfen an

Nur fir Sammlier
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Entwickler Namco
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dargestellt wird.

Wird ein Zauber ausgesprochen, lduft eine I(Ieinel Sequenz ab, in der der Effekt

aus dem Material des
Kometenkerns ent-

Vor 1000 Jahren schlug ein gewalti-
ger Meteor auf dem Planeten auf. Durch
die schiere Energie beim Aufprall ver-
schob sich die Planetenachse. Naturkata-
strophen erschiitterten die Welt, Vulkane
spichen ihren feurigen Inhalt nach
auBen und der Rul3 schirmte die
Oberflache von den wéarmenden Strah-
len der Sonne ab. Ein globaler Winter
begann, der Jahrzehnte lang andavern
sollte.
~ In dieser Eiseskdlte vegetierten die
Uberlebenden dahin, und die wenigsten
hofften, jemals wieder den blaven
Himmel sehen und sich an den hellen
Strahlen der Sonne wérmen zu dirfen.
Einige jedoch stellten sich diesem
Schicksal entgegen und bauten Stédte,
die Uber dem Staub schwebten.

Die ALTERNATIVE

Breath of Fire Hll
Infogrames, Capcom

o Sy Im dritten Teil der
- . %’ Rollenspielserie Breath
el of Fire kiimpft Ihr Euch
. . als Drachenjunges Ryu
o durch eine bunt ge-

- 8 sialtete Fantasywelt
und versucht herauszu-
finden, weshalb Evre
Vorfahren ausgestor-
ben sind. Grafisch mufl Tales of Destiny keinen Vergleich
mit Breath of Fire Il fiirchten, beide sind noch auf 16-Bit
Niveau. In puncto Handlungsdichte hat Breath of Fire IlI
uber klar die Nase vorn.

wickelten. Doch lei-
der war das Privileg, ein Aetherean,
d.h. ein Bewohner dieser Stédte zu wer-
den, nur einigen wenigen vorbehalten,
und zu allem Ubel erhoben sich diese
auch zu Herrschern iiber die am Boden
lebenden E'rthers - ein Anspruch, den
sie dank einer Massenvernichtungs-
waffe wirkungsvoll durchzusetzen ver-
mochten. Es daverte allerdings nicht
lange, und die Unterdriickten revoltier-
ten gegen ihre despotischen Herrscher.
Die E’rthers-Kriege begannen und
endeten mit dem Fall der Tyrannen,
nicht zuletzt durch die Schwertmeister,
die mit ihren Swordians, d.h.
Schwertern, die Uber ein Eigen[eben
verfigten und ihren Meistern spezielle
Fahigkeiten verliehen, in die Schlacht
zogen.

Jahrhunderte sind seit dieser Zeit

Reisen finden hauptschlich auf Schusters Rappen
oder per Schiff statt.

Intro und Endsequenz sind FMVs in bester Anime- vergangen, Krieg und
tradition. Kataklysmus gerieten in

T : Vergessenheit und drif- 1
Stahn 169 Lizard Erméglicht wurde ih- teten in die Welt der Sagen und
Rutee 161 Poison Snake nen dies durch eine legenden ab. In dieser Zeit wachst
_2on 212 Yulture neve Energiequelle, Stahn Aileron auf, ein Waisenknabe,
Philia 182 Lens genannt, die sie der sich in einem Traum als bester

Schwertmeister aller Zeiten sah. Um
diesen Traum zu verwirklichen, schleicht
er sich an Bord des Draconis, einem flie-
genden mechanischen Drachen, der ihn
in ferne Lander bringen soll. Doch leider
wird er entdeckt und muf3 nach einem
Verhor durch den Kapitén sein Schwert
mit einem Wischmob tauschen. Vom
Regen in die Traufe gerdt er schlieBlich,
als eine Monsterhorde den Drachen an-
greift und die komplette Mannschaft
umbringt. Stahn gelingt zwar die Flucht,
doch leider kann er sich y
ohne Waffe nicht wehren.
Ab diesem Punkt Uber-
nimmt der Spieler die
Geschicke des Machtegern-
helden. Gehend wie ren-
nend muf3 Stahn auf der
Suche nach einer Waffe

A
In Dungeon

& e & 3
s und manchen Hausern stehen die obligatorischen

kisten bereit, die dafiir sorgen, daf8 der Rucksack niemals leer wird.
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Man on a Walk

"I believe there is a small village
far, faaaaar north of here.” @

fernen Lindern,

Yon den Bewolmern einer Stadt
erfihrt man Wissenswertes iiber
die Region oder Geriichte aus

o)
o
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durch das Schiff gesteuert werden und
sollte dabei den Monstren ausweichen.
Letzteres gestaltet sich sehr einfach, da
Treppen und Gdnge, die unweigerlich
zu wartenden Ungeheuren fishren, nicht
zugénglich sind bzw. Stahn sich schlicht
und ergreifend weigert, weiterzugehen.
Hat man schlieBlich ein Schwert gefun-
den - zufdlligerweise ist es eines der le-
genddren Swordians -, priigelt man sich
durch die Génge des Schiffes zu den
,Rettungsbooten” durch. Auf der Flucht
wartet Tales of Destiny mit einer seiner
Besonderheiten auf. Die Draconis ist
einer der wenigen Schaupldtze, in
denen die Monster in Echtzeit durch die
Gainge rennen und der Kampf beginnt,
sobald man einen Sekundenbruchteil zu
lang in ihrer unmittelbaren Néhe weilt.
Das gibt einem wenigstens hier die
Gelegenheit, einem Kampf auch einmal
auszuweichen. Ansonsten werden die
leider allzu hé&ufig vorkommenden
Kampfe nach dem Zufallsprinzip akti-
viert. Die Steverung unterscheidet sich
hier deutlich von anderen Rollenspielen;
“denn die Kémpfe finden nicht runden-
weise, sondern in Echtzeit statt, d.h. daf3
man auf ein gewalti-

' Gebiude r . zum Detail entwickelt,
selbst Toiletten und Badezimmer sind vorhanden.

ges Arsenal an
Angriffen, Special
Moves und Zauber-
sprichen  zuriick-
greifen kann und so
die Kampfe weitest-
gehend sehr action-
geladen und ab-
wechslungsreich
ablaufen. Um den-
noch bis zu vier
Mitglieder der Hel-
dengruppe in das

Stahn
Rutee
Leon

Philia

147

Die Kampfe finden auf einer Art Fechtbahn statt.

Kampfgeschehen zu integrieren, iber-
nimmt die CPU die restlichen drei
Mitstreiter, wobei der Spieler ein gewis-
ses Mitspracherecht behdlt, indem er
jedem Kémpfer eine eigene Strategie
zuweist. Je weiter das Spiel fortschreitet,
desto mehr Personen schlieflen sich
Stahns Feldzug nach Ruhm und Ehre
an. Aber mehr als sechs Mitglieder wer-
den es nicht, und einige Charaktere,
wie z.B. Bruiser Khang, treten der
Gruppe erst bei, wenn man ihn in der
Arena von Neuestadt in Fitzgald besiegt
hat. Ansonsten stevert sich Tales of
Destiny wie jedes andere Rollenspiel

HALLES IN ALLE

I ASST SICH TALE
WURDIGER INACHFOLGER VON

[

Hundungsralevnnie Figuren erkennt man daran, dafl
die komplette Gruppe wihrend der Unterhaltung
gezeigt wird.

nen Stimmung ertdnen sanfte oder hérte-
re Klénge aus den Lautsprechern und
schaffen so eine sehr schéne Atmos-
phére, die durch die Texte und Dialoge
noch vertieft wird. Die Dialoge, die die
Geschichte  fortsetzen  und  die
Charakterentwicklung  vorantreiben,
nehmen Gbrigens einen Grof3teil des
Spiels ein, teils ellenlange Textpassagen
sind in Tales of Destiny keine Seltenheit.
Gliicklicherweise sind sie mit einer

F DEsTiny ALS
IAMCOS TALES OF

HANTASIA BEZEICHNEN, DAS SEINERZEIT FUR DAS
UPER ININTENDO AUF DEN IVIARKT KAM. ENN MAN DIE
VOR LASST, SIND VIELE STUNDEN

RA!;K EINMAL AUSSE
PIELSPASS UND

auch. Das Verwalten des Inventorys, der
Zauberspriiche und spezieller Fahigkei-
ten geschieht Uber die hinlénglich be-
kannten Menis.

P Grafisch kann Tales of Destiny leider
nicht begeistern. Selbst die wahnsinnig
schén gezeichneten Hintergriinde und
Schmankerl wie FuBspuren, welche die
Helden im Schnee hinterlassen, trésten
nicht dariiber hinweg. Optisch gesehen
wirkt Tales of Destiny wie ein Spiel, das
fir das Super Nintendo geplant war.
Sicherlich ist es stimmungsvoll, aber die
pixeligen, minimalistisch animierten
Sprites sind einfach nicht mehr zeit-
gemdf. Die Musik hingegen wurde
sehr beschwingt arrangiert. Passend
zum jeweiligen Ort oder der allgemei-

POSITIV
* innovatives Kampfsystem

ATSELKNACKEN GARANTIERT.

* atmosphdrische Musik
NEGATIV
* altbackene Grafik

gehérigen Portion Witz versetzt und bil-
den nicht nur sinnloses Geschwafel, das
keinen wirklich interessiert. Selbst das
Ansprechen der nicht spielrelevanten
Charaktere ist sinnvoll, da auch sie mit
Hinweisen aufwarten kénnen oder ein-
fach nur etwas mehr Wissen iber
Sagen und Legenden der Welt vermit-
teln. Alles in allem &3t sich Tales of
Destiny als wiirdiger Nachfolger von
Namcos Tales of Phantasia bezeichnen,
das seinerzeit fir das Super Nintendo
auf den Markt kam. Wenn man die
Grafik einmal auf3en vor léf3t, sind viele
Stunden Spielspal3 und Rdtselknacken

garantiert.
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RPG
Squaresoft
Squaresoft

sofort Import

ca. 108,- DM

EIIy wird von Alptriumen und Selbstzweifeln geplagt.

Mit Final Fantasy setzte Squaresoft
im letzten Jahr eine Flut von Rollen-
spielen in Gang, die zwar in Deutsch-
land wenig Wellen schlug, in den USA
und Japan dafir aber umso mehr.
Neben Alundra, Breath of
Fire und nicht zuletzt Wild
Arms, welches gnadigerwei-
se auch die deutsche Spieler-
schar beglickte, schlug auch
Square wieder einmal zu und
sorgte mit Parasite Eve for fri-
schen Wind in diesem
Genre, da der Schau-
platz wie schon in FF7
nicht die typische Fan-
tasywelt mit edlen
Kriegern und fiesen
Monstern war, sondern
im New York unserer
Tage spielte und sich
zu einem wahrhaften
Horrorszenario ent-

Ungewaohnliche Idee: Ein Untersandboot in der Wiste.

wickelte. Ahnlichen Prémissen folgt nun
auch Xenogears, der bislang letzte
Streich der Rollenspielgétter.
Hintergrund ist der Krieg der archa-
isch anmutenden Gesellschaft des
Wisstenkonigreiches Aveh mit dem tech-
nisierten Imperium Kislev. Seit Jahr-
hunderten schon bekdmpfen sich diese
beiden Lénder, und obwohl der ur-
springliche Grund schon sehr bald in
Vergessenheit geriet, denkt keine der
beiden Seiten iber so etwas wie
Friedenschlu3 nach. Auch nach derart
langer Zeit noch metzeln sie sich auf
den Feldern der Ehre nieder.
Allerdings bestimmen nicht mehr

Menschen den Ausgang einer Schlacht,

sondern riesige Kampfroboter, Gears
genannt, sind die Kénige der Schlacht-
felder geworden und bringen Tod und
Verderben iber diejenigen, die sich

Dann und wun.n brechen Feis unkm;trolﬁerbure Kréhe aus,
die Freund und Feind gleichermafien Schaden zufiigen.

# match ends |F‘I| glther uou
ar Gea kes

Durability (H.P.) reach zero.

Im Spiel werden neve Features in Tutorials erkldrt.
Intmlwes Lernen wird dadurch sehr vereinfacht.

ihnen entgegenstellen.

Soviel zum Hintergrund; denn mehr
bietet er wirklich nicht. In Xenogears ent-
wickelt sich die Hauptfigur nicht zum
Kriegshelden, der am Ende triumphie-
rend die eine Seite zum Sieg fihrt. Weit
gefehlt. Wichtig ist einzig und allein die
Geschichte um die Hauptfigur Fei und
seine Vergangenheit. Auf diese aber
auch nur ansatzweise eingehen zu wol-
len, wiirde hier bei weitem den Rahmen
sprengen. In mehr als nur in einer Hin-
sicht erinnert Xenogears an einen inter-
aktiven Animestreifen, der ab und zu
von Kémpfen unterbrochen wird. Die in
allen Rollenspielen vorkommenden lén-
geren Textpassagen finden in Xeno-
gears noch ein Quentchen héufiger und
langer statt. Massenhaft Zwischense-
quenzen, darunter echte Animefilmchen

Die ALTERNATIVE

| Fma! Fantasy VH

Immer noch das
Referenzspiel dieses
Genres, zumindest
was unsere Breiten-
grade angeht. In

e =3 77—=—= der Rolle des Cloud
ey Strife, Ex-Mitglied

: der beriichigten
I(mphruppe SOLDIER, sdl!iesl Ihr Euch einer kleinen
militanten Naturschiitzergruppe an und kiimpft gegen
den Energiekonzern Shinra, der langsam aber sicher den
Planeten vernichtet. Ein untergegangenes Volk, ll.ugie,
geklonte Menschen und jede Menge Action wurden in
diesem Titel squaretypisch zu einem absoluten Knaller
verarbeitet.




im Kugelhagel von Lahan.

A : N
Mitglieder der Gruppe vereinen sich nicht in der Person
des Helden, sondern laufen jenem brav hinterher.

in Bild und Ton - und damit meinen wir
keine schéne Hintergrundmusik - treiben
die Story voran, beantworten Fragen
und werfen gleichzeitig wieder neve
auf. Etwa 30 Minuten Film (inklusive
Vor- und Abspann) warten darauf, vom
Spieler aktiviert und genossen zu wer-
den. So entwickelt sich eine unglaublich
packende Story mit religiésen Ein-
schlagen, Fragen nach dem Sinn des
Kampfes, wobei die Geschichte mehr
als nur einmal heftige Seitenhiebe an
die bestehende Gesellschaft austeilt
(Mitunter ist das auch ein Grund, wieso
das Spiel in den USA beinahe nicht
erschienen ware).

Spielerisch steuert sich Xenogears
ein wenig anders als die meisten
Rollenspiele. Die Charaktere bewegen
sich durch eine frei drehbare Polygon-
umgebung. Um auszuschlieBen, daf3
der Spieler irgendwann in die peinliche
Situation gerdt, aufBer einem riesigen
Gebédude nichts mehr zu sehen und die
Ubersicht vollends zu verlieren, laBt sich
die Kamera mittels L1 und R2 Tasten frei
drehen und schwenken.

Das Kampfsystem, Herzstiick eines
jeden Rollenspiels, weist ebenfalls eini-
ge Neuverungen auf. Neben der altbe-

"{* £

o p " . Vo | N
Einzelne Schaupliitze erreicht man in groBeren
Stidten iber die Stadtkarte.

kannten Zeitleiste, die festlegt, wann
wer angreifen darf, sind drei unter-
schiedlich hart ausfallende Attacken
eingebaut worden, die man entweder
einzeln oder auch in Kombination aus-
fohren kann.

Mit der Zeit, sprich Levelanstieg,
lernt man verschiedene Deathblows
dazu. Diese kénnen entweder manuell
eingegeben werden, indem man die
entsprechende Buttonkombination driickt,
oder man wartet, bis sich geniigend AP
angesammelt haben, wahlt den Punkt
Combo aus dem Kampfmenii und laf3t
ein wahres Stakkato an Hieben und
Tritten auf die Feinde niederprasseln.
Gearkémpfe laufen nach demselben

,DIE STORY FESSELT VON
RATEN, BIS SICH ZUM

Muster ab, eine Ausnahme ist Imperial
City in Kislev, wo die stahlernen Kolosse
in Echtzeit gegeneinander antreten.

Charakterdaten, Rucksackgegen-
stande usw. sind rollenspieltypisch in
einem Meniisystem untergebracht, iber
das sich die ,birokratischen” Aspekte
des Heldenlebens stevern lassen.

P Grafisch sind, zumindest in Xeno-
gears, die Zeiten einer 2D-Umgebung
vorbei. Die Hintergriinde bestehen aus
frei drehbaren Polygonen, die zwar
sehr detailliert gezeichnet wurden,
jedoch gerade bei Close-Ups sehr pixe-
lig werden und zudem beim Drehen
wabern, was den Gesamteindruck

POSITIV

* fesselnde Story mit iberraschen
den Wendungen

* stimmungsvolle Atmosphére
NEGATIV
* pixelige Grafik

* miBBlungene Hintergrund-
geréusche

CHLUG JEGLICHE

Y196/ 313
'S .
N

176 A% Senretsu
Fei setzt eine seiner gelernten Deathblow-Attacken ein.

etwas nach unten driickt. Unter demsel-
ben Problem haben auch die Charak-
tere zu leiden. Obwohl die sehr gut ani-
mierten Bitmaps schén anzusehen sind,
verlieren sich die Merkmale in einem
Farbmischmasch, sobald die Kamera
eine Nahaufnahme zeigt.

Fir die musikalische Glanzleistung
in Xenogears zeichnet sich Yasunori
Mitsuhada verantwortlich, der schon die
Musik in Chrono Trigger komponierte.
Jeweils der Situation angemessen klin-
gen mal sanftere, mal pompésere

NFANG AN UND ﬁnsr FUR RATSEL-

YSTERIEN AUFLOSEN. “

Klénge aus den Lautsprechern, in ganz
seltenen Féllen erténen anstelle der
Musik einfach nur Hintergrundge-
rdusche. Die eigentlich mehr als nur
bescheidenen Soundeffekte enttéuschen
dagegen. Ein Feuer prasselt nun mal
und klingt nicht wie ein Topf voller Mais,
der gerade zu Popcorn mutiert. Aber
das scheint eine nicht auszumerzende
Squarekrankheit zu sein. Leider.

Alles in allem ist Xenogears wieder
einmal ein Spiel der Spitzenklasse. Die
Story fesselt von Anfang an und sorgt
fir Réitselraten, bis sich zum Schluf jeg-
liche Mysterien auflésen. Und auch
wenn die Grafik nicht wirklich das
Nonplusultra ist, hebt sie sich technisch
doch weit von dem Durchschnitt ab.

RATING

63
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Shooter

Genre
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Activision [
Syrox Developments SIS
Activision
Dezember

Hersteller
Entwickler

Testmuster
Erhéltlich ab
PPE.'S =

EXC m_mun

RO Tarran

Den Excalibur-Raumgleiter erhilt man erst, wenn man sich tief in das
aulerirdische Hoheitsgebiet vorgekampft hat.

Immer mehr Publisher entscheiden
sich, erfolgreiche Games aus den
Achtzigern und frihen Neunzigern
einer Frischzellenkur zu unterziehen
und die aufgepeppten Klassiker erneut
auft den Markt zu bringen - meist sehr
zur Freude dlteingesessener Video-
spieleveteranen. Auch das Software-
haus Activision schwimmt auf der
Remake-Welle mit und wird mit Ataris
Arcade-Hit Asteroids wieder fir efliche,
nervenaufreibende Stunden sorgen.

In dem ,neuen” Asteroids
hat sich am Spielprinzip
nichts gedndert. Nach wie
vor missen Asteroiden aus
dem Weg gerdumt werden,
die die intergalaktischen
HandelsstraBen blockieren.
Das 2D-Spielfeld sieht man

NSTSS - TRIGE

POSITIV
- hoher Spaf3- und Nostalgiefaktor
NEGATIV

- hoher Schwierigkeitsgrad

ER BOmMBS

immer noch von oben, und sowohl die
Asteroiden als auch das eigene
Raumschiff kommen, wenn sie auf einer
Seite des Bildschirms hinaus fliegen,
nach wie vor auf der gegeniiberliegen-
den Seite wieder herein. Da aber in den
vergangenen Jahren die Anspriiche der
Spieler gewachsen sind, wurden viele
neue Features mit eingefiigt. Jetzt stehen
dem Space Pilot drei verschiedene
Raumfighter, die sich durch Geschwin-
digkeit, Feuerkraft, Wendigkeit und
Schildstirke voneinander unterschei-
den, zur Verfiigung. Die Schiffe sind,
wie bereits erwdhnt, mit Schilden aus-
gestattet und kénnen noch zusétzlich mit
eflichen Special Weapons, wie etwa
dem Ramming Shield oder dem Plasma
Sword, aufgeristet werden. Des weite-
ren sind die Gleiter jetzt in der Lage,
ihre Woffenphok:nx aufzuladen, um
anschlieBend einen Dreifachschuf3
abzufevern und auf der Stelle zu wen-
den. Dies ist besonders praktisch, wenn
das Schiff ziemlich schwer zu manévrie-
ren ist. Um das ganze Spiel noch etwas
sponnender zZu gestchen, wurden die

Der Klassik-Modus ermaglicht das Spielen der

alten Asteroids Automatenvariante.

3

insgesamt 75 Level noch mit einer nette
Story versehen. In Asteroids tummeln
sich nicht nur kalte Gesteinsbrocken im
weiten All. Auch wurméhnliche Aliens,
Weltraummill und feindliche Raum-
schiffe machen dem Piloten das Leben
schwer. Schafft man es iber den 15ten
Level hinaus, wird der Klassik-Modus
freigeschaltet, der besonders die dltere
Generation der Spielerschaft mit
Wehmut an die guten, alten Zeiten den-

ken laf3t.

P Natiirlich wurde das ‘98er Asteroids
grafisch aufgefrischt. Sémtliche Objekte
wurden von den simplen Vektorgrafiken
in Polygonmodelle umdesigned. Auch
optische  Spielereien, wie etwa
Lichteffekte oder Verzerrungen, kom-
men in Asteroids nicht zu kurz. Zwar
léuft die stimmungsvolle Musik nur leise
im Hintergrund mit, dafiir bringen die
Explosionen die Boxen jedesmal bis
kurz vor den Kollaps. Asteroids ist ein
Remake, bei dem sich die Entwickler die
Mihe gemacht haben, einen Schritt
weiterzugehen und nicht blof3 das
Gameplay zu kopieren, son-

der es OUC}'I ZU ver-

bessern.

RATING




Kracht man in die Maver, sprithen di unken.

NASCAR 99 verspricht uns laut
Anleitung realistische Rennaction. 37
NASCAR-Fahrer und -Wagen und 17
lizensierte NASCAR-Strecken sollen
dies gewdhrleisten. Die Rennen selbst
lassen sich wie auch schon beim 98er-
Prequel nach Belieben konfigurieren.
Ob Arcade- oder Simulations-lastig Uber
die volle Renndistanz, was bis zu 500
(1) Runden bedeuten kann, mit Boxenstops
und Schéiden bei einem Crash - NAS-
CAR 99 laf}t sich prozentweise in zahl-
reichen Parametern perfekt den eigenen
Bedirfnissen anpassen. Unter den 17
Strecken finden sich diesmal nur noch
zwei Rundkurse, die restlichen L&ufe
werden auf Ovalen ausgetragen. Diese
unterscheiden sich in ihrer Charak-
teristik erheblich. Im kurzen 1-Meilen-
Oval ist kaum ein Beschleunigen mag-
lich, Hochgeschwindigkeitsstrecken wie
Indianapolis dagegen fordern fast
permanent den Bleifuls. EA Sports-
typisch sind zu Fahrern und Teams
Statistiken und Informationen aufrufbar,
so daf3 man auch als Unbedarfter einen
kleinen Einblick in die amerikanische
Rennserie erhdilt.

Die Cockpit-Perspektive ist selbst von Profis kaum
zv beherrschen.

L

Pl
FAMHREN,

HANDLING: y
WINDSCH.-EFFEKT?

!J ‘\.

EINSTELLUNGEN: " ARCADE

STARKE KI-GEGNER:

Fum Aurwihicn | a > ruim Anaﬂ'nb-‘"

4= aim Beenden H

Fahrphysik und KI kénnen sehr fein auf das eigene
Konnen abgestimmt werden.

P NASCAR 99 hinterlieB3 bei uns, wie
auch schon der Vorgéinger, einen zwie-
spdltigen Eindruck. In technischer
Hinsicht vermégen die bérenstarken
StockCars wiederum kein Béume auszu-
reiflen. ZweckmdBig, aber nicht unbe-
dingt zeitgemdf3 - diese Qualitcitsmerk-
male verdient sich die Grafikengine.
Zwar hat man die gesamte Optik etwas
aufpoliert, was sich in einem deutlich re-
duzierten Grafikaufbau und schéneren
Texturen dulBert, worunter aber das
Spieltempo gelitten hat. Die Wagen-
modelle sind teilweise mit sehr grob-
pixeligen Schriftziigen der Sponsoren
uberzogen, was fast schon haBlich
wirkt. Warum also sollte ich mir als
Rennspielfan NASCAR 99 zulegen?
Nun, weil es einfach das etwas andere
Rennspiel ist und spielerisch genau das
hat, was andere sogenannte Simula-
tionen nicht bieten.

Kann man damit leben, daf3 man

Fahrzeuge stevert, deren Bremsweg und

Wendekreis an einen 40t-LKW erinnert,

dann kénnte man mit NASCAR 99

durchaus viel Spal3 haben. Die Rennen

POSITIV
 hoher Simulationscharakter

Erhéaltlich ab

Rennspiel

! Genre
Entwickler EA Sports

i o

| SPIELER )}

e DIINT
BUFDNF

Innen vorbei ist auch in NSASCAR 99 meist von Vorteil.

selbst leben vom Windschattenfahren
und genialen Positionskémpfen, die
iber Runden hinweg andauern. Oftmals
entscheidet erst die letzte Kurve iber
den Sieg - Spannung pur bis zur Ziel-
flagge ist fast die Regel. NASCAR 99
lebt ausschlieBlich vom - zugegebener-
maf3en gewdhnungsbediirftigen - Game-
play, andere Vorziige hat der Titel nicht
zu bieten. Aber das ist ja genau das, was
uns in der Anleitung versprochen wurde.

- o : Il
Dyvas SAK

iy Sorizz™

P - "’ﬂ“"
Sk : 'Q“\ v"‘“

* spannende Positionskémpfe
NEGATIV

* triiges Fahrverhalten

* wenig aftraktive Grafik

N 334238
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Rennspiel
Psygnosis

Genre
Hersteller

Psygnosis
Psygnosis
20. November

Entwickler
Testmuster
Erhéltlich ab

ﬁnspru:hsvnll: Innerhalb von drei Minuten miissen 60 Pinguine
abgeschossen werden.

Manchmal ist es uns wirklich ein
Rétsel, wie es so manche Spiele iber
Sonys Prifstand schaffen. Psybadek ist
mit Abstand das konzeptionsloseste
Stiick Software, das uns seit langer Zeit
untergekommen ist. Trotz des nicht
geringen Werbeaufwands von Psygno-
sis erwartet den Kaufer eine herbe
Enttéuschung der Sonderklasse.

Zu Beginn des Spiels scheint die
Welt noch in Ordnung. Ein nettes Intro
zeigt einen Bosewicht, der aus einem
futuristischen Skatepark eine Horde Kids
entfihrt. Daraufhin machen sich wahl-
weise Xako oder Mia mit ihren Hover-
Decks auf den Weg, um ihre Kumpels
zu befreien. Doch bereits nach der
Charakterwahl nimmt das Ubel seinen
Lauf. Der Spieler findet sich im Skate-
park wieder und mu3 zundchst selbst
herausfinden, wie die eigentliche Spiel-
mechanik gedacht ist. Planlos irrt man
auf dem Parcours umher, bis man vier

T E8 ¥

il verstreut findest Do
n. Zum Einsammeln einfach
driberfahren. Abdefeusrt
werdea sie mit dem SchuBknopf.
Treffe 40 PinGuine, um zu
entkommen-

Hier noch ein harmloses Beispiel der extrem
diimmlichen Texte.

Portale entdeckt, die wahrscheinlich zu
den einzelnen Welten fihren kénnten.
Innerhalb der Portale findet man je nach
Thematik (Eiswelt, Dschungel, Wiste
oder Unterwelt) wiederum neuve
Zugéinge, die den Protagonisten in die
Spielabschnitte fihren. Es gilt aber, erst
einmal herauszufinden, in welcher Welt
denn nun das eigentliche Spiel beginnt.
Hat man endlich das nétige Portal
gefunden, schwingi man sich auf sein
Schwebebrett und versucht, die dahinter
verborgenen Aufgaben zu meistern. Fir
jede geléste Ebene erhélt man Zugang
zu einem neuen Abschnitt.

Die Missionen gestalten sich zu
jedem Level unterschiedlich. Wahrend
des Ladevorgangs erhdlt man jedoch
von einem naiv gezeichneten Hiindchen
Anweisungen, was zu tun ist. Diese Be-
schreibungen sind so &@rmlich und dilet-
tantisch formuliert, daf3 dagegen selbst
ein Bussi-Bar Heft wie ein literarisches
Meisterwerk wirkt. Xako oder Mia mis-
sen Weftrennen und Kampfe gegen
Obermotze bes?ehen, einen Levelaus-
gang suchen oder auch mal nur so in

der Gegend herumballern.

1

POSITIV
* nette Musikstiicke
NEGATIV
* technisch katastrophal

* ohne Konzept

e frustrierende Steuerung

Wo geht's denn hier bitte zum Spiel?

P Bis jetzt hért sich das alles vielleicht
noch ganz tragbar an. Blickt man
jedoch auf die technische Umsetzung,
kann der Tester nur noch vor Entsetzen
die Héinde iiber dem Kopf zusammen-
schlagen. Die Grafikengine ,iberzeugt”
mit endlosen Pop Ups, Clipping-Fehlern
und einer Kollisionsabfrage, die sich
jenseits von gut und bése bewegt. Die
Steverung des Hover-Decks ist unausge-
reift und fihrt zu derben Frusterleb-
nissen, da besonders heikle Sprungpas-
sagen zu wahren Afpfrdumen ausarten.
Die Figur stirbt an véllig unvorhersehba-
ren Stellen, féllt in Abgriinde, die vor
einer Sekunde noch keine waren, und
klemmt nur allzu oft zwischen zwei
Objekten fest.

Bis auf die netten Musikstiicke sucht
man auch vergeblich nach atmosphéri-
schen Soundeffekten. Statt dessen be-
kommt der Spieler lustloses Gepiepe zu
héren, das an Einfdltigkeit kaum zu
tberbieten ist; besonders dieses nervige
Tréten-Sample hat in der gesamten
Redaktion fast einen Gehdrsturz verur-
sacht. In Anbetracht der Qualitét von
Psybadek ist es uns ein echtes Rdtsel,
warum sich der sehr renommierte
Skateschuh-Hersteller Vans dazu ver-
pflichtet hat, in dem Game als Sponsor
aufzutreten. Eines ist jedoch sicher: Be-
vor man sich dieses Spiel besorgt, sollte
man tatséichlich das Geld lieber in ein
paar neuve Schuhe stecken.

e 3 & 56 F=8 .9 0
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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
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Gunter Glos

Alle Bonus-Waffen
Um alle Waffen zu erhalten, die lhr nor-
malerweise nur als Bonus im Verlauf des

Spiels erhalten wirdet, solltet lhr als
PaBwort ,SYMRGOBRRL” eingeben.

PASSWORT ElhﬁEBl:’N
I SYMRGCOBRRL

Akticbon Paleeort k

S|CRGYELM '-

PaBwort benutaesc X
Abbiechen &

® - P

Alle Missionen erfullen
und alle Bonuswaffen

Um alle Missionsziele erfillt zu haben
und alle Bonuswaffen zu erhalten, gebt
lhr entweder ,,DYPYFASRHR” oder
,DYSIFASRHY” als Pafdwort ein.

Jetzt drickt |hr 0,0,03,0,X,0, X,
SELECT und dann Quit und bestatigt

die Frage mit Yes.

W affertyp wihlers # &
Abtsechen O

Power Up far Spezial-
Waffen

Im Pause-Meni geht |hr Gber den
Meni-Punkt ,Sound FX Volume” im
Options-Menu und driickt
0,0,0,SELECT, 0, X, 0,0, SELECT.
Wahlt die Option Quit an und
bestatigt die Frage mit Yes. Auch hier
solltet |hr eine Aufwartsbewegung des
Bildschirms beobachten, die Euch die
korrekte Eingabe des Cheats bestatigt.

Jeden Dienstag von 18.00
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PASSWORT ElﬂaEBé'N

DY PYFASRHR

Ak tuciios Palhwort i.;

SYMRGOBRRAL 5
P3Pt bernstzen: X ’
Abbtgechern: O

100 mehr Torrit Guns
Startet ein Spiel im Mehr-Spieler-
Modus, kehrt aufs Land zurick und
schaltet in den regularen Modus um.
Jetzt driickt Ihr ©,0,0,0,0,X und hal-
tet O fiir zehn Sekunden. Schaltet in
den Panzer-Modus, kehrt zur Basis
zuriick und kauft drei Helikopter.
Verliert absichtlich ein Leben und |hr
werdet 100 Torrit Guns um Eure Basis
herum verstreut vorfinden.

W aife wahlerc % +

Power Up far den
Sprung

Aktiviert den Pause-Modus, geht mit
dem Cursor Uber den Meni-Punkt
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Power Up fur das
Maschinengewehr

Wahrend des Spiels aktiviert lhr den
Pause-Modus und geht mit dem Cursor
uber die Option ,Sound FX Volume”
im Options-Menu. Jetzt drickt lhr
0,0,0,X,X,X,0,SELECT,SELECT,
wahlt dann die Option Quit an und
beantwortet die nachfolgende Frage
mit Yes. Wenn lhr den Cheat richtig
eingegeben habt, bewegt sich der
Bildschirm kurz nach oben.

L spowregen met START oder X

£

Auch bei diesem Meni aktiviert |hr
den Pause-Modus aus dem Spiel her-

+Sound FX Volume” und gebt
0,0,0,0, 0, X, SELECT, O, X,
SELECT, O,SELECT ein. Verlaf3t den
Bildschirm mit der Quit-Option und
bestatigt die Frage mit Yes. Die korrek-
te Eingabe des Cheats wird Euch
durch eine Bewegung des Bildschirms
signalisiert.

200 Bonus-Punkte

Geht in das Pause-Meni und wahlt die
Option ,Sound FX Volume” an. Drickt
0,0,0,X,SELECT, 00,X,SELECT und
verlaBt das Meni mit Quit. Wie immer
solltet Ihr die Frage mit Yes beantwor-

Power Up fur das Schild

Ay CheatCard
BAY; STATIGNN =1 1= -]

aus, wahlt die Option ,Sound FX
Volume” an und drickt
O,SELECT,O, X, SELECT. Jetzt geht lhr
auf Quit und bestatigt die Frage mit
Yes. Wenn das Bild nach oben zuckt,
habt lhr diesen Cheat erfolgreich ein-
gegeben.

Lt sprimegen: mit START odeg X

£

Power Up fur schwere
Waffen

Begebt Euch in den Pause-Modus und
bringt den Cursor Uber die Option
,Sound FX Volume” im Options-Mend.

ten und als Bestatigung fir die korrekte

Eingabe des Cheats einen Ruck am
Bildschirm sehen.

Level-PalBworter

Lanel=00 e g alfile .. TAFRGYBLRR
bavel-02: " v o s an CRGRGYBLRY
Lovali08s - s 1o s ilb FUMRGYBLRL
level O o e s | SICUGYBLLI
lavel OF: = o oedn TAFUGYBLLR
lawel:08: - 2 e Lk CRGUGYBLLY
bavel Q71 . 5 bl daes FUMUGYBLLR
PoveOB: = e N S SIFYGYBISR

Unendlich viele
Continues

Wenn lhr mehr als 100 Continues
erspielt habt, dann geht lhr in das
Options-Meni und stellt den Meni-
Punkt Credit auf ,Free Play”.

Power Ups

Wahrend des Spiels drickt Ihr
0,0,0,0,0,0,0,0,X,0, um
Extras zur Verstarkung Eures Schiffes
zu erhalten. Leider konnt lhr diesen
Cheat nur einmal pro Level aufrufen.

Alle Full Motion Videos
sehen

Im Options-Meni begebt |hr Euch mit
dem Cursor Uber den Meni-Punkt
Movie. Jetzt drickt |hr ©,0,0,0. Um
das Spiel zurickzusetzen, haltet lhr

L1+L2+R1+R2, und driickt die START-

Taste.

PROLOGUE 1

» PROLOGUE 2

Moto Racer 2

Die Strecken andersher-
um fahren

Um die Strecken in der entgegenge-
setzten Richtung zu fahren, muf3t Ihr
den Motocross Championship im
Simulations- oder Arcade-Modus
gewinnen.



Der Cheat-Modus

Wahrend des Spiels aktiviert lhr den
Pause-Modus und haltet L2. Jetzt drickt
lhr ©,0,0,A,A,0, ©, ©, O, A, um
den Cheat-Modus zu aktivieren.

Erweiterter Cheat-
Modus

Aktiviert wieder den Pause-Modus und
haltet L2. Jetzt driickt |hr
A,0,A,0,0,A,A,0,0,0,0,0,0,0,
A0,0,0,0,A,0,0,0,0,0, um in
das erweiterte Meni zu gelangen.

The Unholy War

Mit Beta Razor spielen
Wenn lhr das Spiel in der
Schwierigkeitsstufe Hard mit den
Teknos durchspielt, dann kénnt lhr im
ndchsten Durchgang in der
Schwierigkeitsstufe Mayhem mit Beta
Razor als Charakter spielen.

Mit Super-Prana Devil
spielen

Um mit Super-Prana Devil zu spielen,
solltet lhr das Spiel in der
Schwierigkeitstufe Hard mit den
Arcanes durchspielen.

Bonus-Landkarten Maze
und Menhir Circle

Wenn |hr das Spiel in der
Schwierigkeitsstufe Normal mit den
Arcanes durchspielt, schaltet lhr eine
Karte namens Maze frei. Um eine
Karte namens Menhir Circle freizu-
schalten, spielt Ihr das Spiel in der
Schwierigkeitsstufe Normal mit den

Teknos durch.

Bonus-Teams

Wenn lhr ,,FREEEA” als PaBwort ein-
gebt, kénnt Ihr die Teams EA Blades
und EA Storms anwdahlen, und mit
ihnen spielen. Wenn |hr diese beiden
Teams gegeneinander spielen laft,
dann brechen fortwahrend Kampfe auf
dem Eis aus.

GroBe Kopfe

Wenn |hr ,,BRAINY* als Paf3wort ein-
gebt, dann skaten die Spieler mit riesi-
gen Kopfen Uber das Eis.

-

Besser spat als nie: Hier haben wir
noch ein paar Codes fir dieses wun-
dervolle Rennspiel herausgefunden.

Folgende Codes gebt lhr ein, nachdem
lhr Euch fir ein Rennen entschieden
habt, aber bevor der Loading-
Bildschirm erscheint:

FERRSR S50 MaRanveLLo

A

LOSOoING

Power-Hupe

Um eine machtig laute Hupe ertonen
zu lassen, haltet Ihr so lange, bis der
Loading-Bildschirm erscheint,

START+SELECT+R1+L2 gedriickt.

GrofBBe Spieler
Um die Spieler zu Giganten anwach-

sen zu lassen, gebt |hr ,,BIGBIG* als
PaBwort ein.

Sriclejasteltany ?
F;!nwﬂr "_\

: Schpelies Snisel
{ rf Pafwort
Ang Pallweort gingehen
1 Sci BIGBIG
Benutzer-Anzeige & 00
i Palwert
: M mri.u:!z

Forttahren ‘.

Die Geschwindigkeit des

Spiels heruntersetzen

Um den Spielflufl um ungeféhr 20% zu
verlangsamen, haltet hr ©,X,A so lange
gedrickt, bis der Lade-Bildschirm

qH W 3 23 0
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Alternative Trikots
Um den Mannschaften andere Trikots

zu verpassen, gebt |hr als PaBwort
+3RD” ein.

Schnelleres Gameplay
Um den Spielfluld zu erhchen, solltet
lhr es mal mit dem PafBwort ,,SPEE-
DY“ versuchen. Die Spieler breschen
wie die Wilden iUber das Eis. Das
Spiel ist nur noch mit Mihe unter
Kontrolle zu halten.

su;ﬁleinsip!rasg =
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v
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wrr Weiter

Schnelleres Gameplay
und schnellere Uhr
Um die Geschwindigkeit des Games
zu erhéhen und die Spielzeit schneller

Rly CheatCard

ablaufen zu lassen, gebt Ihr ,,FAST
als PaBwort ein.

Den Abspann sehen

Um das abschlieBende Full Motion
Video zu sehen, ohne das Spiel selbst
durchgespielt zu haben, gebt Ihr
~VICTORY” als PaBBwort ein.

Veranderter Sound

Um den Sound, der abgespielt wird,
wenn eine der Mannschaften ein Tor
erzielt hat, zu verandern, drickt Ihr
die A-Taste und haltet sie so lange, bis
der Sample abgespielt ist.

Das Stadium
heranzoomen

Wenn lhr auf das Stadium der spielen-
den Mannschaft einen Kamera-Zoom
sehen wollt, dann gebt |hr als PaBwort
DET fir Detroit, BOS fir das Bostoner
Stadium und COL fiir das Stadium in

Colorado ein.
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erscheint.

Das Gewicht des
Wagens erhchen
Um dem Wagen, mit dem lhr fahrt,
mehr Gewicht zu verleihen, so daf} er
schwerfdlliger zu handhaben ist, aber
die Bremswirkung des Motors geringer
ist, haltet lhr SELECT+0+X gedrickt,
bis der Lade-Bildschirm erscheint

o=
A

Blitz-Start

Um einen Turbo-Start bei Rennbeginn
hinzulegen, solltet lhr die manuelle
Schaltung auswdahlen, vor dem Start
auskuppeln (Einstellung N), auf die

Bremse steigen und gleichzeitig das
Gaspedal voll durchdricken. Jetzt
schaltet lhr in den ersten Gang und
braust los.

Die Stimme des
Polizisten verandern
Wenn lhr mit den Einstellungen fertig
seid und zu dem Bildschirm gelangt,
auf dem ein Tacho abgebildet ist,
dann drickt lhr die START-Taste und
haltet folgende Tasten, bis der Lade-
Bildschirm erscheint:

Die Stimme des Polizisten verstellen:
O+R1+L2

Den Polizisten deutsch sprechen las-
sen: O+R2+L1

Der Polizist spricht spanisch:
O+R2+L1

Auch italienisch spricht der Polizist:
O+R2+L1

Franzosisch kann er auch: © +R2+L1

Bomberman
Fantasy Race

Mehr Speicherplatze
Wahlt die Option ,New System Data”
an und haltet
LT+R1+L2+R2+SELECT+START. Jetzt
driickt Thr O, um die Anzahl der
Speicherplatze fir Eure Saved-Games
auf 50 zu erhohen.

Neue Laufgerausche
Wenn lhr Im Pause-Modus
LT1,L1,R1,R1,0,0,0 drickt, dann
horen sich die Gerausche Eurer
Lauftiere anders an.

Spiegel-Strecken

Wenn |hr auf allen Strecken den ersten
Platz erlauft habt, dann kénnt lhr die
Kurse im Auswahl-Meni noch einmal
in spiegelverkehrter Darstellung
anwahlen.

Die Endsequenz
anschauen

Um den Abspann zu sehen, solltet |hr
alle Spiegel-Strecken durchspielen und
dann auf dem Titel-Bildschirm die SELECT-

Taste driicken.

Das Geld verdoppeln
Speichert Euer Spiel in zwei verschie-
denen Slots ab, geht in die Bank und
benutzt die Geldtransfer-Option, um
Eure Ersparnisse vom ersten in das
zweite Save-Game zu verschieben und
somit zu verdoppeln.

Bonus-Renntiere

Kauft Euch alle finf Kanguruhs und
Dinosaurier, um das schwarze
Kanguruh und den weif3en Dino freizu-
schalten.

Ninja Shadow Of

Darkness

Das Schwert erhalten

Im Haupt-MenU gebt |hr
0,0,0,0,X,X,0ein, um Eurem
Ninja ein Schwert zum Kampfen in die
Hand zu geben.

~UT3)

SHADOW OFf DARKNESS

DROGCKEN SI1E START
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In die High Score-Liste
eintragen

Da folgende Cheats nur dann aktiviert
werden, wenn |hr spezielle Namen in
die High Score-Liste eintragt, ist es der
einfachste Weg, sich ein Auto auszu-
wahlen, mit dem |hr grof’e Chancen
im Drag Racing habt. Gewinnt ein
Rennen, und lhr konnt mit den Cheats

beginnen.

Extra-Modi freischalten
Wenn |hr ein Drag-Racing gewinnt,
Euch in die Liste mit dem Namen
VRSIX eintragt und Ever Spiel abspei-
chert, dann schaltet lhr weitere
Spielmodi frei.

Bonusautos

Wenn lhr Euch in die High Score-Liste
mit dem Namen NOLIFE eintragt,
dann schaltet lhr das Pitbull Special,
das Chris’ Beast und das All Mighty

Maui frei.

Der Super-Arcade-
Modus

Um diesen Modus freizuschalten, soll-
tet Ihr Euch in die High Score-Liste mit
SPURT eintragen.

Die Bonus-FMV
freischalten

Um eine weitere Filmsequenz zu
sehen, solltet lhr Euch in die High
Score-Liste mit dem Namen
AUXYRAY eintragen. Jetzt konnt |hr
das Fear Factory-Video ansehen.

Ghost In The

Shell

Alle Missionen und die
Training-FMVs freischal-
ten

Im Haupt-Meni gebt Ihr schnell
R2,R1,0,0,0,0,0,0,R2,R2 ein. Ein
Gerdusch ertont. Jetzt konnt |hr alle
Missionen frei nach Belieben
anwahlen.

Verstecktes Bild

Wenn lhr alle zwolf Missionen des
Spiels ohne ein Continue durchspielt,
seht lhr nach den Credits ein groBes
Bild von Kusanagi.

Tenchu Stealth Assassins

Levelanwahl

Um alle Missionen des Spiels
anwdhlen zu kdnnen, ohne das Game
zuvor durchgespielt zu haben, haltet
lhr im Missionsauswahl-Menu (der
Bildschirm nach dem
Charakterauswahl-Meni) R1 und gebt
0,0A4,A,0,0,0,0 ein. Wenn |hr
den Code richtig eingegeben habt,
hort lhr als Bestatigung eine Stimme.
Jetzt konnt [hr mit den Richtungstasten
durch die Liste der Level hoch und run-
ter scrollen.

CheatCard ausségen und ins CD-Booklet legen... ﬁfg

- ke T T T U B AR S |

Verschiedene Layouts
der Level

Wahlt im Charakterauswahl-Meni eine
beliebige Spielfigur aus und begebt
Euch zur Missionsauswahl. Hier haltet
lhr L2 und gebt O0,0,A,A,0,0,0,0.
Jetzt habt |hr die Auswah| zwischen
vier verschiedenen Layouts der Level.
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Alle Autos freischalten
Gebt als PaBwort ALLVID ein, um alle
Fahrzeuge des Spiels frei anwdhlen zu
konnen.
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Cheetah-Car
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AUDID  FERTIC & ZURUCH

Lebensenergie auffiullen
Um die Lebensenergie Eures Ninjas
wieder vollkommen zu erneuern, akti-
viert Ihr den Pause-Modus und gebt
0,0A,A,0,0,0,0 ein. Auch hier

hort |hr eine Stimme, wenn |hr die
>>>>>

Um das Cheetah Car zu fahren, gebt
lhr RUNNER als Pa3wort ein.

Cobra-Car

Um die Cobra fahren zu dirfen, solltet
lhr es mal mit dem PaBBwort RATTLE
versuchen.

Malster-Modus
Den Malster-Modus ercheatet |hr, wenn

lhr XPERTS als PaBwort eingebt.

I
Panther-Car i
Wenn |hr mit dem Panther-Car Eure :
Runden drehen wollt, gebt lhr i
MYSTER als PaBBwort ein. :

I
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Versteckte Ausrustungs-
gegenstande

Diesen Code gebt Ihr im Ausristungs-
Menu ein. Haltet R1 und driickt
0,0,A,A,0,0,0,0. Jetzt konnt lhr
alle Gegenstande selektieren, die nor-
malerweise erst spater im Spiel zur
Auswahl in den Regalen liegen wir-

den.

GRenade
Explodes on impact

® Add & Remove Start
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99 Gegenstande tragen i

s Der dritte und letzte Cheat, der im :

Mehr Gegenstande in |

den Regalen E

Auch dieser Cheat wird in dem :

Bildschirm aktiviert, in dem |hr Eure ;

Ausristungsgegenstande fir die nach- :[

ste Mission zusammenstellt. Haltet L2 :

und driickt 0,0,A,A,0,0,0,0. i

Jedes Mal, wenn |hr diesen Cheat ein- *:
gebt, erhoht sich die Anzahl jedes ein- i
zelnen ltems, das Euch zur Auswabhl :
steht. E

I

|

|

I

Auswahl-Meni fir
Ausriistungsgegenstande eingegeben
wird, lautet: Haltet R2 und gebt
0,0,A,A,0,0,0,0 ein. Jetzt konnt
lhr Euch die Taschen nach Belieben mit
all’ den nitzlichen und hilfreichen
Gegenstanden vollstopfen, die Euch in
vorangegangenen Missionen nicht in
ausreichender Menge zur Verfigung
standen.

Ay CheatCard
By STATIONSN =1-1= - =]

S.C.A.R.S.

Scorpion-Car
Das Scorpion-Car steht Euch zur freien
Auswahl, wenn |hr DESERT als

PaBBwort eingebt.

Der Crystal-Cup
Um den Crystal-Cup freizuschalten,
gebt Ihr GLASSX als PaBwort ein.

1

il

PASSUORT (&1 ™ )
AUDIO

Der Diamond-Cup
Im Diamond-Cup fahrt lhr, wenn Ihr

ROCKYY als PaBwort eingebt.

Der Zenith-Cup

Vielleicht wollt Ihr auch ein paar
Runden im Zenith-Cup drehen. Hierfur
empfehlen wir Euch das PaBwort
ZDPEAK.

Im Titel-Bildschirm bringt Ihr den
Cursor entweder Uber den Schriftzug
,R-Type” oder ,R-Type IlI”. Jetzt drickt
lhr schnell zehnmal L2 und dann zehn-
mal R2. Jetzt startet lhr eines der
Spiele und driickt die START-Taste. Alle
Levels sind jetzt selektierbar.

ReTYIPES

RIVPE T

PRESS START OR X BUTTON TO START
©1998 IREM SOF TWARE ENGINEERING INC.

Alle Waffen freischalten
Wahrend des Spiels, egal ob in R-
Type oder in R-Type |l, aktiviert Ihr den
Pause-Modus. Jetzt haltet |hr R2 und
drickt ©,0,0,0,0,0,0,0, gefolgt
von einer der folgenden Tasten, die
dariiber entscheiden, welche Waffe |hr
erhaltet: A O X O oder R1

Der Turbo-Modus

Aktiviert den Pause-Modus in R-Type
oder in R-Type Il und haltet L2. Jetzt
drickt hr ©,0,0,0,0,0,0,0,0.
Das Spiel wird merklich schneller und
Euer Raumschiff ist leichter zu bewe-
gen.

Der Schnecken-Modus
Aktiviert den Pause-Modus in R-Type
oder in R-Type Il und haltet L2. Jetzt
drickt Ihr ©,0,0,0,0,0,0,0,X,
um das Raumschiff merklich langsamer
mandvrieren zu kénnen.
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Metal Gear Solid

Andere Kleidung

Wenn |hr das Spiel zweimal durch-
spielt und immer den gleichen
Speicherplatz auf Eurer Memory-Karte
zum Abspeichern verwendet, dann
zieht Snake im dritten Durchgang den
Neopren-Anzug aus, sobald lhr im
Aufzug seid, und wechselt ihn gegen
einen Smoking. Wenn |hr das Game
ein viertes Mal spielt und Euch im
Aufzug befindet, legt Snake den was-
serdichten Anzug wieder ab und klei-
det sich mit einem Ninja-Gewand.

Mantis liest die
Memory-Karte

Wenn |hr Metal Gear Solid spielt und
eine Memory-Karte mit einem Saved-
Game eines anderen Spiels von
Konami in Eurer PlayStation stecken
habt (Castlevania, ISS Soccer,
Suikoden...), dann hért lhr Mantis im
Kampf gegen Euch verschiedene Titel
des Herstellers aufzahlen.

Zwischensequenzen
ansehen

Wenn |hr das Game einmal in einem
beliebigen Schwierigkeitsgrad durch-
gespielt habt, dann solltet |hr im
Special-Meni eine Zusammenfassung
aller Cut-Scenes, die im Spiel vorkom-
men, vorfinden, die lhr noch einmal
abspielen lassen konnt.

Die Kamera bewegen
Wahrend den Briefing-Szenen seht |hr
am Bildschirmrand einen Schriftzug,
der zwischen ,Camera change” und
Camera free” wechselt. Diese
Einblendung informiert Euch, wann lhr
mit der Kamera herumexperimentieren
kénnt. Nehmt hierzu die [J- und die A-
Taste, um das Bild zu zoomen. Um die
Kamera umzuschalten, benutzt |hr die
O-Taste. Um das momentan gespielte
Videoband auszuwerfen, driickt Ihr die
X-Taste.

Allgemeine Tips

Mantis

Wie |hr vielleicht bemerkt, hatten wir
diesen Cheat schon das letzte Mal
abgedruckt. Da er nicht sehr detailliert
beschrieben wurde, erkldren wir ihn
Euch dieses Mal etwas ausfihrlicher:
Kurz vor dem Kampf mit Mantis solltet
lhr Ever Joypad aus der PlayStation

herausziehen und in den zweiten Port
der Konsole einstecken. Jetzt driickt lhr
eine beliebige Taste, um einen
schwarzen Bildschirm zu erhalten. In
der Ecke erscheint ein griner
Schriftzug namens HIDEO. Nach weni-
gen Sekunden kommt die
Bildschirmanzeige zuriick und lhr
kénnt gegen Mantis antreten. Da er
Euch nicht mehr voraussagen kann,
wohin |hr gehen werdet, weil er nicht
mehr die rechte, sondern jetzt nur
noch die linke Halfte Eures Gehirns
lesen kann, ist es einfacher ihn zu
besiegen.

Sniper Wolf

Um Sniper Wolf zu besiegen, ist es die
beste Strategie, den Weg zur
Waffenkammer zuriickzulaufen, bis |hr
in den Raum mit den sechs kleineren
Unterrdumen kommt. Begebt Euch in
den rechten, oberen Raum und benutzt
die erst kirzlich gefundene Key-Karte
fir den fiinften Level. Hier findet lhr
einen PSG-1 und Munition. Jetzt geht
lhr zuriick zu Sniper Wolf und
erschiet sie mit der eben gefundenen
Waffe. Wartet mit dem Schieffen so
lange, bis Ihr ihren Atem seht.

Der Gunner

Nachdem Meryl Euch das Tor im
ersten Stock des Panzer-Hangars geoff-
net hat, geht lhr bis ganz nach oben,
wo |hr den Minen-Detektor findet. Jetzt
geht lhr den Weg zuriick und durch
die Tire. Setzt Ever Infrarot-Sichtgerat
auf, um die Strahlen beim
Durchqueren des Raums zu sehen.
Hinter diesem Raum kampft lhr gegen
den Gunner. Setzt den Minen-Detektor
ein, um die Minen zu orten und sie
aufzusammeln. Um die Hauptwaffe
des Gunners aufler Gefecht zu setzen,
solltet |hr eine Chaff-Granate werfen,
so daf} er nur mit seiner Pistole auf
Euch schieBBen kann. Vergeft nicht,
immer wieder eine neue Chaff-Granate
zu werfen, um den Einsatz seiner
primaren Waffe zu verhindern.

Der Ninja

Die beste Taktik, den Ninja aufBer
Gefecht zu setzen, ist es, immer wie-
der eine Chaff-Granate zu werfen, um
ihn aus dem Konzept zu bringen und
Euch die Zeit zu verschaffen, drei
Treffer zu erzielen.

Der Generator

Um den Generator in die Luft zu
jagen, bendtigt lhr eine Nikita. Feuert
sie ab und wechselt in den First
Person-Modus, da es einfacher ist, aus
dieser Perspektive mit der Rakete zu
zielen.

Wie bekomme ich die
Kamera?

Um in den Besitz der Kamera zu
gelangen, solltet lhr die Key-Karte fir
Level 6 haben. Geht zu dem Panzer-
Hangar und fahrt mit dem Aufzug hin-
unter ins Basement 2. Begebt Euch in
die Halle vor dem Raum, in welchem
lhr Revolver Ocelot besiegt habt. Hier
findet lhr einen Fleck an der Wand,
den Ihr aufsprengen konnt. Dahinter
befinden sich zwei weitere Raume, in
denen |hr die Kamera, Munition und
Rations-Pakete findet. Wenn |hr an
eine verschlossene Tire kommt, setzt
lhr eine Ladung C4 zum Sprengen an
und probiert, die Tire danach noch
einmal aufzustofBen.

Aus dem Gefangnis frei-
kommen

Wenn lhr Euch unter dem Bett ver-
steckt, kommt der Warter herein, um
zu schauen, wo |hr seid. Sobald er zur
Tire hereinkommt, kriecht hervor und
erledigt ihn.

Die Waolfe zahmen

Wenn lhr wollt, daf3 die Wolfe Euch
ignorieren, solltet lhr so schnell wie
mdglich zu Meryl gehen. Nehmt Ever
Socom heraus und haltet eine
Cardboard Box bereit. Jetzt schief3t Ihr
auf Meryl, so daB sie die Hunde auf
Euch hetzt. Verschwindet so schnell
wie moglich in der Kiste. Ein Wolf
kommt heran und pinkelt an die Kiste.
Da Ihr jetzt wie ein Wolf riecht, wer-
den die Wolfe Euch keine Beachtung
mehr schenken.

Silhouette
Mirage
Volle Power

Wahrend des Spiels aktiviert lhr den
Pause-Modus und gebt ©,0,0,0,
0,0,0,0,X,0,A,0 ein.
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Resident Evil 1
[Platinum)

Der Raketenwerfer

Wenn |hr das Spiel in weniger als drei
Stunden beendet, ohne jemanden zu
befreien, erhaltet Ihr fir den néchsten
Durchgang einen Raketenwerfer, mit
dem lhr in jeder Situation klare
Verhaltnisse schaffen kénnt, da lhr
unendlich viel Munition mit Euch tragt.
Einen Nachteil hat diese Waffe, da sie
schlecht nach oben und nach unten
schief3t.

Alternative Kleider

Befreit die anderen beiden Charaktere
und beendet das Spiel. Der Schriftzug
,You've got the special key” erscheint
nach dem Abspann. Speichert das
Spiel ab und ladet das Spiel wieder,
das Ihr gerade abgespeichert hat.
Geht in den Raum mit dem grof3en
Spiegel im zweiten Stock des
Herrenhauses und schlieBt die Tiire im
Hintergrund auf. Geht in den
Wandschrank bis an dessen Ende.
Dort bekommt lhr Kleidungsstiicke, die
Euch angeblich perfekt passen.
Beantwortet die Frage mit Yes und
zieht sie an.

Diese Cheats funktionieren nur in Verbindung mit den Schummel-
modulen Gamebuster und Xploder. Bezugsquelle: gut sortierter

Fachhandel, Preis: ca. 99,- DM

WCW NITRO

Driickt Select, um die Energieleiste auf-
zufillen.

Spieler 2-Unendlich Energie
............. DOO8B974 0100
............. 801FOB64 O3E8

Alle 48 Wrestler . .50003004 0000
............. 80063596 0001

Alle 15 geheimen Ringe
............. 50001504 0000
............. 80063660 0001

Modusauswahl . . .800634A0 0022

Ziffern der einzelnen Modi:

0000 - NORMAL

0001 - BIG HEAD

0002 - BIG HANDS

0003 - BIG HEAD & HANDS

0004 - BIG FEET

The Fifth
Element

Den Cheat-Modus
aktivieren

Im Haupt-Meni drickt |hr
L1,L2,R2,R1,SELECT, um die
Levelanwahl, unendlich Leben, alle
Waffen, alle Extras und alle Full
Motion Videos auszuwdhlen.

Cool Boarders 3

Alle Strecken
freischalten

Wenn lhr im Tournament-Modus WONI-
TALL als Spielernamen eingebt, konnt
lhr jeden Kurs frei anwdahlen.

ENTER NAME FOR TOURNAMENT
WONITALL _
CHANGE > HOVE____ % DONE

0005 - BIG HEAD & FEET

0006 - BIG HANDS & FEET

0007 - BIG HEAD, HANDS & FEET
0008 - HUGE HEAD

0009 - SUPER HUGE HEAD

OOOA - SUPER HUGE HEAD & BIG
HANDS

OO0OB - SUPER HUGE HEAD & BIGGER
HANDS

000C - SUPER HUGE HEAD & BIG -
FEET

000D - SUPER HUGE HEAD & BIGGER
FEET

0010 - GROWING HEAD

0012 - GROWING HEAD & BIG
HANDS

Alle Boards freischalten
Um in den Genuf3 aller Snowboards,
die es im Spiel gibt, zu kommen, gebt
lhr als Spielername OPEN_EM im
Tournament-Modus ein.

_ Choose Board
. %
} WIRE
‘; l FACTORY PRIME
A E s ULTRA PRIME

GroBe Kopfe

Im Tournament-Modus solltet |hr Euren
Spieler BIGHEADS nennen, um den

Charakteren riesige Kopfe zu verpassen.

CODES

Sofortiger Pin und Count Out Spieler 1
............. 800D94F4 ESED

Spieler 2 immer betdaubt
.............. 800D9Q4EC FFFF
............. 800D982C 0000

Ist Ever Gegner im Kafig betdubt, dann

verprigelt ihn und verlaB3t sofort den

Kafig.

Cheats im Keller 6ffnen
............. 8007A6D0O OFFF
............. 8007A6D2 1000
............ 8007A6D4 OOFF
............. 8007A6D6 2000

Um in den Keller zu gelangen, miBt |hr

wiederholt auf L1 und R1 driicken.
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Dieser Guide versteht sich als Walkthrough im eigentlichen Sinn des Wortes. Auf alle Secrets einzugehen wiirde lei-
der den Rahmen sprengen, darum lassen wir sie einmal auflen vor. Die harten Sprungpassagen kénnen wir Euch mit
diesem Guide leider nicht ersparen, wohl aber erleichtern, indem wir Euch verraten, wie und vor allem wohin lhr
springen solltet. Ein kleines Wort noch zu den Richtungen. Ohne Karten ist es wenig sinnvoll, auf irgendwelche festen
Himmelsrichtungen hinzuweisen. Richtungsangaben beziehen sich immer auf Lara, ihren momentanen Standort sowie
die Blickrichtung.

Laras Tagebuch Teil 1
Indien: 22 00 N 77 00 O

Es hiel, wir wirden hier ein altes
Artefakt finden, von dem die Eingeborenen
sich erzdhlen, man kénne mit seiner Hilfe
magische Wunder vollbringen. AuBerdem
soll es unsterblich machen und gegen alle
Krankheiten wirken. Wie auch immer, so
ein Teil, ob es nun funktioniert oder nicht,
fehlte eigentlich noch in meiner Sammlung.
Bis jetzt allerdings hatten wir kein Glick
und als mir das Gelaber meiner ,Kollegen”
auf den Geist ging, beschlof} ich erst ein-
mal, fir ein Weilchen im Dschungel zu ver-
schwinden.

Im Dschungel

Unvorsichtigerweise hatte ich mich in
eine Situation mandvriert, aus der es so
schnell kein Entkommen geben sollte. Ein
durch das Unterholz verborgener Absatz
lieB meinen Schritt ins Leere gehen und ehe
ich mich versah, befand ich mich am
,Gipfel” eines Abhangs wieder. Zuriick
konnte ich nicht weitergehen, dafir war ich
zu tief gefallen. Also muBte ich einen ande-
ren Weg zurick ins Lager finden.

Um nicht noch mehr Zeit zu verschwen-
den, begann ich meinen Abstieg den Hang
hinunter. Wenn ich Snowboards gehabt
hatte, ware es sicherlich spaBiger gewor-
den. Noch spaBliger ware es allerdings
gewesen, wenn nicht quer iber den Weg
zwei Spiefigraben angelegt worden waren,
die mir beinahe zum Verhdngnis wurden.
Zwei beherzie Springe, die dank der
Geschwindigkeit, die ich innehatte, kein
Problem darstellten, trugen mich Uber die
beiden Fallen hinweg.

Unten angekommen sah ich mich erst
einmal um. Links von mir sah ich das blave
Schimmern eines Speicherkristalls. Ich be-
schlof3, ihn mitzunehmen, schlieBlich war es
immer ein gutes Gefihl, diese Dinger bei

sich zu haben. Hier weiterzugehen brachte
nichts, um mich herum war nur Treibsand.
Als ich mich umdrehte, entdeckte ich einen
Durchgang, durch den ich tiefer in den
Dschungel gelangen wiirde. Als ich ihn
verlie3, befand ich mich in einer Art Hof. In
der Mitte befand sich ein kleines Medipack,
welches mir der Affe aber vor der Nase
wegschnappte. Ich Uberzeugte ihn mit mei-
nen Barettas, daf} er es doch besser wieder
loslassen sollte. Links von mir entdeckte ich
eine Offnung, rechts von mir ebenfalls. Nur
war die Offnung rechts durch ein Gitter ver-
sperrt, also ging ich erst einmal nach links.
Am Ende des Tunnels fand ich einen Schal-
ter, der das Gitter im Hof tatsdchlich offnete.
Wieder zurick, kletterte ich die Wurzeln

nach oben und ging durch die Offnung.
Dahinter war eine kleine Klammer, die
aulBer einem Schalter nicht viel zu bieten hatte.
Ich benutzte ihn und bemerkte, daf3 die
Wand links von mir auf mich zukam, vor-
neweg viele Dolche, die mich aufzuspiefen
drohten. So schnell wie méglich verlieB ich
die Kammer wieder. Die Wand glitt fast
ohne Schaden anzurichten an mir vorbei
und ich konnte die Kammer wieder betreten.

Jetzt konnte ich die Kammer durch einen
Gang verlassen. Wieder im Freien, sah ich
ein Seil, das quer iber den Flu} gespannt
war. Ich sprang hoch und rutschte daran
uber den FluB. Auf der anderen Seite lan-
dete ich auf einer kleinen Felssdule. Direkt
gegeniber fihrte ein Tunnel tiefer in den
Berg. Alles in allem schien der Ausflug viel-
versprechend zu werden. Wenn da nicht
der Tiger gewesen wdre, der mich sofort
angriff, als er mich sah.

Beim Weitergehen sah ich einen aus-
gehdhlten Baumstamm, in dem ein Schalter
angebracht war.

Arglos betatigte ich ihn und mufite zu
meinem Erschrecken feststellen, daf3 ich
damit eine Falle ausgelést hatte. Eine Kugel
rollte auf mich zu. Weil ich schnell genug
wegkam, iberlebte ich diesen Zwischenfall.
Ich hatte aber Gliick im Ungliick, denn die
Kugel hatte mir den Weg versperrt, hatte ich
sie nicht ins Rollen gebracht. Ich ging hin
und fand in einer Nische daneben einen
weiteren Schalter, der eine Gittertir Sffnete.
Den Weg entlangzugehen, wdre fast ein
Spaziergang geworden, aber leider gehor-
te er zum Jagdrevier eines weiteren Tigers,
der mich auch gleich angriff.

Dann war ich wirklich im tiefsten Ur-
wald. Ein Loch im Boden wére mir beinahe
zum Verhangnis geworden, denn in dem
Loch befanden sich Spiefe, die mich unwei-
gerlich umgebracht hatten, ware ich hinun-
tergesprungen. Statt dessen ging ich unter
dem Baumstamm auf dessen andere Seite
durch. Driben angekommen lief ich ihn ent-
lang, bis ich ohne Probleme auf ihm gehen
konnte. Neben dem Baum sah ich aus dem
Augenwinkel eine Plattform, auf der ich
Munition fand. Der Baum sah aus, als ware
er ohne Probleme begehbar. Und tatséch-
lich konnte man einfach entlanglaufen. Der
Weg fihrte zu einer Bristung eines sehr
alten Gebdudes. Wohl ein alter vergessener
Teil des Tempels. Ein kurzer Blick Uber den
Rand der Bristung Uberzeugte mich schnell,

8 66 L uaawazaa\'
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daB es besser ware, erst einmal einen ande-
ren Weg zu suchen. Links ging die Bristung
weiter entlang, obwohl sie auch schmaler
wurde. SchlieBlich stand ich vor dem Grund
einer Spieffalle. Vorsichtig ging ich durch
die Spitzen hindurch und drehte mich gleich
darauf langsam um. Uber mir war ein wei-
terer Weg und wenn mich nicht alles tausch-
te, sah ich ein blaves Leuchten. Ich stellte
mich also an den Rand der Spieffalle,
sprang hoch und griff nach dem Rand iiber
mir. Dann zog ich mich hoch.

Den Speicherkristall nahm ich mit. Links
von mir ging ein Weg weiter, an dessen
Ende ich mich an einem Felsrand entlang-
hangelte. Ein paar Felsen luden zum
Klettern ein, vor allem, da ich oben den
Schatten einer Offnung auszumachen
glaubte. Tatséchlich war oben der Eingang
zu einem Tunnel. Drinnen war es extrem
dunkel, eine Fackel sorgte fir Abhilfe. Jetzt
konnte ich auch die Falle entdecken, die
dieser Tunnel eigentlich war. Uber dem
Tunnel hing eine Kugel und eine innere
Stimme warnte mich davor, daB sie losrol-
len wiirde, wenn ich den Schalter betdtigte.
Ich vertraute meiner Stimme und verlief den
Gang wieder.

lch  mufte
wohl doch Gber
die  Bristung
springen. Den
Tiger, der unten
auf mich laver-
te, erschof} ich
gleich von der
Bristung aus.
Wieso ein Risiko eingehen? Als er erlegt
war, lieB ich mich vorsichtig Gber den Rand
hinunter und dann fallen. Durch ein groBes
Gittertor gelangte ich schlieBlich zu einem

FluB, in dem ein groBer Baumstamm
schwamm. Ich sprang ins Wasser und
tauchte zu einem Tunnel. So gelangte ich in
das Tempelinnere. Mitten in dieser Kaverne
war ein Steg, an beiden Enden befanden
sich Schalter. Das rétliche Fackellicht tauch-
te Wasser und Wande in ein unheimlich
bewegtes Licht und machte es schwer, ge-
naveres zu erkennen. Aber es war offen-
sichtlich ein Teil eines Hindutempels. Wie
auch immer, die Schalter lief3en sich bewe-
gen und offneten mir unter Wasser den wei-
teren Weg in die Anlage. Als ich auftauch-
te, sah ich links von mir eine Tir, die von
zwei Fackeln flankiert wurde. Allerdings
war sie noch verschlossen. Gegeniber sah
ich eine geoffnete Tur, durch die ich in
einen Tunnel kam. Ich folgte ihm bis zu
einem Schalter, der die ,Fackeltir” Sffnete.
Sie fihrte mich wieder ins Freie, wo sich mir
ein malerischer Anblick bot. Eine komplette
Felswand wurde von Wasserfdllen
eingenommen, die sich in einen kleinen See
ergossen. Gegeniber auf einem Felssims
Uber dem See erkannte ich einen Speicher-
kristall.

Ich sprang ins Wasser und schwamm
erst einmal an den Wasserfdllen vorbei, bis
ich einen schmalen Weg erkennen konnte,
der hinter einer Maver entlang fihrte. An
dessen Ende konnte ich mich Uber die
Felsen hoch arbeiten, bis mich nur noch ein
Sprung von dem Kristall trennte. Nachdem
ich ihn in Besitz genommen hatte, sprang
ich in den See und schwamm zum Was-
serfall. Links vom Weg konnte ich schemen-
haft erkennen, daB der Wasserfall dort
einen Eingang verbarg. Ich ging hinein. So
langsam entwickelte sich das alles zu einer
wilden Kletterei. Am Ende des kurzen
Ganges benutzte ich eine Leiter, um weiter
nach oben zu kommen. SchlieBlich stand
ich auBen mitten in den Fallen. Glick-
licherweise waren sie nicht so stark, so daf3
ich auf den Uberfluteten Absatzen leicht ent-
langgehen konnte.

Oben angekommen fand ich einen
Schalter, der unter Wasser ein Gitter offne-
te. Ich sprang wieder in den See und tauch-
te weiter. Diese Passage war bis dahin der

langste Tauchgang. Als ich wieder aus dem
Wasser kam, fand ich mich Auge in Auge
mit einem Tiger. Aber auch dieser war ein
leichtes Opfer. Sein Fell wird einen guten
FuBabtreter abgeben.  Nicht weit vom
Wasser stieg ich eine Leiter nach oben aufs
Dach des Gebdudes. Unter mir war wieder
ein Tiger, den ich aus sicherer Entfernung
und vor allem unerreichbar fiir dieses Biest
erledigen konnte.

Ich lief weiter, bis ich plétzlich auf einen
Affen traf, der einen Gegenstand im Maul
hielt. Er wollte ihn leider nicht so ohne wei-
teres ‘rausriicken, also mufte ich ihn
erschieBBen. Es stellte sich heraus, daf} es
ein Schlissel war, mit dem ich eine Tir
unterhalb des Daches 6ffnen konnte.

Diese Tur hatte ich tatsachlich schon ein-
mal gesehen, leider nur von der anderen
Seite, denn sie war stets verschlossen ge-
wesen. Wie auch immer, ich wufBte wieder,
wo ich war, und ging schnurstracks zum
Lager zurick. Ich wollte mir erst einmal ein
wenig Ruhe génnen, bevor ich wieder zwi-
schen Lianen und Maverresten herumturnen
wiirde. Aber im Lager war zwischenzeitlich
etwas geschehen. Zwei meiner ,Kollegen”
waren fort, nur Toni war noch da und der
schien ziemlich durchgeknallt. Er babbelte
herum, driickte mir eine Geschichte auf und
dann lief er plétzlich davon.

In der Tempelruine:

Toni war im Basislager offensichtlich
durchgedreht. Ich folgte ihm, schlieBlich
wollte ich trotz allem nicht, daf3 ihm etwas
zustoBt. Kurz darauf stand ich schon in den
AuBenbezirken einer sehr alten Tempel-
anlage. Von ihm selbst war keine Spur zu
sehen. Nur hier und da ein paar Mauer-
reste und sehr viel Urwald; in der Nahe
konnte man das Rauschen eines Flusses
horen. Eine schnelle Untersuchung am Ufer
ergab jedoch, daf3 der FluB fir eine Uber-
querung zu reiflend war und von Piranhas
nur so wimmelte. Und Schlangen! Uberall
wimmelte es von Schlangen. Die Barettas
griffbereit, bewegte ich mich sehr vorsichtig
durch das Unterholz. Rechts vom Aus-
gangspunkt, in einem ausgehdhlten Baum-
stamm, fand ich ein kleines Medipack.

An einer alten Maver sah ich schlieBlich
einen Hebel, der, nachdem ich an ihm zog,
eine alte Fallttr und somit den Zugang zu
einem Tunnelsystem freigab. Da es keinen
anderen Ausweg gab, muflte wohl der
Tunnel in die Tempelanlage fihren. Ich
sprang hinab und folgte dem Weg, die
Waffen immer noch gezogen. Nach der
zweiten Biegung laverte tatsdchlich eine
der grofiten Kobras, die ich bis dahin gese-
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hen hatte. Aus sicherer Entfernung beharkte
ich sie mit den Bareftas, bis sie sich nicht
mehr rihrte. Die Kammer war ansonsten
leer. Ich ging weiter. Als ich endlich
drauflen ankam, erkannte ich, daf3 der
Tunnel nicht wie erhofft unter dem Fluf3
durchfilhrte, aber er brachte mich der
Tempelanlage doch ein gutes Stick naher.
Ohne eine andere Wahl sprang ich in den
FluB, wobei ich darauf achtete, daf3 die
Piranhas nicht in der Ndhe waren. Am
anderen Ufer stieg ich dann direkt vor der
Maver aus dem Wasser und fand an der
Maver tatsachlich einen Schalter, den ich
betdtigte.

Einen Hinweis darauf, was er offnete
oder ausloste, gab es nicht. Als ich mich
umsah, entdeckte ich direkt an der Mauer
unter Wasser eine Offnung, die hineinzu-
fihren schien.

S o
tauchte ich
einen weite-
7 ren Tunnel
4 entlang und
gelangte so
in einen
Hof. Die Af-
fen, die
mich vorher noch weitestgehend in Ruhe
lieBen, griffen diesmal sofort an. Eine
Untersuchung des Hofes brachte mir ein
kleines Medi Pack ein, und eine Galerie
fihrte an der Innenseite der Mauer um den
Hof, unterbrochen von einem gewaltigen
Erdrutsch. Uber die zerstorten Saulen vor
einem Teilstick der Galerie sprang ich
hoch. Vor dem Relief des Ganesha, einer
indischen Gottheit mit Elefantenkopf fand
ich Munition. Ich ging links weiter, Gber den
Erdhiigel, und schlieBBlich war ich auf dem
zweiten Teil der Galerie angekommen. Das
dunkle Stick der Mauer am Ende dieses
Weges erwies sich als ein weiterer Zugang
zu einem Gang, der mich wieder auf die
AuBenseite des Tempels fihrte. Den
Speicherkristall nahm ich mit. Doch diesmal
stand ich sozusagen im zweiten Stockwerk
und konnte jetzt endlich auf die Stege in
den Baumwipfeln springen, die vorher uner-
reichbar schienen.

Weiter iber die Baumwipfel ging es
zwar nicht, aber als ich mich umdrehte, ent-
deckte ich, daf} ich wieder zurick zum
anderen Ufer springen konnte. Zundchst
schien dieses Ufer allerdings eine
Sackgasse zu sein. Als ich genauer hinsah,
entdeckte ich, daf} es rechts vom Wasserfall
sehr wohl weiterging, der Weg jedoch von
einer Felswand versperrt wurde. Ich muf3te
mit einem riskanten Sprung da hintber. Ins
Wasser konnte ich nicht, da der Fluf3 hier
eine zu grofe Strémung hatte.

ALY

In der kleinen Nische angekommen,
sprang ich zundchst hinter die kleine
Ausbuchtung hinter dem Wasserfall. Dort
muBte ich zwar schon wieder - eine
Schlange toten, aber es brachte mir auch
einen Nachschub Schrotpatronen, aber lei-
der nicht die dazugehérige Flinte, ein.
Wieder zuriick in der Nische benutzte ich
den schragen Felsen, um auf den oberen
Absatz zu gelangen.

Von diesem aus sprang ich nach links
wieder in den Wasserfall hinein und
besorgte mir noch einige Fackeln. Dann
ging es wieder zurick und weiter, denn
rechts des Absatzes war eine etwas
groBere Plattform. Diese erwies sich dann
beinahe doch noch als Sackgasse, wéare da
nicht gleich links ein Kriechgang gewesen,
durch den ich hatte gehen kénnen. Und so
fihrte der Weg wieder tiefer in den Tempel
hinein. Nach einer Weile konnte ich wieder
aufrecht gehen, aber stolperte natirlich wie-
der in massenhaft Schlangen hinein. Wieso
missen sich diese Biester immer nur alte
Tempel als Lebensraum auswdahlen? Naija,
ihr Pech, dann mussen sie halt mit der blei-
haltigen Luft leben, sollte jemand des
Weges kommen.

Ich landete schlieBlich im Inneren des
Tempels. Von der Kammer aus fihrte ein
Weg weiter. Diesen nahm ich. SchlieBlich
wollte ich ja tiefer in den Tempel hinein und
nicht zurick. Von dem Verriickten war
immer noch keine Spur zu sehen.

Hinter der ersten Biegung lauerte wie-
der eine Schlange auf mich, aber auch die

so hoffe ich - wird jetzt im
Schlangenparadies glicklich.

Nach einer kleinen Weile ging der
Gang sehr steil nach unten. Zu steil, um
gehen zu kénnen, als schlitterte ich hinunter.
Glicklicherweise hielt ich mich an der rech-
ten Wand, denn kaum begann die
Rutschpartie, da léste sich auch schon eine
Kugel und rollte links hinter mir den Gang
hinunter.

Ich lande-
te in einer
sehr groBen
Kammer.
Wahr-
scheinlich
ein alter Bet- %
raum, denn SN Eals 3
am Kopfende stand eine grofe Statue der
sechsarmigen Géttin Shiva. Und neben der
Statue hatte jemand seine Schrofflinte verlo-
ren. Ich nahm mir vor, sie zuriickzugeben,
sobald ich den rechtmdBigen Besitzer tref-
fen wiirde. Aber ansonsten wies der Raum
nichts weiter auf. Nicht einmal ein
Ausgang. Als ich jedoch die Wande nach
Geheimgdngen abtastete, fiel mir ein
groBer Steinquader links neben Shiva auf.
Da er nicht fest verankert war, fiel es mir
relativ leicht, ihn zu verschieben und so den
Ausgang freizulegen.

Ich kroch in den kleinen Tunnel und lan-
dete wieder in einem Betraum. Dieser war
allerdings nicht ganz so gut erhalten, ein
Erdhiigel nahm ein gutes Drittel des Raumes
ein. Und wieder stand ich vor einer Shiva-
Statue, die sich zu meinem Entsetzen
bewegte und mit ihren Schwertern auf mich
eindreschen wollte.
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Die Schrotflinte war in diesem Kampf
nicht notwendig. Ich hielt mich immer in
ihrer Nahe und beschof3 sie pausenlos.
Nachdem der Kampf schon einige Zeit lief,
beschlof ich eine Anderung der Taktik. Ich
erklomm den Erdhigel und wollte sie aus
sicherer Entfernung erledigen, doch leider
ahnte dieses Mistvieh etwas, stand einfach
nur still und hielt die Schwerter wie einen
Schild vor sich, so daf3 meine Kugeln sie
nicht mehr verletzen konnten.

Ich vermute, ich jagte insgesamt 1000
Kugeln in dieses Etwas hinein, bevor es
schlieBlich umfiel und wieder zu dem harten
Gestein wurde, aus dem es vorher bestand.
Aber vielleicht tauschte ich mich...

Vom Erdhiigel aus Uberblickte ich den
Raum erst einmal. Direkt vor mir war ein
zweifligliges Tor, in den Wanden links und
rechts fihrten zwei kleinere Tiren hinaus.
Vor der rechten Tur war eine Fallgrube. In
der Nische, in der ich stand, entdeckte ich
zwei Schalter, mit denen ich die linke der
beiden kleinen Tiren 6ffnen konnte. In der
Grube war der Schalter fir die rechte.

Ich entschied mich, erst einmal links wei-
terzugehen. Ein Gang, der auf halbem Weg
durch einen Steinblock versperrt war, fihrte
mich in eine Kammer, die gréBtenteils von
einer Grube dominiert wurde. Direkt
gegeniber bildete ein grofler Torbogen den
Ausgang zu einem Wasserbecken. Aber
das war bei weitem nicht das
Beeindruckendste. Aus den Mdulern von
vier Statuen, die Ddmonen oder Bestien dar-
stellen  sollten, drangen gewaltige
Flammenstrahlen, die Kammer und Wasser
in ein rotliches Licht tauchten.

lch wartete ab, bis die Flammen wieder
einmal aufhérten und sprang dann mit
einem Hechtsprung ins Wasser. Auf der
anderen Seite war ein Hebel in der Wand.
Ilch muBte exakt in der Mitte aus dem
Wasser steigen, damit die Flammen mich
nicht versengten.

Als ich ihn benutzte, o&ffnete sich ein
Gitter direkt unter mir im Wasser. Im Tunnel
muBte ich ganz unten am Boden entlang-
tauchen, denn irgendetwas verschof3 unter
Wasser Pfeile und ich verspirte nicht die
geringste Lust, von einem dieser Dinger

getroffen zu werden. Am Ende fing plétzlich
die Erde an zu beben und gewaltige
Steinbrocken stiirzten ins Wasser. Zum
Glick schwamm ich langsam und so kam
ich unverletzt davon. Als ich endlich wieder
atmen durfte, fand ich auf einem Steinsims
an der rechten Seite dieser zwar nicht
grofBen, aber sehr hohen Kammer, ein klei-
nes Medipack. Ansonsten war hier nichts
weiter. Direkt gegeniber war ein weiterer
Sims. Ich stieg aus dem Wasser und begann
mit dem Aufstieg zur Decke dieses Raumes,
einen anderen Ausweg gab es nicht. Die
erste Etappe war relativ einfach. Vom Sims
aus ging eine Leiter nach oben. Ich kletterte
ungefdhr bis zur Halfte und sties mich ab,
um auf den zweiten Absatz zu gelangen.
Dann wurde es knifflig, mit einem gewalti-
gen Sprung erreichte ich den ndchsten
Absatz. Die Pistolen leisteten mir hier gute
Hilfe, denn mit ihnen konnte ich die
Sprungrichtung sehr genau festmachen und
gegebenenfalls korrigieren. Dort angekom-
men war es fast schon ein Klacks, auf den
Sims links von mir zu springen. Weiter ging
es, indem ich an die gegeniiberliegende
Wand hechtete und mich in den Rillen fest-
hielt. An ihnen war es ein leichtes, weiter-
zuklettern. Der ndchste Satz war wieder
etwas harter. Aber er gelang. Dann sollte es
in zweierlei Hinsicht gefdhrlich werden.




Zum einen, weil ich fast die Halfte des
Raumes Uberqueren mufte, zum anderen,
weil am Ziel eine Konigskobra nur darauf
wartete, daf3 ich genau vor ihren Z&hnen
auftraf. Ich lieB mich nicht beirren und kon-
zentrierte mich ausschlieBlich auf den
Sprung. Mit den Pistolen legte ich wieder
die Richtung fest, nahm Anlauf und sprang.
Wenn die Schlange mich beien wiirde,
hatte ich immer noch das Medi Pack. Als
ich die Schlange endlich getotet hatte, setz-
te ich meinen Weg fort. Die letzten beiden
Spriinge waren nun kein wirkliches Problem
mehr.

Meine Sorglosigkeit sollte mir jedoch
fast zum Verhdngnis werden, denn kaum
landete ich am Ziel, da |6ste sich direkt vor
mir eine Steinkugel aus ihrer Verankerung
und rollte auf mich zu. Meinen Reflexen ver-
danke ich mein Leben, denn ich sprang
rickwérts an den Rand und hielt mich dort
fest. Die Kugel rollte harmlos Gber mich hin-
weg.

Nachdem ich mich hochgezogen und
eine kurze Verschnaufpause eingelegt hatte,
konnte ich mich in dem Raum genauer
umsehen. Vor mir bestrichen zwei riesige
Klingen den Durchgang, aber es war mog-
lich, einfach unter ihnen durchzukrabbeln.
Auf der anderen Seite blockierte dann eine
Grube den weiteren Weg. Unten warteten
die Spiefle nur darauf, meinem Leben ein
Ende zu bereiten. Bevor ich jedoch meinen
Weg fortsetzte, griff ich mir das Medi Pack
links von mir. Auf der anderen Seite ange-
kommen nahm ich erst einmal den
Speicherkristall an mich, bevor ich die
Wande untersuchte. Einer der Steine hatte
eine leicht hellere Farbung und lieB sich
bewegen. Es blieb nicht bei diesem einem.
So verschob ich zwei Steine und hatte
schlieBlich einen weiteren Gang freigelegt.
Wahrend ich diesen entlang ging, fiel mir
auf, daf} die Wande links von mir ebenfalls
verschoben werden konnten. Es waren ins-
gesamt drei weitere Quader. Ich drickte
erst den rechten nach innen, bevor ich mich
dem linken zuwandte und schlieBBlich den
mittleren nach rechts verschob. So legte ich
einen Schalter frei, der die grofle Grube
unter Wasser setzte.

Aber bevor ich mich dieser Grube
zuwandte, wollte ich mich erst einmal den
noch nicht erforschten Bereichen zuwen-
den. Der Raum, den ich Gber den von den
Steinblécken befreiten Gang erreichte, ent-
tduschte anfangs ein wenig: Keine Klingen,
die einen in Hifthohe rasieren wirden,
keine Steine, die unaufhaltsam und gna-
denlos Uber mich rollen wiirden. Eigentlich
war es eher langweilig. Aber da war ja
wieder ein recht abschiissiger Gang. Ich
ging hinein und sofort setzten sich zwei
Kugeln in Gang. Diese rollten hinter mir her,
aber noch war ich schneller. Ich drehte mei-
nen Kopf gerade wieder in Laufrichtung, da
sah ich vor meinen FifBen nur géhnende
leere und das verraterische Blinken vieler
Stahlspitzen, die vom Grund nach oben
ragten. Im letzten Moment rettete mich ein
gewaltiger Satz vor dem Schicksal, erst
gepfahlt und anschlieBend zerschmettert zu
werden. Gliicklicherweise befand ich mich
auf der linken Seite des Ganges, und so
erreichte ich den gegenuberliegenden Rand
und prallte nicht von einer Felswand ab.

Hinter mir krachten die beiden Kugeln in
die Grube und wurden so letztlich aufge-
halten. Mit einem extrem hohen Adrenalin-
pegel, der meine Muskeln zittern lief3, ging
ich langsam weiter.

Der Gang endete in einem gdhnenden
Abgrund, der viel zu hoch war, als daf3
man gefahrlos hatte hinunterspringen kon-
nen, aber unten schimmerte der Grund auf
einer Seite, als wiirde sich da unten Wasser
befinden. Ich lieB es darauf ankommen und
sprang... und stirzte tief, bis ich endlich
durch die Wasseroberflache brach und

mein Fall gebremst wurde. Ich war wieder
in dem kurzen Tunnel, der von den kleinen
Pfeilen beschossen wurde. Glicklicherweise
traf mich keine und so tauchte ich zuriick zu
den Feuverspeiern, wobei ich mich wieder
fast am Grund bewegte.

Wieder in dem Raum angelangt, sprang
ich sofort in das neue Wasserbecken und
tauchte zum Hebel hinab, der sich jetzt end-
lich bewegen lief3. Gegeniber &ffnete sich
eine Tur und 6ffnete den Zugang zum ersten
Schlissel des Ganesha. Mit dem Schlissel
in der Hand ging ich dann wieder zuriick
zur ,Shiva Kampfarena”. Die Statue lag im-
mer noch da, wo sie aufschlug - gut!

Leider fehlte immer noch ein Schlissel,
da an diesem Tor zwei Schlissellocher
waren. Also offnete ich die rechte Tir.
Kaum war ich ein paar Meter im diesem
Gang, fiel auch schon die Tir ins Schlof
und mein Rickweg war somit versperrt. Ich
hatte keine Wahl und muBte weiter. Zu mei-
nem Leidwesen verwandelte sich der Weg
in einen ziemlich Ublen Morast -wahrhaftig
keine schone Vorstellung, durch diesen Mist
zu waten. Aber es fihrte wohl kein Weg
daran vorbei. Erste Zweifel kamen in mir
auf, als ich immer tiefer in diese Kloake ein-
sank, das konnte nicht der Weg sein. Aber
ich muf3te wohl in den sauren Apfel beif3en.

Zuerst jedoch drehte ich um, bis ich wie-
der festen Boden unter den FiiBen haite. So
weit ich konnte, Ubersprang ich den Morast
und ging dann ohne anzuhalten weiter,
selbst als ich vollkommen von Schlamm
bedeckt war. Und tatsachlich kam ich
durch. Aber meine Lungen brannten und
selbst die abgestandene Luft in diesen alten
Mavern roch noch sifler als eine frisch
gemahte Heuwiese.

Als ich endlich wieder - najq,
einigermaflen - festen Boden unter den
FiBBen hatte, stieg ich den Erdhigel an der
Seite nach oben und dann in die Mitte. Von
dort aus konnte ich einen Gang erreichen,
der genau Uber dem morastigen Sumpfloch
weiterzufihren  schien. Das letzte
Gangstick verbreiterte sich schlieBlich, bis
es schlieBlich doppelt so breit war. Ein
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Schalter &ffnete wieder eine Gittertir. Ein
Blick genigte, um samtliche Alarmglocken
in mir anzuwerfen. Also stellte ich mich
gegeniber der Tir an die Wand und sprin-
fete so schnell mich meine Beine trugen los.
Kurz nachdem ich die Tir passiert hatte,
hechtete ich in eine Rolle und entging so
den Klingen, die mich wohl in zwei Halften
zerstickelt hatte. Hinter mir konnte ich in
den Augenwinkeln Tausende von Spitzen
ausmachen, die sich langsam zur Mitte hin
bewegten und mich wohl auch noch
aufgespieBt hatten, ware ich auch nur ein
wenig langsamer gewesen. Ich erreichte
einen weiteren Saal. In der Mitte war ein
grofles pavillonartiges Gebilde, auf dem
ich einen kleinen Sims sehen konnte, doch
leider war er zu hoch, als daB ich ihn hatte
springend erreichen kénnen. Eine der
Steinsdulen, die den Saal saumten, war die
Losung des Problems. Der unterste
Steinblock war lose und konnte ohne
grolen Aufwand bewegt werden. Also
schob ich ihn so, daf3 er es mir ermaglichte,
auf den Sims zu kommen. Ich hatte zwei
Méglichkeiten. Die erste war der Sims, der
einmal um den Pavillon lief. Ich wdhlte die-
sen zuerst. Am Ende sah ich ein Loch in der
Decke. Ein kleiner Sprung reichte, um die
leiter zu erreichen und in den Raum da
oben zu klettern. Neben einem Schalter
logen dort auch jede Menge
Ausriistungsteile herum, mit denen ich mein
Inventar wieder aufstocken konnte.

Um die Tir auf dem zweiten Sims zu
erreichen, positionierte ich den Stein etwas
weiter rechts. Aber bevor ich hinaufkletter-
te, Offnete ich die Tir mit dem Schalter, der
im Pavillon unter dem Sims angebracht war.

Dann muBte ich wieder ins Wasser. Ich
tauchte in das Becken und benutzte die bei-
den Schalter, die ich dort fand, und konnte
nun weiter. Uber mir und um mich herum
erstreckte sich ein Saal mit riesigen

Ausmalen. In diesem befand sich wieder
ein Wasserbecken. Wahrend eines kleinen
Tauchgangs entdeckte ich insgesamt drei
Hebel. Zwei davon setzten Feuerspeier in
Gang. Der dritte offnete eine Tur, die nur
sehr kurz offen blieb. Um doch noch hin-
durchzugelangen, muBte ich sehr schnell
schwimmen.

Als ich wieder aus dem Wasser stieg,
glaubte ich meinen eigenen Augen nicht zu
trauen. Im Feuerschein der Flammenstrahlen
konnte man doch tatsachlich die Umrisse
von Plattformen ausmachen, die in der Luft
zu schweben schienen. Dachte ich erst noch
an eine Tduschung, wuBte ich in dem
Augenblick, als ich hochsprang und mich in
der Luft festhalten konnte, daf3 dem nicht so
war. Die Plattformen fihrten Uber das
Wasserbecken zu einem kleinen Absatz.

Mit dem Hebel dort 6ffnete ich eine wei-
tere Gittertire, die sich schrag links von mir
befand. Sie fihrte in einen langlichen
Raum, der nur sehr sparlich ausgeleuchtet
war. Als ich eine Fackel entziindete, sah ich
rechts von der Tir neben einem SpieBgitter
einen Schalter. Kaum driickte ich ihn, fing
diese vermaledeite Wand an sich zu bewe-
gen und zwar direkt auf mich zu. So schnell
ich konnte, rannte ich zuriick zum Eingang.
Und traute meinen Augen nicht! Ein kleines
Stick weiter hinten in diesem Raum lag
doch tatsdachlich der zweite Ganeshao-
Schlissel. Ohne nachzudenken, rannte ich
hin, nahm ihn an mich und hetzte dann wie-
der zur Tir, die ich nur knapp vor dem
Gitter erreichte.

DraufBen bot sich mir ein unglaubliches
Bild. Irgendwie war durch das Beben ein
Teil der Maver eingestirzt und hatte Erde in
den Saal getragen. Auf jeden Fall war das
Wasserbecken ein einziges Sumpfloch, das
ich nur am Rand gefahrlos Uberqueren
konnte. Oben auf der rechten Seite des
Higels begann ein Gang, durch den ich
diesen Saal verlassen konnte. An der ersten
Abzweigung fand ich links in einer Nische

ein paar Fackeln, rechts gingen einige
Stufen nach oben. Als ich auf die zweite
Treppenstufe trat, rollte mir plétzlich eine
Kugel entgegen und drohte mich zu zer-
quetschen. Zwei schnelle Satze nach hinten
und ein noch schnellerer Sprung zur Seite
nach rechts brachten mich aber aus der
Gefahrenzone.

Dieser Tempel war wahrhaftig ein
Tempel des Todes. Vorsichtiger als vorher
ging ich weiter. Ohne mein Zutun &ffneten
sich vor mir dann zwei Tiren. Ich sollte
wohl links und rechts wahlen. Eine Wurf mit
der Miinze entschied fir mich. Ich lief durch
die rechte Tir. Gerade als ich den Gang
entlang lief, rumpelte es plotzlich und die
Mavuern wurden durch ErdstoBBe zum erzit-
terten gebracht. Mit dem Hebel 6ffnete ich
eine weitere Tur und kam wieder in einen
Saal. Den Speicherkristall in der Ecke nahm
ich mit, bevor ich dann in den breiten
Korridor lief, an dessen Ende ein tiefes Loch
nach unten fihrte. Zum Glick war an der
Wand eine Leiter eingelassen und ich konn-
te mich erst einmal langsam ‘runterlassen,
bevor ich das letzte Stick im freien Fall
bewaltigte.

Ich landete im Saal, in dem ich den
Kampf gegen Shiva ausfocht. Die doppel-
fliglige Tur war jetzt kein Hindernis mehr.
Ich schloB sie mit den beiden Ganesha-
Schlisseln auf und ging hindurch; nur um
festzustellen, daf® ich schon wieder eine
Falle ausgeldst hatte. Von oben kam lang-
sam, aber unaufhaltsam eines dieser ver-
dammten SpieBgitter auf mich zu. Und ich
hatte genau zwei Mdglichkeiten. Entweder
ich lieB mich in der Grube fir den Rest mei-
nes Lebens einsperren oder ich sprang auf
die Leiter und kletterte diesen Spiefien ent-
gegen und hoffte, ein wenig schneller als
sie zu sein.

Ich wéhlte letzteres - und war schneller.
Nach einer kurzen Verschnaufpause sah ich
mich erst einmal an dem neuen Ort um. Mir
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gegeniber befand sich eine Bristung, die
fir einen Sprung jedoch viel zu hoch war.
Darunter war ein weiteres grofles Tor. Links
und rechts von mir waren Nischen in der
Wand. Zuerst sah ich es nicht, doch dann
viel mir auf, daB sich die beiden Ecksteine
leicht von den anderen unterschieden. Ich
versuchte mein Glick und zog. Der rechte
lie3 sich tatsachlich vorziehen und diente
als Plattform, iber die ich auf die Bristung

sprang.

Zwei Schalter offneten das Tor unter mir
und ich verlieB auch diesen Raum. Und
wurde gleich von zwei Ausldufern von
FlammenstoBen erwartet, die mir links und
rechts die Haare ansengten. Ich wartete, bis
ein Strahl erloschen war, und rannte so
schnell es ging an den Feuerspeiern vorbei.

Und stolperte fast in eine Shiva ‘rein, die
direkt vor mir zum Leben erwachte. Schon
wieder sollte ich gegen eines dieser
Ungetime ankampfen. Diesmal aber lief3
ich mich nicht lumpen und feuverte sechs
Schuf3 mit der Schrofflinte in sie hinein. Das
reichte, denn die Statue wurde wieder zu
Stein. Mit Ausnahme eines ihrer Schwerter,
welches immer noch neben ihr lag. Ich
nahm es an mich und kletterte zu einer
Shiva-Statue hoch, der offensichtlich zwei
Schwerter fehlten. Eines konnte ich erset-
zen... Ein Gerausch teilte mir mit, daf3 das
zweite auch nicht mehr lange auf sich war-
ten lassen wirde. Und richtig, die zweite
Statue erwachte gerade zum Leben und ich
stellte mich ihr. Auch diesmal brachte eine
Abwarte- und Hinhalte-Taktik nur eine kleine
Verschnaufpause, und so bekampfte ich sie
wie auch die erste, die mir in diesem
Tempel vor die Flinte lief. Als sie schlieBlich
wie die anderen vor mir im Staub lag, nahm
ich auch ihr Schwert und setzte es der ver-
bliebenen Statue ein. Ich bereitete mich
schon auf ein drittes Gefecht vor, ein
Gefecht, fir das ich sogar die Waffen lie-
ferte, doch es kam anders. Hinter mir

schwangen die beiden Torfligel auf - der
Ausgang offnete sich. Erleichtert verlie ich
diesen Saal.

Zuerst war ich von dem Farbenspiel des
nachsten Saales geblendet. Das mufite das
Heiligtum des Tempels sein. Ich erhaschte
noch einen Blick auf die zwei Leichen, dann
wurde meine ganze Aufmerksamkeit von
einer weiteren Shiva-Statue in Anspruch
genommen, die wie ein Berserker auf mich
zusturzte.

Letztendlich besiegte ich auch sie und
wand mich dann den beiden Gepfahlten
zu. Es waren zwei der Forscher, mit denen
ich in den Dschungel aufbrach. Unter der
Leiche in der Mitte des Heiligtums fand ich
einen Schlussel des Ganesha. Also muf3te
sich auch ein Schlof} in der Néhe befinden.
Schrég gegeniber des Eingangs machte
der Saal einen Knick. In dem Seitensaal
befanden sich dann auch insgesamt drei
Schlissellscher.

Hinter diesen war ein Wasserloch, in
das ich hinein stieg. Eine gewaltige
Stromung, der ich nur mit Mihe trotzen
konnte, zog mich in Richtung tédlicher
Spiefle. Witzig, sie kamen diesmal nicht zu
mir, nein, ich muBte zu ihnen... Mit Mih’
und Not gelang es mir, zur Seite wegzutau-
chen. Direkt neben den Spieflen war ein
Schalter, den ich umlegte.

Ich schwamm am Rand wieder zum Loch
zurick und holte kurz Luft, um dann auf der
anderen Seite den zweiten Hebel zu benut-
zen. Die Strémung ri3 ab und ich konnte in
Ruhe den zweiten Schlissel des Ganesha
mitnehmen.

Wieder zuriick im Heiligtum fiel mir eine
weitere Tir auf, die sich 6ffnete, als ich mir
ihr ngherte. Als ich mich hinein wagte,
schloB sie sich sofort wieder und l6ste eine
SpieBfalle aus. Zwei Hebel, einer direkt
gegenuber des Eingangs, einer an der rech-
ten Wand, offneten eine Luke, mit der ich
mich in Sicherheit bringen konnte und
gleichzeitig den letzten Schlissel fand. Mit
den drei Schlisseln &ffnete ich dann endlich
den Ausgang und verlieB den Tempel...

...und fand auch tatsachlich Toni. Dieser
Bastard hatte unsere Kollegen auf dem
Gewissen. Lachend lie3 er sich auf einem
Flo3 den Ganges fluBabwarts treiben, was
auch einige Kugeln aus meinen Barettas
nicht verhindern konnten. Glicklicherweise
fand ich unser Quart, und so setzte ich die
Verfolgung motorisiert fort.

Der Ganges

Bevor ich aber aufstieg, sah ich mir den
Gang hinter mir in der Wand genaver an.
SchlieBlich wollte ich eventuell noch Muni
mitnehmen, bevor ich diesen Mistkerl zer-
quetschte. Die Verfolgungsjagd mit dem
Quart erwies sich nicht als besonders
schwierig. SchlieBlich war ich keine
Anft’:ngerin, was die Steverung dieses
Gerdats betraf.

Es war schnell genug, um auch langere
Spriinge ohne Probleme zu meistern. Ich
fuhr den Weg am FluB3 entlang und nutzte
einen kleinen Erdhigel als Schanze, um in
die Hohle auf der anderen Seite des Flusses
zu kommen. In der Hohle fuhr ich mit
Vollgas, da es leider stellenweise zu dunkel
war um etwas zu sehen und ich so sicher-
gehen wollte, daf3 ich eventuell vorkom-
mende Gruben sauber Ubersprang.

Der erste Sprung, der nicht glatt ging,
war am Ende der Kaverne. Ich muBte zuerst
eine Rampe hochfahren und hatte dann
nicht genug Geschwindigkeit, um den lan-
gen Sprung zu meistern, also fuhr ich die
Rampe bis fast zum Ende hoch und stellte
mich dann direkt an der Wand auf. Ich hielt
die Bremsen zu und gab Gas. Die
Hinterrdder drehten durch und kreischten
erbarmlich auf, als immer mehr Gummi auf
dem Felsen blieb und immer weniger auf
den Reifen.

Dann lieB ich die Bremse los. Der Quart
kam sofort auf Touren und beschleunigte auf
der Stelle. Auf der anderen Seite angekom:-
men, versperrte eine Tur den Weg und ich
war gezwungen abzusteigen. Ich ging zur
Schanze zuriick und entdeckte einen Gang,
der links von mir in den Felsen fihrte. Um
ihn zu erreichen, muBte ich erst zur Rampe
zuriickspringen und von dort aus gerade
riber in den Gang. Diesem folgte ich bis zu
einem loch im Boden. Ich war nun hinter
der Tir und konnte sie mit dem Schalter
daneben, bequem offnen.

Dann setzte ich meine Verfolgungsjagd
auf dem Quart fort. An der ersten mogli-
chen Abzweigung fuhr ich langsam, denn
die Kurve sah verdammt eng und tief aus.
Ich bezweifelte, daf}3 ich je wieder ‘raus-
kommen wiirde, wenn ich erstmal da unten
landete.

Fir den weiteren Weg war nur stellen-
weise Rasen angesagt. Oft muBte ich sehr
langsam fahren, um nicht zig Meter tief in
eine Schlucht zu fallen.

Am Ende einer scheinbaren Sackgasse

bog ich scharf nach links ab. SchlieBlich
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kam ich zu einer Rampe. Sie fihrte hoch zu
einer engen Serpentinenstraf3e, die ich vor-
sichtig entlang fuhr. Am ersten Spalt war die
Anlaufstrecke wieder einmal zu kurz. Ich
fuhr so weit wie méglich zuriick und lief3
wieder die Reifen quietschen. Ohne anzu-
halten nahm ich so auch den zweiten Spalt
und landete mit dem dritten Sprung auf
einer Plattform mit einem Speicherkristall.

Auf der anderen Seite gingen die
Serpentinen weiter. An deren Ende kam ich
in eine Schlucht.

Nachdem ich die Geier erledigt hatte,
fuhr ich mit meinem Quart weiter, bis ich ihn
leider zuriicklassen mufite, weil das
Erklimmen von Felsformationen nicht zum
Repertoire des Gefahrts gehorten.

Oben angekommen stand ich vor einem
Talkessel, an dessen Grund ein See lag, der
von einem Wasserfall gespeist wurde.

Ich sprang hinein und hatte in dem
gesunkenen FloB3, das ich am Grunde des
Sees fand, den Beweis, daf ich Tony zumin-
dest auf den Fersen war. Vor dem
Wasserfall stieg ich aus dem Wasser. Hinter
den Fluten begann ein Tunnel, den ich
erreichte, als ich einige Felsen hinaufkletter-
[

In den Kaliya-Hohlen:

Schnell wurde mir klar, daf3 ich hier in
ein ausgewachsenes Labyrinth geraten war.
Die Gange kreuzten sich, zweigten wieder
ab, endeten in Sackgassen, fihrten zu
Gruben. Teilweise waren die Gdnge so
niedrig, daf3 ich nur noch kriechend vor-
warts kam, das andere Extrem waren
Kavernen, die plotzlich auftauchten
Glicklicherweise gab es nicht viele Fallen.
Aber der schnellste Weg war immer noch
dieser: Vom Eingang aus hielt ich mich
rechts und folgte dem Gang. Nach einer
Biegung bog ich an der Gabelung wieder
rechts ab und ging weiter.

Dem ersten Gang rechts nach der
Kaverne folgte ich weiter und ging ihn bis
zum Ende durch. Llinks war ein Loch im
Boden, durch das ich in die tieferen
Bereiche dieses Tunnelsystems gelangte.
Dem neuen Gang zu folgen war einfach.
Die erste Abzweigung ignorierte ich und
ging geradeaus weiter. An der T-Kreuzung
bog ich links ab und gleich darauf wieder
rechts. Die Abzweigung nach links ignorier-
te ich und kroch geradeaus weiter.

Bei der nachsten Gelegenheit bog ich
rechts ab und gleich darauf wieder rechts.
Schlief3lich landete ich in einer Kammer, in
der ein Speicherkristall ein blaves, unwirkli-
ches Licht ausstrahlte.

Direkt darunter war ein Loch, in dem ich
extrem viele Schlangen lauern sah.

Ich stellte mich so vor das Loch, das der
Eingang in diese Kammer seitlich hinter mir
war. Dann lie} ich mich hinabfallen und
rannte so schnell ich nur konnte durch das
Schlangennest hindurch. Ich wollte nicht
angreifen, denn das wdre mein sicherer Tod
gewesen.

Ich wollte einfach nur ‘raus.

Der Gang, in dem ich jetzt war, machte
zwar Kurven und Biegungen mit, aber im
Endeffekt fihrte er zielsicher zu einer
Rampe nach unten. Ich schlitterte sie hinab
und war am Ziel. Vor mir stand Bastard
Toni.

Er gab immer noch dieses irre Lachen
von sich, aber etwas hatte sich verandert.
Seine Augen leuchteten rétlich und um ihn
herum begann sich eine Aura zu verdich-
ten, die schlieBlich in einem gewaltigen
Feuerball barst und die Hohlenwande zum
Glihen brachte. Aus dem Wasser wurde
eine orangerote Brithe, die zahflissig wie
Lava wirkte und in meinen Augen nicht min-
der heif3 war. Ich blieb immer in Bewegung.
Wahrend ich von Plattform zu Plattform

Playver’'s Guide FERKl

sprang, feuerte ich alles, was ich hatte, auf
diesen Mistkerl ab.

Er beharkte mich nicht weniger. Aus sei-
nen Hdnden entsprangen Feuerbdlle, die
selbst wenn sie in der Ndhe auftrafen oder
von den Wanden abprallten, zerplatzten
und ihre feurigen Spritzer in einem grof3en
Radius verstreuten. Doch am Ende hatte ich
ihn.

Er verging in demselben Feuer, das er
selbst geschaffen hatte. AuBer dem
Artefakt, das er gestohlen hatte, blieb nichts
von ihm Ubrig.

Den keilférmigen Gegenstand in meinen
Handen, machte ich mich auf den
Heimweg. Auf dem Weg zum verabredeten
Treffpunkt, von dem aus wir nach Hause
wollten, erwartete mich allerdings Dr.
Willert, der mir ein interessantes Angebot
machte.

Fir die Ausfihrung miBte ich allerdings
nach Nevada, in den Sidpazifik und auch
nach London.

Was ich dort so alles erlebte
und wie ich meine Abenteuer
bestand, erfahrt ihr dann in
der Fortsetzung meines
Tagebuchs in der nachsten

play.




Auf Wunsch puck wir euch einen

QYTN\T Y miNr Tel: 02352/953350 KOLOS
D UANE LA Te): 02352/953285 =

'NUR BEI UNS-MIT ENGLISCHER ANLEITUNG-
Die Ultimative Splclkonsolc
Dreamcast

Sega Rally 2

- Godzilla Generations

Incl. Spannungswandler auf 220V
und Englischer Anleitung

e 3 Spiele Threr Wat

Dnmast Preise mr gl tls bei Vorbestcllungtn bis zurn 30 Honfnber

rlassen Sie sich nicht auf die leeren Versprechungen anderer,
ndern sichern Sie sich jetzt Ihre Dreamecast Console bei uns.
d erleben Sie als einer der ersten den Ultimativen Spielspass | dp=mre=cmmemcmmesccsmesmmme e e s m e e e e

ey |
b sy H
g g p—p———

_ Listerbar o Ende! \lcuﬂr

[NE........Tagliche News....Ruft uns jetzt an | ..02352/953284

Rufen Sie uns an, und stellen Sie sich Ihr Dreamcast Set zusammen |
zb mit einem Spiel lhrer Wahl + Rgb Kabel + Spannungswandler

: B Memory Card Memory Card . i Memory Card
T & e : mit 120 Blocks mit 360 Blocks 5 m—" S mit 1080 Blocks
B (8 Seften a’ 15 Blocks) (24 Seiten a’15 Blocks) s | & (72 Seiten a” 15 Blocks)
e . —_— Led Display Led Display 1397 Led Display
: o — Erhdltlich in 5 Erhaltlich in 5 pa— Erhattich in 5
] verschiedenen Farben verschiedenen Farben verschiedenen Farben

Urwerpnid, Preserp!

Urveing B Prasenet

J : _:_._ § v 39 95 DM

39,95 DM

Double Shock Controller Vibration am Handgelenk Digitdler Controller
2 Motoren Technik Verstérkt den realistischen im bewchrten
Erhaltlich in 5 Spielspass Classic - Design
verschiedenen Farben Beliebig erweiterbar £ Erhdalflich in 5
Transparent Look Kompatibel zu Digital sowie Standard 4 verschiedenen Farben
Anclogpads 1

Urweroind Prasemp! nveroind, Praserrgt

39,95 DM 29,95 DM

U1

Samtliche Produkte s g b A e A

Rgb Kabel mit
zuséizlichem Audio - und Video
Ausgang Erhaltich in 5

Exzellente Bild - & Tonqualitat

i— Sind im gut sortierten verschiedenen Forben
?5? Fachhandel erhaltlich
= Exklusiv Vertrieb durch Sunflex - Schubertstr. 7 - D58762 Altena 19,95 DM

Unveioind. Preisernol

Unvertind! Preiserrpt

19,95 DM

% Sunflexiotetionsuboom. LT XS 8&%2&.{:35&?&3, ::‘::"lz:;g( %%gg%ggggg HTTP.// www.GetMoreSun.com

(Handlernachweis erforderlich)
. AlePrets A Ikl :—N der gesatzichen MwST . - Druckietier, Infume, Prafsandanungen und Lisferung varbehalten - Unfrale Listawungen werden nichi angenomimen - Bal Annahmevarwsigamng berachnen wir 30 DM Kestenpauschale

lexuing dee San 1—1 ngabote i { 3 nur, sclange S \.td al relcht - Sencunoen ins Ausiond nur gegen Vorkassa - Impar Frodulde sind Kusobhangg - Es wird keina Haflung fir Inkompatibiital ubarnommen - Forto und Viarpackung 9,90 DM zz2g. NN
“s galien unsers Allgamanen Geschalfsbedingungen de wir Ihnen gamie auf Wansch susenden. Vietwendete Logos und Nomen sind eingelragena Warenzelchen fhres Hesteller.



(00)
D

LieB die Preview-Version von Test
Drive 5 in play 10/98 noch reichlich
Potential erkennen, der hauseigenen
Konkurrenz The Need For Speed Ill den
Rang der Arcade Racer-Referenz ablau-
fen zu kénnen, entpuppte sich entgegen
unserer Hoffnung auf einen Toptitel das
Rezensionsmuster als ein Spiel von fast
schon unverschédmt unfairem Kaliber -
doch dazu spéter mehr.

T E s T ER«:E-:N

Der Einstieg in die wilde Pistenhatz
geschieht Uber ein rasant geschnittenes
FMV-Intro, in dem Ausschnitte eines

Beim Driften werden dicke Gummispuren in den Ashuh rodiert.

Pitchshifter-Musikvideos in der Kombi-
nation mit spektakuldren  Renn-
situationen zu  sehen sind. Im
Hauptmeni angelangt, wird in den
Optionen zundchst die Konfiguration
von Controller und Sound vollzogen,
auch der Bildschirm darf hier justiert
werden. Spielsténde ladt, speichert oder
l6scht man im vorbildlich zu bedienen-
den Memory Card-Manager. Die Spiel-
parameter umfassen neben der Art der
Tachoanzeige (m/h, km/h) optionale
Features wie Zeitnahme, Verkehr und
Polizei, die sich cs||erdings nur in
Einzelrennen oder beim Fahren gegen
die Stoppuhr auswirken. In leicht, nor-
mal und  schwierig ist der
Schwierigkeitsgrad gegliedert. Grund-
satzlich gilt: je hoher die Spielstufe,

2UM:FORTFAHREN POKAL WAHLEN

MEISTERSCHAFTS-POKAL
ARA-POKAL - SCHONHEIT

CHALLENGE-POK AL
PITBULL-POKAL

e »
b s aurlck ; '.

Bis zum Ultima Pokal sind die Nerven schon arg
strapaziert.

Hersteller

Entwickler
Testmuster

Erhéltlich ab
Preis

StePHAN GIRLICH

Rennspiel

Electronic Arts, Accolade
Pitbull Syndicate
Electronic Arts
sofort

umso aggressiver verhalten sich Gegner
und Gesetzeshiter. Test Drive 5 laft
einem die Wahl zwischen Arcade- und
Simulations-Modus, wobei in letzterem
das Handling der Wagen etwas realisti-
scher anmutend ausfallt. Mit dem
Meni.ipunkt 3Q~Ko[|isionen sind die
spektakuldren Uberschldge bei einem
Crash gemeint, die genauso wie die
Catch up—Funktion im Zwei-Spie|er-
Modus zu deaktivieren sind.

Die ersten Fahreindricke sammelt
man in einem sogenannten Schnellen-
Rennen, fir das Strecke und Wagen
sehr einfach zu bestimmen sind. Um
jedoch an Boni wie weitere Wagen oder
Strecken zu gelangen, ist es erforder-
lich, im Hauptmeni Komplettes Rennen
und mindestens den mittleren Schwierig-

AUTO. _yy,é_HL_EN

£ WAHLEN
Azunlick

L& 1]
DREHMONENT € U/HIN
REIFEN

Die Bonuswagen sind in den Wetthewerben nicht
anwihlbar.
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keitsgrad zu wiihlen. Fir ein Einzel-
rennen sind zu Beginn nur wenige Kurse
gedffnet. Beendet man eine Rennen als
erster, wird eine Riickwarts-Strecke oder
ein geheimes Auto verfigbar. Das
Zeitrennen wird bei laufendem Verkehr
gegen die Uhr ausgetragen, aufler
Bestzeiten kann hier sonst nichts erfah-
ren werden. In den Pokalrennen balgt
man sich mit finf CPU-Piloten abhéngig
vom gewdhlten Cup um Plazierung,
Gesamtzeiten und Punkte. Der Meister-
schafts-Pokal fuhrt Gber vier Rennen und
wird mit einem speziellen Punktesystem
bewertet, dessen Logik wir jedoch bis
heute nicht verstanden haben. Beim
Gewinn wird das Polizei-Rennen-freige-
schalten. Fiir den Ara-Pokal sind die
Wagen in die Kategorien Schénheit
(neue Wagen) und Biest (alte Wagen)
gegliedert, Uber die Plazierung nach
insgesamt sechs Rennen entscheidet die
Gesamtzeit. Geht man aus diesem
Wettbewerb als Sieger hervor, sind der
Challenge- und Pitbull-Pokal anwéhlbar,
zudem &ffnen sich zwei Bonusstrecken.
Wiederum um die hochste Gesamt-
punktzahl wird im Challenge-Pokal auf

2EL T BESTZEI T
03: 26: 76

00:83: 84

Von diesem Endschalldampfer trdumt unser FG-
Kollege Fabian hevte noch.

sechs Kursen gestritten, gleich finf wei-
tere Strecken winken fir den Champion.
Unendlich Continues helfen einem, den
Pibull Pokal zu meistern, in dem man
sich nur dann fir das néchste Rennen
qualifiziert, wenn man die Ziellinie als
erster Uberquert. Ist dies acht Mal der
Fall gewesen, offnen sich mit dem
Master- und dem Ultima-Pokal die fina-
len Meisterschaften, die auf dem héch-
sten Schwierigkeitsgrad bewaltigt wer-

5 o
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Viele Strecken s rniiriingen gespickt, die nicht lmer einfoch zu melstern sind.

00°56 68

»OELTEN HABEN WIR EINEN RACER GETESTET, BEI DEM

3 SICH LFEA'
FUHLT WIE IN TEST

ﬂELER EFIMALS DERART VERSCHAUKELT
RIVE 9.

den mussen, will man wirklich alle
Secrets von Test Drive 5 erreichen. Im
Master - Pokal ist die Wahl des Wagens
nicht frei. Fir die zehn Strecken stehen
einem ebenso viele, zuféllig ausgewdhl-
te Boliden aus der Gegenwart und
Vergangenheit zur Verfigung. Jedes
Fahrzeug darf nur einmal verwendet
werden - pro Strecke also ein Wagen.
Gewertet wird die Gesamtzeit, zwei
Bonuskurse sind zu erspielen. Schluf3-
endlich setzt sich im Ultima Pokal iber

e e et g -

Die Strecken sind grafisch sehr schon geslul!e

zwolf Rennen hinweg nur der an die
Spitze, der sich ohne gréf3ere Fehler an
Gegnern, Polizei und Verkehr vorbeizu-
mogeln weil3. Jeder Crash und jeder
Rempler ziehen einen sofortigen Punkt-
abzug nach sich, wodurch man zu einer

]

Das kiéine Radar hilft besonders bei akfiviertem Verkehr.
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MASCHINE EISENBELOCK V12
HUBRALN/CCH 610/9598 [

PS5 § U/HIN :
DREHMOMENT € U/MIN 8

REIFEN 285/95ZRIE - 28

Das Mini-Setup steht nur fiir Einzel- oder Zeitrennen

zur Verfiigung.

defensiven Fahrweise angehalten ist.

schwindigkeiten auf3erstes FeingerH
beim Lenken verlangt wird. Er-

Speed lll. Manche Wagen klingen saft
und kernig - hier bleibt die ordentlich
réhrende Shelby Cobra unser Favorit -,
wéhrend andere eher an einen leise

z 86 Mitentscheidend fir den Gesamtsieg schwerend beim Streckenlayout kommt surrenden Féhn oder dhnliches erin-
W und die damit verbundenen letzten bei- hinzu, daf einige Kurse durch ihr stéin- nern. Grundsétzlich lobenswert ist der
e den geheimen Strecken ist es hierbei, diges Auf und Ab regelrecht einer gesamte Spielaufbau, der durch die

unbedingt einen der Wagen zu wahlen, Achterbahnfahrt g|eichen. Sehr oft kata- zahlreichen Secrets lange anhaltenden
o die realtiv easy zu beherrschen sind, pultieren heftige Bodenwellen den Spielspaf3 garantieren hétte kénnen -
O wie beispielsweise die Viper GTS-R oder Wagen ein paar Meter in die Luft, was wdren da nicht die eingangs angespro-

der TVR Speed 12 (beide Bonus). es nicht unbedingt erleichtert, verniinfti- chenen gravierenden Schwéichen im
0 Die 19 Kurse (plus Rickwadrts- ge Rundenzeiten zu erzielen. Zahlreiche Gameplay, die letztlich drastisch auf die
B strecken) sind Uber den gesamten Abkiirzungen und Weggabelungen hel- SpielspaBBbremse driicken. Lassen wir

Erdball verteilt und stellen die unter- fen einem dagegen, Gegnern wie also unserem Arger freien Lauf. Selten
0 schiedlichsten Anforderungen an den Polizei letztlich doch noch ein Schnép- haben wir einen Racer getestet, bei dem
w Spieler. In Moskau und Bern sind es pchen zu schlagen. sich der Spieler oftmals derart verschau-

plétzlich  einsetzender  strdmender kelt fihlt wie in Test Drive 5. Fangen wir
= Regen bzw. dichter Schneefall, welche > In technischer Hinsicht ist Test Drive 5 bei den gegnerischen Fahrzeugen an,
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die Kontrolle der Wagen feil-
weise ins schier Unmdgliche
abdriften lassen, wdhrend
auf der Blue Ridge Parkway
in den USA durch super-
schmales Serpentinen-
gesch|t’:inge| trotz hoher Ge-

# WAHLEN

mit Sicherheit kein schlechter Genre-
vertreter. Grafisch prdsentiert sich das
Sequel im aftraktiven Hires-Modus, die
Framerate hélt das bleifulBiréichtige Ge-
schehen zu jeder Zeit auf konstant
hohem Niveau. Die schon im Preview
angesprochenen Blitzer in den zahlrei-
chen Tunneldurchfahrten sind allerdings
auch in der Tesversion immer noch zu
bemdéngeln, der Grafikaufbau héilt sich
jedoch in durchaus ertréglichen Gren-

zen. Akustisch erreicht Test Drive 5 ein
dhnliches Niveau wie The Need For

AUTO WAL EN

die praktisch nicht von der Bahn zu rem-
peln sind, umgekehrt aber schon beim
kleinsten Rempler das Auto des Spielers
ins Schleudern bringen, in die verkehrte
Richtung oder sogar aufs Dach drehen.
In solchen Situationen, die auffallend
héufig erst kurz vor der Ziellinie passie-
ren und einem gezielten Abschuf3 glei-
chen, méchte man ab und an sogar
System dahinter vermuten. Doch nicht

DiE ALTERNATIVE

The Need For Speed lll Hot Pursu:t

Bis auf den Ieiweise
etwas hohen

Schwierigkeitsgrad und
den iibersensiblen
Simulationsmodus prise
tiert sich The Need For
Speed Il als ein iiberaus

_ : spafliges und motivieren
scmeE S des Rennerlebnis. Anspruchsvolle und abwechslungsreiche
e Strecken, hohes Spieltempo und zahlreiche Variationsmag-
lichkeiten garantieren dem Titel bis zum heutigen Tag die
Spitzenposition unter den Arcade-Racern.

wauRlck

PITEJLL SFPECIAL

PREIS CA.
EISENBLOCK V12 - 90 KN/H
610/9938 - 160 KH/H

IEHTELHEILE
PS B U/HIN 950 € 6000
DREHMOMENT € U/HIN 800 € 3500

REIFEN 2B5/95ZRIE - 285/952R16

MASCHINE
HUBRAUN/CCH

VIERIELMEILE
£ UW/HIN S350 § 7800 HI}EH" IGESCHH.
HHOHMENT € U/MIN 5 BRENSEN VON 130

! g GEMWICH] PRO PS
REIFEN 295/4952R18 - 335/90ZR18  BESCHLEUNIGUNG

Bei den Bonuswagen geraten Spoiler-Fans in Verziickung.
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Die Fehlerquote der Gegner ist extrem hoch. Nur dadurch
hat man aber eine reele Chance auf den Sieg.

Der Pitbull-Mini schavkelt wie ein Kinderwagen.

genug damit, daf3 man in seinem
Vorwdrtsdrang zum x-ten Mal unfair
gestopt wurde, rauscht meist auch noch
das gesamte restliche Fahrerfeld unge-
bremst in die eigene Hilflosigkeit hinein
und kickt den Spielerwagen wild umher-
wirbelnd von der Strecke. In solchen
Féllen helfen dann auch iberragende
Beschleunigungswerte nicht mehr weiter.
Bis man das Rennen wieder aufnehmen
kann, ist es mit gehérigem Abstand
schon lange verloren. Noch nerviger
aber ist, daf3 die Herren von der Polizei
véllig einseitig ausschlieBlich den
menschlichen Piloten vehement attackie-
ren, wahrend die CPU-Konkurrenz vol-
lig schadlos durch den dichten Verkehr
wiiten darf. Dabei entwickeln die
Gesetzeshiiter einen derartigen Eifer,
daf3 einem oftmals nur noch der Mund
offen stehenbleibt. Wenn man bei iiber
350km/h von einer alten verrosteten,

ZEIT 00:33:76

00:33:76

mit Blaulicht daherkommenden Lada-
Schiissel iiberholt wird, als wére das
das Normalste von der Welt, und wenn
man dadurch auch noch unausweichlich
zum Anhalten gezwungen wird, dann
fallt einem in solchen Momenten wirk-
lich nichts mehr ein. Und als Krénung
bleiben die Jungs von der Autobahn-
polizei nach einer solchen Aktion meist
noch mit Motorschaden liegen - der
blanke Hohn! Mit den meisten Wagen,
speziell mit den gfganﬁschen US-
StrafBenkreuzern, ist das Kontrollieren
der Kutschen im Grenzbereich erneut
eine Wissenschaft fiir sich, regt einen
oftmals nur noch zum Kopfschiitteln an
und bringt neben einer Uberstrapazie-
rung des eigenen Nervenkostims auch
noch das Stevergerdit in arge Gefahr. Es
gibt schlichtweg viel zu viele
,HaBmomente” im Spiel, die nichts mit
Spannungssteigerung, Anspruch,

~ES GIBT scnucmwgp VIEL 2U VIELE ,HAss
msm:cms MIT SPANNUNG, IGERUNG,
ERAUSFORDERUNG ODER E
SONDERN EINZIG DAZU DIENEN, DIE
| UNAUFHORLICH i
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Sy!ilsn-Rennen konnen mit vertikaler oder horizontaler Teilung bestritten

werden.
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alle Wettbewerbe selbst auf dem héch-
sten Schwierigkeitsgrad innerhalb von
nur zwei Tagen zu meistern sind - rich-

" tig Spal3 hat man dabei aber nur allzu

selten. Wer also sollte sich Test Drive 5
kaufen? Das Qudilen der eigenen Seele
muf3 einem schon liegen, ansonsten léf3t
man von diesem Titel besser die Finger.
Denn erst nach dem kompletten Durch-
spielen i3t einem Test Drive 5 die
Méglichkeit, das Spiel so auszurichten,

SPRUCH,

ATION
N DEN

I

Herausforderung oder Adrenalinschub
zu tun haben, sondern einzig dazu die-
nen, die Motivation unaufhérlich in den
Keller zu treiben. All' die Unwég-
barkeiten sollen durch das eigenwillige
Verhalten der CPU-Konkurrenz aufge-
fangen werden, die - wie vom Prequel
bekannt - kein eigenes Rennen fahren,
sondern sich immer an der Fahrweise
des Spielers orientieren. Dies gelingt
zumindest insofern, als daf3 mit viel
Geduld und unendlicher innerer Ruhe

POSITIV
* tadellose Grafikengine

* hohe Spielgeschwindigkeit
NEGATIV

* unfairer Spielablauf

daf3 durchaus Spielspaf3 aufkommen
kann. Wer sich dann nédmlich auf
Einzel- und Zeitrennen beschrénkt, vor-
nehmlich mit Viper, TVR und Cobra an
den Start geht und vor allen Dingen die
Polizei deaktiviert - der zumindest kénn-
te durchaus Gefallen an Test Drive 5 fin-
den. Aber wollen wir uns ernsthaft mit
einer solchen Selbstbeschrdnkung

zufriedengeben?

MENTE™ IM SPIEL,

RATING

I
“

INSCHUB ZU TUN HABEN,
LLER ZU TREIBEN.”
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UP View
Das gefligelte Ungehever ist, wie sollte es anders sein, ein Drache, der selbstver-
standlich seinen gewaltigen Feveratem gegen Euch einsetzt.

Seit jeher hausen im Konigreich
Tokavia Monster. Seit der weise Kénig
seinen bdsartigen Bruder ins Exil
geschickt hat, leben die Menschen in
Frieden und Eintracht miteinander und
das Land bloht und gedeiht. Doch der
Verbannte sinnt auf Rache und erlernt
schon bald die Kunst der schwarzen
Magie. Als er mit dem Seelendieb
Morlock ein Bindnis eingeht, sieht er
seine Zeit gekommen und laf3t seinen
Bruder, den Konig, entfihren. Hilflos
mussen Axel und Tara mitansehen, wie
ein gefligeltes Ungeheuer ihren gelieb-
ten Herrscher verschleppt. Zusammen
mit Karo, dem Paladin, machen sich die
beiden auf den Weg, ihren Gebieter zu
retten und die dunkle Allianz zwischen
Morlock und dem verréterischen Bruder
zu zerstoren.

Dem Spieler wird die ehrenvolle
Aufgabe zuteil, einen der drei Recken
durch Tokavias Landschaften zu steuern
und dafiir Sorge zu tragen, daf3 der
Held die finf Level mit insgesamt 25
Stages in einem Stiick iberlebt. Gleich
von Anbeginn wollen Orks und fiese
Séldner Tara ans Leder, doch sie weif3
sich mit einigen wohlgezielten Tritten
und Hieben zu weh-
ren und schickt die
Feinde zu ihrem
Schopfer. Ab und an
findet sie Power Ups
in Form von Waffen
und Lebensmitteln.
Magic Phials schlief3-
lich erméglichen es
der Heldin, drei
Zauberspriiche anzu-

00
00

T E s TENE B

Gefundene Hug erhht Eure lebensenerie.

MiscHA STRECKER

7 ¥ 1
Auch die Gegner setzen ab einem bestimmten Level

Magie ein.

wenden, mit denen sie die Gegner wahl-
weise einfrieren, abfackeln oder in
Frosche verwandeln kann.

Das Spielprinzip bleibt von Anfang
bis Ende gleich: Laufen, Feinde klat-
schen, weiterlaufen - selbst Special Moves
éndern da nicht viel. Abwechslung bie-
ten nur die Schaupldtze. Die Helden
priigeln sich durch die dunklen Gassen
einer Stadt, Uber die schwankenden
Decksplanken eines Schiffes oder durch
finstere Dungeons. Am Ende eines
Levels wartet schlieBlich der obligatori-
sche Endgegner. Hat man diesen
besiegt, Ubt man seine Zielsicherheit mit
der Armbrust und schief3t Fasser, Truhen
und Diebe ab. Anschlieflend bietet der
Krémer die Méglichkeit, die Ausriistung
auf den neuesten Stand zu bringen. -

Die drei Schwierigkeitsstufen sind
wohl eher ein Scherz. Im leichten Modus
bietet Legend keine Herausforderung,
wdahrend im normalen Modus das Spiel
dermafen anzieht, dal3 man froh sein
muf3, den zweiten Bof3 zu erreichen.
Ein bif’chen mehr Ausgewogenheit
hatte wirklich nicht geschadet.

POSITIV 1
* nefte Musik
NEGATIV
® nichts Neues

e Unterschied zwischen den
Schwierigkeitsstufen klafft zu
sehr auseinander.

Genre
Hersteller
Entwickler

" Testmuster Funsoft
Erhéltlich ab sofort

Preis

Beat'em Up
Funsoft
TOCA

ca. 109,- DM

o —— - -
= o -
e —

Nach einem Bof} gehtl es u Iie!s;hieii:an. Neben Geld
gibt es auch Futter, mit dem man seine Lebensenergie
wieder auffiillt.

P Die Grafik ist fir PlayStation-Ver-
héltnisse ausreichend - nicht besonders
toll, aber auch nicht schlecht. Die Charak-
tere wurden im Motion Capturing-Ver-
fahren animiert, was aber nur in der
Intro- und Endsequenz aufféllt. An-
sonsten bewegen sich die Spielfiguren
némlich ziemlich bescheiden durch die
Gegend. Auch in puncto Ubersicht zeigt
Legend deutliche Schwdichen. Die
Charaktere und Gegner werden einfach
viel zu grof3 dargestellt. Lediglich ein
Kompalf3 zeigt die ungefdihre Richtung
von Gegensténden und Gegnern an.
Die Musik hebt sich vom Rest des Spiels
ab. Ein Orchester begleitet die Metzel-
orgie von Anfang an und sorgt mit bom-
bastischen Kléngen a la Conan fir eine
angemessene Untermalung. Die Sound-
kulisse ist akzeptabel, nur verwundert
es, daf3 beim Parieren ohne Waffen
ebenfalls ein mefallisches Klingen zu
héren ist. Am Ende ist und bleibt Legend
aber eine tumbe Priigelei, die wenig
Neves zu bieten hat. Durchschnitt eben
- nicht weniger, aber auch nicht mehr.
Da kann auch der Zwei-Spieler-Modus
nicht mehr viel retten.

2:3 4 5B =8 9
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ONTROLLER PLUS SE
UAL JOLT ANALOG ® Voll Playstation™ kompatibel

ARCADE GUN

dystation™ & Sega Saturn
mCon™ kompatibel
troffene Zielgenauigkeit
s Spielhallen-Feeling

| Playstation™ kompatibel ® 8-Knopf Design - 1,8 m Kabel 2 ?
(nopf Design - 1,8 m Kabel e Zeitlupe- und Dauerfeuer e Dauerfeuer und Auto ,,Reload
aloge und digitale Controller-Funktion ® Erhiltlich in grau, silber, weiB, | ® Riickschlag-Funktion

ual Force Feedback* bei entspr. Software . blau, rot, schwarz und ® Mit Arcade-FuBpedalen

® Erhaéltlich in grau, silber und als

transparent-schwarz
Tarnfarben-Edition

waltlich in grau, schwarz, weiB, rot und
nsparent-schwarz N

R E N OB N N = = N OB B = N N N N
Erhaltlich bei

und im gut
sortiertem
Fachhandel

ERAND FRIX

Tel. 0931/3545219

®P900O0O0OOISOIOSOOIOOSIOSODTROEEES

DRDAN-GP-LENKRAD

ystation™ kompatibel
Zusammenarbeit mit dem Jordan Formel-1 -Team

wickelt g ] Im Exclusivertrieb durch
gcon™-Analog und Sony™-Digital kompatibel y

Knodpfe und zusétzliches Steuerkreuz fur

ximale Kontrolle il

ngschaltung durch Schalthebel oder 2 Knopf-System. :

s- und Bremsped listischem Druckwiderstand ] o “\

3m Kabel zum Lenkr v g Schleefstr. 8 » 44287 Dortmund

2 m Kabel vom Lenkrad z#tlen FuBpedalen - ‘ http//www.dynatex.de

Playstation + Dualshock 245,00 |

\ Dualshock Pad 65.00 |
Nintendo 64 + Mario 245,00 |
Passport Adapter s 80,00 |
. Equalizer Gamebus eluxe 79,90
ALl Star Tennis ‘99 neypsk 140/100,00 |
Apocalypse wax 05,00 °
Atlantis 250
110/90,00 |
145,00
i 100,00 °
Buck Bumble nisy 125,00
Cardinal Syn ( 90,00
Cool Boarders 3 95,00
" CEC: Gegenschlag 100,00
. Colin M<¢Rae Rally 100,00 *
= Colony Wars: lhm&.l 4 100,00
. Constructor inkl. Memeo 105,00
Crash Bandicoot 3 sk 100,00 1
S Er{ﬁrﬂ\ 1PSH lUU.gg - & _ g s :
& F-1 World Grand Prix sy g5, el B3, 2 o A= i >
FIFA Soccer'd9 95,00 Dreamcast o, : =" S a ‘LJ
i F-2ero X sy 100,00 S " 3

— Game Buste 100,00 PSR = n o
| Gran Turism (| Se¢a Dreamecast 25 ?3330!:;::::1:;,‘;1;‘9 llolggg '
: E':cr:!;: E?rhm“ R il incl. Spannungswandler ’ ] ' Soukaigi wnp | 140,00
i H:lg Magic Contury sy AT RGE-Kabel 50, . . s B i Spyro the Dragon 100,00 ¥
Hugo vsx ‘00 | S Memory Card UMS ; R FRD AP, v Tales of Destiny 130,00 §
Bl International Soccer *98 wsupsu {8 Pen Pen Triason ' Boe. o ST Tekken 3 ipsx 100,00
| Lunar the Siluer Star psx - Seven Cross ' LR T ' Tomb Raider 3 17 110,00
8 MediEBuil rsh) ’ & | T S?nic Adventure ’ e Tocn Tourmq Cur Trtl 2 100,00 4
= Mission Impossible e % £ Virtua Fighter 3 00 oS " ; _ Turok 2 ey (He4/PALI 110,00 £
Motor Racer 2 s ) 1| Se¢a Rally 2 ,00 B B i ' 100,00
Nascar ‘99 | % 1207100,00 1 @ July : .00 & 7 . i 100,00
NBA Jam ‘99 wsu 100,00 &8 Blue Stmﬂr A . /o 130,00 | !
NBA Live (Fski 100,00 | N N il e " - 100,00 '
Need for Speed 3 100,00 ¥ e =1 4 i 135,00 :
NHL'89 meurpsk) 130/ 95,00 5 4 : : B4/PSH 1107100,00 |

[PSHI lg:.gg = 1 \ Ty ' E Xenog¢ears sy 130,00 |
¥ : g e y y 2elda 115.00 '
odd World 2 s 100,00 Mﬂ‘ﬁ. e o RORL INax Sl 0}
Parasite Eve us 120,00 .

Psybadek 71 100,00

b , j0.00 mEGRSTORE Die Spwlmuschm? in d?r Stutt¢arter City auf iber 300m?® Ladenflache

Sa: 10.00-16.00 | Telefon 0711,222910-10

LADEN  mMo- Fr: ©10.00-18.30 lsnossummu o Tt ket ]
!
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Aller guten Dinge sind drei. Nachdem skli * -7'

die Indiana Jones Komplex geplagte Lara

Croft ebenfalls zum dritten Mal in hauvfenge

Adventurekluft wirft und die schneidigen
Cool Boarders die Trilogie vervollstéindigen,

i geht dieses Jahr auch der quirlige Crash in

seinen dritten Kampf gegen den Schurken
Dr. Neo Cortex. Das inoffizielle Maskotichen
.Alé; PlayStation erfreuvt sich mitHerweile weli-
eit allergréBter Beliebtheit. Der erste Teil

'rdet Jump’n Runs, welcher im November
1”6 die Regale-in Evropa fiillte, verkat
sich international bis Mitte Mérz ‘98 iber
2,8 Mi"ionen mal, was wohl den Beweg-
grunﬂ-ﬁ'ﬁr weitere Sequels mehr als rechtfer-
figfe. Zumindest vom Standpunkt der In-
dustrie aus. Alleine in Japan konnl'e» niun bis
Mitte Mérz 800.000 Exemplare cln den
Mann bringen, was fir ein ,,ﬂuslandlsches
Produkt eine herausragende Leistung dar-
stellte. Im Mérz diesen Jahres zéihlte man
mehr dals 5 Millionen Einheiten der Crash
Serie, die bisher iber den Ladentisch gegan-
gen sind. Crash Bandicoot hat sich einen
fesfen Namen auf Sonys Konsole gemacht,
den er auch dieses Jahr erneut zv unfermavu-
ern versuchf.

91
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Jump’'n Run
Hersteller SCEE

- Entwickler UIS, Naughty Dog
Testmuster SCED
Er‘hafthch ab 11. Dezember
i ca 5‘9 DM inkl. CD-Tasche

1

Um die durchsichligen Kislen 20 materialisieren muf :uniithsi
Box mit Ausrufezeichen gefunden werden.

endgiltig den lange verfolgten Plan
durchzufihren. Der rachsiichtige Uka
Uka macht Cortex mit dem Meister der
Zeitreise, Nefarious Trophy bekannt.
Mit seiner Hilfe macht sich das Trio
Infernale auf, um die fehlenden Kristalle
Crash Bandicoot: Warped schlief3t und Edelsteine aus verschiedenen Zeit-
nahtlos an seinen Vorgénger an. Am epochen zu sammeln und damit letzt-
Ende des zweiten Teils wird das Raum- endlich die Macht an sich zu reif3en.
schiff von Dr. Cortex zerstort - die Wie immer haben die finsteren Gesellen
Trimmer verglihen in der Erdatmos- die Rechnung ohne Crash gemacht.
phdre. Das grofite der Frackteile schafft Nach einem schon inszenierten Intro
es dennoch, auf den Planeten zu kra- findet sich Crash auf N.Trophys
chen. Mit einem gewaltigen Donner- Zeitmaschine wieder. Diese gestaltet
schlag prallt es auf einer der Inseln auf, sich als kreisrunde Plattform mit finf
die wir bereits aus Crash 1 und Crash 2 Portalen, wovon allerdings nur ein
kennen. Durch den Aufprall wird ein Zugang bei Spielbeginn betretbar ist.
nahegelegener Tempel zerstért, aus Die anderen Eingédnge sind per Ener-
dessen Rauchschwaden sich ein dunkler gieschranken versperrt und werden erst
bet’:’mgsfigender Schatten erhebt. Im im Verlauf des Games freigeschahet.
spateren Verlauf stellt sich heraus, daf3 Hinter den Portalen verstecken sich finf
es sich bei dem Wesen um Uka Uka grofe Buttons, die fir jeweils einen
handelt, den Todfeind und gleichzeiti- Spielabschnitt stehen. Crash hat also
gen Bruder von Aku Aku, der wiederum
den Schutzpatron in Form einer E=II=EAVAalzTcy.AN[=1=0]
Medizinmann-Maske fiir Crash mimt. Crash _Bandlcaot
Uka Uka ist cuBerst aufgebracht & Im November ‘96 feiert
iber die MiBBerfolge von Dr. Neo \ Crash Bandicoot in Euroy
Cortex, der sich ehrfirchtig fir sein [P '_-:_._.. sein Debiit. Trotz des re
Versagen, die Weltherrschaft nicht an P g 5 : "";::he“ Schwuengkelt'
; : = : e 8 grades, eroberte das wi
sich reifen zu kénnen, entschuldigt. Der W Beledo TornschubThor'la
bése Bruder von Aku Aku gewdhrt dem Nu die Herzen der Spiel

Wissenschaftler eine letzte Chance, Grafisch und spielerisch

definierte das Game einen neven Standard auf der PlayStatic
o . g : Besonders die 3D-Sequenzen waren zv diesem Zeitpunkt ein
ARG _ zigartig auf Sonys Wunderkonsole.

e TTES bt TS LA - -
AT ". di Crash Bandlcaat 2 Cortex Strikes Ba

SRR, ol
{ Ein Jahr spiter prisenti
. ten uns die Jungs von
Naugty Dog das erste
Sequel. Im November *
# erschien der Nachfolger
des mittlerweile sehr
populdren Jump’n Runs.

—

Wie eigentlich alle Endgegner
. sollte dieser Obermotz mit der
~ % richtigen Taktik kein Problem
*  sein. Einfach nur seinen wilden
Spriingen ausweichen. Wenn er
seinen Speer in den Boden rammt
ist der richtige , Wirbel-Moment”

gekommen. Vorsichtig agieren S 3 2 i Der Schwierigkeitsgrad
mﬂ..""m r:;" bei den darouf - ; J wurde austariert und neve Feutures en masse implementiert
anstirmenden Lowen. ¥ fiballors sinwrtvolle Exfras befestigt. (unter anderem ein haarstrdubender Raketenrucksack-Flug).
- gt Ll A t;:i
: '._ 5 «
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KAWUMM! Unter seinem ,,Super-Sllu.l;i.” brechen selbst

die hartesten Kisten.

die freie Wahl, in welcher Reihenfolge
er die funf Level abarbeitet, bevor er in
einem sechsten Abschnitt dem Endgeg-
ner in das Auge sieht.

Die neuen Spielabschnitte sind jetzt
wesentlich 3D orientierter als bei den
Vorgdngern. Trotz des linearen Grund-
aufbaus der einzelnen Spielabschnitte
teilt sich ofters mal der Weg, oder Crash
kann eine kleine Abkirzung einlegen.
Die Grafikdesigner bekamen durch die
Thematik der Zeitreise auch endlich die
Gelegenheit, sich von den vorwiegen-
den Dschungel- und Eiswelten des Vor-
géingers zu entfernen. Die Zeitmaschine
des Nefarious Trophy ermdglicht bei-
spielsweise einen Ausflug in die préhi-
storischen Welten der Urzeit, futuristi-
sche Welten in weiter Zukunft sowie
eine Stippvisite bei Kénig Artus im mit-
telalterlichen England.

Wie auch in dllen anderen Crash-
Games geht es vorrangig darum, die
wertvollen lila Kristalle zu ergattern,
welche innerhalb der einzelnen Spiel-
abschnitte auf den quirligen Bandicoot
warten. Insgesamt sind es 25 Kristalle,
die sich der Spieler unter den Nagel
reiflen muf3, bevor er sich das erstemal
dem verschlagenen Uka Uka und Dr.
Neo Cortex stellen kann. Auf seinem
Weg gibt es natiirlich auch noch aller-
hand andere Dinge zu sammeln - allen
voran die bekannten, meist mit Apfeln
gefij”ren Kisten. Schafft es Crash, sein
Apfelkonto, welches links oben im
Screen zu sehen ist, auf hundert zu brin-
gen, gibt es zur Belohnung ein Extra-
Leben. Ferner findet man natiirlich wie-

g

Der stindig wechselnde Wasserpegel I.t%h‘ Crash in
Bewegung.

der seinen Helfer Aku Aku, der Crash
im sicheren Abstand umkreist und eine
gegnerische Atftacke abwehrt. Hortet
man wieder drei dieser Masken, wird
der Held unverwundbar und rennt wie
ein Berserker durch die anstirmende
Gegnerschar.

Die Spielfigur wirbelt mit denselben
hochklassigen Animationen wie auch in
Teil 1 und 2 iber den Bildschirm - neu
hinzugekommen sind sechs ,Super-
Moves”, die man [ewei|s nach dem _Er1e-
digen eines Obermotzes erlernt. Ahn-
lich dem Klassiker Ghouls'n Ghosts gibt
es einen Doppel-Sprung, der es dem
Spieler erlaubt, in der Luft noch einen
zusdtzlichen Satz durchzufihren. Per
,Super-Bauchplatscher” werden auch
hartndckige Kisten gedffnet. Zusatzliche
Geschwindigkeit erhélt man nach dem
,Extra Speed” Icon, welches Crash nach

@,MM

n \fl:" A e

Crash sollte sich nur maglichst schnell
und geschickt bewegen, um seinen
Schiissen auszuweichen. Hat er seinen
eigenen Schutzkranz sichtbar durchbro-
chen, kann man einfach auf den Gegner
zuwirbeln.

N 3358429 g 18 3 |

Der Baby-Dino mufl erst aus dem Ei befreit werden.




Naughty Dog kreieren bereits seit tber 10 Jahren
Computer- und Videospiele. Die Firmengriinder Andy
Gavin und Jason Rubin begannen schon als Teenager
unter dem Namen JAM Software mit dem Pro-
grammieren. |hr erstes Produkt, ein Apple II-Spiel na-
mens Ski Crazed verkauften sie 1986 an Baudville. In
ihrer High School-Zeit brachten die beiden auch Dream
Zone heraus, das als eines der ersten Programme den PC
VGA Standard unterstiitzte.

Das Duo arbeitete weiter wéhrend der College Zeit,
der Sommer- und Semesterferien und produzierte einige
Titel fir Electronic Arts unter dem neuen Namen Naughty
Dog Software. 1989 stellten die beiden eine Rollenspiel -
Grafikadventure-Mixtur fir den Apple Il GS, Amiga,
Atari und PC, namens Keef the Thief , fertig. Diesem Titel
folgte 1992 Rings of Power, welches eines der ersten drei
Mega-Drive-Spiele fir Electronic Arts war.

1992 beschlof3 Gavin, sich in Boston in Sachen kiinst-
licher Intelligenz fortzubilden, wahrend Rubin nach Los
Angeles zog, um sich High End Computer-Spezial-
effekten zu widmen. Nach einem Jahr trafen sich die
zwei wieder in Boston und entwickelten fiir das 3DO ein
Kampfspiel namens Way of the Warrior. Die bestechen-
den Grafiken, Sound, kiinstliche Intelligenz und Musik
zogen die Aufmerksamkeit einiger Publisher auf sich.
Unter ihnen auch Universal Interactive Studios, bei
denen Naughty Dog schlieBlich 1994 einen Vertrag iber
drei Projekte unterschrieb.

In Boston trafen Rubin und Gavin einen weiteren
Absolventen des kinstlichen Intelligenz-Programms:
Dave Bagget. Er hatte ebenfalls schon einige Spiele in
: seiner High School-Zeit geschrieben und verkauft.
o ¥ Wiéhrend Rubin und Gavin Way of the Warrior fertig-

pr stellten, begann Bagget unterdessen damit, fir Naughty
Dog einen Prototyp einer neuen Grafiktechnologie zu
programmieren. Er und Gavin verbesserten unentwegt
diese Technik, bis sie schlief3lich in Crash Bandicoot zum
Tragen kam, und durch ihre hochauflésende Optik alle
bis dato verdffentlichten PlayStation-Spiele in den
Schatten stellte.

Mitte 1994 bezogen Rubin und Gavin in Los Angeles
bei Universal ihr Quartier, und rekrutierten Anfcng 1995
das Crash Bandicoot-Team. Am Ende waren es acht
hochtalentierte Profis, die in weniger als eineinhalb
Jahren einen bahnbrechenden Plattformer auf die Beine
stellten, der sich bis jetzt in den Képfen der Fans gehal-
ten hat.

Der Meister der Zeitreise hat eigentlich
nur seine zielsuchenden Feverbiille, als
echte Waffe. Den anstirmenden Fever-
barrieren kann Crash mit Leichtigkeit avs-
weichen. Nachdem sich Trophy ausgetobt
hat, kann man auch ihn mit Leichtigkeit
vom Bildschirm putzen.

Die Fassade im Hintergrund spiegelt das komplette
Szenario wieder.

Betdtigen der R2-Taste nochmals be-
schleunigt. Nitzlich ist auch die Féhig-
keit, durch schnelles Driicken der
Quadrat-Taste wirbelnd, aber dennoch
langsam durch die Luft zu schweben.
Absolutes Highlight ist jedoch die Apfel-
Bazooka: Per Ziellaser und geniigend
Munition wird im Nu der Bildschirm von
Argernissen gereinigt. Die gut geldste
Anc1|og Kontrolle sorgt fir keinerlei
Frust am Bildschirm und wird durch
nette Force Feedback-Effekte untermalt.

Die Stages sind sehr abwechslungs-
reich gestaltet und legen deutlich den
Schwerpunkt, noch mehr als die Vor-
géinger, auf 3D-orientierte Action. Staft
den Charakter nur von hinten oder der
Seite zu sehen, wechseln die Per-
spektiven innerhalb eines Levels mehr-
mals hin und her, um den Eindruck einer
echten 3D-Welt zu erzeugen. In einem
der Urzeit-Abschnitte wird Crash bei-
spielsweise zundchst von einem riesigen
Saurier verfolgt, dann schwenkt die
Kamera zur Seite und unser Held muf3
einige deftige Jump'n Run Einlagen
bestehen, bevor die Sicht wieder in die
Frontale wechselt und man erneut die
Beine in die Hand nehmen muf3, da
einem ein gefriBiger Triceratops an den
Hacken héngt.

Neben Aku Aku hat Crash auch
diesmal seine aus dem 2. Teil bekannte
Schwester Coco mitgebracht, die jetzt
einen weitaus aktiveren Part spielt als in

d m Prequel. Coco ist standig auf der

aschine zu sehen, bedient den
-Screen und Ubernimmt auch

Hunrige Sprungpassagen sucht man in Crash 3 ergeens.

die eine oder andere Action-Runde.
Beispielsweise mif3t lhr auf dem Tiger-
baby Purra einen waghalsigen Ritt ber
die chinesische Mauer bestehen, die mit
Hindernissen nur so gespickt ist.
Traditionelle Drachen huschen quer
Uber den Weg und benétigen schnelle
Reflexe, will man noch rechtzeitig aus-
weichen. Des weiteren tummeln sich
noch allerlei FuBvolk und Gegensténde
in Form von Gardisten, Fdssern und
Rikschas auf dem historischen Bauwerk.
Manchmal taucht auch unerwartet ein
Soldat aus einer Bodenluke auf, die im
richtigen Moment als eine Art
Sprungschanze genutzt werden kann,
um in einen hsher gelegenen Turm zu
gelangen, der meist noch einige Extra-
Pick-Ups bereit hdlt. Besonders in
Verbindung mit der ,Extra-Speed”-
Option erfdéhrt man in  diesem
Spielabschnitt einen wahren Sprung-
und Geschwindigkeitsrausch.

Die Betonung dieser sonst neften
Extraspielchen” ist in Crashs neuestem
Abenteuer derart stark ausgefallen, daf3
diese nun fester Bestandteil des Ablaufs
geworden sind. Die Entwickler gaben
sich redlich Mihe, viel Abwechsiung in
das Geschehen zu bringen und die
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Coco unterwegs iber die chinesische Maver.

Spielfigur hinter das Stever der ver-
schiedensten Vehikel zu setzen. Ob am
Steverkniippel eines Doppeldeckers,
wild mit einem Jet-Ski durch die Wellen
preschend oder auch am Ricken eines
Babydinos - Crash und Coco bleiben
immer in Bewegung. Die Inszenierung
dieser ,Spiel-im-Spiel”-Abschnitte ist
hervorragend gelungen und integriert
sich nahtlos in das Gesamtkonzept. Der
Spieler bekommt nie den Eindruck, v&l-
lig fehl am Platze zu sein, sondern
begrifit die Uberraschende Abwechs-
lung. Es fallt auch wirklich schwer, eine
dieser Sequenzen besonders herauszu-
heben, da jede auf ihre Art einfach bril-
lant umgesetzt wurde. Die Wellen der
Jet-Ski Runde wirken sehr authentisch
und kénnen so manch” anderem Voll-
Produkt dieses Genres durchaus das
Wasser reichen. Man driftet durch einen

WIR HIER EIN LEICHTER

l ELT DER

mit Bojen abgesteckten Kurs, der um
Inseln und Piratenschiffe herumfihrt und
natirlich mit allerlei Gefahren versehen
wurde. Auf den Wogen treiben bei-
spielsweise Strandgut und Minen, oder
witende Matrosen schlagen aus einem
Boot mit dem Ruder nach Euch. Die
Physik des Wassergefdhrts wurde dabei
dufBerst gut nachempfunden und erin-
nert wage an das Vorzeigeprodukt
Wave Race” auf Nintendos 64-Bit-
Konsole.

Bleiben wir gleich im kithlen Naf3,
da der wackere Bandicoot ebenfalls in

+IMEUEINSTEIGERN ODER Aucg
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Autsch! Coco ist hier wohl von ihrem Tiger gefallen.

einem spektakuldren Tauchgang sein
Kénnen unter Beweis stellen muf3. Der
erste Anblick der sagenhaften Unter-
wasseroptik wird auf jeden Fall fiir offe-
ne Minder sorgen. Selten wurde ein
PlayStation-Titel so farbenpréchtig und
intensiv présentiert wie das neueste
Werk der Naughty Dogs aus Santa
Monica. Am oberen Bildschirmrand
bewundert man die kréuselnde Wasser-
oberfliche, wéhrend sich Algen und
andere Pflanzen anmutig in den Wogen
schwingen. Ab und an findet man auch

GELEGENHEITSZOCKERN
NST%GAN DIE BUNTE
UMP N RU

NS GEBOTEN. "

ein kleines Tauchfahrzeug, mit dem man
sich unliebsame Wasserminen und Mo-
rénen aus dem Weg torpedieren kann.

P Die technische Seite von Crash
Bandicoot: Warped zeigt sich iiberwdl-
tigender denn je. Die gesamte Optik
gestaltet sich noch farbenpréichtiger und
sehr viel offener, da man dank einer
iberarbeiteten Grafikengine eine be-
achtliche Weitsicht geniefBen kann. Die
Entwickler stellten sogar einen beein-
druckenden Software Z-Buffer auf die

Beine, der den Unterwasserlevel in sei-

anderen Plattformen unter ihm wegbrechen,

Crash kmn nur auf den Budlsluben luufen, dodlle

Dem wutanden Schwertberserker kann niﬂlﬁ'i' in
den Riicken fallen.

\
a1\

‘78 661

Mit gedriicktem Feverknopf versucht
man die jeweils blinkenden Stellen des
Mechs und des darauffolgenden
Roumschiffs auszuschalten. Obacht ist
nur bei den Raketen und dem

Daverfever der Laserkanonen geboten.
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ush als Roter Baron: Es missen beide Motoren des miichtigen Doppeldeckers

ubgeschossen werden.
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Hat man das Spiel das erste mal dgeknnckl, kann jeder
Level auf Zeit durchgespielt werden

nem ganzen Glanz erst erméglicht. In
einer echten 3D-Runde genief3t der
Spieler sogar einen spannenden Luft-
kampf iber einer Berglandschaft, iber
der man sich véllig frei bewegen kann.
Hier kommt speziell die Akustik zu
Geltung, wenn der eigene Doppel-
decker an gewaltigen Luftschiffen vor-
beisaust oder man unter MG-Feuer
anderer Flugzeuge gerdt. Aber auch im
Rest des Spiels paaren sich hervorra-
gende Soundeffekte mit atmosphdiri-
schen Musikstiicken, die wie gewohnf
etwas in den Hintergrund geriickt wor-
den sind.

Als besonders imposant erweist sich
auch der Spielabschnitt in einer futuri-
stischen City. Wie auch in allen vorheri-
gen Teilen des Jump'n Runs findet Crash
des ofteren eine mit einem Frage-
zeichen markierte Plattform, die ihn zu
einer der zahlreichen Bonus-Stages
befordert, in denen meist vielerlei Extra-
leben zu holen sind. Beeindruckend
wirkt dies deshalb, da eine wilde Fahrt
durch die gesamte Stadt beginnt,

obald sich unser Held auf eine dieser

Plattformen begibt, um an die jeweilige
Goodie-Ortlichkeit zu gelangen. Dabei
muf3 die Konsole kein einziges Mal
nachladen und gerdt auch nicht ins
Stocken. Aufgrund der textur- und vor
allem objektabwechslungsreichen Grafik
werden viele der Level direkt von CD
gestreami, was jedoch zu keiner Zeit
den Spielfluf3 hemmt.

Dies alles klingt natiirlich absolut
verfihrerisch und schon fast nach dem
Spiel des Jahres. Warum wurde das
Game dann nur mit 8 von 10 méglichen
Punkten bewertet? Mehrere unweigerli-
che Kritikaspekte fihrten uns zu dieser
Beurteilung. Zum einem ist es uns unver-
standlich, wie der Schwierigkeitsgrad
derartig sinken konnte. Zugegebener-
maf3en war der erste Teil wirklich etwas
fiir Hardcore-Zocker, jedoch glich man
dies Iéblich im folgenden Sequel aus.
Crash 3 spielt man locker innerhalb von
vier bis finf Stunden bis zum ersten
finalen Kampf. Sicherlich beginnt dann
die wilde Suche nach allen Kisten eines
Llevels, da es hierfir am Ende einen
Diamanten zur Belohnung gibt. Sam-
melt man genug der begehrten Edel-
steine schalten sich auch noch weitere
drei Level frei. Dennoch kann es doch
nicht im Sinne der Entwickler sein, den
Spielspaf3 somit mehr oder weniger
kiinstlich in die Lénge zu ziehen, denn
auch die Hatz nach den Secrets ist weit-
aus unproblematischer als bei den
Prequels. Fiir richtige Crash Bandicoot-
oder generelle Jump’n Run-Fans wird
der Titel weitaus nicht die erwartefe
Langzeitmotivation bieten. Ferner scheint

Wiihrend sich Uka Uka und Aku Aku einen
michtigen Zweikampf liefern, mufl Crash

aufpassen, dafl er nicht zwischen die Fronten E gt o> . \ . 1 '_

K

gerit. Gleichzeitig gilt es, auch dem Beschul |~ ),’ : } | AN il el “-'-‘i."" e v22 Sk 1 :
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Wer zu dicht an dem Strudel schwimmt, gerit
vnweigerlich in den Sog.

auch mit dem dritten Teil das Ende der
Fahnenstange in der Saga erreicht zu
sein, da sich Naughty Dog zwar sicht-
lich um eine optische Hochglanzpolitur
bemiihten, jedoch einige Rostflecken
unter dem Schimmer nicht verheimli-
chen konnten. Das Implementieren net-
ter Bonusspielchen fiihrte unserer
Meinung nach nicht ganz zum er-
wiinschten Effekt, dem Spiel mehr Tiefe
zu verleihen, obgleich die Qualitt die-
ser unbestritten ist. Das neue Time-Trial-
Feature ist wohl die einzige wirkliche
Neverung im Spielprinzip. Der Player
kann hier jeden Spielabschnitt praktisch
auf Zeit meistern. Wird eine bestimmte
Mindestzeit unterboten, erhélt man eine

vationen, auf der anderen Seite wollte
man sich dadurch bestimmt nicht ein
sicheres Konzept gefdhrden. Der zweite
Teil bot auf jeden Fall gegeniiber seinem
Vorgéinger eine weitaus grof3ere Zahl
an inspirativen Ideen.

Man kann es drehen und wenden
wie man will: Crash Bandicoot: Warped
ist auf jeden Fall mehr als einen Blick

,,le mg ES DREHE D WENDEN WIE MAN WILL:
RASH DANDICOOT. YWARPED IST AUF JEDEN
FALL MEHR ALS EINEN BLICK WERT UND KANN MIT

ARANTIE ALS EIN WAHRES AURIOVISUELLES
‘ MEISTERWERK BEZEICHNET WERDEN.

Auszeichnung. Ansonsten beschrénken
sich die frischen Elemente auf einige
neve und durchaus witzige Sterbeani-
mationen, abwechslungsrefchere Kisten
und eben die erlernbaren Super-Moves.

Einige originelle Ideen bei den
eigentlichen Jump’n Run-Abschnitten
wdren wesentlich wiinschenswerter
gewesen statt nur per Kameraschwenk
die Perspektiven zu verbinden. Hier liegt
auch der eigentliche Knackpunkt.
Wollen die Fans eigentlich einen ande-
ren Crash? Einerseits freut man sich

wert und kann mit Garantie als ein
wahres audiovisuelles Meisterwerk be-
zeichnet werden. Neueinsteigern oder
auch Gelegenheitszockern wird hier ein
leichter Einstieg in die bunte Welt der
Jump’n Runs geboten. Natiirlich soll das
jetzt nicht heiflen, daf3 altbackene
Bandicoot-Fans nicht auf ihre Kosten
kommen werden. Egal, ob das Game
nun zu einfach geraten ist oder nicht -
es macht immer noch einen Heiden-
spaf3, den putzigen Crash durch seine
Welt wirbeln zu lassen. Ein weiteres

N33HdHoaglLs 3]

doch immer iber neue Ideen und Inno- Sequel im selben Stile wiirde uns jedoch
mit Sicherheit etwas saver aufstof3en.
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Bevor man einen Level betreten darf, werden die Vorgaben erklart.

,...Lemminge: Die Heimat der pos-
sierlichen Tiere sind die weitlufigen
Walder Norwegens.  Zur Erhaltung
ihrer Art in Zeiten grof3er Uberpopula-
tion, stirzen sich die tapferen Nager
von den gewaltigen Steilklippen, um
dann sehr hart mit dem Kopf auf den
Felsen am Grund der nordischen Fjorde
aufzuprallen. Autsch! ...”

So lautete wohl die Antwort eines
verwirrten Professors, wirde man ihn
nach Lemmings! fragen. Aber wir wis-
sen es besser: Lemminge sind winzig
kleine Nasenbdren mit struppigen gri-
nen Haaren, die mit Vorliebe in blaue
Nachthemden
scHUpFen und stur
geradeaus gehen,
es sei denn ein
Hindernis blockiert
den Weg. Zu-
satzlich  besitzen

T E s TENYS:E3

haim 29 Zalt 3. ‘36-.
Ein ,,PLOP“, und der Lemming ist gegen seine letzte
Wand gelaufen.

LEMIWI

Die beste Taktik besteht darin, einen einzelnen Lemming
vorzuschicken und schuften zu lassen und, wenn alles
soweit ist, die anderen nachfolgen zv lassen.

sie eine wahnsinnig schnelle Auf-
fassungsgabe und erlernen  selbst
schwierigste Fahigkeiten in Sekunden-
bruchteilen.

Wer hat nicht das verzweifelte ,OH
NO!” im Ohr, das sie ausstief3en, kurz
bevor sie in einem gewaltigen Funken-
regen und mit einem schlichten ,PLOP”
auseinanderplatzten. Wer litt nicht mit
ihnen, wenn man den Cursor nicht
rechtzeitig in Position oder die falsche
Fahigkeit zuwies, und so gleich
Dutzende in einen Abgrund lotste?

Wenn die Antwort hier ,Lemmings?
Nie gehort!” lautet, dann lest weiter,
denn das witzigste, beste und kultigste
Denkspiel aller Zeiten hdlt endlich auf
der PlayStation Einzug.

Wieder einmal wollen bis zu 99
Lemminge von der grof3en Falltir nach
Hause geleitet werden. Sie buddeln,
klettern, spielen Stopper fir ihre allzu
eifrig nach vorne dréingende Verwandt-
schaft und schlieBlich entwickeln sie
auch Sprengféhigkeiten, mit denen sie
selbst die unpassierbarsten Hindernisse
aus dem Weg réumen.

Satte 200 Level entwickeln sich fur
den Lemmingologen in uns zum
wahrsten Gehirnmarathon, denn die
einsetzbaren Fdhigkeiten sind nur in
begrenztem Maf3e verfiigbar und es will
gut Uberlegt sein, wo und vor allem
wann man diese am besten einsetzt.
Und sollte einmal der Fall eintreten, daf3

POSITIV
* gutes Preis-/Leistungsverhdltnis

e kultiges Denkspiel
NEGATIV
* veraltete Grafik

e veralteter Sound
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Je nach Schwierigkeit und Level bekommt man ziemlich
klare Vorgaben, welche Fertigkeiten man einsetzen
darf und welche nicht. Dummerweise sind genau die

verhoten, die am dringendsten bendtigt werden.

es Uberhaupt nicht weiter geht, bleibt
noch der Doppelklick auf den Atompilz,
wodurch dann sémtliche Lemmings in
einem Feuerwerk aus Farben ins Nir-
wana eingehen. Zuriick bleibt ein rui-
nierter Level und ein schwermiitiges Ge-
fohl in der Herzgegend, welches nur
durch die Tatsache gemildert wird, daf3
man den Level jederzeit wiederholen
kann.

P Auf der schwarzen Scheibe, die seit
Anfang November in den Léden zu fin-
den ist, befinden sich der erste und
zweite Teil der Lemmings-Trilogie.
Grafisch bleibt alles beim alten. Auch
soundmdflig wurden die alten Synthie-
kléinge beibehalten. So erhélt man mit
Lemmings ein Spiel der guten alten
Schule, welches Erinnerungen aufleben
léf3t und vielleicht sogar neve

schafft. Schade nur, daf3

nicht ubemommen
wurde.
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' o ) Test Drive 4X4
__Dreamcast Tiger Woods 99 | | 79,95 Combat Flight Sim. 99,95
Konsole JP 899,00 TOCA 2 | 84,95 Delta Force 69,95
Joypad Qrigu‘lal JP 89,95 Tomb Raider3 . - 94,95 Die Siedler3 = 7495
RG sIJP 54,95 wild Arms 179,95 Dune 2000 - Desert 24,95

| Memory Card JP 74,95 X-Files Y European Air War
ydem JP 99,95 X-Men vs. Streetf. 89,85 Extreme-G 2

i Stinger JP 149,95 GB F-16 MRF v. MiG-29 69,95
NN Testmuster . . . . .SCED P. Pen Tl;liatgfgg JP 1:3 35 concicchl Bt ;a’!::lglt: ;g.gg
. = lal: ! Ra 1 5 onsole COL 49, 5
Hersteller . . . .989 Studios [MSACHUTLECITENNSNICIITIERNN - Bross UL 140,65 B. Bunny & Lola (c) 59,95 Gabriel Knight 3 .
AT ST PR El Preis . . . . .ca. 99-DM || sonic Advent. JP 149,95 Conker's P.Tales (c) 59,95 Gangsters 7495 |
. : ' Vvirtua Fighter 3 JP 149,95 G.& W, Gallery 2 (c) 39,95 Grand Prix 500cc 74,85 | |
PSX Gex 3 (Color) 59,95 Half-Life (MMX) 84,95 ';1|
Harvest Moon(e) 59,95 Havea NICEDay2 79,85 |
Apocalypse 89,95 Men in Black (c) 59,95 Heavy Gear 2 .
= S | | Atlantis 79,95 Montezuma's Ret. 34,95 el B
| | Blaze n Blade 89,95 Mulan Classic 59,95 J. Madden NFL 99 69,95
. | | B-Movie i 79,95 NBA Jam 99 (color 44 95 Kings Quest 8 & 1
Fir viele Deutsche || BoxChampions 79,92 NFL Blitz (co!o{r)_.._ B % L o; Lore3 | 7995 ||
g ' | | Breath of Fire 3 89,95 Pocket Bomb. (co 9, Links LS 99 74,95 |
ist American F_°°tb°“ | Breath o. Fire 3 S.£.104.95 Power Quest (col) 59,95 Moto Racer 2 7995 |
erfOl; iGI‘IgWIEFig und || Bust-a-Move4 5995 Quest Camelot (¢} 59,95 Myth 2 79,95 Ei
st | | ColonyWars2:Ve. 8495 = Rampage (color) 54,95 NBA Live 99 69,95 ||
o qllem ‘komphz'err' | | CoolBoarders3 8995 = Reservoir Rat 34,95 Oddworld-Exoddus 69,95 | |
Um die breite, unerfah- ‘ Crash Bandicoot3 89,95 | Shanghai Pock. (c) 59,95 | Outcast 8995 | |
i Croc: Legencl Gob 39,95  ‘South Park (color) 54,95 _ Pol. Quest-Swat2 79,95
iy SP"“‘lerscth FIFA 99 7995 Tetris Deluxe (col) 39,95  Populous 3-Schépf. 79,85
ndher an den amerika- | G-Police 2 '~ __* Turok 2 PAL (color) 44,95 Railroad Tycoon2 74,95
nischen Notioncﬂsport Hercules 44,95 Tweety & Sylv. (col) 59,95 Requiem - Wrath 0. 74,95
h fih hat | Lemmings 44,95 Pc . Star Craft-Brood W. 39,95
eranzuiunren, a Mickeys Wild Adv 4495 ‘Test Drive 5 69,95
989 Studios, das arca- | NBAL ive99y 7, 7995 %tenk Side. F.Feed. 389,95  Tomb Raider 3 79,95
. NFL Blitz.." 7495. enk. TM F.Feedb. 339,95  Trespasser: J. Park 69,95
deloshge Footbc]igame Oddworld- Exoddus 79,95 Age of Emp. Rise. 59,95 Turok 2 79,95
NFL Extreme entwickelt. || Ridge Racer4 JP 129,95 Anno 1602-Inseln = 34,95 Unreal - Level Ed. 29,95
Bis Ouf die Originc!- Rival Sch_ool -Leg. 79,95 Baldurs Gate 74,95 Unreal - Level Pat':k 34,85
7 P A : | § Rogue Trip 79,95 Wet Attack - Empire 89,95
Zwei gegen Zwei: Noch besteht die Chance, den Cardinals-Spieler R.  |ienzen  aller 30 Shaolin " Bundesliga 99-Man. 69,95 Worms 3 - Armag. 64,95 | |

Moore vor der Endzone zu stoppen.

Mannschaften und die

anwdhlbaren Spielzug- | Extreme e Tnp ED e EXtI"EITIE

taktiken hat NFL Extreme nicht sehr viel mit dem realen Vorbild gemein. e b

Ahnlich wie ein EAs Madden-Serie kénnen vor dem Spielzug die Offensiv- | - 7 __{.';"/ ——— P A "( |
Defensiv-Taktiken ausgewdhlt werden. Ob Lauf- oder Pa3spiel, man muf3 i ‘ .

. B il Laadorat i of ceche End ¢ b |1, Formel 1'98 89,95 11. Bio Freaks 78,95 |

Immer versucnen, das Lederel In die gegnerische tn ZC-)FIE rdl) FGSBH ZW .2A Parasite Eve US 114,95 12. Xenogears US 99,95 .

das gegnerische Team durch ein Fumble, eine Interception oder einen ein- 'i CSG ¢ Godermcniag v - EL35 }z EHL & gg.gg |

. . e - & nja lenchu - o, ASsSassins i A ugo y |

fachen Turnover, von ihrem Versuch abhalten. H|e_=rf'ur stehen ol!aer nicht, sl ks Ll g 84'95 e (nkiM.Card) 8498 |

wie normalerweise Ublich, elf, sondern nur finf Spieler zur Verfigung. /6. Tekken 3 89,95 16. Cool Boarders 3 US 114,95

. . . . | 7. TestDrive 5 79,95 17. Ninja - Shadow of Darkness 89,95 | |

Trotz des recht emfoc.hen _Gc:mep_|ays, mit dem |eder“Footbc:l|neu|mg |4/ Silio - The Bisgen s 15 N Focirg o9 e | ||
zurechtkommt, gestaltet sich die Grafik von NFL Extreme iberraschender- I9 ODT 84,95 ,/f/ |19, Alundra 89.95 | y

5 ~ “ . = K B |

weise sehr aufwendig. Mit Hilfe feinsten Motion Capturings und detail- 19, et paride s e e s

lierten Texturen sprinten die Spieler lebensecht iber das Footballfeld. Die | HEI.FdUJElPE S Zuhehar

Gerduschkulisse hingegen ist ein wahrer Graus. Immerzu wiederholt sich || Equalizer 79,95 Gun SCORPION 64,95 Lenkrad Top Drive 139,95
: . ¢ Gamebuster 79,85 Dual Shock Pad 49,95 Memory Card 1M 19,95
dasselbe zwei Sekunde‘n lange Soundsample eines tobenden Publikums || Xpioder s Stet. Shld pa ol Siok ol el
und bildet zusammen mit der 16-Bit Musik Monotonie pur. Im Grof3en und Gun G-Con 45 79,85 Lenk. Gamester 149,95 Memory Card 24M__ 64,95
Ganzen bietet NFL Extreme einen relativ leichten Einstieg in die grof3e, | |_Gun Real Arcade 94,95 Lenk. R.8.Shock2 £ 119,95 Memnory, Card 68180, 93

weite Welt des Foot- | l I -.—. g = b e t = Spieleberater zu den meisten Games. ab 9 85 DM

. | i

balls-Madden-verwshn- r F A ¢ B Bug Riders US 39,85 Test Drive 4 39,95 Forsakér. 4495 |

ielern hinaeaen ist p rpp H Slamscape 39,85 TOCA Tour. Car Ch. 39,95 Oddworid-Oddysee 4495 |

en SP 2 fg g rpat P” Agent Armstrong 39,95 Total Drivin 39,95 Panzer General 2 4495 |
von einem Kauf abzura- “:E; 'E:";f‘ ‘ Destr. Derby 2 39,95 Alien Trilogy 44,85 Spider 44,95
ten. NOMBER: B8 Fifa Soccer 96 39,95 Bust-a-Move2 44,85 V-Rally 44,95
PO 5|T;E}| L POINTS REMEIMIND: Fifa Soccer 97 39,95 Int. S.S. Soccer Pro “,85 Crash Bandicoot 1 49,35
HAMDED: R ‘ ~Gex 2 -Enter Gecko 39,95 Tomb Raider 1 44,85 Formel 1 95 49,85
f‘j ;:E;; & oy SDEED: Grand Theft Auto 39,95 Worms-. [ 44,85 Tekken 2 49,85

el , Wyl A MORE £, 39,95/ Bust-a-Move 3 44,95 Crime Killer 49,95 ||
CYECKLING: 3 : Rayrnan e S 839095 C&C 4. Tiberiumk. 44,95 _ Frankreich 98 - WM _ 49,95
BEGRESSION: g | | Resident Evil 39,95 Disruptor 44,95 R-Types JP 49,95 |
3'"I{Ef‘i‘!:‘_ Return Fire 39,95 Exhumed 44,95 Wreckmg Crew 4995 |
4p | Preisliste fiir alle Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * =Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest -

Fragt nach unseren aktuellsten Games - Bestellungen werden am selben Tag versaff==Rei Annahme-
verweigerung berechnen wir 50,- DM - Umbauten, kein Prablem - Unfreie Waren-
sendungen werden nicht angenommen - Druckfehler und Irrttimer vorbehalten -
Mit erscheinen dieser Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Giiltigkeit.
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Sie mochten auch einen “GAMERS POINT" eréffnen? Dann setzen
Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpartner: Tropf, Oliver

L]E@.im"i—IOTLINEf
Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Verschiedene Partnerschafts - bzw. -
Handlermodelle - Rufen Sie an !1! Telefax: 0721-93357 28 |

Mit Hilfe des Player-Editors
kann man sich auch einen
eigenen Wunsch-Footballer
erstellen.

i T Oberhausen (ca.
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= 46045 Oberhausen
0208 - 20518 - 33/44
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Die Stadionkulisse ist meist sehr beeindruckend, trotz teils leerer Ringe.

Uber die Game Options It sich der Schwierigkeits-
grad in vielerlei Hinsicht beeinflussen.

Vor dem Anpfiff sieht man die Spieler aufs Feld laufen.

Was fir den Normalbirger das
Taschentuch, ist fir Amateur- wie Profi-
kicker der Einfachheit halber gleich der
ganze Rasen. Effektvoll von der Kamera
in Grof3aufnahme und Super Slow Motion
eingefangen, werden die Atemwege
immerzu und Uberall schamlos freige-
blasen - ein Feature, das bisher noch
keine FuB3ballsimulation zu

Vielmehr kiimmerte man sich bei
Gremlin in Form von Oliver Bierhoff,
George Weah und lbrahim Ba fir das
Sequel um ein multinationales Cover-
Trio, um auch aufBerhalb Englands den
Verkauf ordentlich anzukurbeln. Die
nackten Zahlen von Actua Soccer 3 sind
beeindruckend und umfassen 450
Original Teams aus den starksten Ligen
dieser Welt mit Gber 10.000 Spielern;
ein immenser Datenaufwand, den es
erst einmal zu verwalten und bis zum
Release sténdig zu aktualisieren galt.

antritt, ist ein verschmerzbarer Faux
Pas, weil durch eine Auswechslung sim-

Actua Soccer 2

pel zu beheben. Daf3 Dortmunds Dede
Uber Nacht ein Weif3er geworden ist -
who cares! Weit schlimmer wiegt, daf3
die vorgegebenen Spielstirken der
Mannschaften haufig nicht der Realitét
entsprechen. In der Bundesliga bspw.
stehen die Minchner Bayern mit Glad-
bach, 1860 und der Berliner Hertha auf
einer Stufe, Dortmund, Schalke und
Leverkusen sind gar eine Klasse besser.
Dies mag den Bayern-Hasser freuen,
nicht aber den objektiven Betrachter.
Gekickt wird in 30 Stadien, die sich
ebenfalls ausschlieBlich an echten Vor-
bildern orientieren - darunter so be-

L 2 i wiirdigen wuf3te. Da macht Laut Gremlin ein Full Time-Job fiir einen kannte wie das Maildnder San Siro
. 4 b i auch Actua Soccer 3 - dem Mitarbeiter, der allerdings ab und an Stadion. Im Skill Levels-Menii laf3t sich
¥ 3 Nasengott sei Dank - keine bése danebengegriffen hat. Daf3 Bayern der Schwierigkeitsgrad neben der Wahl
y Ausnahme. Minchen mit Azizi, der unseres Wis- for Amateur, Semi Pro und International
E sens nach immer noch beim 1. FC Kéln Uber die Custom-Option in 9 Parametern

spielt, neben Elber im Sturmzentrum

Der VORGANGER

Action pur statt
Realismus - Actua
B Soccer 2 konnte

b durch sein schnor-
kelloses Gameplay
und die hilbsche
Grafik vor knapp

einem Johr durchaus
unser Gefallen finden. In bester Kick & Rush-Manier fal-

len Tore wie am FlieBband, werden die Torhiiter mit sen-

sationellen Flatterballen vernascht und die Emotionen des
Spielers geschiirt. Auch heute noch empfehlenswert!

Die Witterungseinfliisse beeinflussen das Ballverhalten nur marginal.

Kopke pariert einen Elfmeter.
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Im Editor werden eigene Mannschaften zusammen-
gestellt.

zusatzlich verdéndern. Spieldaver, még-
liche Verldngerung, Schiedsrichter,
Windstdrke und Spielgeschwindigkeit
sind variabel. Zudem obliegt es dem
Spieler, ob ein Match mit Freistdf3en,
Verletzungen, Verwarnungen, Wieder-
holungen, Auswechslungen und Abseits
ausgetragen wird. Auf dem Trainings-
platz wird man der Steuerung Herr, die
allerdings eh schon ziemlich unkompli-
ziert ausgefallen ist. Flacher Pass, hoher
Pass, SchuB3 und Sprint missen in der
Offensive geniigen, um das Leder fines-
senreich in des Gegners Kasten zu pla-
zieren. Die Option, iber die L1- und
R1-Tasten einen Mitspieler direkt mar-
kieren zu kénnen, hat sich in der Praxis
leider als absolut unbrauchbar erwie-
sen. In der Verteidigung muf3 der Spieler
umstéindlich Gber L2 gewechselt wer-
den, was uns nicht in Fleisch und Blut
tbergehen wollte und auBerdem nicht
hundertprozentig funktionierte, da auch
die CPU oftmals im gleichen Moment
einen anderen Spieler aktivieren mdch-
te. Von den zehn Perspektiven sind nur

-'v .
In der Wiederholung wird die Flugbahn des Balles
grafisch sichtbar gemacht.

O

» SKILL LEVELS

Die Meniis sind sehr iibersichtlich aufgebaut.

B o NI A

die richtig gut spielbar, die auch eine
entsprechende Ubersicht zulassen, und
das sind gerade mal vier.

P Actua Soccer 3 ist im direkten
Vergleich - trotz aller Ambitionen, die
wir Gremlin gerne attestieren wollen -
zum actiongeladenen und simpler ge-
strickten Vorgdnger ein definitiver Riick-
schritt. Sowohl grafisch wie auch spiele-
risch blieb der als FIFA 99-Killer apo-
strophierte Titel weit hinter den Er-
wartungen zuriick. Actua Soccer 3 hat
seine Highlights in gewaltigen Fern-
schiissen, die sich aus bis zu 50m (!) ins
Netz donnern lassen. Dies liegt zum
einen in der enormen SchuBBkraft der
virtuellen Kicker begriindet und zum

» S0 ERWEIST SICH ACTUA SOCCER 3 LETZTL

HEKTISCHE UND SPI
DIE IN ANGSTLICHES
| FASS- ODER GAR

anderen nicht unerheblich an den stéin-
dig zwischen Welt- und Kreisklasse
schwankenden Torhiitern. Auf der Linie
teilweise echte Teufelskerle, lassen sich
die Burschen dagegen aus der Distanz
nur allzu héufig mit immer dem glei-
chen Trick linken. Kurz bevor der Keeper
den Ball parieren will, driickt man auf
dem Pad die Richtungstasten in die ent-
gegensetzte Richtung zur anvisierten
Torecke, und schon kommt dem Torwart
der Part eines Fliegenfcingers zu. Beim
Herauslaufen beweisen die Méanner mit
der 1 auf dem Riicken oftmals einen
ebensolchen IQ, da selbst Zuspiele vom

POSITIV
* gute Soundkulisse

ERIS EINSEITIGE
I d: ’bUSH MUNDE

e ber 450 Original Teams
NEGATIV
* hektischer Spielablauf

e kein Simulationscharakter

&

Gegner einstudiert werden.

Im Trainingsmodus konnen Moves und Standardsituation ohne storenden

v

Gegner ohne Bedréngnis véllig unmoti-
viert und scheinbar wie irr ins Seitenaus
geschlagen werden. Ein d&hnliches
Niveau muf3 man in vielen Situationen
den Feldspielern bescheinigen, deren
Engagement eher an  Arbeitsver-
weigerung denn an ein Mitspielen erin-
nert. Vom Ball weg heif3t die Devise,
statt sich fir ein Anspiel freizulaufen.
Erschwerend kommt hinzu, daf3 im
direkten Zweikampf keinerlei Moves
méglich sind, um die gegnerischen

SEUDO-

IEH ALS Eg:NE UBERAUS
IMULATION,

T, WEIL KEIN ORDENLICHES

OMBINATIONSSPIEL AUFZUZIEHEN IST.

Kicker austricksen zu kénnen. Dadurch
ist man immer versucht, das Leder rasch
weiterzuspielen, um der Verteidigung erst
gar keine Chance fiir ein Tackle zu las-
sen. So erweist sich Actua Soccer 3
letztlich als eine iiberaus hektische und
spielerisch einseitige Pseudo-Simulation,
die in dngstliches Kick & Rush miindet,
weil kein ordentliches Pass- oder gar
Kombinationsspiel aufzuziehen ist. Das
ist doppelt schade, weil zumindest die
Soundkulisse mit zum besten im
Sportspielbereich gehért und wenig-
stens in dieser Hinsicht das Prequel weit
zu iibertrumpfen vermag.
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OFFIZIELLER
SNK NEO*GEO TIP DES MONATS
DISTRIBUTOR -

NFORMULAL-#;

JASON

FREITAG DER ...
ORIGINAL
MASKEN

1. METAL LOOK

2. NIGHT GLOW fir Playstation

99.90 DM

je 39,90 bm

TUROK 2

SEEDS OF EVIL
NINTENDO 64

179,90

MICHAEL NEO*GEO rocker
MYERS
HELLOWEEN H2o0
ORIGINAL
"DON POST"
MASKE
NINTENDO 64 SONY Playstation SNK NEO GEO Cd
je 79,90 bm
Nec Geo CD Pal
DREAMCAST jp. 999,90 DM S8ingle Speed 469,90 DM
VMS Memory Card 79,90 DM Nintendo 64 Sony Playstation Joypad 69,590 DM
Joypad 89,90 DM Mario Package inkl. Antennenkabel 49,90 DM
Joystick 179,90 DM inkl Mario 64 245,90 DM Dual Shock Pad 245,90 DM RGB Kabel 39,90 DM
Virtua Figher 3 169,90 DM Joypad farbig 59,90 DM Alpha Mission 2 59,90 DM
Sega Rally 2 169,90 DM Memory Card 19,90 DM Antennenkabel 29,90 DM Art of Fighting 2 59,90 DM
4 Pen Pen 169,90 DM Controller 29,90 DM Baseball Stars 49,50 DM
SCREAM July 169,90 DM 1080 Snowboard 99,90 DM Contreller Dual 69,90 DM Cyberlip 49,90 DM
3 ': Godzilla 189,90 DM Allstar Baseb.98 109,50 DM Memory Card 29,50 DM Double Dragon 49,90 DM
Blue Stinger 169,90 DM Allstar Tennis 109,90 DM RGB Kabel 29,90 DM FF Real Bout 2 139,90 DM
ORIGINAL P L 169,90 DM Banjo Kazooie 89,90 DM KoF 95 69,90 DM
MASKE Sonic Adventures 169,90 DM Buck Bumple 109,90 DM Abes Exodus 89,90 DM Kof 97 139,90 DM
c = Earthw. Jim 34 109,50 DM Breath of Fire 3 99,50 DM Last Blade 59,90 DM
i < Extreme G 2 119,90 DM Cool Boarders 3 59,90 DM
Je-39.50.0M o Glover 89,90 DM C. Bandicoot 3 98,90 DM
s H.M.Century 139,90 DM Earthworm Jim 34 99,90 DM
; John Madden 959 119,90 DM Fifa Soccer 99 99,90 DM
g NFL QB Club 99 119,90 DM John Madden 99 89,90 DM
?,'; NBA Live 99 119,90 DM Midi EBvil 89,90 DM
& NBA Jam 99 119,90 DM Moto Racer 2 59,90 DM
NHL 99 119,90 DM NBA Live 99 99,90 DM
V-Rally 64 119,90 DM Premiere Man. 99 55,90 DM
Wipeout 64 149,50 DM Rouge Trip 99,90 DM
WCW Revenge 149,90 DM Small Soldiers 99,90 DM
Zelda 64 119,90 DM TOCA Champ. 2 99,90 DM
Wild Arms 99,90 DM

2 )
SNK Neo Geo tocket

NEO GEO Pocket 179,90 DM

Scream Kostum

INMHIDIEMAIAIWHYNNY 138

NIHIIMEY NINNON ISITNINIAVT
NILTVHIGYONA NIDNNMAIAONYSIIND ¥ ¥ITHIONAA * LHDIFY LVINOA 330 IDNVIOS

inkl. Maske ]
[}
<) Fing of Fighters 129,90 DM
= NEO GEO Cup 98 119,90 DM
nur 89,90 DM L Pocket Tennis 119,90 DM
= Baseball Star 119,90 DM Last Blade 99,90 DM
s Puzzled DM Metal Slug 2 139,90 DM
= Pulstar 49,90 DM
> Puzzled 49,90 DM
G Samurai §. RPG 139,90 DM
T Savage Reign 39,90 DM
Scream 2 S. Bidekicks 3 79,90 DM
Gummi-Machete T"S Trash Rally 49,90 DM
o Viewpoint 49,90 DM
-

nur 19,90 DM
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MARO ...

NEU BEI

—r
ALLE DVD FILME SIND ORIGINAL
U.S. VERSIONEN
UND ENGLISCHSPRACHIG
UND ENTHALTEN ZUSATZLICH
BILDMATERIAL ZUM FILM
{ MAKING OF ... , TRAILER etc. )

Alle abgebildeten Titel je DM 69,90 - US. Marshals DM 59,90

REALSTIC ACTION FIGURES

FINAL FANTASY 7

RKREALISTIC ACTION FIGURES

ALIEN 4 je Figur 49,90 DM

REALISTIC ACTION FIGURES

RESIDENT EVIL Jje Set ab 39,90 DM

REALISTIC ACTION FIGURES

STREET FIGHTER vs X-MEN je Set 49,90

BESTELL HOTLINE : (28

Fordern Sie unseren kostenlosen Gesamtprospekt an
( Action Figuren , DVD , Merchandise Produkte , Videospiele )

LADEN «

VORLEN STUTIGART

MARO

KOENIGSIR. 16
70173 STUTIGART
TEL. 071 221 422
FAX 0711 221 425

VK - uM

VERDH
MRARRO

ZETBLOMSIR. 31
B9073 ULM

TEL. 0731 6020 755
FAX 0731 6020 756

LADEN - REUTLINGEN
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MARO

WILHELMSIR. B
12164 REUTLINGEN
TEL. 07121 320 Oi4
FAX 0121 320 045

uon - SPAICHINGEN

ViR

MARO

OBERE WIESEN |

( GROSSO )

78549 SPAICHINGEN

TEL. & FAX. 07424 S03763

ERLANGEN

w»  MARO
VIRSAND

GOTHESTR. 32

91054 ERLANGEN

TEL. 09131 816 880
FAX 09131 816 881

User- - BADENBADEN
MARO

BUETTENSIR. 4
76530 BADENBADEN
TEL. 07221 381 30
FAX 07221 335 68

L0t - LUDWIGSBURG
VERLW

MRARO / Topmedio

SOLUUDESTR. 3
71638 LUDWIGSBURG

TEL. 07141 902 242
FAX 07141 902 342

YOI NUERNBERG
S'I'IBE@

GLOGAUER STR. 30/98
FRANKENCENTER
90473 NUERNBERG
TEL. 0911 BOO 2886

LADIN HAMBURG

N.R.G.
WANDSBEEKER
CHAUSSEE 28
22089 HAMBURG
TEL & FAX

040 255 663

LADIN TRIER
MELLS
GAMESHOP
METTERMICHSTR. 40
54282 TRIER

TEL. 0651 991 3021
FAX 0651 991 3022

PC NEO
CD (GEO

Handleranfrage
Erwiinsch

Kooperationspartne
gesuch

Ratenkauf von N64 , Playstatio
Dreamcast , Neo Geo & Satur
maoglic

Bestellungen ab 200,- D
sind versandkostenfr

Ladenpreise kinne
abweiche

Telefonische Bestellung unt
07151 956 46 4
Montag - Freitag 10 - 18 U




1998,

TEPHAN GIRER

M B ER

DEzE

Genre Sportspiel
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Sports
Testmuster Electronic Arts
Erhéltlich ab 26. Novemmber ...
Preis ca. 99,- DM
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Anfang des Jahres FIFA 98, zur
FuBBballweltmeisterschaft Mitte des
Jahres Frankreich 98 - und jetzt zum
Jahresende hin FIFA 99: Zum dritten
Mal schon prasentiert uns EA im Jahr
1998 eine FuB3ballsimulation - und zum
dritten Mal schon sind wir hin und weg

PLAYDCOVEHR

ob der kontinuierlich steigenden
Qualitét des Kulttitels. Lief3 die Preview-
Version zumindest erahnen, welch’
Meisterwerk uns mit FIFA 99 erwarten
kénnte, vermochte die vorliegende
Review-CD unsere hochgesteckten

Erwartungen letztlich sogar noch zu
tbertreffen. Technisch wie spieierisch

setzt der Titel im Vergleich zum Prequel
die MeBlatte wiederum ein gehériges
Stiickchen hdher und wird wohl in naher
Zukunft nur von EA Sports selbst zu
Ubertreffen sein.

FIFA 99 startet wie alle aktuellen EA
Sports-Titel mit einem rasant geschnitte-
nen Trailer zu den ‘9%er Sportspielen
der kanadischen Edelentwickler, das
eigentliche FIFA 99-Render/FMV-Intro
folgt nahezu iibergangslos. Brillant ins-
zeniert, erzeugt der einleitende Clip
beim Betrachter alleine durch die orche-
stralen Klénge Génsehaut. Zu sehen ist
ein digitaler Kicker vor der real abge-
filmten, nur in schwarz/weif3 gehalte-
nen Kulisse des gigantischen Turiner
Stadions. In dichte Nebelschwaden
gehillt, gleicht der Auftritt des Digi-

Du'y;\ms Sturmduo erwies sich als duflerst treffsi-
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Akteurs dem heroischen Einmarsch
eines Gladiators in die Kampfarena.
Urplstzlich aber wechselt die Musik,
werden zu den rhythmischen Klangen
von Fatboyslim dynamisch eingefange-
ne Szenen aus dem Gameplay einge-
spielt, die einen Vorgeschmack auf das
eigentliche Spiel geben. Derart ange-
heizt, ist die Versuchung grof, iber die
Option Schnellstart ohne jegliches
Voreinstellen ein Match auszutragen.
Die Paarung war in unserer Testversion
mit Gladbach gegen Bayern vorbe-

Die Bayern geﬁil-lnea im Virtuellen die Meisterschaft,

allerdings nur hauchdiinn vor den Stuttgartern.

cher und dominiert die Torschiitzenliste.
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Bei jedem Foul wird wie wild gestikuliert.

stimmt, die Optionen kénnen unkompli-
ziert im Pause-Menii verdndert werden -
oder im eigentlichen Hauptmenii. Von
den Moglichkeiten her sind hier im
Vergleich zum Vorgénger kaum
Unterschiede auszumachen. Neu sind
die Features ,Trikotverschmutzung”,
,Vibration” bei Verwendung eines Dual
Shock Controllers und ,Spiel-Se-
quenzen”, die den lebendigen Charak-
ter von FIFA 99 noch zusétzlich unter-
streichen sollen, jedoch mit einer kurzen
Ladezeit einhergehen, weswegen man
auf Wunsch auf diese Szenen verzich-
ten kann. Nicht mehr in den Options zu
finden sind dagegen die ,Ubertriebe-
nen Eigenschaften” - Arcade Freaks
wird’s schmerzen. Im Team Manage-
ment werden die Startaufstellung, drei
Strategien, die wdhrend eines laufen-
den Spiels jederzeit per Tastendruck

\-'or einer Saison bestimmt, wird iiber die gesamte
Saison hinweg die Startaufstellung nur bei
Verwarnungen oder Verletzungen getindert.

aufzurufen sind, und Schitzen fir
Standardsituationen definiert. Ist man
mit seinem Kader nicht rundum zufrie-
den, kauft man neue Spieler ins Team.
Die Transfersummen orientieren sich
dabei nur wenig an der Wirklichkeit.
Der Etat von Ligakrdsus Bayern
Minchen belauft sich in FIFA 99 auf
lgppische 60.000 DM, Spieler wie
HaBler oder Méller von Borussia
Dortmund schlagen bei einem Kauf mit
gut 10.000 DM zu Buche und zahlen
damit schon zu den teuersten der Liga.
Natirlich lassen sich nicht nur die
Teams, sondern erneut auch die Spieler
bearbeiten. Von der Position Uber das
Aussehen bis hin zu den persénlichen
Attributen ist nach eigenem Gusto alles
erlaubt, was gefdllt. Neu ist der
Menipunkt, in dem die Trikots der

e
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Nach jedem Tor laufen die Spieler zusammen, um Sldl
gemeinsam iiber den Erfolg w lreuen -

s AT TR AT

Die Trainingsoption sollte man vorrangig fiir das Berechnen der Flugbahn bei

Freistoflen nutzen.

Teams in drei Grundfarben anders zu
gestalten sind und das Stadion fir die
Heimspiele festgelegt werden darf.

Neben dem Schnellstart finden
Neulinge auf dem Trainingsplatz den
optimalen Einstieg ins harte FIFA 99-
FuBBballerleben. Standardsituationen wie
Elfmeter, Frei- und EckstéBe kénnen
au5probiert und verfeinert, ein Trai-
ningsspiel in beliebiger Konstellation
bestritten werden. Als weitere Spielmodi
stehen aufBer freundschaftlichen Ausei-

Der Torwart hat den Ball schon sicher in den Hauden, .'
lmdedmﬂms'lor Dumm gelaufen!

nandersetzungen  eine  komplette
Saison, die europdische Dream-liga,
for die nur die 20 starksten Mann-
schaften unseres Kontinents zuge|assen
sind, und der Golden Goal Contest zur
Wahl. In letzterem muf3 von einem Team
eine vorher bestimmte Anzahl an Toren
erzielt werden, will man den Platz als
Sieger verlassen - vollig unabhéngig
davon, wie lange das letztlich davern
mag. Aus 246 Teams, darunter auch 43
Nationalmannschaften, darf der 5pie|er

wihlen, die jeweils einer von 12 natio-
T

EA Sports Slngun

nalen Ligen zugeordnet sind. Die
Informationen wdhrend einer Saison
beschréinken sich auf den Spielplan,
eine Torschitzenliste und die Tabelle
nach jedem Spieltag. Aufs Team-
management und das Optionsmeni
kann freilich jederzeit zugegriffen wer-
den, Stadion, Spieldaver und -
geschwindigkeit, Schwierigkeitsgrad,

Durch die Transferoption 1t sich der eigene
Traumkader weitestgehend realisieren.

Bayern Miinchen

O Ml rheree eni

Spiele lassen sich jederzeit auch simulieren.

Wetter und Tageszeit sind vor jedem
Anpfiff variabel. Wéhrend man nun die
Mannschaften ins Stadion einlaufen
sieht, wird man von Martin Siebel
begriBt, der dann an das Kommen-
tatorenduo  Wolf-Dieter ~ Posch-
mann/Werner Hansch weitergibt. Die
acht Kameraperspektiven hétte man
sich getrost schenken konnen - perfekt
spielbar ist eh nur die Turm-Perspektive.
Womit wir beim Gameplay angelangt
waren, dem Punkt, dem die FIFA-Serie
ihre Ausnahmestellung zu verdanken
hat. Wie im Special der letzten
Ausgabe nachzulesen, Uberlegten die

Die VORGANGER
FIFA_ 98 Die WM—Qqa!iﬁkatian 2

: Mll FIFA 98 gel-ung :
Sports nach einem zw
maligen Durchhinger
FIFA 96 und FIFA 97 ¢
lich auch auf der
PlayStation der spiele
sche Durchbruch.
Insgesamt, zumindest
heutigen MaBistiben, zwar noch etwas statisch und leblos
kend, war die hervorragende Spielbarkeit der groBe Plus
von FIFA 98. Die Torhiiter aber entpuppten sich als ziemlich
Fliegenfanger.

; Fr_'ankrfeiph SBD;e Weltqygi_s;grschaf

_ Die unverstiindliche
Beschriinkung auf
Nationalteams verhinc
einen Erfolg von
Frankreich 98 auf bre
Front. Ordentliche, ab
nicht iberragende
Verkaufszahlen waren
Fnlge Eigentlich schade, denn Frankreich 98 war FIFA 98 ir
spielerischer Hinsicht schon wieder sehr weit voraus. Das ¢
gereifte Gameplay konnte aber das magere Drumherum nic
wettmachen.
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S&S CoMPUTER GMBH+CO.KG
WEBERSTR.79 - 45879 GELSENKIRCHEN
( MO.-FR. VON
SESTELLHOTLINE 0209/ 179610 - FAXLINE 0209 /

PLAYSTATION UMBAU
IElI UNS MIT GARANTIE

100 % Oniginal

FUOR N,L F’LAYSTATIDNS 1

P DER UMBAUSATZ ' WIRD .

“ZUSATZLICH IN DIE PLAYSTATION

EINGEBAUT UND ERMAGLICHT DAS

PSPIELEN VON IMPORT SPIELEN !0
1 CHIP STK. 19,90DM

.3

PLAYSTATION
ERSATZLAUFWERK
BS,00 DM

MEHR
PLaYSTATION
SPECIAL ZuBEHOR
AUF ANFRAGE !

AB ENDE
NOVEMBER
LIEFERBAR,

JETZT
VORBESTELLEN!
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PLAYSTATION GRUNDGERAT MIT"OO UMEAU
oo

PLAYSTATION GRUNDGERAT MIT /OOyUMBAu

DAs MC PLAYSTATION SPARMENU*:
= ANALDG DOuBLESHDCK PAD MIT 2 SHOCK MOTOREN

- RGB KABEL ZuM SPIELEN DER IMPORTSPIELE IN FARBE
= UMBAUSATZ FUR DIE PLAYSTATION

= 15 BLock MIGHTY MIC MEMORY KARTE
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SEGA DREAMCAST 669. - Softwareliste abvorderen

RGB Scart Kabel 15.- Apocalypse 84.-

RGB Scart Kabel 24.- NHL 9¢

mit 2 m Audio Kabel Ninja 84.-

Boot-Chip & RGB Kabel 25.- TestDriva 5 84.-

TN
e TOCA 2 vourinCar 84.-

MM“O “.' B-Movie 24.-

Cany Playstationdt 239, Maus original Sony 54.-
< <1 Analgy Dual Shock 49 COLONY WARS 2 82.-

Cantrol Pad (farbig) MediEvil + CD-Case
_Tomb Raider 3 "" V3 Racing Wheel 129.-

" “FIFA Socer 99 84.- X-Ploder 79.-
Infrerot Pad 2 Stiick 56.- Game Buster 79.-

10-19 UHR / SA. VvON 10-14 UHR )
1796199

39,90 DM

IP_"'d Verléngerung W.- Parasite EVE 9.- Memory Card mit LED Display
tink Kabel 14.- (NI D R 360 Speicherpldtze  49.-
Multi Tab (4spielerAd.)  64.-
L T SRl Einbau des Boot-Chip  29.-

PSX Multmorm-Boot Ch'p 9 95.-

Der Einbau ermog
allc Playstation M
Chp \.mrd an nur 4 '_'II-,JL.IIch. mit der Pla

PlAY

720 Speicherpldtze  84.-
Memory Card 15 Block  22.-

LESNEUDR <S5 3 <5

. neuste Tec:‘mofog.'e !

Tel.: 06421 /94100
Fax: 06421 /47526

o E-mail: verkauf@playsoft.de

Teuhweg 6
35043 Murburg

+ DuaLSHOCK PaD
+ 6 MON. GARANTIE
+ VERSANDKOSTEN

279,00 DM

Gy

ENIE < 3 <>

SPACE SOFT Int. Computer GmbH

+ DUALSHOCK PAD G, s .
* Hardware Production * Service Center *

Pad
DouBLESHOCK PAD
RGB KABEL

+ Compute
I

+ 15BLOcK MEMORY CARD

_+_

+

SS/ - MULTICHIP !NUR: 14.- DM

Lauft in JEDER Play Station - 10XXX - 50XXX - 70XXX ! Incl. Einbauanleitung !
*** Nach dem Einbau lassen sich auch Importe Booten ! ***

- S81- MEMORY CARD - Fi i /
1080 Blécke - NUR: 89 DM SS{ .':Tmbau'Serwce: i

- SSI - RGB KABEL Chipeinbau incl. Chip !

_NUR: 39.-

Importe in Color- NUR: 15 DM
Space Soft Int. Computer GmbH

| - S$81-JOYPAD
Transparent Blau - NUR: 25 DM

Kirchstrasse 31 - 31A

38229 Salzgitter

- 58/ - LINKKABEL ;
Verbindet Stations-NUR: 15 DM
Tel. 05341-179 -171
Fax.05341-179 - 633

| - 881 - JOY VERLANGERUNG
www.SpaceSoft.de

6 MoON. GARANTIE
VERSANDKOSTEN

349,00 DM

ENILE < 2 <

High Quality - NUR: 12 DM
- PLAY STATION MULTIBOOT
Kompl. Umgebaut NUR: 289 DM |
“- Bundesweiter Versand -
- KEIN LADENVERKAUF !
- Abholung nur nach Vereinbarung |
- Handleranfragen erwiinscht !

85,00 DM

und schon geht’s ab !

Konsole senden,
2 Tage Geduld,

The Glove

N Fiihle Dein Spiel! Analoges

und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand.
Fur PlayStation!
Unverb.
Preisempf.
129,95 DM

PSX Lenkrad MK 1l
Das beliebte PSX-Lenkrad

jetzt mit verbessertem Handling.
Unverb. Preisempf. 139,95 DM

Das offizielle

»ilekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles {iber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.
Nur 24,95 DM

"

e

Rum

‘orce Lenkrad
1s erste PlayStation-
enkrad, mit dem Du
bei jedem (!) Spiel
Vibrationen und
itteleffekte spurst.
Benotigt keine
Batterien! ™™
Unverb. Preisempf.
199,95 DM

—r

Dual-Analog
Joypad mit
Rumble-Technik

Mit zwei analogen Mini-Joysticks
und integrierter Rumble Funktion.

Fur jedes PlayStation-Spiel verwendbar.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM

(I..-l CINSE fu\}}\- WELhf Y
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Frustriert sitzt der Keeper am Boden und tirgert sich iiber ein Tor.

4R%

Entwickler von EA Sports immer wieder,
wie eine wirklich existierende Sportart
zu simulieren sei. So realistisch wie
mdglich, aber auch nur so realistisch als
ndtig - nach diesem Motto ging man ans
Werk. Speziell eine deutlich gesteigerte
Al war das Ziel, ohne dabei die techni-
sche Komponente aus den Augen zu
verlieren. Was nutzen einem superintel-
ligente Mitspieler, wenn dadurch die
CPU die Grafik nicht mehr flissig halten
kann2 Nun, den Entwicklern gelang die-
ses Kunststick in beeindruckender

ST R

B. Miinchen

CRPULIFIEM

0 Monacb o

B. Miinchen 10

Manier. Die Aussage von Al-Guru Matt
Brown, die FIFA 99-Kicker mif3ten nicht
mehr gribeln, wie sie spielen sollen,
sondern sie wuf3ten es einfach, kénnen
wir definitiv nur bestdtigen. FIFA 99
spielt sich spirbar schneller und weit
direkter, die Framerate bleibt stabil bei
25 fps - selbst bei maximaler
Spielgeschwindigkeit. Dann wird’s fast
schon zu flott, weil Uberaus hektisch -
nicht aber fiir die Grafikengine, die das
Geschehen auch dann souverén darzu-
stellen in der Lage ist. Uberhaupt ist das
Sequel ein Beweis dafir, welche
Fortschritte innerhalb. weniger Monate
in technischer Hinsicht zu erzielen ist.
Grafisch wirkt FIFA 99 realistischer
denn je, die Vielzahl der Animationen

ist wahrlich beeindruckend. Uber 1.500
MAN SICH IN VIRTUELLER

»FIFA 99 IsT DAS, W.
NE

ORM VON_EI

In FIFA 99 hat Hafler bei Dortmund einen
Stammplatz sicher.

FuBBballsimulationen das Nonplusulira,
wenn auch die im Special versproche-
nen mulfiplen Zuschaverrufe ausgeblie-
ben sind. Der erbitterte’ Kampf nach
Lautstérke zweier Fanblocks wére nicht
mehr als das i-Tupfelchen gewesen. Das
Kommentatoren-Duo dagegen ist nun

PIEL ERHOFFT,
TECHNISCH STATE F% ﬁé’lm DER TIEL ES

DURCH SEINE
AUSZUR N,
ERFAHRENEN
MONATE HINWEG SEINEN

Bewegungsabléufe wurden zu verschie-
denen Animationsketten zusammenge-
figt, die im Spiel situationsbedingt dem
jeweiligen Akteur zugewiesen werden.
Die Interaktion der Spieler hierbei unter-
einander regt immer wieder zum
Schmunzeln an, insbesondere bei den

kollektiven Jubelszenarios. Akustisch
bleibt FIFA 99 im Bereich der

IELFALTIGKEIT,
INSTEIGER BIS HIN ZUM
| DEFINITIV JEDER UBER

EN SPASS HABEN WIRD.

S0

mit dem Spielgeschehen auf einer Hohe,
die Einspielungen folgen nur einen
Sekundenbruchteil nach der ' eigentli-
chen Spielszene. Auch halten sich die
verbalen Ausrutscher, insbesondere die
von Werner Hansch, dessen Bemer-
kungen in Frankreich 98 oftmals nicht

30 Original Siuaién sind in FIFA 99 enthalten, dar-
unter das Dortmunder Westfalen Stadion und das
Miinchner Olympiastadion.
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m Internet: www.videogame.de &€& PP oo v s & 5
-ax 030 425 48 62 «™ Ausziige aus unserer Preisliste Importspiele Hier!

Manga Videos Game Boy Sega Saturn | eee 2ol ans Dt 89

Drucker Dt 119 | Deep Fear Dt 94 F | Racing Simulation Dt 99 Parasite Eve US 129

4: PSR | Final Fantasy Adventure US 69 | Magic Knight Rayearth US 139 | Fighting Force Dt 89 | Pax Corpus Dt 49

- Final Fantasy Leg. I-Ill je US 69 | SEGA Touring Car Dt 109 | Frenzy Dt 79 Point Blank Dt 89
Game Boy Color + 2 Games 349 | Shining }30|-¢.‘.;[[] Dt ) Formel 198 Dt 89 Premier Manager "98 Dt 89
Kamera Dt 89 Shininé Force III Part 243 JP je 139 Future Cop L.A.P.D. Dt 79 Pro Pinbal - Big Race USA Dt 79
Pokémon US 69 | Diverse Spiele ab 9.90 Another Mind JP 149

SEGA-Dreamcast JP 799,90 DM T L
* Turok 2 uncut Pal ‘k

99,90 DM Road Rash 3D R

o o ° Rogue Trip Dt R9
B, mit Speichererweiterung 149,90 DM Rumble i den A 29
:ngel of Darkness 142 je 69 ’ h . Saga Frontier Us 119
ubblegum Crisis 1-4 je 49 Spe'c ererwelferung 4MB ss,m DM San F“}““?‘:“ Rush Dt ;It)
‘ountdown Stories 1+2 je 59 S Police oy gma[l !%L;]chg-s BI :3
Jevil Hunter Yoko 1+2 je 49 : | : 2 s . Spyro-The Dragon T
1 Hazard Vol.1 + 2 F'v 10 N | n fe n d 0 64 SO ny P 0 yStG “ 0 n Game Gun 007 PV 69 Star Ocean 2nd Story JP 149
: A : = = ™ jex D)-Return of the Gekko 4t . 167 o (O ot ~
leongenesis Evangelion 79 | 1080° Snowboard Dt 89 | 5th Element Dt 89 E'“r-:n-;;_)lR: rn f.he Ok g: i; §ITCLIIIg|1lLf Collection Dt g
treetfighter Il Die Serie Box 2-4  je 59 | Airboarder 64 Dt 99 | Assault Dt 89 P;:‘m :frlll)’r:rin s i Superstar Soccer 98 +Meta Gear Demmo DIr 95
ekken 39 | Banjo Kazooie Dt 89 | Abe’s Odysee 2 Dt 79 TR A B LA o S:\-'nd.acalc Wars P'\- 69
7 e c X o | Hugo Dt 89 Tactics Ogre US 119
S Bio Freaks Dt 109 | Alundra Dt 89 _ ; : S . £ s g 35
OnS'I" es X~ iy N _ Jeremy McGrath Supercross 98 Dt~ 89 Tales of Destiny Us 119
Body Harvest Dt 119 | Apocalypse Dt 94 Kartia Us 119 Tekken 3 2 DX 99
oundtracks Chamewleon Twist Dt 49 | Armored Core Dt 39 Lu:-nk;':d fiir 3 Systeme ‘ 139 IL --It'Il ) : 94
. B.Final Fantasy VII Reunion 59 | Clayfighter 63 1/3 PV 49 | Ayrton Senna 2 Dt 49 Luck\: Loke ‘ Dt é{l] TL,i-.lL SI- s R gl QC
inal Fantasy V1I 99 | Diddy Kong Racing Dt 89 | Azure Dreams Ot 1,985 S % it ’]‘Ll'ﬂ 1{',\]_." = Ulq lﬂi R))
inal Fantasy Tactics 99 | Dual Heroes Dt 79 | Batman & Robin Dt 1579 M Q‘t £ Terds Kisi Dt .},,;} EORIOTCS ;
arasite Eve 79 | Extreme G 2 PV 119 | Bio Freaks DSty SERICHOR 10169 San y L _ :
sl 00 | F-zerox Dt 39 Blaze & Blade Dt 94 Medievil Dt 89 Tf\mb Rmdlur 2 incl. Speicherkarte PV 99
kt;m?“'gm!n hii 9.90 rTZ‘-‘ nd Pri Dt 94 | Bloody Roar Dt 59 | Menin Black PV 79 Tomb Raider 3 Dt 89
chliisselanhiinger : * | Grand Prix - ar sl I T SR, : i Mikinen Rallv :
layers (}uide'i FIFA '98-Frankreich Edition Dt 109 | Box Champion i Dt 89 :iluﬂl?,'?tt,“':]u X gt é; ?(‘;2"1] :I‘tkmtn il 8: 73
. B. Tekken 3 29 | Fighter's Destiny Dt 99 | Brave Fencer Musashiden US 119 | VOl0 Racer 2 Sl B e Dt 89
)ddworld 2 19 | Forsaken ‘ Dt 99 | Breathof Fire 3 Dt 89 ]\':!r, orne Lo Tl.ﬂ?l?pt)‘rl ‘>;'{,,L|“:;,.. I ! :q
inal Fantasy VII 29 | Gamebuster Dt 99 | Bushido Blade 2 us 109 | N:O A i UII;‘IIEM g Sl 240
inal Fantasy Tactics 39 | Gex 3D Dt 119 | C-Contrd The Adventure  US 119 | BASCAR 59 o ae ] v Dt 89
t das) d . L X . = IRA live C 7 =D 3
face the Dark Age 39 | GT 64 Championship ~ Dt 99 | Caesars Palace 2 US| e Vo= B o i Dt g3
iddv Kong R'lL‘i}lE 34 | Holv Magic C n“'m B 110 Cardinal Syn Dt 89 | NBA Pro 98 Dt 95 ictory Boxing 2 t 4
; £ e £ 2 oly Magic Le y ST > faod for Snead 3 figlante ¢ ] 8¢
arasite Eve 341 Infrarot Pad’s ; Dt 109 Colin McRae Rally Dt 89 | Need !Of Speed 3 Dt 79 v _',‘51‘"?'1“ 8 ' Dt :}
aga Frontier 391 K mts' yle N S o J! Dt 249 | Colony Wars2 Dt 89 | NHL9% - s “-‘]r Ames 5 e i }
:::;;I\ :{4 L,:n.'i: ]:: T3 ]¥ = Dt _U(j Command & Conquer Gegenschlag Dt 8O N”L PU\\"L‘FP};]_\' 98 Dt 85 \(\"El.l:l'li?“'l‘ljl'li.‘.‘.l' <1 O Dt :)
omb Raider 2 1 Q9 '\i = ,‘”‘E__: DI.I k Age Dt 79 Constructor + 1 Meg Speichermodul Dt 89 Nfgh{nnlfc Creatures™ Dt Rl) \\r( \KL }ill(} Dt 8 ’
fetal Gear Solid e bt 119 | Control Pad ab 25 | Ninja Dt 94 ::':3 J\ s X &
. LI - Viaade “ Y ) ore Ri IS C /1ld Arms t
[ightmare Creatures 34 | Mission Impossible Dt 119 Cool Boarders 3 Dts £80 | Qexe Batile US. 119 X-Men vs Streetfichter US 79
VCW vs. NWO 341 Multi Racing Championship Dt~ 99 2 :
inal Fantasy Action-Set 89 | NASCAR '99 Dt 119 Sony PlOySTGTIOH
ft‘rsllif;f Story 31‘:} NBA Courtside Dt 89 unter 50 DM
an 10Urismo 2 NBA In the Zone '98 us 359 o M
reath of Fire 3 29 | NFL Quarterback Club'99 Dt 129 Arht e e . il
L S R R AN, : : a2 £ Command & Congquer Dt 49
iverse “Magic Line” Losungen  ab 10 NHL ‘99 Dt 119 1w ;
aufwerk PSX 99 7-\’I ”_' Breakaway '08 Dt 99 ’ (‘ roc Dt :lt)
inbau auf Anfrage Aoyl iz ; ‘\ 6 S_pelchelkprte 72 Meg s i ' Forsaken Dt 39
Off Boad Challenge B Pistole 007 Gun mit RumBU Mega Man X 3 Dt 49
Dreamcast S Al W X-Ploder Mogelmodu e Motor Mash Dt 39
Silicon Valley L - ' 4 Pro Pinball-Timeshock Dt 49
aytona 2-Battle onthe Edge  JP 159 | Superstar Soccer 98 Dt 89 — ' Skull Monkevs Dt 49
jodzilla Generations JP 159 | Top Gear Rally Dt 79 Suikoden Dt 49
femory Card (VMS) JP 79| Turok2 PV 99 Psx-umbG"Ch'p Test Drive 4 Dt 49
>n Pen Triathlon JP 159 ] Virtual Chess 64 Dt 109 i T . . :
cun AT ® 1591 VeRally Dt 119 fur JP u. US-Games e ol
ga Rally 2 S -Rally : tal Drivin £ 38
even Cross JP 159 | WCW vs NWO Revenge Dt 129 - zum Selbsteinbau \,f,R.ﬂ,\. Duat Shock g RRIADt | 49
onic Adventure JP 159 | WWF Warzone Dt 109 incl. Anltg. 15 9 0 Versus -Vs.- . Dt 49
uper GT JP 159 | Yoshi's Story Dt 89 n_liL——-‘—" \\-‘ml'lulimm-clr 1-71 49
itua Fighter 3 JP 159 | Zelda Dt 109 —'

Unsere Multimedia Shops in Berlin

~aravee 2 X Ver
SPANDAU MARZAHN Laden/Versand PRENZ'’'L BERG
Seegefelder Str.75 Karl-Holz-Str. 16 Danziger Str. 124 Hans-Otto-Str. 28
nahe Rathaus Wittenberger Str. 76-80 Ecke Greifswalder Str. nahe DGnZigeLSILveﬂe'\h
yerkas

eschiftszeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22,00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir nichtabgenommene
Jare berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin,
anziger Str.124.  US - Import » GV - gebraucht « Dt - Deutsch « PV-Pal Ladenpreise konnen abweichen!

Ile Dt-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!! Indizierte Spiele gegen Altersnachweis! * Versand kestenfrel
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zur Spielsituation pafiten, absolut in
Grenzen, wodurch die gesamte Uber-
tragung weit kompetenter und ,livehaf-
tiger” wirkt. Doch wére das alles nur
Makulatur, kénnte FIFA 99 nicht auch in
spielerischer Hinsicht iberzeugen. Spe-
ziell in diesem Punkt war Frankreich 98
schon nahe an der Perfektion, wobei
man diese ja angeblich nie erreichen
kann. Und tatsdchlich, in vielerlei
Hinsicht vermag FIFA 99 das Prequel zu
ubertrumpfen. Speziell der gesteigerte
Schwierigkeitsgrad ist dringend nétig
gewesen, war man doch in Frankreich
98 mit zunehmender Spielpraxis den
CPU-Gegnern, zumindest optisch, fast
ausnahmslos haushoch  iberlegen -
selbst auf der Spielstufe Weltklasse. Der
Gegner war permanent in die Defensive
gedréingt und kam nur durch geschickt
vorgetragene Konter zu Treffern. Jetzt
aber stehen die gegnerischen Reihen
schon gestaffelt im Raum, attackieren
aggressiv den ballfihrenden Mann und
beherrschen die gesamte Palette des
FuBballspielens. Schwindelerregendes
KurzpaBspiel, schnell vorgetragene
Fligelldufe oder traumhafte Seiten-
wechsel - ab dem mittleren Schwierig-
keitsgrad kombinieren und tricksen die
CPU-Kicker teilweise schoner als man
selbst. Die niedrigste Spielstufe dage-

; Qr uﬁ.‘r.-—o.-f?ﬂ-'?oww rgriiie %
f'.‘. -.\‘! !..;.'.’_ :" 112?41';‘{:?' o |E
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¥4
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Beim Golden Goal miissen bis zu zehn Tore geschos-
sen werden.

gen ist eher als Trainingsspiel anzuse-
hen, sind doch hier die Gegner deutlich
langsamer als die eigenen Mannen und
nicht mehr als problemlos auszuspielen-
de Hindernisse, wodurch solche
Begegnungen in ein regelrechtes Preis-
schieBen ausarten; ein Chancen-
verhdltnis von xx:0 ist Normalitdt. Jede
Mannschaft verfolgt eine individuelle
Spielweise, die zudem davon abhéngig
ist, ob man im heimischen Stadion oder
auswdéirts antritt. Der Heimvorteil ist
spirbar, der Gegner meist defensiv ein-
gestellt und mehr darauf bedacht, Tore
zu verhindern, statt selber eines zu
schieBen. Auffallig ist, daB3 die
Entwickler die wirklich spektakuléren
Strafraumszenen in den Vordergrund

In FIFA 99 ist die europdische Superliga schon
Realitit.




Da kann sich der Torwart noch so strecken, das Din§ landet im Winkel.

rickten. Die Latte oder der Pfosten ver-
hindern einen Torerfolg genauso héufig
wie ein im letzten Moment grétschender
Abwehrspieler, ein Roller entlang der
Torlinie von Innenpfosten zu Innen-
pfosten, der dann dummerweise auch
noch ins Spielfeld zuriickspringt, ist
wahrlich keine Seltenheit. Leichter aus-
fohrbar sind die Volleys, deren Erfolgs-
quote insgesamt aber recht niedrig aus-
fallt. Auch dann, wenn man nur wenige
Meter vor dem Kasten stehend abzieht.
Gleiches gilt fir Fernschiisse, die nicht
einmal Kanonier Mario Basler mit einem
seiner berihmten Kunstschiisse in den
Winkel zu setzen weif3. Aus der Distanz
scheinen die Keeper uniiberwindbar,
die insgesamt an Klasse zugelegt
haben. Wie schon im Preview ange-

POSITIV

NEGATIV

sprochen, wurde besonders am
Herauslaufen gefeilt, mit unibersehba-
rem Erfolg.

P FIFA 99 ist das, was man sich in vir-
tueller Form von einem Fuf3ballspiel
erhofft. Technisch State Of The Art,
erlaubt der Titel es durch seine
Vielféltigkeit, das Spiel so auszurichten,
daf3 vom Einsteiger bis hin zum erfahre-
nen FIFA-Profi definitiv jeder iber
Monate hinweg seinen Spaf3 haben
wird. Im Zwei-Spieler-Modus  ist
naturgemdB eh kein Motivations-
schwund absehbar, bei bis zu acht

* anspruchsvolles Gameplay
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FIFA 99 | DER PERFEKTION
X MIT ﬂﬂﬁ% WOHL WIEDERUM
WIRD - DARAUF SOLLTEN WIR UNS WOHL SCHON MAL EINSTELLEN!

OITUYMAuxerre O AC Mailand ©O |

Bei R oder Snee wird das Ballverhalten nachhaltig beeinflufit.

Spielern gleichzeitig wird FIFA 99 zu
einem Erlebnis der ganz besonderen
Art. Schwéchen? Nun, zwei komplette
Meisterschaften haben wir gespielt, und
bis auf die Tatsache, daf3 einige Spiele
verloren wurden (glaubt es uns, manch-
mal will die Kugel einfach nicht ins Tor!),
ist uns grundsétzlich nichts aufgefallen,

was wir kritisieren méchten. Warum
verzweifelt nach dem Haar in der Suppe
suchen, wenn schlicht und ergreffend
keines zu finden ist? Deshalb nur fur die
notorischen Nb'rg’er: die Dual Shock-
Unferstiitzung ist sehr mager ausgefal-
len - ein schrecklicher Fauxpas! FIFA 99
ist nahe an der Perfektion, auch wenn
uns EA Sports mit FIFA 2000 wohl wie-
derum eines besseren belehren wird -
darauf sollten wir uns wohl schon mal
einstellen!

* professionelle Préisentation
* hohe kiinstliche Intelligenz

e sehr variabler Schwierigkeitsgrad

* magere Dual Shock

Unterstiitzung
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AUCH WENN uns EA Sports
EINES BESSEREN BELE
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Am 04. NovEMBER WURDE LARA CROFT VON DEM BRITISCHEN DEsiGN CouNciL miIT
DER AUSZEICHNUNG ,,MiLLENIum PRroDUCT” BEDACHT. SELBST TONY BLAIR, DER BRITI=
SCHE PREMIERMINISTER WURDIGTE DIESEN AWARD, DA ER BESONDERS GROBBRITANNIENS
Rur ALs KREATIVHOCHBURG IN DER WELT FESTIGE. DER GRUND FUR DIESE
AUSZEICHNUNG WAREN NICHT NUR DIE INSGESAMT 8 MILLIONEN VERKAUFTEN EXEMPLARE
voN TomB RaiDer | & Il, SsONDERN AucH DER KuLrstarus, DEN LARA CROFT WEIT
UBER DIE WELT DER VIDEOSPIELE HINAUS AUF DEM GESAMTEN ERDBALL BESITZT.
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Geh;'e Action-Adventure

.SCREEN

Eidos Interactive
Core Design
Eidos Interactive

Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhaltlich ab
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Als gnadenloser Hardcore-Zocker

durfmgn en, daf

apf

Wndbﬁen fegen tber die
unendhchen Eiswisten der Antarktis
hinweg. Soweit man blicken kann,
erstreckt sich das schier endlose Weif3
der antarktischen Steppe. In dem inter-
nationalen Forschungscamp sind die
Probebohrungen unter der Leitung von
Dr. Willert in vollem Gange - jeden
Moment kann das Wetter wieder
umschwenken und ein Schneesturm die
Arbeit eines ganzen Tages zunichte
machen. Mit lautem Gedrdhne treibt
der Motor der Schneeraupe den schwe-
ren stihlernen Bohrkopf durch die
meterdicke Eisschicht immer fiefer in
das Erdinnere. Mit lautem Krachen
kommt das Bohrgestinge zu einem
abrupten Stillstand. Vollkommen macht-

38 VRe SN

il r‘g g P i
A|s das Team vor.f.lchhg die langen

Gewinde des Bohrers aus dem Loch
hebt, kommen schwarze, seltsam schim-
mernde Felsbrocken zum Vorschein. Im
selben  Augenblick erscheint ein
Schneemobil im Camp, um Dr. Willert
zu einer anderen Ausgrabungsstétte zu
bringen. Allem Anschein nach wurde
dort etwas AuBergewshnliches ent-
deckt. Kurz bevor Dr. Willert zu der
Fundstatte aufbricht, ordnet er die
Sprengung des Bohrgeléndes an, da es
dort nichts mehr zu holen gibt.

Bereits von weitem kann der Doktor
den Grund der Benachrichtigung erken-
nen. Gigantische Steinkdpfe, wie sie
auch auf den Osterinseln zu finden
sind, ragen aus den Schneever-
wehungen. Gedanken schieflen durch
seinen Kopf: ,Polynesische Statuen,

L
Je nach Windstirke und -richtung wird Laras Pferdeschwanz in die Hohe geblasen.
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Das Militér versucht mit simtlichen Mitteln, Lora
davon abzuhalten in die Area 51 einzudringen.

hier, in dieser unwirtlichen Gegend, so
weit ab von den Osterinseln - eine
Sensation! Wenn hier eine eigenstdindi-
ge Kultur gelebt hat, dann kénnten die
schwarzen Gesteinsbrocken ebenfalls
ein Fund sein. Aber... die Sprengung?!”
Hektisch greift er nach seinem
Funkgerét, um das zuriickgebliebene
Team noch aufzuhalten. Doch es ist zu
spat. Dr. Willert kann nur noch regungs-
los mit ansehen, wie in der Ferne durch
die Detonation tonnenschwere Schnee-
massen in die Luft geschleudert werden.
Es bleibt jedoch keine Zeit, um der zer-
storten Fundstdtte nachzuweinen. Das

” B
OLSTERN

IN DENEN SIE NOCH VIE|
SCHE UZl ODER EINEN

zweite Team hatte némlich nicht nur die
polynesischen Steinkdpfe, sondern auch
ein Grab eines englischen Seefahrers
entdeckt. Dem grobschléchtig gearbei-
teten Grabstein kann man entnehmen,
daB der junge Seemann den Namen
Paul Caulfield trug, im Jahre 1812 zu

- LL e N ANE e Y
e Sy B
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Y

. h. eitn der Wisensduhler

efden
der deutschen Version von den Pfihlen befreit.

CHNELL ZIEHT LARA DIE BEIDEN BARETTAS AUS IHREN
DIE SIE MIT DUNNEN
IHRE FESTEN, DURCHTRAINIERTEN

RANATWERFER VERSTAUEN KANN.

Welt kam und 1854 verstarb, auBer-
dem diente er auf der HMS Beagle. Eine
polynesische Siedlung, ein foter engli-

EDERBANDCHEN STRAFF UM
SCHENKEL GEBUNDEN HAT U

WEITERE VWAFFEN WIE ETWA DIE ISRAELI-

scher Seefahrer und alles zusammen
hier in der Antarktis. Besteht zwischen
den beiden Funden ein Zusammenhang
oder ist dies alles nur ein Zufall?

Das grafisch hochwertige Intro
gewdhrt nur erste Eindricke in die
umfangreiche Story von Tomb Raider lII
und zeigt quasi nur den Stein des
Anstofles. Nach dem Vorspann kann
man, genau wie in den beiden Prequels,
im Hauptmenii wéhlen, ob man sich
gleich ins Abenteuer stirzen will oder in
Laras Anwesen ein paar Ubungsrunden
drehen mochte. hier macht man sich mit
der Steuerung vertraut, die im Grof3en
und Ganzen gleich geblieben ist.

Rennen, Gehen, Springen oder
AR & SRR
.ftiit Hilfe n kann selbst in die dunkelsten P i Al 3 ' ¥ -* :
Ecken Licht gebracht werden. In einer wilden Verfolgungsjagd flieht Lara vor den gefrifligen Piranhas.
4



Fiir das bevormundete deutsche Publikum wurde in TRIIl das rote Blut durch eine lila Flissigkeit ersetzt.

Tauchen, dlles geht, wahlweise digital

oder unolog ganz leicht von der Hand.

as Team von Core Desugn bruchte Lara
ihr driﬁes -', o p

W-‘Tasiers kunn die wohlpre rtio-
,Grabréuberin” einen kurzen
Sprmf - sowohl an Land als auch im
~ Wasser - einlegen. Betdtigt man
waihrend des Spurts den Jump-Button,
hechtet Lara mit einem gewaltigen Satz

v (v S et

Hﬁdiriu‘ﬁli HH

nach vorne, rollt sich graziés vom
Boden ab und kommt wieder ganz nor-
mal zum stehen, als ob nichts passiert
wére. Des weiteren vermag die
Abenteurerin sich jetzt auch noch einem
Affen gleich an Decken und Abhéngen
entlangzuhangeln, insofern eine geeig-
nete Oberfliche mit geniigend

Zwischen den einzelnen
Stages wird eine kurze

IRl S C R E E N

ffgf;r;nﬂ\';ggg;{;:"g,ﬁﬁg Griffmaglichkeiten vorhanden ist. In
erzihlf. dem Ubungsraum, der sich gleich zwi-

schen Eingangs- und Schwimmhalle
befindet, kénnen alle Moves akribisch
geibt werden. Sobald man sich der
Steverung gewachsen fihlt, kann man
sich noch etwas in der Villa umsehen.
Hier und da sind Schalter in die Wand
eingelassen, die versteckte Tiren oder
Extras freigeben. So kann Lara schon
vor dem eigentlichen Abenteuer ausgie-
big ausgeristet werden. In der ersten

High-Tech-Watfen mit Laserpointer
Zlelemnchlu:men. Die Ausriistung der Security-
Guard ibertritft sogar das Gerit der Armee.

rechten Tir des Foyers befindet sich
Laras ,Allerheiligstes”, die Schatz-
kammer. Hier sind alle wertvollen
Artefakte, die sie wéhrend der letzten
Jahre erbeutet hat, ausgestellt. In den
Glasvitrinen finden sich etwa das Scion
aus dem ersten und der Dolch von Xian
aus dem zweiten Teil wieder. Aber
genug Gedanken an vergangene Zeiten
und Uberstandene Gefahren verschwen-
det - das néchste grof3e Abenteuer wartet.
Vor wenigen Tagen erfuhr Lara aus
zuverlassigen Quellen, daf3 im tiefen

»DIE STORY IST VERZWEIGT UND SEHLAGT IMMER WJEDER
NEUE, MEIST UNERWARTETE

ICHTUNGEN EIN.

Dschungel Indiens eine léngst vergesse-
ne Reliquie des Invada-Stammes ver-
borgen liegt. Zusammen mit ein paar

Die ALTERNATIVEN

Tenchu Stealth Assassins

Im feudalen Japan s¢

man in die Rolle der

Rikimaru oder Ayam
ihren Auftraggeber, ¢

| Oberhaupt der Gohd

Familie, miissen die

die verschiedensten

i Auflrnge erledigen,

iger Krduter zur Erstellung eines Heilmit

bis zur Liquidierung eines korrupten Politikers. Das Actio
Adventure ist spannend und aufwendig gestaltet. Besond
die musikalische Untermalung hebt das Game positiv ab.
versagt die Kamerafiihrung leider an manchen Stellen und
die beiden Ninja im wahrsten Sinne des Wortes im Dunkle

stehen.

ec

»Mehr Action, mehr
Gewalt und schwieri
als alle anderen Spie
zusammen” - so ode
uhnllch konnte der

o b Dungeon lauten. In d
mll Fallen iibersiten I(erkem muf} man als Red Lotus ode
Chaindog eigentlich nur Gberleben und den Ausgang finde
Doch dies ist leichter gesagt als getan. Extrem schwere
fiese Fallen, verwinkelte Dungeons und eine wirre
Kamerafilhrung machen dieses Vorhaben zu einem Guflers
schweren Unterfangen; nur fiir besonders harte Jungs und
Miidels.
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q- :
ln den H h-Teth Zenlrnlen ﬁndet suh sn mancher
Schalter, der eine geheime Tiir offnen kannte.

nach den beiden Schliisseln erweist sich
als &uBert kompliziert. Etliche halsbre-
' prijn, knifflige Rétseln

neue Raume und Tunnel,

lt boch rﬁehr Rétseln und insgesamt

- drei weiteren Shivas. In der letzten

groen Kammer des Tempels wartet
nicht nur eine dieser drei Statuen, son-
dern auch zwei Mitglieder des
Forscherteams, allerdings sind beide

RIFF 2ZU VENTURES OF LARA

zu schwmgen und die Verfolgung auf-
zunehmen. Uber Stock und Stein, immer
dicht am reif3enden Flu3 enﬂang, durch
Hohlen und iber hohe Klippen, bis zu
einem grof3en Wasserfall geht die Jagd.
Am Ende der Kaskade kann man Tonis
zerschelltes Behelfsboot erkennen, doch
von ihm ist keine Spur zu sehen.

ROFT

»IFUR livaEFLE: HTE TomB RAID R-F?S IST DER

SELBSTVERSTANDUCH UND SELBST

PIELER, DIE VON

CHTS HAJTEN, KONNTEN MIT =
'AIDER IIl AUF DEN' GESCHMACK KOMMEN.

tot. lhre gepféhlten Leiber und der herr-
liche Sonnenschein lassen die ganze
Szenerie GufBerst grotesk wirken. Aber
wo ist Toni, der dritte des Teams. Er ist
gerade dabei, sich mit der Reliquie
allein davonzumachen. Mit einem selbst
gebautem Flof3 versucht der Wahn-
sinnige, Uber den heiligen Ganges zu
entkommen. Lara bleibt keine andere
Wahl als sich auf das Quad, das Toni

benutzte, um zum Tempel zu gelangen,

iihlen keinen Sdluden v uehmen,.muﬂ Lara
en hindurchschreiten.

Vorsichtig nimmt Lara an der Felsnase
Position und schlieBt ihre Augen. Mit
einem kraftigen Satz stoft sie sich vom
blanken Gestein ab und rauscht kopf-
Uber in die Tiefe. Kaum ein Wasser-
tropfen spritzt empor, als Lara in das
kithle Naf3 eintaucht. Mit ein paar kréf-
tigen Zigen taucht sie unter dem
Wasserfall hindurch. Dahinter verbirgt
sich ein kleiner Durchgang, der weiter
hinab in den unerforschten Untergrund
des indischen Dschungels fihrt. Die
schmalen Génge sind kaum beleuchtet
und fihren direkt zu Tonis Versteck,
einer kleinen, tberfluteten Kammer, in

Der idyllische Strand der Sidseeinsel ladt zem Hin-
legen und Entspannen ein, doch dafiir bleibt Lara nach
dem Avuffinden der drei Artefakte noch genug Zeit.
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| Boot-Chip

(fir jap und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2MB 24,99 DM
Memorycard 8MB 29,99 DM
Memorycard 24MB 49,99 DM
i X TRy S e RGB Kabe 9,99 DM
Die TNT- ludun slehl eiuhrluher aus, uls sie in W'rklithken ist. F

v **———— MRGB Kabel & Audio 17,99 DM
der nur ein paar wenige Platformen Halt bieten. Toni wartet bereits
Anbdekodotet Ak gl 0 Link Kabe 9,99 DM
verbrennen. Mit einer gewaltigen Flammenwalze verwandelt er das %
Wasser in EI:;LOCHGH%E rorti?che Substanz, die Lara auf |ectien Fall Padver‘langeru ng 9, 99 DM
meiden sollte, um nicht in ein Blasen schlagendes, zerkochtes Stiick
leblosen Fleisches verwandelt zu werden. Doch Lara wére nicht Lara, . Pad (b un-‘-) 1 6 d 99 D M

wenn sie sich nicht mit einer unnachahmlichen, katzenarfigen
Agilitét von Plattform zu Plattform bewegen wiirde, stets den Lauf

ihrer Waffe auf Toni gerichtet. Mit glihend heiflen Feuerbéllen ver- Inf I"CII"OT PGd 59 = 99 DM

sucht er, die Amazone in ein Haufchen Asche zu verwandeln. Doch

der Feverteufel hat nicht mit ihrer unglaublichen Beweglichkeit Dual Shock Pad (Sony) 55‘ 90 DM
gerechnet und wird wieder und wieder von den Bleiprojektilen aus
Twin Shoc k Pad(analog)35 - 99 DM

ihrer Waffe getroffen. Nach einer Weile kann er nicht mehr stand-
halten, sackt leblos auf dem heif8en Steinboden zusammen und ver-
gliht. Zuriick bleibt nur noch das geheiligte Artefakt des Invada- (extra starke Vibration)
Stammes, ein reich verzierter, griinlich schimmernder Steinstab.

Mit dem Artefakt im Gepack macht sich Lara auf den Weg zuriick -ighTGu N 35 : 99 DM

zum Camp, als plétzlich auf dem Ganges ein Motorboot auftaucht,
in dem ein dlterer Herr sitzt und der ,Grabréuberin” freundlich . .

zuwinkt. Vorsichtig steigt Lara in das Boot. Der Mann, der in einem -lghTGUn i Pol n'l'er' 69 ¢ 99 DM
hellbraunen Tropenanzug gekleidet ist, stellt sich selbst als Dr. Willert

vor. Er bittet Lara um einen Gefallen. Das Artefakt, von dem sie __enkr'ad (Top Drive) 1 39 99 DM
annimmt, es sei das einzige auf der Welt, ist nur eines von insgesamt ’

vier Reliquien. Voller Verwunderung beginnt Lara der Erzéhlung des PSX"MGUS 29 99 DM

Doktors zu lauschen: ,Finf Seemanner, die im Jahre 1854 zusam
men mit Charles Darwin auf der HMS Beagle aussegelten, um das

Verhalten von Végeln zu erforschen, fanden diese Artefakte in der PGI BOOSTer' 49 ;- 99 DM

Antarktis, wo unser Team vor kurzem auf Uberreste einer polynesi-

schen Kolonie und auf das Grab eines dieser Seeménner stiel3. Jeder P I ays Ta"‘ i on 249 : 99 DM

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM
Lasereinheiten 79,99 DM

(fir alle Modelle)

05331-99590

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

Vom dicken Packeis eingeschlossen liegt in der Antarktis ein pr— Trunspurtsahlﬂ ;
das von Lara erkundet werden will.
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 dieser vier Ménner war im Besitz einer

dieser uralten Kostbarkeiten, die von
den polynesischen Ureinwohnern aus
einem Meteoriten gefertigt wurden. Drei
der Seefahrer starben zusammen mit
ihren Artefakten. Einer in Nevada,
einer im Studpazifik und einer hier in
Indien. Der Vierte, Steven, dessen
Tagebuch wir ausfindig machen konn-
ten, verkaufte seinen Fund in London,
da er befiirchtete, genau wie seine
Kameraden umzukommen. Sie, verehr-
te Ms. Croft, sollen fir mich die drei
restlichen Artefakte beschaffen. Wo und
wie sie anfangen, ist mir egal, aber ich
bendtige diese Reliquien so bald wie
mdglich!”

Die Worte des Wissenschaftlers zei-
gen, neben der erweiterten Move-Liste
die néchste Neuerung in Tomb Raider
. In Lara Crofts drittem Abentever
missen die Level nicht stur nacheinan-
der durchgespielt, sondern kénnen
gezielt ausgewdhlt werden. Ob man in
Nevada, Llondon oder Indonesien
beginnt, bleibt einem vollkommen selbst
Uberlassen. Gespielt missen alle Level
werden und keiner ist besonders ein-
fach. Jeder der drei Hauptstages setzt
sich, éhnlich wie in den beiden vorheri-
gen Teilen, aus mehreren Unterleveln
zusammen. In Nevada warten
drei, im Sijdpaziﬁk vier und in
London gar finf Stages auf das
unerschrockene Cyberbabe. Je-
der Level wartet mit seinen eige-
nen, meist fiesen Ticken auf. In
Indonesien muf3 man mit unkon-
trollierbaren Naturkréften zu-
rechtkommen, in Nevada und
Llondon hingegen warten High
Tech-Anlagen auf Lara. Uberall

lavern andere Gegner, z.B. hartgesotte-
ne Rocker in ihrem Quartier, in der
Wiiste Nevadas oder bis an die Zéhne
bewaffnete Security Guards in den
Konzernkomplexen Londons. Je nach
Situation stehen dem Spieler verschie-
dene Fahaeuge, wie etwa das Quad
odsr ein Scubadmar (eine Art Unter-
torrad), zur Verfigung. Aber
'nlqht nur Level- und Gegnerdesign
éndern sich. Auch Lara wirft sich immer
wieder in eine neue, noch knappere
Schale. Von ihrem Standarddress, den
kurzen Khaki-Hotpants, und dem dar-
unterliegenden tiirkisen Body weicht sie
diesmal etwas ab, denn dieses Jahr
bevorzugt sie bauchfrei. Allerdings
kann man ihr Bauchnabelpiercing nicht
erkennen. Besonders ansprechend ist
ihr Outfit in England. In einer schwar-
zen, hautengen Latex-Catsuit schwingt
sie sich von Dach zu Dach und &t mit
ihrem daraus hervorgehenden Erschei-
nungsbild jeden Gegner fir wenige
Sekunden vollkommen gebannt und
regungslos dastehen.

Sobald Lara dlle vier Artefakte
geborgen hat, fihrt sie der Weg in die
Antarktis. Leider nicht mehr ganz so
knapp bekleidet, macht sie sich auf die

;‘a.": -
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Ein BLICK IN DIE ZUKUNFT
Metal Gear Solid

In letzter Zeit gab es vif
Gerede um Konamis

i Spionage-Game. Mit
gutem Grund: Aufwend
Grafik und Sound, herv
rugendes Gameplay und
eine tolle Story. Mit

schon sagen, duﬂ Melul Gear Solid ohne Zweifel eine neve
Referenz auf dem deutschen PlayStation-Markt darstellen
wird. Leider darf man erst Anfang ndchsten Jahres offiziell i
den Genufl des hervorragenden Action-Adventures kommen.
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; »: Willkommen auf der Erde!
e Trash-Aliens erobern unseren Planeten! Also, sieh nicht tatenles zu, sondern schnapp Dir eines
on zwilfl unterschiedlichen Raumschiffen und zeig den griinen Giftzwergen, was 'terrestrischer
iderstand’ bedeutet. Zur villigen Zerstorung der gemeinen invasoren und der kompletten Umgebung
jtzt Du Dein riesiges Waffenarsenal oder baust Dir Deine eigenen Kanonen zusammen. In zwanzig
sveln und acht Regionen 1a8t Du die Marsianer in 3D Explosionen vergliihen - und besuchst Sie so-
ar zu Hause - auf dem Mars!

: Action wie im Kino

T
il

yStation' and the 'PlayStation logo’ are trademarks of Sony Computer Entertalnment inc. ANl rights reserved. w =

987 Xing of the Jungle Limited. Allrights reserved. King of the Jungle and the King of the Jungie lsgo ane trademarks of - W GT Interartive

of the Jungle Limited. B-Movie uses Quick 30 technology B-Movie ™ is a trademark of 67 Inferaciive Soltware (Europe) Limited. - / - il . .
ished and distribated by ET Interactive under license. &1 is 2 trademark and the 677 logo Is 8 registored trademark o NayStation : Expect the u ¥ GIT - -

ateractive Software Corp. All other trademarks are property of thelr respective companies.



L T TR

I-IRE S C R E EN

o r: '.._
aoh

g

HociiilmdenDﬁcﬁmvonlmﬂon:\'onhiernsmﬂsicilnrueinen'ﬂegnhuntuhlmen.

[
~ Seite

Mﬁ dem Quad klllll; sich Lara schnell und effektiv selbst iber die grofiten Abgriinde
hinweg bewegen.

Suche nach der verlorenen Stadt von

hlen wie Tomb Raider IlI.
altete uns in zwei Lager. Die eine
(Stephan, Sven, Mark, Mischa,
Wonz und Fréink) dachte, daf3 der drit-
te Teil nur ein Abklatsch der beiden
Prequels werden wiirde, die andere
Partei (Martin) stand wie ein Fels in der
Brandung hinter Lara. Am Ende muBten
jedoch alle Schwarzseher trotz ihrer
Vorurteile eingestehen, daf3 Adventures
of Lara Croft ein wiirdiger Nachfolger
und vor allem ein wirklich groB3artiges
Spiel ist.

Bereits die ersten Minuten zeigen die
grafische Qualitét von Tomb Raider III.
Herrliche Hires-Grafik, wunderbare,
vielféltige Texturen und sauberste
Animationen zeichnen sich vor den
Augen ab. Nur hier und da gibt es klei-
ne Grafikblitzer, die jedoch meist auf
versteckte Secrets oder auf den Verlauf
des weiteren Weges hinweisen. Die
Entwickler von Core lieBen sich auch
bei den Effekten in keinster Weise lum-
pen. Besonders das Wasser wurde
deutlich schéner inszeniert. Das glaskla-
re Nal3 scheint durch gezielte Reflek-
tionen stets leicht auf und ab zu

schwabbern und auf der Oberfliche
ziehen die einschlagenden Wassertrop-
fen des Regens leichte Kréusel. Die
Licht-/Schatteneffekte, die besonders
gut unter Wasser oder wenn Lara eine
Fackel entziindet, zur Geltung kommen,
sind ein wahrer Augenschmaus. Der
Sound von Tomb Raider Il beschréinkt
sich gréBtenteils auf Effekte, nur ab und
zu setzt in extrem spannenden bzw. hei-
klen Situationen die Musik ein, die die
ohnehin nervenaufreibende Passage
noch um ein Vielfaches steigert.

Die Story ist verzweigt und schldgt
immer wieder neue, meist unerwarfete
Richtungen ein. Core Design bediente
sich diesmal nicht eines gewdhnlichen
08/15-Themas oder einer simplen
Schatzsuche. Die Entwickler versuchten,
eine spannende und anspruchsvolle
Geschichte zu erzéhlen und setzten sich
mit den Gefahren der Genmanipulation
auf spielerische Art und Weise ausein-
ander.

Im Vergleich zum zweiten Teil ist
Tomb Raider lll eher ein Schritt zuriick.
Dies ist aber auf keinen Fall als negativ
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Nur im

Schein der Flammen konnen die T — I

anzusehen. Vielen Lara-Fans war das
Sequel einfach zu actionlastig. In
Adventures Of Lara Croft besinnten sich
die Entwickler auf den ersten Teil und
bauten statt unzdhliger Shoot Outs lie-
ber etliche, schwierige Rdtsel und
Sprungpassagen ein. Natiirlich gibt es
nachwievor viel Action. Allerdings
beschréinkt sich diese mehr auf kurze,
harte Kampfszenen als auf wilde
Ballereien. Schade ist nur, daf3 Lara
ohne Waffen vollkommen wehrlos ist
und nicht einmal treten und mit ihren
Féusten auf die Gegner einschlagen
kann. Eine weitere Verbesserung ist die
kiinstliche Intelligenz der Feinde, die
jetzt nicht mehr blindlings in irgendwel-
che Fallen laufen und Lara sogar iber
mehrere Kletterpassagen hinweg verfol-
gen.
Aber auch Tomb Raider Il ist vom
Fehlerteufel, jedoch nur von einem ganz
kleinen heimgesucht worden. Manch-
mal riickt die Kamera in eine so ungiin-
stige Position, daf3 man ins Nichts sprin-
gen bzw. laufen muf3 und nur hoffen
kann, auf der anderen Seite heil und
gesund anzukommen. Erschwert wer-
den solche Situationen durch die
Steverung, die zwar im Groflen und
Ganzen recht genau ist, doch ab und zu
ihre Aussetzer hat, besonders wenn die
Kamera anféngt wild herumzuschwen-
ken. Um mit Lara bzw. der Steverung
zurechtzukommen, bedarf es etwas
Ubung, doch spdtestens nach dem
zweiten Level beherrscht man sie blind.
Ein weiteres Manko ist der hohe
Schwierigkeitsgrad. Nicht nur knijppel-
harte Rétsel und kernige Sprung-, Hiipf-
und Ausweichpassagen machen dem
unerfahrenen Jungabenteurer zu schaf-

3

i N Tl

Lara Croft -
irgendwie verbin-
det jeder Play-
Station-Besitzer mit

fen, auch das Abspeiche _ihr_eine Hafliebe.
Teil zur Extreme Hara | kann sie lei-
nung” bei. Zum Sichern de n - zumindest be-

standes benétigt man einen Speicher-  kennt sich kaum einer

kristall. Anfénglich liegen zwei dieser ~ dazu - doch sobald er
wertvollen Kristalle im Rucksack. Ab das Joypad in der Hand
und zu kann man in den Lleveln auch hat, kann er nicht mehr

»~Um v Tome Raiper lll zu .Bssrsusnh BEDARF
ES NICHT NUR EINER GESCHICKTEN HAND,
EINES HELLEN KOPFES UND EINER
ORDENTLICHEN PORTION GLUCK, SONDERN
AUCH EINES WACHSAMEN AUGES.

einen oder zwei weitere finden. Doch von ihr lassen. Fiir ein-
wenn man zu viel speichert, steht Lara gefleischte Tomb
am Ende vor einer ellenlangen Raider-Fans ist der
Durststrecke, die erst einmal geschafft Griff zu Adventures
werden will, ohne dabei in eine Falle of Lara Croft selbst-

oder in den Abgrund zu stiirzen. Um in verstandlich  und
Tomb Raider lll zu bestehen, bedarf es selbst Spieler, die von

nicht nur einer geschickten Hand, eines Lara gar nichts halten,
hellen Kopfes und einer ordentlichen kénnten mit Tomb .
Portion Gliick, sondern auch eines Raider Il auf der z
wachsamen Auges. Hinter jeder Maver, Geschmack kommen.

an jeder Decke und unfer kleinsten
Felsnasen kénnte sich ein Extra oder der
néchste Schalter befinden. Nur allzu oft
rennt man an schmalen Durchgéngen
und verschiebbaren Gesteinsblécken
vorbei, ohne sie auch nur im geringsten

QRS e T

POSITIV
e spannende Storyline
gute Grafik

e Lara Croft

NEGATIV

e zu hoher Schwierigkeitsgrad

* mitunter schlechte
Kamerafihrung

RATING
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Nur aus der Egoperspektive entfaltet (3 Racing sein gesamtes Spielspafipotential.

Wenn man sich, wie bei C3 Racing
der Fall, an solch’ iberragenden Vorbil-
dern wie Gran Turismo oder Colin Mc-
Rae Rally orientiert, dann sollte das Er-
gebnis schon mehr als nur ordentlich
sein, um sich lefzilich neben genau diesen
Titeln profilieren zu kénnen. Ob's denn
geklappt hat, erfahren wir zum Schluf3.

Die Total Drivin-Macher erwarben
fur ihr neuestes Produkt Lizenzen der
Autohersteller Mitsubishi, Nissan, Toyo-
ta, Peugeot, Renault und Skoda; je ein

Die italienischen Strecken sind die attraktivsten im gesamten Spiel.

Cabrio und Coupé 2l
des Exoten Marcos NOMAERE

vervollstindigen die T

wie schon bei GT deutschlandlose
Markenvielfalt. 24 Wagen insgesamt,
zu je zwdlf in zwei Leistungsklassen auf-
geteilt, stehen dem Spieler nach dem
kompletten Durchspielen offen - weitere
Bonuswagen oder gar -strecken waren in
unserer Testversion leider nicht enthal-
ten. Ganz zu Anfang schnallt man sich
gezwungenermaf3en in einem mit gera-
de mal 74 PS leicht” untermotorisiert
wirkenden Nissan Micra den Sicher-
heitsgurt Uiber die Schultern - unabhéin-
gig von der Spielmodi-Wahl. Mit Ar-
cade-Rennen und Meisterschaft gibt es
deren zwei. In ersterem ist der Start auf
die Holperpisten Afrikas fixiert, um
dann Uber den gesamten Erdball ver-
streut in Indonesien, China, verschiede-
nen Léndern Europas und den USA
schlieBlich in den stidamerikanischen
Rennmetropolen Brasiliens und Perus an
den finalen Rennen teilzunehmen.
Jeweils drei Strecken missen bewadltigt,
finf Gegner besiegt werden. Nahezu
fir jeden Sieg winkt ein neues, meist lei-
stungsstdrkeres Fahrzeug - ein Um-
steigen ist jederzeit erlaubt. Allerdings
sollte man die Fahrwerte der Kutschen
schon ganz genau vergleichen, um nicht

STRECKE AUSWAHLEN

Im Arcude Mos sind schluﬁendhch 30 Strecken

anwihlbar.

Der Abstand zum Vordermann wird in Metern angegeben.

vorschnell handelnd in einem letztlich
deutlich langsameren Flitzer antreten zu
missen. Eine spezielle Teststrecke ist fiir
das Austifteln der Fahrzeugein-
stellungen gedacht. Lenkgeschwindig-
keit, SroBdémpfer, Bremsbalance und
Getriebeibersetzung kénnen feinjustiert
und den Streckenbedirfnissen ange-
paf3t werden - zumindest in der Theorie.
In der Praxis aber ist das Setup getrost
zu vernachldssigen - alle Herausfor-
derungen von C3 Racing sind selbst mit
den Standardeinstellungen problemlos
zu meistern. Wer’s trotzdem nicht lassen
kann, Gberprisft die Wirkung der Ande-
rungen im Time Trial. Die Meisterschaft
wird in GTl und High Performance
unterschieden, die jeweils in Amateur (5

Die ALTERNATIVE

Gran Turismo
i . USail il
Sony’s ultimative Drivin
Experience bleibt im
Konsolenbereich die una
gefochtene Nummer 1.
Andere Titel wie Colin
Y McRae Rally bieten zwe
ein dhnlich dromatisches
: % Fahrerlebnis, nicht aber
dus sensuhonelie Brumhemm eines Gran Turismo. Uber Mone
hinweg lassen sich Wagen tunen, konnen Bestzeiten verbess:
und Autotriume in virtueller Form erfiillt werden. Freven wir
uns alle auf das endlich offiziell angekiindigte Sequel!




T +0.3km

Nachts kann zwischen Abblend- und Fernlicht
gewechselt werden. Wie man aber erkennen kann,
ist’s nur mit Fernlicht ordentlich hell.

T 0:42:80 1 13

PEUGEOT 206

Ruhlg Lenkung
Kurze Ubersetzung Normale Ubersetzung Lange Ubersetzung
Low Damping High
Niedrig Vordere Authlngung Héher Hoch

Aggressiv

Niedrig Hintere Aufhdngung Héher Hoch

Rennen) und Pro (10 Rennen ) zu
bestreiten sind. Wie aus der Formel 1
bekannt, bekommt man abhéngig von
der Plazierung fir seine Leistung mini-
mal 1 bis maximal 10 Punkte auf sein
Konto gutgeschrieben.

P> C3 Racing ist ein solider Racer mit
Stéirken und Schwiéichen, der es jedoch
in der Flut an Rennspielen schwer haben
wird, sich gegen die mannigfaltigen
und hochklassigen Konkurrenzprodukte
durchzusetzen. Das von GT vorgegebe-
ne Patentrezept, aus dem Alltag be-
kannte Familienkutschen in driftlastiger
Manier iber Stock und Stein jagen zu
dirfen, funktioniert durch viele kleinere
Schwéichen, die sich letztlich zu einer
umfassenden Fehlerliste aufaddieren,
was bei C3 Racing jedoch definitiv nicht
hundertprozentig der Fall ist. Grafisch

KFZ AUSWAHLEN
TOYOTA MR2

HOCHSTGESCHWINDIGKEIT:

BESCLEUNIGUNG (0-60 M/H): 7.7 SEKUNDEN
PS: 168

ANTRIEBSART: RW.D.

™ WEITER

SAISON AUSWAHLEN
GTI AMATEUR GTI PRO

-

S RCNNEN 10 RENNEN

HIGH PERFORMANCE
FRO

HIGH PERFORMAMNCE
AMATEUR

8" JURUCK
Der Toyota MR2 ist in der Einstiegsklasse der
schnellste Wagen. Die Meisterschaft ist in vier
Kategorien gegliedert.

Nledtlg Stossdémplerlinge Vorne Hoch
Niedrig Stossdimpferlénge Hinten Hoch
Niedrig Bremskrafl Hoch
Front Bremsausrichtung Heck
Niedrig Réckwirtsgangbberstzung Hoch

Niedrlg Ubersetzung 1. Gang Hoch

wie spielerisch sind zwar gute Ansdtze
erkennbar, der dringend nétige Fein-
schliff wurde aber in beiden Féllen ver-
pennt - zumindest teilweise. Die 3D-En-
gine verrichtet ihren Dienst tréige und
zéh, von Souverdnitét keine Spur - trotz
grobpixeliger Texturen. Speziell bei

~STEIFE ANIMATIONEN, DI
DEs WAGENS BEI EINE|
NERN, VERSTARKEN DEN

GEWOLLT ALS REALISIERT WERDEN KONNTE.

Nachtfahrten wird’s regelrecht schlep-
pend. Optische Glanzpunkte sind iber
die 30 Strecken hinweg nur wenige zu
finden, die Pisten wirken phasenweise
nackt und langweilig - schlichiweg nicht
attraktiv. Auch das Design der Wagen
kann man nicht als detailverliebt
bezeichnen. Steife Animationen, die
durch das Springen und Hiipfen des
Wagens bei einem Crash an einen
bockigen Esel erinnern, verstérken den
Eindruck, daf fir C3 Racing mehr ge-
wollt als realisiert werden konnte. Uber-
schldge laufen wie in Zeitlupe ab, die
Interaktion mit den Fahrbahnbegren-
zungen ist nicht immer nachvollziehbar,
insbesondere beim Anschneiden einer

POSITIV
e unterschiedliche Antriebsarten

DURCH DAS SPRINGEN UNE HUPFEN
‘M RASH AN EINEN _ﬂoggaﬁx SEL ERIN-
INDRUCK, DAB FUR CING MEHR

* gute Steuerung
NEGATIV
* AuBBenperspektiven recht trége

* recht monoton wirkende
Streckenlayouts

Kurve.
Der vermeintliche
Platz zum spektakuldren Drift wird zur
plotzlichen Stolperfalle, der Vortrieb
drastisch gebremst, selbst wenn nur
iber ein bif’chen Gras gerutscht wird.
Nervig sind die vielen Fahrten bei
Nacht, weil man trotz Fernlicht nur 20m
weit sehen kann. Treffen all’ diese Kritik-
punkte vorrangig beim Spielen aus
einer der beiden Auf3enperspektiven zu,
wird C3 Racing aus der Egoansicht
urplétzlich rasant und richtig dyna-
misch. Weit smoother lassen sich die
Wagen dann um die Ecken jagen, auch
die Kollisionsabfrage scheint etwas

el

groBziigiger. Mit einem analogen
Controller hat man die Kutschen meist
gut im Griff, die Fahrgeréusche sind
dabei nicht [iberragend, aber besser als
bei vielen anderen
Rennspielen.
Unterm Strich be-
stimmt also primér
die Wahl der Per-
spektive iber das
SpielspaBBpotential
von C3 Racing.
Von innen hui, von
aulen pfui - die
Entscheidung liegt
bei Euch!
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Genre
Hersteller
Entwickler

Erhéltlich ab
Preis

. 3 ¥
RPG - Adventure ®
Funsoft %

T&E Soft

Novembe
ca. 109,- DM

SPRACH -
AUSGA!
. DEUTSCH

126

,(1

Ul iil (..

wﬂi‘}i
'4!5!

veriindert werden.

T E S T BB

PR B

i

Fiir eine bestmagliche Ubersicht kann die I(umerpersptive kontiuirlit

Vor vielen Jahren lag im hohen
Norden des Kontinents Mabressia das
sagenumwobene Land Foresia. Regiert
wurde Foresia von zwdlf mdchtigen
Magiern. Mit der Hilfe ihrer Zauber-
krifte beschworen sie Ungeheuer her-
auf, die der Bevdlkerung als Sklaven
dienen sollten. In ihrem Machtwahn rie-
fen die zwdlf Weisen nach und nach
immer grof3ere Démonen und besiegel-
ten damit den Untergang von Foresia.
Die Kreaturen der Hoélle waren fir die

Uberheblichen Magier zu
28 machtig und brachen den

Bann der Sklaverei. In einem
Rausch der Zerstérung ver-

Zum Glisck ist der Drache noch jung: Mit wenigen Schldgen radierte er binnen
weniger Sekunden fast die ganze Gruppe aus.

d@”“f‘ﬂ

wisteten die Ungetimer Foresia, das
seither nur noch unter dem Namen ,Das
verwunschene Land” bekannt ist und mit
seinen vielen Ruinen und verborgenen
Schétzen einen lohnendes Ziel fir viele
Abenteurergruppen bildet.

In Blaze & Blade ibernimmt man die
Fishrung einer solchen; anfénglich noch
recht unerfahrenen Gruppe, die nach
Ruhm und vor allem nach Reichtum
strebt. Die Partie besteht aus vier
Helden, die, bevor man sich ins Aben-
tever stirzt, erst noch kreiert werden
missen. Insgesamt stehen acht Rassen-
Klassen (Krieger, Priester, Dieb, Zau-
berer, Waldlaufer, Elf, Zwerg und Fee)
in ménnlicher oder weiblicher Form zur
Auswahl. Hinzu kommen noch acht
Charakterziige (Normal, Hoflich, Weise,
Kindlich, Heif3bliitig, Cool, Eigenwillig
und Ruhig) und acht Schutzelemente
(Bosheit, Feuer, Wasser, Erde, Wind,
Licht, Nacht, Gétter). Ist der Abenteurer
erst einmal soweit fertig gestellt, kénnen
noch  Zusatzpunkte auf  Starke,
Intelligenz, Willenskraft, Gewandheit,
Ausdaver, Mugiekunde und Glick ver-
teilt werden. Eine ausgewogene Helden-
gruppe sollte immer einen Kdampfer,
einen Magiekundigen, einen Wald-

ﬁf
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In Blaze & Blade wird wie in einem Adventure oder
Beat’em up in Echtzeit gekampft.

|lGufer und einen Dieb enthalten.

Den Startpunkt fir die Abentever-
partie bildet ein grofles Gasthaus, zu
dem die Helden auch im spdteren
Verlauf des Spieles immer wieder zu-
rickkehren missen. Der Barkeeper und
die Gaste versorgen die Gruppe stets
mit neuen Geriichten Uber gefdhrliche,
unerforschte Dungeons und Ruinen, in
denen es von Monstern und Schétzen
nur so wimmeln soll. Das erste Ziel der
Abenteurer sind die verwunschenen Ru-
inen der verlassenen Inseln. Um unver-
sehrt (ber das mit Strémungen und
Strudeln durchsetzte Flufbett zu gelan-
gen, missen die vier Helden an den

Ein BLiCcK IN DIE ZUKUNFT
B av F ncer M‘usash:den

t %sg"'.'-.
Bereits in der play
09/98 stellten
wir Euch Square-
softs Brave Fencer
Musashiden vor.

/ SdI:I'I:-iB der
N Vorab-Version
Shs= @ wies Brave Fencer

in |egl' tller Hmsuhl hohere Quul'nuten als B&B auf. Ein

ausfilhrlicher Test iiber die Abenteuer des japanischen

Volkshelden, der seit wenigen Tagen den amerikani-

schen Markt unsicher macht, folgt in einer der niichsten

Ausgaben.



| Im Gasthaus v;rson erfahrenere Heldengruppen v
die Partie mit niitzlichen Tips.

Maplastufe

0% e

Hast

oder per Tastenkombination ausgesprochen werden.

Die verschiedenen Zauber kinnen entweder angewdhit

Schlissel des Bootshauses gelangen,
der sich im Besitz der beiden Holzféller
befindet. Doch leider sind diese gerade
bei der Arbeit. Nach einem langen
FuBmarsch, bei dem die Partie immer
wieder von riesigen Insekten, Béren und
Riesenkrabben angegriffen wird, errei-
chen sie den Holzschlagplatz. Blutiber-
stromt lehnt der Holzfdller an einer
Steinsdule und stammelt immer wieder
etwas von einem gigantischen Béren
der ihn fressen wollte und seinen Beutel,
in dem sich neben Heilsalben und ande-
ren werivollen Gegensténden auch der
Schlissel des Bootshauses befindet,
gestohlen hat. Logischerweise muf3 man
sich dem Ungetim stellen, um an das
Objekt der Begierde zu gelangen. Nach
einem blutigen Kampf, den man nur mit
der Hilfe von ausreichend Heiltréinken
iberlebt, halten die Helden endlich den

Das Birenmonster hat den Holzfiller bise wgericlel.

Schlissel des Bootshauses und einen
weiteren, reich verzierten Schlissel in
ihren Handen. Diéser ist fir eine
Schatztruhe bestimmt, die sich im Keller
der Holzfdllerbehausung befindet und
eine seltsame, anscheinend magische
Steinplatte in sich birgt. Nach der Uber-
fahrt mussen die Vier feststellen, daf3 die
verlassene Insel und ihre Ruinen von
einem magischen Tor bewacht wird - sie
mussen wieder zuriick ins Gasthaus.

Im Gashaus eingetroffen, fragen die
Helden den Gelehrten, der sich im er-
sten Stock einquartiert hat Gber das selt-
same steinerne Artefakt aus. Nach einer
ausfihrlichen Begutachtung steht fest,
daB die Steinplatte, ein geheiligtes
Relikt, aus Foresia stammen muf - aber

irgendetwas fehlt. In der Tafel befinden
sich Ausbuchtungen, in denen einst
neun Diamanten eingebettet waren. Um
den wertvollen Fund zu vervollstéindi-
gen, muB3 die Heldengruppe erst noch
die verschollenen Edelsteine finden, die
von den verlassenen Minen bis zu den
Labyrinthen der Toden iber ganz
Mabressia verstreut sind.

P Das besondere an Blaze & Blade ist

der Mehrspieler-Modus. Bis zu vier
reale Helden kénnen sich via Multitap
zusammen ins Abentever stiirzen. Man
muf3 sagen, daf3 Blaze & Blade in grafi-
scher Hinsicht nicht gerade der Renner
ist. Pixelige Polygone stapfen durch

POSITIV
* Vier-Spieler-Modus
NEGATIV

* Pixelige, fehlerhafte Grafik

Bei der Charaktererschaffung stehen dem
Spieler mannigfaltige Moglichkeiten zur
Verfiigung.

* Lange Ladezeiten

grobschléchtige, ebenso pixelige
Landschaften und Dungeons, die
von grafischen Interferenzen nur
so wimmeln. Die drei computergestever-
ten Mitstreiter stehen in Kampfsitua-
tionen meist nur herum, weichen den
Angriffen der Gegner kaum aus und
machen nur von ihrer Waffen Gebrauch,
wenn der Feind unmittelbar vor ihnen
steht, Leider kommt es auch vor, daf3
einer oder alle Helden in den kantigen
Dungeons stecken bleiben und die
ganze Partie umkehren muf3, weil sie
nicht selbststéindig einen Schritt nach
rechts oder links gehen kénnen, um dem

.86 6 L

,0As BESONDERE AN BLaze & BLADE Ist DER MIEHR-SPIELER-MoDUS. “

Hindernis auszuweichen. Auch das
Austauschen aufgesammelter Gegen-
stinde unter den Mitglieder der
,,Hefdengruppe “ st zu aufwend.fg - able-
gen, aufsammeln, versteigern - das reinste
Chaos. Nur die ansprechende Story und
der Mehr-Spieler-Modus sorgen fir etwas
Abwechslung. In Japan erfreute sich
Blaze & Blade: The Eternal Quest so
grofler Beliebtheit, daf3 im Land der auf-
gehend Sonne seit kurzer Zeit der
Nachfofgeﬁref erhdltlich ist. Das sich
Blaze & Blade in Deutschland ebenso
durchsetzen kénnen wird , ist eher
unwahrscheinlich.

RATING
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Der bekannte Spielhallengigant
Midway setzte auch bei seinem
letzten NFL-Automaten, der jetzt
als Umsetzung fiir die PlayStation
erhdltlich ist, wieder auf ein altbewdhrtes Mittel - viel Action. Drei
Buttons missen fir das Football-Spektakel geniigen, und das
tun sie auch. Befindet man sich in der Offensive kann man sich
drehen, springen und den Ball passen, der c1||erdings, genau
wie im realen Football -, nur hinter der Line of Scrimage gewor-
fen werden darf. Im Defensive-Mode hingegen veréndert sich
die Belegung des Joypads geringfiigig. Die Buttons fir das

Nach und nach werden im Theater Mode weitere Filme frei-
geschaltet.

DM4

*nur fur US+Japan
Version

PSX  Maus DWA80
RGB * Kabel DM6. 90

Genre .
Hersteller . .
Entwickler

NFLBLTz

. GT Interactive
. 27. November
ca. 89 DM

Testmuster .
Erhaltlich ab

. . .Sportspiel
.GT Interactive

" _'-_"'.‘,"',l' -.'..-‘_—""::\ |
e o'l (0:23 MIA 13 %
e | LT

Dan Murnn,de Star-Quarterback der Miami Dolpins, kurz vor dem
Fihrungs-Touchdown.

Passen, Ausweichen und Springen werden nur noch zum
Blocken benétigt. Der Versuch einen gegnerischen Feldspieler
zu Fall zu bringen, erinnert mehr an Wrestling als an Football.
Mit ungeheurer Brutalitét stiirzt sich das verteidigende Team auf
die Angreifer. Es scheint, daf3 sie vielmehr versuchen, die geg-
nerischen Spieler zu verletzen als den Football in ihren Besitz
zu bringen. Selbst nach dem Tackle kann man noch nach Lust
und Laune auf dem gegnenschen Feldspieler herumtrampeln
und springen. Ahnlich wie in Sonys NFL Extreme stehen in NFL
Blitz weniger Spieler als beim realen Football auf dem Feld. Aller-
dings sind es nicht nur finf, sondern sieben muskelbepackte
Footballstars. Sowohl in grafischer als auch in soundtechnischer
Hinsicht kann sich Midways NFL Blitz ohne weiteres sehen lassen.
Die sehr schén animierten Polygonspieler und die abwechs-
lungsreiche Soundkulisse lassen Blitz, zusammen mit der einfo-
chen, aber trotzdem actiongeladenen Steuerung zu einem wah-
ren Highlight unter den ansonsten eher schlechten Arcade-
Sportspielen avancieren.

LIND NE 0

LILLUHALV!-i

> ;,» -

RGB * Kabel + Audio -DM)9. 90‘

RATING
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MiscHA STRECKER

.ITE Media
.sofort

U eq, 995 DM

Testmuster
Erhaltlich ab

.Jump’n Run
ITE Media
ITE Media

Genre
Hersteller
Entwickler

In mehr als 20
Landern erreicht er seit
Jahren  Rekordein-
schqhquoten, auf dem
PC Markt schlug die-
ses Spiel wie eine
Bombe ein, und jetzt
kommt auch die Play-
Station-Fangemeinde
in den Genuf3 des klei-
nen Trolls Hugo.

In bester Tradition -
denn geédindert wurde
am Gameplay wahr-
lich nichts - schlagt er sich durch die insgesamt sieben Level des Spiels, bis
er schlieBlich vor der bésen Hexe Hexana steht, die seine Familie entfihrte.

Zwei Spielmodi biedern sich dem geneigten Opfer an, wenn er die
PlayStation startet. Der TV-Modus ist eine exakte Adaption der Show, will
heif3en, man driickt dann und wann einen Knopf, um wieder einmal einem
Hindernis auszuweichen. Im Arcade Modus schliefllich prasentiert sich
Hugo als Jump’n Run, in dem - man hére und staune - der Spieler die kom-
plette Kontrolle iiber den Troll hat.

Die Schwierigkeitsgrade reichen von Ultra-Leicht bis Mega-Unfair, und
das, obwohl man in dieser Beziehung keine Einstellméglichkeit hat.
Wahrhaft gliicklich kann sich da der Spieler schétzen, dem die Gliicksfee
die Hindernisse einigermaflen passend hingelegt hat.

Grafisch ist Hugo weniger als eine Augenweide. Schlicht animiert,
schlicht gezeichnet - dadurch zeichnet sich Hugo aus. Der Sound
beschrénkt sich auf die im Gegensatz zum restlichen Spiel gut gelungenen
Hintergrundgerdusche.
Aber dies ist nur ein
winzig kleines Plus auf
einer ansonsten langen
Liste von Minuspunk-
ten.

Fliiieeeger, grifB mir die Sonneeee. Selbst in die Luft erhebt sich
der Troll, um seine Familie aus Hexans Klaven zu retten.

2750 ¢

Der Beweis: Hugo ist
ein Kapitalistenschw... .
Wieso sonst sollte er
andavernd Schatzkisten
und Goldsiicke ein-
sacken...

=7

45 6 7 8 9

Warum ausgerechnet ein FluB auf
Hexanas Vulkan hinauf fishrt, bleibt
wohl fiir immer ein Geheimnis der
Spieldesigner.

RATING

FREAKS SHOP

PLAYSTATION: Streak(11) 8495
5th Element g4.95, S ers e
Abe’sExodus-Oddworld2 84,95  Tenchu 89.95
ActuaGolf3(11) 79,95 TestDrive5 84,95

TocaTouringCar2(11) 89,95
ActuaNHLIceHockey99 7995
Pool(11) 7995 Tomb Raider 2 & Berater 89,95
TombRaider3(11) 89,95
AC‘I.BM‘“] 79,95 Tombi 79.95
ActuaTennis 79,95  Transport Tycoon 89,95
AliStarTennis(11) 8495 UEFASoccer(11) 89,95
Alundra 79,95 _UnholyWar, The 79,95
Apocalypse(11) 89,95 &Demo Blood Omen 2
R\ co Sono? 79.95
Virtual Baseball97 59,95
AsteroidsdD(12) 79,95 o4 Virtual Baseball98 79,95
Atlantis(11) 84,955 vivaFuBball(11) 84,95
Azure Dreams 89,95%
B-Movie(f1) 84,95 £ War Games 84,95
Batman & Robin 7995 3 WGW Nitro 89,95
BioFreaks 79,85 2
Blasto 74,959
Blaze'nBlade(11) 89,95 & WildArms(11) 5?9,9 9%5
A ; > .
BoxChampions(12) 84,98 o WWF Warzone 79,95
BreathofFire3 (11) 8495 @ X—ComM 1¢§meﬁi 9
. - | X-Menvs ghter 89,95
Breath ofFire3&T-Shirt& o Xevious 3D/G+ 59,95
Pin & Drachenfigur* 109,951 ZeroDivide 2 79,95
Buggy 72,95 8 ..o ind vieleandere 11!
Bust A Groove 89,95
BustAMove4(11) 79,95 §
Caesars Palace2 79,953
ghaadfnaiSyn gg.gg = Analog Pad & Dauerfeuer &

i i | Zeitiupe & Programmierun 49,95
Colin McRae Rally 84,95 g Antennenkabel H 29.95
C&C2AlarmstufeRot 89,95 3 ;
C02 Gegeneching Ea95¢ DualForce Feedback je 44,95
ColonyWars2(11) 84959 " grau, rot, schwarzoder weiB
Constructor&MemoryCard 89,95 & e E
CoolBoarders3&CDTray € E3'98Messe-Video
CrashBandicoot3&CD Tray" 2
DeerStalker(12) 79,95 5| GunmitRlickschlag 69,95
Dodg'emArena & Gun & Laseraufsatz 69,95

(1) 95 Joypad versch.Farben je 19,95

Dreams(12) 84,95 7| Joypadverlangerung 14,95
EarthwormdJim3D(11 79.95 3 Lenkrad mit Pedale 119,95
(1 il g Memory Card 1MB 19,95

FIFA'99(11) 84,95F Mermory Card 8MB 34,95
Final Fantasy 7 &dt 4c Spiele- | Memory Card 32 MB 79,95
berater <1000 Bilder> 104,95 Z| Mouse 39,95

i 4141 fsasdil PLAYSTATION &
Oﬂﬁlﬂl"('u Dual Shock &
Formel1'98&Demo 89,95 HoYRac & Mamory Card
FullMetalPidgeon(11) 89,95

Future Cop-LAPD2100 84,95 2 Nanotek Warrior

Gran Turismo 79,955 OB e o) 4
Heart of Darkness 89,958 5 Ginch-Ausainge-Stereo-
HighwayHavoc(11) 89,9541  Anlage, G-ConUnterstiitzung
Hugo 84,952 Spieleb. Final Fantasy 7 19,80
Int. SuperstarSoccer98 89,952 <lber 1000 Bilder>
Invasion(11) 89,95 & Spieleberater Resident Evil & :
JoeBlow(11) 8095 i Resident EvilD.C. 19,80

Legend(11)

80955
Medievil&CD-Case SRR Sonderangebote:
MegaManBattle&Chase* 79,95 &

80,95 jiue

4495

Crow, The

Darkstalkers 39,95
Dynasty Warriors 29,95
Excalibur 44,95
Extreme Snowbreak 49,95
Felony11-79 44,95
FIFA'97 4995
Formel 1 39,95
Formula Karts 39,95

Frankreich '98
Gex3D

44,95
49,95

GoldenGoal 98 39,95

Herc's Adventure <a> 39,95

Johnny Bazool

E=
P
©
o

LeinraCanilidor

LostVikings2 44,95
MDK & Soundfrack 39,95
Mechwarrior 44 .95
Megaman X3 49,95

Micro Machines V3
Nanotek Warrior 29,95

Powerboat Racing

ProPinball- Timeshock

Rapid Racer 49,95
Raven Project 39,95
Rayman 39,95
ResidentEvil 39,95

Road Rash

Soviet Strike .
SpotgoestoHollywood 39,95
Starliajor

MegaManLegends(11) 79,95 £|

= Actualc k
MegaManX4(11) a0,95 ECRGR Tbckey <a> g =
Nascar '99 84,95 ¢ SAIES !

e e, 89,95 Swagman 49,95
NBALive'99(12) 39,95 TestDrived 44,95
NHL Hockey '99 84,95 Thunderhawk2 38,95
Nightmare Creatures 89,95 Thunderhawk2 <a> 49,95

- e o
Ninja 89,95 5 - : TocaTouring Car 44,95
ODT. 89,95 & Tombraider 44,95
Oddworid2:Abe'sExodus” 84,95 5 bt indss

a Bedlam z
R ¢ oo Davn 39,95 TruePinball 39,95
PlaneCrazy(11) 8495 © g{ggggacninenead iggg Tunnel B1 39,95
[ men g V-Rally 44,95
PocketFighters(11) 7995 & BumingRoad <Link> 39,95 VandalHearts 49 95
PoolShark(11) 84,95 5 Bust-A-Move?2 39,95 ViewPoint 39,95
R-TypeCollection 79,95% CaesarsPalace 44,95 Virtual Pool 49,95
Rushdown 89,955
San FranciscoRush 74,95% World Cup Golf
SCARS. 84.95% W ket
Shadow Gunner 79,95 ¢ Worms '
Shadowmaster 69,85 Contra i 89,95 Wreckin' Crew
SmallSoldiers(11) 34,95% CrashBandicoot 39,95 o 29 95
Spyrothe Dragon % i X-MenChildrenoftheAtom 49,95
& CD-Case g5 <! Critical Depth ZeroDivide 49,95

0251-5105789

Tel.:02504 -9330-33
PersinicheBesisl ;

Mo.-Fr.:8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

city
passage




,
>,
,
e
e

0B 5
=
7

%;_‘%
vV\of " T ESTSCREEN K
» 'Tfﬁ'&* -
£ Wy , PR
€ S D el ol Y .
© A : ;
. A i el
@ iR W STy =
. ‘3 S ot
s ; ,%% g‘%ﬁ*f
. Mark LieBoLD
(=]

T BvS.TUS CRVESESN

UNIHOIL

Genre Beat'em up/Strategie
Hersteller Eidos Interactive
Entwickler Crystal Dynamics

Testmuster Eidos Interactive
Erhéltlich ab sofort

ca. 109,- DM
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TOEgeT i Firewitch

Jaeger
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Der Zweck heiligt die Mittel: Die Firewitch liefert sich mit dem Jaeger ein erbit-
tertes Duell.

Das Angebot an innovativen, neuar-
tigen Spieleideen schrumpft von Jahr zu
Jahr. Um die Spielerschaft auf Dauer mit
abwechslungsreicher Software zu ver-
sorgen, versuchen seit geraumer Zeit
immer mehr Entwickler, die klassischen
Genres in einem Spiel miteinander zu
kombinieren. Besonders japanische
Programmierer sind Meister im
Verweben verschiedener Genres, wie
man unschwer an Sqaresofts Parasite
Eve oder Whoopee Camps Tombi!
erkennen kann. Ein Jump’n Run mit
Adventure-Elementen zu garnieren,
scheint noch relativ simpel zu sein.
Crystal Dynamics, die ihren Sitz in
Menlo Park Kalifornien haben, wagten
sich, im Vergleich zu ihren japanischen
Kollegen, mit The Unholy War an eine
durchaus riskantere Mixtur aus Action-
Beat’em up und Strategieteil.

In einem der &GufBeren Spiralarmen
einer weit entfernten Galaxie liegt der
Planet Xsarra. Vor hunderten von
Jahren jagten Brontuherden iber die
schier endlosen, saftigen Grasland-
schaften, Feuerhexen tanzten in wilder
Extase um brennende Lavatimpel und
méchtige Echsenmagier beteten zu
jedem vollen Mondzyklus zu den Ster-
nen fir eine reiche Ernte. Doch brach-
ten ihnen die Gétter keine vollen
Kammern, sonder nur Tod und
Verwistung.

Urplétzlich und ohne jegliche
Vorwarnung erschien ein rotglihender
Kérper am Himmel. Alle dachten, es sei
ein Meteor. Aber es war kein

Gesteinsbrocken, sondern ein schwer
beschdadigtes Raumschiff, das gerade in
die Atmosphc’jre von Xsarra eingetreten
war und in wenigen Augenblicken mit
dem Planeten kollidieren wiirde. Mit
ungeheuerer Geschwindigkeit schlug
der Gigant aus geschmolzenem Metall
auf der Oberfléche ein. An Bord des
Schiffes war ein Vélkerverband kyber-
netischer Rassen, die sich se”gst die
Teknos nannten. Die wenigen Uberle-
benden der hochtechnisierten Spezies
weinten ihren verstorbenen Artgenossen
keine Tréine nach, sonder fingen sofort
mit der Eroberung ihrer zuki‘j‘nﬁigen
Heimatwelt an. Zur grofen Uberra-
schung der Teknos gaben sich die
Ureinwohner von Xsarra nicht ihrem
Schicksal hin. Stattdessen kampfen sie
bis heute mit allen Mitteln gegen die
Invasoren aus dem All, die sie ausrotten
wollen. Seither tobt zwischen den
Arcanes und den Teknos der unheilige
Krieg

In dieser Schlacht kann man sich auf

DiE ALTERNATIVE

WarGames scheint sic
auf den ersten Blick z
vollkommen von Chry
Dynamics” The Unhol
War zv unterscheiden
doch kdnnen beide im
Grunde das selbe Rez
avfweisen: Strategie und Action. WarGames besticht besor
durch knallharte Action und abwechslungsreiche Missionen
bei The Unholy War leider fehlen.
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zweierlei Art und Weise entweder auf
die Seite der eigentlich friedlebenden
Arcanes oder die der bitterbdsen und
kriegslisternden Teknos schlagen. Zum
einen besteht die Méglichkeit fiir einen
schnellen Kampf beider Parteien gegen-
einander. Zum anderen kénnen die
Truppen auch in einen Feldzug gefihrt
werden, der sich Uber zwdlf Level hin-
weg erstreckt und nicht nur schnelle,
kampferprobte Finger, sondern auch
das strategische Kalkil des Spielers
erfordert. Im Duell Mode, in dem man
seine Fahigkeiten auch mit denen eines
Freundes messen kann, treten die bei-
den Vélker in den 14 verschiedenen
Arenen, die jeweils das Lebenshabitat

®

oder damit eine uniberwindbare
Barriere erschaffen. Viele der Charak-
tere sind in der Lage fliegen zu kénnen.
Dies verschafft ihnen aber nicht immer
einen Vorteil, da sie, um ihre ver-
brauchte Energie wieder zu erlangen,
auf dem Boden landen miissen, wo sie
gefrafligen Pranas oder tédlichen
Quicksilver Kriegerinen hilfslos ausge-
liefert sind. Die Areale, in denen die
Kémpfer aufeinander treffen, reichen
von Giftmullhalden, Gber Himmelstem-
pel, bis hin zu Vulkankratern oder
Fabrikanlagen. In jeder Arena gibt es
verschiedenen Specials, wie etwa
Teleporter, Lasertirme, Luftstréme, wel-
che die beiden Streiter auf eine hdhere

THE UnHoLy War BrinGT EINE MIENGE SpAs
UND VOR ALLEM LANGE ERSEHNTE ABWECHSLUNG
INS HEIMISCHE WOHNZIMMER.

jeder Rasse reprdsentieren, gegenein-
ander an. Jeder der insgesamt 14
Krieger, sieben pro Partei, verfigt iber
rassenspezifische Féhigkeiten. Der
Einsatz dieser bedarf einer Energie-
menge, die vom Vorrat des Protago-
nistan abgezogen wird. Besonders
schlagkraftige Moves, wie etwa der
Slammer oder der Firewitch, erschépfen
das gesamte Energiepensum der
Charaktere. Das soll allerdings nicht
bedeuten, daf3 die Kémpfer den Grof3-
teil ihrer Moves nur einmal ausfihren
kénnen, da sich die Energieleiste nach
und nach wieder aufladt. Die
Razorfanes der Teknos sind beispiels-
weise von Kopf bis Fuf3 mit Klingen und
Metallspitzen versehen. Der metallene
Derwisch kann seine Kreisstéigenbldtter
wild herumwirbeln, wegschleudern

Plattform tragen, oder Wespennester,
die,* falls man sie ungreiff, einen
Schwarm wiitender Insekten gegen den
Protagonisten entsenden. Neben den
ortlichen Besonderheiten tauchen auch
hin und wieder Power Ups in den Leveln
auf, die das ungleiche Kriegerpaar hei-
len, fir kurze Zeit mit unbegrenzter
Energie versorgen oder sie fiir ein paar
Sekunden unverwundbar werden las-
sen.
Das besonder an The Unholy War ist
zweifelsohne der Strategie Mode. Hier
muB3 man in einer langwierigen
Offensive entweder den Planeten von
den Eindringlingen befreien oder ihn
erobern. Wie bereits erwahnt, zieht sich
der Krieg durch zwélf Planetengebiete.
Die Kratersee bildet den Anfang. Das
Schlachtfeld ist in Hexagonfelder unter-

Heguasil. 392 3 0

B 66 L

wasser

iYaknos
M 285 AUR

M weitar

@ Hilfe

Um die Prana-Horde am Uberqueren des Flusses zu hindern, beschwor der
Razorfane eine Klingenwand herauf, die den schmalen Ubergang erfolgreich

blockiert.
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Der Magus der Echsenmenschen ist in der Lage, einen Meteoritenschaver heraufzu-
beschwaren, allerdings mimmt dies ein ganzes Stiickchen Zeit fiir sich in Anspruch.
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teilt, aut dem jeweils ein Kémpfer Platz
hat. Der strategische Part lguft runden-
weise ab. Abwechselnd diirfen die bei-
den Generdle bis zu drei Handlungen,
zu denen Bewegungen und das
Anwenden von Spezialfertigkeiten,
Uber die jeder Charakter im Karten-
mode verfigt, anwenden. Treffen zwei
oder mehrere der Kontrahenten aufein-
ander, kommt es, genau wie im Duell-
Mode , zum qupf. Nachdem einer der
beiden getotet wurde, sind die verbiin-
deten Krieger des Besiegten, die an das
umkémpfte Hexagon angrezen, in der
Lage, fir ihn weiterzukémpfen. Anféng-
lich gilt es nur, die gegnerischen Krieger
auszuldschen. In spdteren Leveln, wie
etwa in der groBen Wiiste, sind beide
Parteien im Besitz einer Base. Hier kén-
nen bis zu maximal zehn K&mpfer
erschaffen werden. Hierfir und fir die
Spezialfertigkeiten der Teknos und
Arcanes, die sie nur im Kartenmode
benutzen kénnen, bendtigt man AUR,
eine mysteridse Energieform. Pro Runde
erhalten beide Parteien 10 AUR. Hinzu
kommen noch jeweils 20 AUR fiir jedes
besetzte Energiefeld, das durch eine
ge|b|ich leuchtende Lichtkuppel gekenn-
zeichnet ist. Sollte ein Jaeger oder

r
y

r

Herrliche Lichteffekte, wie diese Energiestrahlen, gehdren
in The Unholy War zur Tagesordnung.

He Avcanes sind oers Huunl
Sie h: IIJlIl] alent als I"llI yshe
und wahre Grdfle bewlesen,
Die Belohnung fl'}ll,lt sof oit:
Mit dem Dunkien Labyrinth
+ stebt Thnen ab sofort ein

' neues Schlachtfeld im
Duell-Modus zur Ve filgung.
Sonnen Sie sich im Sieg und

genielien Sie den Erfolg -
und'stellen Sie sich danach einem
noch hirteren Gegner, um elnen
noch gr 60eren Lohn zu erhaltent

0 weiter

Am Ende der Stratgie-Kampagne winkt eine neve Duell-
Stage als Belohnung.

Brontu diese Felder besetzen, wird
sogar das Doppelte an Energie, also 40
AUR, auf dem eigenen Konto verbucht.
Um den Gegner an der weiteren
Produktion neuer Krieger zu hindern,
muf3 man mit einem der eigenen Leute
in die feindliche Base gelangen, die sich
anschlieBend selbst zerstért. Hat man
sich endlich um den ganzen Planeten
gekdmpﬁ und schlieBBlich die zwolfte
und letzte Provinz - Kenai - eingenom-
men bzw. verteidigt, erhélt man zur
Belohnung bis zu zwei neue Kampf-
arenen - eine fur den normalen und
eine fir den harten Schwierigkeitsgrad.

P The Unholy War ist ein faszinieren-
des Spiel. Die gewagte Mischung zwei-
er Genres, die unterschiedlicher kaum
sein kénnten, ist dem Team von Crystal
Dynamics wahrlich gelungen. Anféng-
lich gibt es noch leichte Steverungs- und
Orientierungsprobleme, die allerdings
binnen weniger Minuten verschwunden
sind . Dafiir beschleicht einen nach und
nach das Gefishl, daf3 man so ein Spiel
schon einmal vor langer, langer Zeit
lmul 3 R |
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Mit den L- und R-Tastern kann die Karte zur besseren
Ubersicht gedreht und gekippt werden.
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Priester, fordern immer wieder zum Hingucken auf.

gespielt hat. Und nach kurzer Zeit fallt
es einem ein: das Game, welches uns
allen so viele endlose Stunden auf dem
guten, alten Cé64 abverlangte, war
Archon. Damals zuckelten pixielige
Sprites in Minimalanimation iber die
heimischen Monitore, doch diese Zeiten
sind ldngst vergangen. Die Krieger in
The Unholy War présentieren sich jetzt
als herrliche Polygonkémpfer mit hchst
detaillierten Texturen. Die Arenen, in
denen die Arcanes und die Teknos um
den Planeten kémpfen, sind aufwendig
und abwechslungsreich gestaltet. Die
musische Untermalung ist zwar recht
einfach gehalten, schafft aber trotz
allem eine recht stimmungsvolle und
heroische Atmosphédre. Soundeffekt-
technisch hingegen haben sich die
Entwickler richtig Mihe gegeben.
Schreie des Triumphs oder der Nieder-
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| Selbst einfache Effekte, wie der Teleportstrahl des Tesla-

Aus den kriiftigen Kiefern des Prana mag sich kaum
ein Tekno zu befreien.

bewaffnet, dafiir sind sie triige und in
schwerem, unwegsamem Geléinde der
Arkane-Arenen sehr verwundbar. In der
Silbermine, der Heimat der Quicksilvers
haben FuBitruppen das Problem, stets
gegen den Rand der Schiisselférmigen
Stage gedriickt zu werden; hier sollten
immer fliegende Arcanes und Teknos
zum Einsatz kommen. Auch auf der
grofBen Karte, mit ihren hexformigen
Feldern, sollte man immer abwégen,
wie man den Feind angreift und wie
man am besten in seine Basis gelangt.
Ob eine starker Vormarsch durch die
Mitte , schnelle Flankenbewegungen mit
den Wasps oder Blockadetaktiken mit

Die cewAGTE MiscHUNG ZWEIER GENERE, DIE
UNTERSCHIEDLICHER KAUM SEIN KONNEN, IST DEM

EAM VON GRYSTAL

lage und Kampfgeréusche dréhnen
glasklar und fein abgestimmt aus den
Lautsprecherboxen. Auf den ersten Blick
scheint The Unholy War iberhaupt
keine grofartigen strategischen Ele-
mente zu enthalten. Einfach die Truppen
aufeinander zu bewegen und fertig -
aber dem ist nicht so! Man muf3 immer
abwdgen, mit welchem Charak-ter man
in welcher Arena gegen den Feind
antritt. Es gibt keinen ultimativen
Superkrieger, jeder besitzt seine Stérken
und Schwiichen. Die Jaeger sind zwar
stark gepanzert und hochgradig

fedgtunde 3
Adcand
220 AUR
i =
Ph #
e o

Mastische Schiucht

Die Pranas konnen versuchen, sich wihrend des
Strategie-Modes zu vermehren, doch leider klappt
dies nicht immer auf Anhieb.

YNAMICS WAHRLICH GELUNGEN.

Hilfe der Feuverwdnde der Firewitches,
der Gegner reagiert prompt und sendet
Truppen, um den Weg zu versperren
oder eventuelle Blockaden zu umgehen.

Im GrofBen und Ganzen ist The
Unholy War wirklich gelungen. Aller-
dings kann im Ein-Spieler-Modus relativ
schnell Langeweile aufkommen, da man
sich mit der Zeit auf die Taktiken der KI
eingestellt hat und grundsétzlich nur
die gegnerischen Truppen vernichten
muB3. Dafiir bietet der Zwei-Spieler-
Mode schier grenzenlosen Spaf3 - man
kann nie wissen, welchen finsteren
Pldne im Kopf des Gegeniibers gerade
ausgebriitet werden. The Unholy War
bringt eine Menge Spaf3 und vor allem
lang ersehnte Abwechslung ins heimi-
sche Wohnzimmer.
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RENE MEYE

Geschlchte der
duenture

IN JAPAN, DEM GEBURTSLAND DER PLAYSTATION, GEHOREN ADVENTURES ZU DEN BELIEBTESTEN SPIELEN. OBWOHL DIESES |
GENRE HIER EHER EINE NISCHENSTELLUNG EINNIMMT, VOR ALLEM IM REICH DER IKONSOLEN, GEHORT ES DOCH EINER GATTUNG #
DIE KULTTITEL WIE KAUM EINE ANDERE GEBAR, UND WO EIN BLICK AUF DIE ENTWICKLUNG LOHNT,
SCHON ALLEIN, WEIL SIE PARALLEL MIT DEM FORTSCHRITT DER COMPUTER EINHERGING.

[ ANFANGE |

Das Adventure ist eines der dltesten
Spielegenres. Seinen Namen erbte es
vom ersten Vertreter, ,Colossal Cave
Adventure”, einem Spiel, das allein aus
Text bestand: Das Programm beschrieb
Satz fiir Satz eine Umgebung, und der
Spieler muf3te seine Anweisungen ein-
tippen, um das Abentever voranzutrei-
ben.

Ein sogenannter Parser verarbeitete
diese Eingaben wie ,GO NORTH”,
,OPEN DOOR" oder ,GET LAMP”. Das
ist jetzt drei Jahrzehnte her, die Zeit, als
Grofdrechner regierten, aber die Prin-
zipien, die das Spiel charakterisierten,
gehen heute noch.

Ein Adventure ist den strengen
Regeln  unterworfen, die vom
Programmierer festgelegt sind. Die
Welt, in die der Spieler eingeladen
wird, mag flexibel erscheinen, ist aber

kommt, daf3 Adventures neben Rollen-
spielen naturgemdf eine dichte Story
besitzen: in kaum einem anderen Genre
l&f3t es sich so intensiv in das Geschehen
eintauchen. Manche Titel regten gleich
einem Buch die Phantasie derart an,
daf3 sich die fehlenden Bilder im Kopf

formten.

Die Faszination fir die neue
Spielgattung fishrte zur Griindung der
legenddren Firma Infocom, deren
Textadventures wie ,Zork” (dessen
Nachfolger bis in die heutige Zeit rei-
chen) und ,The Hitchhiker's Guide To
The Galaxy” (die Versoftung der
Science-Fiction-Parodie ,Per Anhalter
durch die Galaxis”) Kultstatus erzielten.
Der Parser der Infocom-Spiele verstand
selbst komp|exere Befehle wie ,OPEN
THE MAILBOX AND LOOK INSIDE” -
Offne den Briefkasten und schau hinein.
Von ,Zork” gc:b es auch eine deutsche
Version, die aber Uber das Teststadium
nicht hinauswuchs und nie in die

fir den Apple N, aber der zweite Titel,
Wizard and the Princess”, wurde
1982 auch fir den IBM PC und andere

Rechner umgesetzt.

Inspiriert durch die Infocom-Spiele,
schlossen sich 1983 vier Schulfreunde
zusammen, um selber Textadventures zu
entwickeln. lhr Erstlingswerk ,The
Pawn” hatte einen sehr leistungsféhigen
Parser, der rund 1000 Begriffe ver-
stand. Den Entwicklern bot sich die
Méglichkeit  einer  kommerziellen
Verwertung, und in letzter Minute wur-
den die Texte um rund dreif8ig - fir
damalige Verhdltnisse - aufsehenerre-
gende Grafiken ergénzt. So erschien
,The Pawn” 1985 als Debutspiel der
jungen Firma Magnetic Scrolls - und
errang einen Achtungserfolg. Ihr zwei-
tes Werk ,The Guild of Thieves”, 1987,
war noch besser: die Rezensenten iber-
schlugen sich mit Lob. Die Grafiken
waren revolutiondr, sie unterstrichen die
guten textuellen Beschreibungen, und

< in Wirklichkeit relativ starr. Probleme Geschafte gelangte. der Parser fir die Eingaben ibertraf
- lassen sich meist nicht so [6sen, wie sie sogar den von Infocom.
O die Phantasie vorschh’:’:gi, sondern nur

so, wie es vorgesehen wurde. Die einzi- [ GRAFIKEN ] Der Spielebuchautor . Theodor
e ge Wahlméglichkeit besteht meist darin, Isporidi, Adventurespieler seit den
a Teilaufgaben in verschiedener Reihen- Die ndchste Entwicklungsstufe war frihen Achtzigern, ruft sich ins
N folge anzugehen. die Anreicherung um Grafiken. Zwar Geddchtnis: ,Ich erinnere mich noch

Das frustriert manchmoL regt aber
auf der anderen Seite die graven Zellen
an und macht den Reiz der Spiele aus:
Das Knobeln, wie es nun weifergeht,
welcher Hinweis verfolgt wird, welcher
Gegenstand wie verwendet wird, das
macht Adventures beliebt. Hinzu

Zork |: The Great Underground Empire, 1978

muften immer noch Befehle eingetippt
werden, aber die Beschreibungen wur-
den um Bilder ergdnzt.
Vorreiter war die junge
Firma Sierra mit ihrem
Debut ,Mystery House”
im Jahre 1980. Das erste
Sierra-Spiel erschien nur

U fOU 15 SERT
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Wizard and the Princess, 1981

sehr gut daran, wie ich den Parser des




Spiels einmal Uberfordern wollte. Ich
stand in einem Raum, in dem mehrere
Gemdlde hingen. Ein Rubens, Picasso,
und noch ein paar andere, ich kann
mich nicht mehr an alle Maler erinnern.
Ich gab grinsend folgendes ein: ,GET
ALL PAINTINGS EXCEPT THE RUBENS
PAINTING AND PUT THEM INTO
YOUR BACKPACK.” (,Nimm alle Bilder,
auf3er den Rubens, und stecke sie in dei-
nen Rucksack.”) AnschlieBend wére ich
fast vom Stuhl gefallen, weil er genau
das gemacht hat, was ich ihm ange-
schafft habe. Das werde ich wohl nie
vergessen.”

Entwicklerteams, die sich auf
Textadventures spezialisierten, schossen
ab Mitte der 80er Jahre wie Pilze aus
dem Boden. Telarium versicherte sich
der Mitarbeit prominenter Autoren wie
Michael Crichton (,Jurassic Park”), die
teilweise ihre Biicher umsetzen lief3en,
teilweise sogar eigene Geschichten spe-
ziell fir Adventures erdachten. Synapse
schuf einen Parser, der mit 1200 beson-
ders viele Worter verstand, und setzte
ihn erstmals in dem Adventure
,Mindwheel” ein. Fir den Commodore
64 erschien das Spiel ,Dallas Quest”,
das auf der erfolgreichen TV-Serie
,Dallas” basierte. Auch Interplay feierte
frihe Erfolge mit dem Genre, etwa mit
dem schrigen ,Tass Times in Tone
Town”.

Nach und nach gaben die
Unternehmen den Spielern weitere
Hilfsmittel mit auf den Weg. Die
Eingabe des Textes wurde durch
Wortlisten erleichtert. Die Abbildungen,
die zundichst nur schmiickendes Beiwerk
waren, entwickelten sich langsam zu
einem tragenden Element des Spiels.
Einer der Vorreiter war wieder einmal
Sierra mit Spielen wie ,King's Quest”,
wo der Spieler sich zusétzlich im Bild
bewegen konnte (und  mufte).
Besondere Kommandos galt es weiter-
hin einzutippen.

>open door_

King’s Quest I: Quest For The Crown, 1984
Score: 8 of 185

King’s Quest II: Romancing The Throne, 1985

TMQ Software, die sich spéter in
lcom Simulation umtauften, entwickelte
mehrere Spiele mit einer sehr bediener-
freundlichen Engine: ,DejaVu” (das
auch fir Nintendos NES umgesetzt
wurde), ,Uninvited” und , ShadowGate”
besaflen Kompaf3, Karte, Inventar,
Eingabefenster, Grafik jeweils in eige-
nem Fenster, wobei Grofde und Position
frei wahlbar waren. Sétze wurden ein-
gegeben oder aus Wortlisten zusam-
mengeklickt, wobei man auch ins Bild
klicken konnte.

YOU RRE URKING FROM R
STUPOR THRT FEELS LIKE R
CHRONIC HERDACHE RAFTER A
INn VEGRS.

DejaVu, 1985 (zu sehen ist die 1990 erschienene NES-

Version)

Nach einer ldngeren Pause meldete
sich Magnetic Scrolls mit , Wonderland”
zuriick, einem schénen Beispiel fir illu-
strierte Textadventures. Auch hier lief3en
sich Windows-like in der 1990 erschie-
nenen Umsetzung des Buches ,Alice im
Wounderland” die Fenster fir Text, Bild,
Karte, Kompaf3 und Inventar in Gréfle
und Position frei anordnen. Adventures
mit einem &hnlichen Komfort, wie
JSpellcasting 101” und ,Eric the
Unready”, entwickelte die Anfang der
90er Jahre von einem Infocom-Veteran
gegriindete Spieleschmiede Legend.
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Wonderland, 1990

Auch aus Deutschland haben drei
Spiele dieser Gattung ein wenig
Unsterblichkeit erlangt: ,Das Stunden-
glas”, ,Die Kathe-
drale” und ,Hexu-
ma” von der Wel-
tenschmiede, beste-
hend aus Harald
Evers und Andreas
Niedermeier.  Sie
sind in den frihen
90er Jahren bei
Software 2000 er-

schienen.

Das Stundenglas, 1990

S PEC I

Doch Textadventures waren zu die-
ser Zeit immer weniger gefragt, und
viele ehemals bekannte Namen ver-
schwanden von der Bildflache.

[ ABScHIED voM PARSER |

Denn 1987 ibernahm LucasFilm
Games (spater LucasArts), nach den
Anléufen ,Koronis Rift” und ,Labyrinth”
die Fihrungsrolle fir Innovationen:
,Maniac Mansion” verabschiedete sich
vom Text-Parser; es gab keine Befehle
mehr einzutippen; Aktionen wurden
durch die Kombination einer Reihe
abgedruckter Verben mit den Elementen
der Grafik ausgefihrt: Wenn mit einem
Schlissel eine Tir gedffnet werden soll,
klickt man auf das Wort ,Benutze”,
kramt aus den Hosentaschen (im
Adventure-Jargon Inventar genannt)
den Schliissel hervor und klickt dann auf
die Tir: ,Benutze Schlissel an Tur”. Mit
Jklickt” war in den 80er Jahren
zundchst nicht die Maus gemeint, die
erst 1984 mit dem Macintosh von Apple
ihr Debut hatte, sondern ein schndder
Joystick.

Maniac Mansion, 1987

¢ SChau

Indiana Jones And The Fate Of Atlantis, 1992

Die Kathedrale, 1991

o

Hexuma - Das Auge
des Kal, 1992
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Diese SCUMM-Technik  (Script
Utitility for Maniac Mansion) wurde in
weiteren Spielen wie ,Zak McKracken”,
+Monkey Island” oder ,Indiana Jones
And The Fate Of Atlantis” verbessert
und in @hnlicher Weise von anderen
Herstellern Gbernommen. Mit seinem
vollsténdigen ~ Lésen  von  der
Eingabezeile und seiner filmartigen
Prasentation war ,Maniac Mansion”
das erste Spiel einer neuen Generation,
mit ihm begann langsam das Ende der
Textadventures.

Allerdings verschwanden die soliden
Anweisungen ebenfalls vor einigen
Jahren. Sie wurden ersetzt durch einen
verbalen Kannibalismus ohne explizite
Verbauswahl, bei der ein Mausklick
Betrachte”, ,Nimm” oder ,Offne”
gleichzeitig sein kann. Dafiir wurden,
eingehend mit der wachsenden
Leistungsfahigkeit der Computer, Spiele
immer lebendiger.

Obwohl einige der genannten PC-
Spiele schon dlter als zehn Jahre sind,
werden sie zum Teil noch angeboten.
,The Lost Treasures of Infocom” vereint
zahlreiche Infocom-Perlen. Die Firma
Activision bietet im Internet die Infocom-
Spiele ,Zork 1-3” zum freien Download
an. ,The Roberta Williams Anthology”
enthdlt vierzehn Spiele von Sierra, dar-
unter die frihen Titel sowie die ersten
sieben Teile der King's-Quest-Saga. ,10
Adventures” ist eine Zusammenstellung
der  hervorragenden - Adventure-
Klassiker von LucasArts.

[ Das ZEiTALTER DER CD |

Die Einfihrung der CD-ROM brach-
te Neuerungen in zweierlei Hinsicht:
Der grofie Speicherplatz und die weit-
flachige Etablierung von Soundkarten
erlaubten, Spielen eine Stimme zu
geben. Heute ist die Synchronisation
aller Sprecher Standardmerkmal eines
Adventures. Und dank der erhdhten

Leistungsféhigkeit der 38éer
und 486er PC sorgten hochauf-
lssende Standbilder oder gar
gefilmte  Animationen  fiir
Bewunderung. Als erstes
Spiel, das speziell fir CD-
ROM entwickelt wurde,
wurde 1993 ,The 7th
Guest” von Trilobyte be-

kannt, eher ein Rétselspiel
denn ein Adventure.

The 7th Guest, 1993

wChau

Doch das multimediale Zeitalter
sorgte nicht nur fiir Freude. Ein Spielfilm
ist zwar neft anzuschauen, eignet sich
aber nicht sonderlich gut fir Inter-
aktionen. ,The 7th Guest” war im
Grunde genommen nur eine Sammlung
von Knobelaufgaben, die durch Video-
sequenzen miteinander verbunden wur-
den. Die folgenden Spiele, bei denen
Videos dominierten, zeigten endgiiltig,
daf3 der Realismus mit verringerten
Eingriffsméglichkeiten erkauft wurde.
Nur wenige dieser Titel, zu nennen etwa
,Phantasmagoria”, wurden erfolgreich.

Deswegen besann sich sich die
Industrie wieder auf gezeichnete Gra-
fiken, wobei Auflésung und Farbtiefe
verbessert wurden, wie etwa bei ,Ba-
phomets Fluch” von Revolution Software
oder ,The Last Express” von Bro-

derbund.

Eine gelungene Kombination aus
Pinsel und Kamera prasentierte 1995
Sanctuary Woods mit ,Das Rétsel des
Master Lu”: Vor detailreich in hochauf-
lésend gezeichneten Bildern agieren
echte” 5chau5pie|er; dank erstkiussiger
Lokalisation - der Held des Spiels wird
von Lutz Mackensy, der deutschen
Stimme von Philip Michael Thomas,
gesprochen - zéhlt es noch heute zu den
besten Adventures.

Baphomets Fluch, 1996

Fast immer blieben deutsche
Softwarehéuser bei der Entwicklung
auflen vor - keine auf Adventures zu
beschrénkende Beobachtung, denn die
hiesigen Unternehmen schauven bei fast
allen Genres der auslandischen
Konkurrenz hinterher. Aufler den er-
wdhnten Textadventures der Welten-
schmiede, den Comic-Adventures
,Chewy - Esc von F5” (Blue Byte) und
,Bazooka Sue” (Starbyte) sowie einigen
Werbespielen wie ,Time Trouble - Die
Jagd nach der Formel” (westka) oder
,Dunkle Schatten” (art department),
Spielen, die zwar nett waren, aber nicht

zum Bestseller avancieren konnten,
hatte Deutschland lange in diesem
Genre nichts zu bieten.

Chewy - Esc von F5, 1995

* Dunkle Schatten 2, 1996

Dem setzte Topware mit ,Jack
Orlando” (1997) ein Ende. Das liebe-
voll gestaltete (und eigentlich in Polen
entwickelte) Adventure bietet Technik
vom Feinsten: Detailreiche, handgemal-
te und digitalisierte Zeichentrickgrafik
mit 65.000 Farben, Sprachausgabe,
der Synchronstimme von Don Johnson
sowie einen  Soundtrack  von
Klangkiinstler Harold Faltermeyer.
Jingstes Beispiel fir Programmierkunst
aus deufschsprochigen Landen ist ,Rent
A Hero” von Neo Design, das mit einer
exzellenten Grafik in 16,7 Millionen
Farben und einer schénen Story auf-

wartet.

Juck Orlando, 1997

[ UND DIE PLAYSTATION? ]

Nun haben wir die ganze Zeit von
Adventures geredet, aber gar nicht von
der PlayStation. Das hat Griinde: Das
Genre ist in den vergangenen Jahren
immer bedeutungsloser geworden.
Friher, als Computerspiele ein Hobby
von Freaks waren, die sich ausgiebig in
virtuellen Welten verlieren konnten und
wollten, hatte das Tiftelgenre
Hochkonjunktur. Die meisten Spieler von
heute suchen offenbar schnelle Erfolge,
und die kann ein Adventure nicht bie-



[ CoLossAL CAVE - DAS ERSTE ADVENTURE |

Die erste Fassung von ,Colossal Cave Adventure” wurde 1972 von dem amerika-
nischen Hohlenforscher und Programmierer William Crowther geschrieben. Er unter-
suchte und kartographierte ein Grottensystem in Kentucky; dabei entwickelte er eine
Software, um die Karten einen Plotter zeichnen zu lassen. Als Nebenprodukt dieser
Arbeit programmierte er eine spielerische Simulation, die auf diesen Karten basierte.
Mit einzutippenden Richtungsanweisungen navigierte man sich durch das Programm,
das fir jeden Ort eine Beschreibung lieferte.

Die Programmiersprache hief3 Fortran, das zugrundeliegende Betriebssystem
TOPS-10, und der Rechner war ein PDP-10 (Programmed Data Processor) der Firma
DEC, ein 36 Bit verarbeitender Grof3rechner, der so tever war, daf3 Firmen davon
leben konnten, indem sie Rechenzeit an andere Unternehmen verkauften, und
zugleich ein Computer, an dem der jugendliche Bill Gates viele Stunden verbrachte.

Weil der Rechner nur sechsstellige Dateinamen verkraftete, wurde das Spiel auch
unter dem Namen ADVENT bekannt. (Ein dhnliches Schicksal, aber auf einem IBM-
Rechner, der nur finf Buchstaben verkraftete, wurde der Programmiersprache FORTH
zuteil, die eigentlich FOURTH heif3en sollte.)

Im Laufe der Jahre wurde ,Colossal Cave” erweitert und auf die verschiedensten
Rechnersysteme portiert. 1976 bereicherte Don Woods das Programm um Elemente,
wie sie in den Biichern von Tolkien (,Der Herr der Ringe”) zu finden sind. Im gleichen
Jahr wurde ,Colossal Cave” in die Programmiersprache C umgeschrieben, die es fiir
praktisch jeden Computertyp gibt. 1981 wurde das Spiel als ,The Original
Adventure” von The Software Toolworks, die spéter von Mindscape gekauft wurden,
fir den IBM PC auf den Markt gebracht.

,Colossal Cave” war nicht die erste Unterhaltungssoftware, denn Textspiele wie
,Star Trek” oder ,Hunt The Wumpus” entstanden Jahre eher, aber es war das erste
Spiel, bei dem es ein Abentever zu erleben galt, es war der Vater des Adventures.

Bomico (jetzt: Infogrames) den Versuch,
mit ,Takeru” ein typisch japanisches
Adventure fir den PC auf den Markt zu
bringen, nachdem es ein Jahr lang
zuriickgehalten wurde - es wurde ein
totaler Flop.

ten. Seit 1995, dem Jahr, in dem die
PlayStation in Europa erschien, gab es
keine nennenswerte Weiterentwicklung
des Genres. Hinzu kommt, daf}
Adventures nur mit Maus verniinftig zu
spielen sind, ein Zubehérteil, das sich
nur an wenigen Konsolen findet. Aus

diesem Grund sind nahezu alle Zudem werden immerwenigekbssi-

SPECIALSCREEN;

Adventures fiir die PlayStation, die hier
erschienen sind, Portierungen vom PC.
Diese Entwicklung gilt nicht nur fir die
PlayStation, sondern fir alle Konsolen.
Die frihen Textadventures waren fir
Konsolen wegen ihrer fehlenden
Tastatur und mangels  optischer
Attraktivitdt ohnehin nicht geeignet.
Und als die ersten Grafiken erschienen,
ging es mit den Spielkonsolen in den
USA massiv bergab - bis zum
Zusammenbruch.

Erst auf der ndchsten, von Nintendo
eingelduteten Konsolengeneration
waren Adventures bekannt - fast immer
waren es Portierungen erfolgreicher
Home-Computer-Spiele wie die Titel von
LucasArts, die sich vollsténdig mit dem
Joystick bedienen lief3en.

In Japan sieht die Sache ganz
anders aus. Dort gibt es keinen all-
mdchtigen PC, es dominieren Konsolen.
Im Land der aufgehenden Sonne sind
Rollenspiele und Adventures iberaus
beliebt. Der Haken: Wir werden die
meisten dieser Titel wohl nie zu sehen
bekommen. Allenfalls die
Sahnehdubchen der Action-Adventures
wie ,Resident Evil” und ,Metal Gear
Solid” sowie der Rollenspiele wie ,Final
Fantasy VII“ mutet man uns zu.

Nur einmal, Ende 1997, wagte

sche Adventures entwickelt, bei denen
die Spielfigur mit der Maus navigiert
wird, kein Wunder bei der geringen
Nachfrage: Unter den 33 Spielen, die
der VUD zur CeBIT Home auszeichnete,
da sie sich mehr als 100.000mal ver-
kauft haben, war mit ,The Curse of
Monkey Island” gerademal ein einziges
Adventure.

Nicht ohne Grund hat Blizzard sein
(beinahe vollendetes) Spiel ,WarCraft
Adventures” mit Motiven seines zweitei-
ligen Echtzeitstrategie-Spiels eingestellt
- Presse und Kunden gab man dazu nur
eine undurchsichtige Erklarung. Und
nicht ohne Grund werden sich die lang-
erwarteten Titel ,King’s Quest 8“ sowie
Indiana Jones und der Turm von Babel”
von der klassischen Ausfihrung tren-
nen und Action-Adventures & la , Tomb
Raider” werden. Freilich wird es weiter-
hin hervorragende Adventures der alten

Schule geben.

[ Uberblick: Adventures
fiir die PlayStation ]

Die hierzulande erschienenen Ad-
ventures fir die PlayStation lassen sich
an zwei Handen aufzéhlen und sind
praktisch allesamt Umsetzungen vom
PC. Wer noch nie ein Adventure in der
Hand gehalten hat, aber sich selber mal
durch eine Ratselwelt klicken will, dem

Welcome to ADVENTURE!

Original development by Willie Crowther.
Major features added by Don Woods.
Conversion to BDS C by J. R. Jaeger
Unix standardiZation by Je¥rg D, Pohl

Conversion to MS C and minor corrections by
John . Kennedy

Would you like instructions?
>yes

Somewhere nearby is Colossal Cave, where
others have found fortunes in

treasure and gold, though it is rumored that
some who enter are never seen

again. Magic is said to work in the cave. | will
be your eyes and hands.

Direct me with commands of 1 or 2 words.
(Should you get stuck, type ,heip“

for some general hints. For information on how
to end your adventure, etc.,

type ,info*“.)

You are standing at the end of a road before a
small-brick building. Around

you is a forest. A small stream flows out of the
building and down a gully.

>east

You are inside a building, a well house for a large
spring.

There are some keys on the ground here.
There is a shiny brass lamp nearby.
There is tasty food here.

There is a bottie of water here.

>get keys

>get lamp

>get food

=] =) =
ray ~ ~

>get bottle

ok.

>west

You're at end of road again.

>follow stream

You are in a valley in the forest beside a stream
tumbling along a rocky bed.

>down !

At your feet all the water of the stream splashes
into a 2-inch slit in the

rock. Downstream the streambed is bare rock.
>south 2R

You are in a 28-foot depression floored with
bare dirt. Set into the dirt is

a strong steel grate mounted in concrete. A dry
streambed leads into the

depression.

N33dHd9Gg 1V

The grate is locked.

>unlock grate

The grate is now unlocked.

>enter

You are in a small chamber beneath a 343 steel
grate to the surface. A low

crawl over cobbles leads inward to the West.

The grate is open.
>light lamp
Your lamp is now on.
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* Das Rétsel, das die Adventuregemeinde wohl am mei-
sten beschdftigt hat, war die Frage, wo die Entwickler in dem
Klassiker ,Maniac Mansion” das Benzin fir eine Keftenscige
versteckt hatten. Die Diskussionen hatten einen &hnlichen
Stellenwert wie vor einem Jahr die Frage, ob es einen
,Nacki-Cheat” fiir Lara Croft.gibt. Das Geheimnis wurde erst
im néchsten Spiel ,Zak McKracken” gelost - dort gab es den
begehrten
Treibstoff  mit
dem siffisan-
ten ~ Hinweis,
da3 er in
einem anderen
Spiel bendtigt

wird.

Zok McKracken, 1988

* Einer der populdrsten Designer von Adventures ist der
Schriftsteller Scott Adams (,Per Anhalter durch die Galaxis”,
,Die letzten ihrer Art”). Er-schrieb, zum Teil mit seiner Frau,
zahlreiche Text-Adventures fir das 8-Bit-Zeitalter.

e Keine Freude machte die Firma Millennium ihren
Kunden, indem sie das lasche PC-Adventure ,The Daughter
of Serpents” drei Jahre spdter in nahezu identischer
Ausfishrung 1995 als , The Scroll” wiederversffentlichte.

seien das leicht zugéngliche Detektiv-
spiel ,Baphomets Fluch” und sein
Nachfolger empfohlen. Obwohl eine
Maus empfehlenswert ist, lassen sich
Adventures auch mit dem Controller
bedienen.

Baphomets Fluch 1+2

Thema: Detektiv-Adventure

Der Amerikaner George wird
wéhrend seines Paris-Urlaubs Zeuge
eines Attentats. Zusammen mit der
attraktiven Journalistin Nico versucht er,
das Verbrechen zu kléren. Dabei wird
er immer mehr mit den geheimnisvo“en
Templern, einem  mittelalterlichen
Ritterorden, konfrontiert: Die Uberreste
der Verbindung planen die grof3e
Weltverschwérung. Die spannende
Story, gewlirzt mit vielen Informationen
tber den Temp|erorden, feine Zeich-
nungen sowie deutsche Sprachausgabe
zogen viele Spieler in den Bann.

Dem Spiel folgte ,Baphomets Fluch
2". Wieder gibt es eine Mixtur aus far-
benfrohen Grafiken im Zeichentrick-Stil
und waghalsige Aktionen, und wieder
werden George und seine Freundin
Nico mit haarstrdubenden Plénen kon-
frontiert: Ein Drogenbof3 will mit Hilfe
einer Mayagottheit die Weltherrschaft

- Discworld, 1995

Myst / Riven

Thema: Ratsel Uber Ratsel

In Myst, einem der erfolgreichsten
Spiele, die es je gab, muf3 das Geheim-
nis einer menschenleeren Insel geldst
werden. Das langwierige Probieren
lohnt sich nur fir Leute, die sich durch
die traumhaften, gerenderten Bilder
genug belohnt fihlen. Riven ist der

- Nachfolger von Myst - wer das eine

mag, wird das andere lieben.

- Myst, 1994

* Zwei Adventures, , The Hobbit” (mit Motiven des gleich- erobern. Gleich zu Beginn wird es tur-
namigen Tolkien-Romans) und ,Zork”, wurden so populér, bulent: George wird niedergeschlagen.
daf3 sogar Parodien entwickelt wurden. Die ,Zork”-Satire Als er aufwacht, sitzt er gefesselt an Clock Tower

hief3 treffend ,Pork”.

briiche gesorgt haben, da bei der Ubertragung ins Deutsche
Fehler auftraten, die das Weiterkommen erschwerten oder
gar verhinderten. Bei ,Woodruff and the Schnipple of
Azimuth” wird dem Spieler versehentlich ein falscher Code

einem Stuhl . Der Raum steht in
Flammen, und eine Giftspinne tapst auf

Informationen zu sammeln und durch
geeignete Kombination von Gegen-
stinden den Spielverlauf voranzubrin-

gen. Gelegentlich wird der Spielflu3

Thema: Horror
In Clock Tower hat sich der Spieler

138 * Eine Liste mit Entwicklern klassischer Adventures ihn zu. Nach seiner Befreiung klickt sich eines Ungeheuers zu erwehren;
findet sich im Internet auf George wie durch die halbe Welt - : Gruselspiel & la Resident Evil.
hﬂp://bang.mLorg/rciF/]/mng] 165 .html. Frankreich, London, Karibik, Mexiko -,

um durch Dialoge (die weniger langat- D
e Zahlreiche Adventures diirften fir Nervenzusammen- mig als beim ersten Teil sind) Thema: Krimi

Zwei Stunden Zeit hat der Spieler in
der Rolle der jungen Laura, um einen
Mérder zu finden - Speichern oder
Pausieren ist nicht erlaubt.

genannt, bei ,Torin’s Passage” wiirfelte der Ubersetzer durch  selbstablaufende  Trickfilm-
Wortfragmente durcheinander, so daf3 sich ein Rétsel nicht sequenzen unterbrochen, welche die The Last Report
logisch l6sen laBt. In ,Monkey Island II” konnte ein hypnoti- Geschichte ein Stiick vorantreiben. Thema: Krimi
— sierter Affe (,monkey”) als Schraubenzieher (,monkey Detektiv-Adventure: Journalist auf
O wrech”) mif3braucht werden - das war allerdings nur der Suche nach dem Mérder seiner
Spielern der englischen Version klar. In ,,Kymndia I1” wurde Freundin.
w der Begriff ,toadstool” als Giftpilz iibersetzt, was zwar fak-
o tisch richtig ist, aber im speziellen Fall auf eine falsche Féhrte Sentient
lockte, weil ein Krétenhocker gefragt war (,toad” = Kréte, Thema: Science Fiction
i ,stool” = : Als Mediziner steht der Spieler vor
Hocker). . der Aufgabe, die Besatzung einer
. Raumstation vor tédlichen Gefahren zu
. schitzen.
Chronicles of the Sword

s Festung..

Activision zwei Infocom-Veteranen mit der Entwicklung des
Textadventures , The Unexpected Underground”. Es kann aus
dem Internet gesaugt werden.

Baphomets Fluch 2, 1997

Weitere Adventures fir die PlayStation:

voll in ein Zeichentrick-Adventure um.
Bedauerlicherweise sind manche Ratsel
unlogisch und eine zu grofle Hirde fir
Einsteiger. Discworld folgte ein zweiter
Teil, der die Geschichte um den Magier
Rincewind weitererzdhlt.

Thema: Mittelalter

Kénig Artus und die Ritter der
Tafelrunde sind Thema des grafisch auf-
wendigen Spiels.

= Discworld 1+2
Monkey Island II, 1991 Thema: Fantasy Ark Of Time
Discworld setzte Terry Pratchetts Thema: Mystic
*AnlaBlich des 20. Geburtstages von ,Zork” beauftragte Buchzyklus um die Scheibenwelt liebe- Archéologie- und Detektiv-

Adventure auf den Spuren von Atlantis.

Blazing Dragons

Thema: Fantasy

In diesem Comic-Adventure schlipft
der Spieler in die Rolle eines Drachens,

- um die Gunst einer Kénigstochter zu

erringen.
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HARDWARE
Verkaufe

PS Multinorm, Laufwerk iberholt, Analog, RGB,
Demos; Tekken3, Soulblade, FF-Tactics, Wild Arms,
Einhiinder (insg. 14 Spiele) uvm. Fir DM 750, (Nur
Vorkasse) Tel.: 07623/799951

PSX mit Digital und Anaolg Pad, Analog Joystick, 24-
Fach Memory Card, 8 Spiele fiir 500,- DM
D. Huase, Sportplatzweg 4, 01827 Birkwitz

Suche dringend ein funkfionstiichtiges PS Lenkrad
mif Pedale und wenn maglich mit Schalthebel fir ca.
90,- DM Telefon.: 03521/736478 ab 14:30
(Christoph)

yPRIVATE
\LEINANZEIGEN

Verkoufe WWF-Warzone fiir 50,- DM (mit Porto).
Tausche/Koufe auch neuere Spiele fiir PSX.
Tel.:07354/7195 (Stefan)

9 Spiele ab 18 Johre, je 40,- DM. 70 Zeitschriften
nur speziell PSX je 3,- DM. Ca. 40 Demo (ds je 3 -
DM. Tel.: 030/6267810 (Erci)

Gran Turismo fiir 60,- DM (Gut erhalten) Sven
Haberzett], Waldstr. 11, 35282 Rouschenberg-Bracht

Crash Bandicoot2: 35,- DM, Vergessene Welt: 35,-
DM, Abe’s Oddysee: 35,- DM, Wipe Out 2097: 35,-
DM, Alle Spiele Topzustand Tel.:06103/830444
(Stefan)

ISS Pro 35,- DM, Vergessene Welt 50,- DM, Fighting
Force 45,- DM, Wipeout 2097 35,- DM, NBA Live 98
35,- DM, 060221/24141 (Sven)

Bitte veﬁffeullicht fiir mich folgenden Anzeigentext in der
nichstmaglichen play PLAYSTATION unter folgender Rubrik
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Ausschneiden und einsenden an

Name, Vorname

play PLAYSTATION - Kleinanzeigen -
Max-Planck-Strafle 13
97204 Hochberg

Strofle, Nr.

Bitte DM 5,- bar oder in
Briefmarken beilegen.

PLZ, Or

Ort

Datum

Unterschrift

ACHTUNG! Es konnen nur vollstindig ausgefillte Kleinanzeigenaufirige angenommen werden (Absenderangabe,

Unterschrift,...). Anzeigentexte unter Postlagernummer werden nicht veroffentlicht. Wir veroffentlichen keine Anzeigen,

die auf den Handel mit Raubkopien schlieBen lossen oder Namen indizierter Software enthalten.

Verkaufe: Hercules 20.- DM; Tomb Raider 30,- DM;
Cool Boarders 2 25,- DM; Nagano'98 35,- DM; Gran
Turismo 60,- DM; WCW vs. The World 30,- DM;
NHL'98 40,- DM; Theme Hospital 40,- DM.
(Telefonnummer angeben), Siecker, Dennis
Grubestr. 21, 37688 Beverungen

Wild 9 80 .- DM; Heart of Darkness 80,- DM Final
Fantasy VII 50,-DM; Baphomets Fluch 1+2 je 30,-
DM; Felony 11-79 30,- DM; MDK 30,-DM; Syndicate
Wars 30,- DM. , Tel.: 06775/9529 ab 18:00 Uhr

Verkaufe Tekken, Worms fiir je 40,- DM und Alundra,
Bushido Blade fiir je 70,- DM., Tel.: 02473/4158
nach Marcel fragen.

Biete PS. Best of Games, FF7, REI, Com.Con., F1,
Alien, T2, Need for Speed, Wipeout2097 und Micro
Machines + iiber 120 Demos. Z.8. Toca, Gran-T,, ISS
Pro98, Forsaken... + 5 Net-Yaroze Spiele fiir zusom-
men 295,- DM, Tel.: 03520/448109

Newman Haas Racing, Alien Trilogy, TR2, Bushido
Blade, FIFA 98 zusammen fiir nur 180,- DM
Tel:: 03838/253464

Tausche: Heart of Darkness, Nightmare Creatures,
D.Trap Dungeon; Forsaken gegen: Diablo; Theme
Hospital, Pitfall 3D , Spyro the Dragon. Otmar Tel.:
09517/3358

Herc's Adventures, Formula One und Total Drivin’ zu
je 30,- DM; Sowie Colin McRae Rally fiir 60,- DM
Goede, Stefan, Am Griesherg 4, 86489,
Deisenhausen

Command & Conquer? 55,- DM, FIFA Soccer 98 40, -
DM, Formell ‘97 40,- DM, Ridge Racer - Platinum
20,- DM. Tel.: 03643/426870 ab 18:00 Uhr.

Fighting Force 40,- DM, Wipeout 2097 35,- DM, NBA
Live 98 45,- DM, Vergessene Welt 35,- DM, ISS Pro
30,- DM, Lifeforce Tenka 45,- DM, Tel.:
06022/24141 (Sven)

Suche V-Rally oder APS 98, Biete zum Tausch Batfle
Area 2, Killing Zone, Skeleton Warriors, Kings Field
oder Iron and Blood. Tausche 2 gegen 1.

Tel.: 03722/81022

Rayman, Ridge Racer, Mickeys Wild Adventure je
30,- DM, Lomax, Jersey Devil, Gex 3D je 40,- DM
Tel.: 07345/7474

Verkaufe Final Fantasy 7 60,- DM, Test Drive 4 50,-
DM und vieles mehr, auch Demos. Alle Spiele im

Topzustand und auf VB.
Tel.: 0292/1494 (Kevin)

PSX Spiele Pal: Test Drived 40,- DM; Broken Helix
40,- DM; Hexen 50,- DM Supercross98 50,- DM;
Steel Reign 50,- DM Horror Spiel 90,- DM Suche
PO'ED, Tel.: 037755/2152 (Silvio)

Adidas Power Soccer2 60,- DM, FIFA 97 20,- DM
Resident Evil 1 50,- DM, Tel.:06670/746 (fragt nach
Matthias Scholz)

Verkaufe Tekken? 30,- DM, Road Rash 20,- DM;
Abe's Oddysee 40,- DM; Crash Bandicoot 30,- DM
oder zusammen fiir 80,- DM fausche auch gegen ein
Lenkrad. Tel.:03521/736478 ab 14:30 (Christoph)

Verkaufe/Tausche: PSX-Games fiir 50,- DM: G-Police;
Tomb R.2; Total Driving; Fiir 60,-DM: Wargames; The
last Report; Theme Hospital; LB.A.; Gran Turismo;

Vigilante8. Suche Tekken?2 Tel../Fax: 07231/467580

Suche Fightung Force und tausche es gegen Tekkenl.
Bezahle fiir Fighting Force bis zu 20,- DM drauf!
Tel.: 04307/6383 (Julian)

Suche fiir Sega Saturn preisgiinstig Shining of the
Holy Ark zu kaufen, sowie fiir PloyStation preisgiin-
stig einen Gamebuster. Tel.: 03631/985283

Suche Tauschpartner fiir PS und N64 Pal-Spiele. Habe
und suche aktuelle Spiele. Tel.: 07354/1487 ab
17:00 Uhr.

Suche Capcoms 2. Horroradventure, WWF Warzone,
Moto Racer 2, Gran Turismo und spielbare
Demoversion von Metal Gear Solid.

Tel.: 05371/4839, fragt nach Alex.

Andretti Racing, MAX, GT, Rev |+II, Cart World, Indy
Series, sowie andere gute Rennspiele.
Tel.: 0511/5799478 (Joachim)

Suche die spielbare Demo-Version von Metal Gear
Solid bis 50,- DM Tel.: 0911/7102558
(19:00 - 21:00 Uhr)

SONSTIGES

Tausche PSX-Spiele(Pal) Habe: Nag. Winter Olympics,
Baph. Fluch, S.Fex plusAlpha, Col. Wars, MD + 8
Spiele. Suche: BoF3, Discworld2, Blaz. Dragons, WLS,
Alundra, Suikoden, efc. Tel.:08341/600704 (Michi)

Verk./Tausche neue und iltere Spiele fir PSX (nur
PAL). Suche Saturn mit 2 Pads ohne Spiele und SNES
mit Zubehor. Tel.: 036074/31456 oder 31045 (fragt
nach Stefan)

V-Rally; Porsche Chall.; Res. Evil 1 je 25,- DM;
Suikoden, Contra Tobal No.1, Total NBA, Tunnel B1,
Return Fire je 20,-DM und viele andere
Demos(Originale). Tel.: 06591/4619

Spielekonsolenmagazine: .8. Play PS; Mega Fun;
Next Level, Maniac, Videogames, World of
PlayStation, usw fir je 3,- DM und Demo-(Ds, sowie
diverse PS-Games von 15-25,- DM(Originale).

Tel.: 06591/4619

Verkaufe Demo-(Ds fiir PSX 86,-DM; Losungsbuch:
Blood Omen, Exhumed, Diablo, Resi 1; Excalibur
Stiick 8,- DM alle zusommen 35,- DM

Tel.: 0171/6846791

Ich méchte einen Videospieleclub griinden und suche
andere Videospieler, die den Club mitgestalten wollen
(z.B. Clubzeitung). Also: Wer Interesse hat, der
schreibt mir bitte. Matthios Freund, Eiche 15

99198 BuBleben/Erfurt

PSX-Club sucht neue Mitglieder. Monatliches Heft,
Gewinnspiele, ..., Cheat-Service,..., Infos gegen
frank. Riickumschlag bei: Andreas Zischler, OT. DRESS
Augerhahe 5, 95497 Goldkronach
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0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89

Bei jeder PlayStation-Software/Zubehdrbestellung dabei: 15 aktuelle Sticker fiir Deine Memary—[:ards!
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MayStanon

PloyStrJthCorﬂHMemCGId 299(]] 4
PocketStation (PDAD).... ..89.90
Video-CD Adapter incl. RGB&KCI)GLQQ‘?.()O

Arcade Joyboard (Namco)............ 109,90 i '
Confroler (Sony) SChWaiz, We.......29.90 Orr_md pro with Cigaa%eccne +299.00
Cmﬁogefmsrmkm]gm g Chionogiaph”599.- {ik:icuH[IDStckwawaﬂ
Controller Duai-Shock (Sony) schmz Weﬁmbq()[] Basebdlcaps....59.90 Tshifs....39.90 Prs....19.90
Controler DualShock (Sony) gin, blau..........69,90  Nascar Racing 99 (I?oce]‘?‘?‘?o
Controller NeGeon (grau, schwarz).... ..8990  NHL 99 (Eshockey).... e 99,90
Contoller JogCon (Namca).... ..9990 Ninja (Adventure).... IOQQD
CD-Case+Mickey's Wid Aav. oder Hemnea 4990 ODIT {Achonf?dlenspvel} EoRlmre e 8!
Guncon.... ...89,90 Parasite Eve us [Adventwe {Sept].._....__,,._'l 29.90
Mermory Cord IMEG EXONY] ......1990 RTypes (Shooter).... : vrersnnrsnenn 29,90
Memory Card IMEG (Sory).... 2990 Resdent Bl DC Us [Duoi Shock] 5990
Mulfi Top [Me”wsde@f-Adqﬁer]....,,,............,_....6990 Rival School us (Fighting)... eremmnaseens 129,90
LinkKabe! (vetbindet 2 PiayStations)............29.90  Rockman Legends [Achon]l?‘?‘?ﬂ
RGB-Kabel+Stereo-Audio-Out-+Video-Out.....29.90  Rogue Tip us [Stratege)lzwo
RGB Umschattbox (4-Fach).... e 22,90 SOga Frontier us (Rollenspiel).... v 129,90
Conhdler\feﬂongerungskcbeﬂ ........................... 1990  Smal Soldiers (Action).... WP R0
Umbausatz (p/us) in Verbindung mit Software:. 1,00 Spyro the Dragon (3D Advenhjre] v 2,90
Umbau (jpdus) mit Lifetime-Garantie.... ..89.90  Steeffighter Collection (2D-Fghting)..............99,90
Umbau (jo/us) in Verbindung mit Somvcre ...... 5000 Tales of Desfiny us (Rolenspiel).......cc..cner.. 139,90
Laufwerk incl. Einbau und Justienung............... 9990  Tekken Wl (3D-FAghting + Keying).........c....... 109,90
Tenchu us (AAventurg)........miimssnn 1 19,90
Abe's Odyssee (3D-AQventute)............c......49.90  Test Dive 4xd (OfOOGHROCE)........cccccreenren 99,90
Abe's Exodus (3D-Adventure 2.Te)......c...ivieeee 9990  Test Dive 5 [RACE) ..oovriisisenrssssrnsnninnen 89,90
AN (ROIBNSDIEY.......vvovvesvcnnssiisninnnen 99,90 Theme Hospitdl (SIMUIGHON)......c..c.vecccvnnes . 99,90
Apocaypse  (3D-Shootel).......ceninvninnnn 92,90 Thunderforce 5 us [Shooter}l 19,90
Alai Acades Greatest Hifs 2 {Coﬂ}.,......,..... 9990  Toca 2 (louenwagenrennen).... s 7,20
Aliantis  (AAVENIUE].......ooimmmrmssssnsinninn 20,90 Tomb Raider ll (3D-Acverture).........vveee. 109,90
Azge Drearns (Rollenspiel)........... 10990  Unholy War (Strategy-Beat'em up] 82,90
Blcze & Blode (Adventure)........ R AT, 99,90 Wid 9 itd. Ed.+T-Shirt (Action AoVenMe} ...... 99,90
Bombemrman World  (ACon).....nnne 8990 WiId Amns (Rolenspigl).... 99,90
Brave Fencer Musashi us  (Aclion-RPG)........139.90  Xenogears us [Rdlenspnel} ..139,.90

Breath of Fire 3 [Rollenspiell.........voennnnn 99,90 -
BEQANTNG US (RPG)...rrrn 13990 | A AN|ME VHSMIDEQ
Breath of Fre 3 id.Ed. (Drachen 15cm,P1'n..]IS‘?,90 @

Busta-Groove  [Dance-Action).... ...89.90 :

Clock Tower I 1S (ACVENTUAG).......ooc. 12990 ﬁﬂ\ﬁé [?:m e j '33'38
Coin McRoe Raly (Race)... =999 B ivtegum Cises 1-4 (OMU)......snje 4990
Colony Warsvengance (Space: Combcnl ------ 9990 Countdown SIofes VoL1-2 (OMUl... i 59,90
Crash Bandicoot ll (3D-Adventure).... 9990 pavi Hunfer Yohko 1-2 {OmU] e 49,90
p e R

i

C8C I + Gegenschiog {Shmegv} 99,90 anc?{mogﬁf - iS[OmU] 2 §3'£
Dragon Seeds us (Stategie).. 12990 MDGeist \ol1-2 (OmU)...

Diver (Race)... w9990 Moldiver VOLT-3 (@)je 39,90

89,90

]e 39.90

Fluicd/Depth [MUSIC Advenlue] : Evangeion Box [OmU)........c....79.90 |
Flottenmandver (Strategy).... 99 %0 Evangeion (OmU) Iid. Ecﬂion 129,90

Fomel 1 98 [RGCG QQID(?S] ........................ 109.90 ij Vol.1-2 (dﬂ il 3990

G-Daius  (Shootey).... 9990 Record of I_DCICBS "M] 4 ,e 4990
GhOSTlI’\Iﬁ@ShGﬂ[C’)DQ‘!OO‘C(] .......................... 99,90 Steetfighter I TV Box 24.......Je 59,90

Gran Tuismo (3D Race).... 99,90 Tekken (OmU)... 39.90

Grond S1eam S0ga Us (ROIENSIEN.....- 12990 e Hekdanclon VL1 o 20 o0 Bai
Guilly GEAr US (ACHON)...covcerresirvrmesscesessesss Y R s A ¥t

Heart of Dakness (Adventure)........oei,

Kogero Us (SHategy-ACVENUIE)......ivnn 12 9% D:ﬂMCHI. dua.

Karlia us [ROIENSDIEN........cenrtremmmesssmnenssassaness 12990

fos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte
eisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!

sofort liefermn wir versandkostenfrei zzgl. 3DM NN-Gebiihr

Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet

nahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Irrtiimer und Preisénderungen
d vorbehalten. Es wird keine Haftung flir Inkompatibilitat (ibernommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch
sgeschlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

PlayStation “

DDQU]BC!ZFMW'ID[W]

129,90

Fnd Fartasy Vil jp [Rolenspied - DezerTbe}....ISQ‘,‘?O

Fonimisson 2 o (Sirctegie).... 12990
Gion Tusmo p (Race) +Memory Cad ............ 89.90
G O PUE. i ioirimmisississaassionsy 10990
Guadon Recd p (SmudionRPG............. 149,90
Image Rght & XMulitly o (ShooiEt)........umeeenn 109,90
King of FAghters 97 (Rghting)......... wernenr 129,90
legend of Heroes 182/3/4 p RPG)......... 8 139,90
lwnar the Shesiar p [Rolensoigd)........ovins 139,90
Meld Sug jp (ump n Shool)........ auns 129,90
Namco Anthologies 1/2 jp [Collection).........je 109,90
Neon Geness Evangeion p {ArfreAm} ..... 112,90
TR U 2) =

99,90

12990

s 129,90

v 109,90

129,90

139,90

Sokomn Basc 2 p ﬁuﬂea::e] ........................... 8990
129,90

139,90

12990

e 109,90

11990

... 109,90

the game company

Deutschland:(Versand & Laden)
Ziilpicher Str. 17
D - 50674 Kéln-City
Tel.: 0221-240 88 00
Fax: 0221-240 00 81

Niederlande: (nur Versand)
Tyrellsestraat 13
NL - 6291 AK Vaals(Aachen)
Tel.: 0177 - 888 35 33 (e-pll.ls)
D1,D2 und E2 folgen!

Mo-Fr.:10.00-19.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwﬁnschtm




Es geistert derzeit in aller Mlmdot
Der Import von NTSC-Versionen ist verbolen, lmd emigo Hersfe"er
gehen massiv gegen Hiindler vor. play PLAYSTATION %

deckt die Hintergriinde auf.

Die deutschen

Videospieler sind nicht zu beneiden:
Indl::ierungen entschérfte Versionen, lau-
sige Ubersetzungen, lieblose PAL-
Konvertierungen und monatelanges
Warten, bis ein Hit aus den USA oder
Japan in den hiesigen Léden zu haben ist.
,Es braucht halt seine Zeit, ein Spiel

scheidet, wo das Spiel verkauft wer-

den darf. Und die von Sony, weil
Lizenzen an Konami nur fir den Vertrieb
in bestimmten Léndern vergeben wurden.
Die Anspriiche von Konami Deutsch-
land, um bei ,Metal Gear Solid” zu blei-
ben, sind im Urheberrechtsgesetz veran-
kert, das durch EU-Richtlinien 1995 eini-
ge Anderungen erfahren hat. Danach

die Vermutungen der anderen Publisher
liegen in dhnlichen Regionen.
Kein Wunder: Wenn ein Top-Titel erst

= langsamer zu machen und die PAL-Balken kann ein Handler zu bis zu finf Jahren viele Monate spdter in Deutschland er-
w grafisch zu designen.”, meinte eine sarka- Freiheitsstrafe verurteilt werden, wenn er scheint, haben sich die Freaks anderwei-
= stische Stimme in einem elektronischen ein Spiel ohne die Erlaubnis des tig bedient, durch Importe oder durch
Diskussionsforum. Wenn der Hit denn Rechteinhabers vertreibt. Die Geneh- Raubkopien.
e Uberhaupt kommt: In Japan sind dreimal migung ist zwar nur erforderlich, wenn Denn Kopien bilden einen weiteren
O so viele Spiele fir die PlayStation erhélt- der Titel noch nicht ,mit Zustimmung des Grund, weshalb Importversionen nicht
lich. zur Verbreitung Berechtigten im Gebiet erwinscht sind: Es ist schlimm genug, daf3
wn Kein Wunder, daf3 sich ein Teil der der Europdischen Union oder eines ande- Kopien auftauchen, sobald die PAL-Ver-
i Spieler einen Ausweg aus dem Los sucht ren Vertragsstaates des Abkommens Gber sion auf dem Markt ist. Die Verbreitung
und Originalfassungen aus den USA oder den Europdischen Wirtschaftsraum im von Kopien Monate vorher kann aber
= aus Japan erwirbt. Doch damit soll nun Wege der VerduBerung in Verkehr maBgeblich dafir verantwortlich sein,
- SchluB sein: Wollte Konami Deutschland gebracht” wurde (§ 17 UrhG), doch dafB} die regulére Fassung wie Blei in den
O urspringlich selbst die US-Fassung des darum geht es bei diesen Importen ja. Regalen liegt.
Edel-Actionspiels ,Metal Gear Solid” ver- AuBBerdem lenkt eine Importversion,
L treiben, beschlof3 das Unternehmen nun, [ Contra Import ] die Monate vor der reguldren PAL-
o mit der Auslieferung bis zur vollsténdigen Nun ist das Urheberrecht eine Seite, Fassung zu haben ist, woméglich die
Lokalisierung zu warten. Man droht die Geschdftspolitik aber eine andere. In Aufmerksamkeit der Bundesprifstelle auf
0 Handlern sogar mit rechtlichen Schritten, anderen Bereichen gibt es durchaus ein sich; Beispiele der jingeren Zeit, wo

sollten sie auf eigene Faust Import-
versionen ordern und verkaufen. Sony
zog nach und informierte die Hénd-
lerschar, daf3 Importfassungen nur noch
bis zum Jahresende verkauft werden diirf-
ten.

[ Hintergrund ]

Die Hintergrinde fir diese tberra-
schende Wendung haben rechtliche und
moralische Erwdgungen, die ihre
Erklarung im Urheberrechtsgesetz finden.
Fihrt ein Handler die NTSC-Version von
+Metal Gear Solid” ein, verletzt er gleich
die Interessen von drei Unternehmen: Die
von Konami Deutschland, weil dort die
exklusiven Vetriebsrechte fir den europdi-
schen Raum liegen. Die von Konami
Japan, weil die Muttergesellschaft das
Copyright fir den Titel besitzt und ent-

harmonisches Zusammenleben zwischen
amerikanischer und deutscher Fassung
eines Produktes. Bei PC-Spielen ist es nicht
selten, daf3 zundchst die Originalfassung
und spdter eine Ubersetzte Version zu
haben ist; eintréichtig liegen englischspra-
chige Versionen von Filmen neben den
deutschen im Kaufhaus . Warum stréubt
man sich also, Importfassungen von
Spielen anzubieten?

Von einer Importversion, die ein
Geschaft einfuhrt, sieht die deutsche
Niederlassung des Herstellers keinen
Pfennig - obwohl sie zum Teil sechsstellige
Betréige in die Lokalisation und Millionen
in die Werbung, in die Unterstiitzung des
Handels und in den Support steckt. So
schatzt Sony Deutschland die Einnahmen,
die durch Importe von Tekken 3 entgan-
gen sind, auf bis zu vier Millionen Mark;

Spiele kurz nach dem Erscheinen auf dem
Index landeten, haben vorsichtig
gemacht.

Und fir Sony zieht die Akzeptanz von
NTSC-Versionen auf dem deutschen
Markt die Zustimmung zum Umbau der
PlayStation nach sich - obwohl man
durchaus NTSC-PlayStations verkaufen
kénnte -, und der ist laut Bedie-
nungsanleitung verboten, zudem bei der
Nennung des Begriffs ,Mod-Chip” der
schale Beigeschmack des Schlagworts
,Raubkopie” mitschwingt.

Auch die anderen Publisher sind
Grauimporten gegenﬂber nicht wohlge-
sonnen, treten aber noch nicht so resolut
auf.



Drei Fragen an Manfred
Gerdes, Geschiiftsfihrer von
Sony Computer Entertain-
ment Devtschland:

play: Weshalb geht Sony gegen
den Import von Spielen vor?

Manfred Gerdes: Die PlayStation
verliert durch NTSC-Importe betréchtli-
che Stickzahlen im Verkauf. An Sony
vorbei importierte Produkte werden
nicht mehr ausschlieBlich an den
,Freak” oder an den ,Early Adopter”
verkauft, sondern sind in die
Massenvermarktung einge-

treten. Hier werden feil-
weise Stiickzahlen verkauft, die von vie-
len Softwaretiteln als PAL-Version nicht
erreicht werden! Im konkreten Fall von
Tekken 3 schdatzen wir, daf3 Gber
50.000 Stiick NTSC-Versionen vor
Verdffentlichung in Deutschland ver-
marktet wurden.

play: Besteht nicht die Gefahr, daB
sich Liebhaber von Importen verstarkt
Raubkopien besorgen, da sie ihre
Versionen nur noch schwer im Handel
erwerben kénnen?

Manfred Gerdes: Sollten sich
Liebhaber von NTSC-Versionen Raub-
kopien besorgen, kann man sie kaum
noch als Liebhaber der PlayStation
bezeichnen, denn alle Raubkopien
bedeuten eine eindeutige Urheber-
rechtsverletzung mit entsprechenden
strafrechtlichen Konsequenzen. NTSC-
Versionen konnen jederzeit in Japan
oder in den USA fir den privaten
Bedarf eingekauft werden.

play: Was empfiehlt Sony Freun-
den von amerikanischen und japani-
schen Originalversionen?

Manfred Gerdes: Sony Computer
Entertainment Deutschland(SCED) ist
weder gegen ,Freaks”, die sich NTSC-
Versionen in Japan oder in den USA fiir
den privaten Bedarf kaufen, noch
gegen die Videospiele-Presse eingestellt.
Zusammen mit SCED tragen beide
Gruppen zum Erfolg der PlayStation
bei, so wie auch die PlayStation massiv
zum Erfolg der Pressepublikationen bei-
tréigt. Wenn jemand gern NTSC-Spiele
sein eigen nennen will, hat er dlle
Méglichkeiten, in den USA oder Japan
direkt einzukaufen. Wir sind nicht
gegen den privaten Einkauf, lediglich
gegen eine professionelle Vermarktung,
da diese Stickzahlen den Verkauf von
PAL-Versionen reduzieren.

Metal Gear Solid
(US-NTSC-Version) m

e
=
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[ Pro Import ]

Auf der anderen Seite gibt es eine
Reihe von Griinden, die fir Importe
sprechen und vor allem die Spieler
berihren. Da es wesentlich mehr
Importspiele als in Deutschland einge-
fihrte PAL-Versionen gibt, hat der
Kaufer eine gréflere Auswahl. Die
Wahrscheinlichkeit, daf3 er mehr
Programme kauft, wéchst damit. Zudem
schrénkt das Importverbo? nicht die
Gelegenheitskaufer ein, sondern vor
allem die Hardcore-Spieler, die

verhdltnismafig viele
Titel erwerben. Viele von ihnen werden
sich, wenn sie ihre Originalversionen
nicht mehr im Geschaft nebenan erhal-
ten und ihnen Postbestellungen aus dem
Ausland  zu auf’wendig sind, mit
Raubkopien versorgen.

Zudem ist nicht einzusehen, wieso
potentielle K&ufer nicht die Version
haben sollen, die sie mochten. In den
80er Jahren, als deutsche Ubersetzun-
gen allenfalls eine Ausnahme waren,
haben viele durch ihr Hobby
Computerspiele die englische Sprache
erlernt. Auch die bessere Atmosph'dre,
die beim Spielen der Originalfassung
oftmals empfunden wird, ist nicht von
der Hand zu weisen.

[ Was tun? ]

Fir Liebhaber von Originalversionen
bleiben zwei Moglichkeiten: Zum
Eigenbedarf diirfen Endverbraucher
weiterhin Spiele importieren, indem sie
bei einem auslédndischen Versender
bestellen. Dank Internet, Kreditkarte und
Paketdiensten wie UPS geht das in der
Regel unproblematisch, auch wenn
Versandkosten anfallen, die beim
Héndler um die Ecke nicht zu berappen
waren.

Versionen, die innerhalb Europas
offiziell erschienen sind, darf der
Héndler prob!em|os anbieten, etwa
englische PAL-Fassungen aus
Grof3britannien oder Spiele, die nur in
Nachbarléndern, aber nicht in
Deutschland erschienen sind. Nun gut,
ganz problemlos nicht, da diese
Versionen keine Alterskennzeichnung
der USK haben. Das ist zwar keine
PHiicht, doch der Handler befreit sich mit
dem Sticker von seiner Verantwortung,
sein Sortiment auf jugendgefihrdende
oder gar strafrechtlich relevante
Produkte zu priifen.

Viele Spieler bevorzugen aus sehr
berechtigten Griinden aber die ameri-
kanischen und japanischen NTSC-
Versionen: Auch der englischen PAL-
Version geht eine Konvertierung vom
amerikanischen NTSC-Format voraus,
was zum Teil Monate davert und oft mit
Einschnitten wie Balken und verringerter
Geschwindigkeit einhergeht.

[ Fazit ]

Es ist ein Teufelskreis, in den sich die
Industrie zum Teil selber hineingeboxt
hat. Wenn die Hersteller Grauimporte
verhindern, laufen sie in Gefahr, die
Raubkopien zu erhdhen; wenn sie sie
tolerieren, mussen sie Verluste hinneh-
men; und wenn sie sie fordern, missen
sie damit rechnen, die Beziehungen mit
Sony zu beeintréichtigen.

Eine Lésung widre, den Zeitraum
zwischen

H3awWwaza3g
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NTSC- und PAL-Start so gering wie |’
moglich zu halten - was allerdings einer
verninftigen Lokalisierung im Wege
steht, zudem viele Spie]er eben eng-
lischsprachige Spiele bevorzugen. Und
deren Interessen kdnnen nicht einfach
weggewischt werden.

Da Hardcore-Spieler trotz
Importverbot weiterhin NTSC-Versionen
spielen werden, ob nun vom grauen
Markt oder als Raubkopie, tdte die |
Industrie auch in ihrem eigenen
Interesse gut daran, diesen Markt zu
bedienen. Sprich: Sie sollte sich mit
Sony Uber die Einfuhr von NTSC-
Importen einigen. Auch Sony verdient
an Importfassungen mehr als an
Raubkopien.

Das Kleingedruckte: Welche Paragraphen 143 0

des Urheberrechts Importe vermiesen
Die ,,Richtlinie 92/100/EWG des EU-Rates vom 19. November 1992 zum

Vermietrecht und Verleihrecht sowie zu bestimmten dem Urheberrecht ver- m
wandten Schutzrechten im Bereich des geistigen Eigentums”, die ein Jahr spii-
ter durch die Richtlinie 93/98 /EWG in Teilbereichen getindert wurden, haben 0

zu Anderungen des Urheberrechtsgesetzes gefiihrt. Der Text der Richtlinien
fishrt an dieser Stelle viel zu weit; er ist im Internet auf Seite

http:/ /www.digital-low.net /artikel5 /gesetze /eu-index.html zu finden. Das
Gesetz, in welchem beide Richtlinien in devtsches Recht umgesetzt wurde,
stammt vom 23. 6. 1995. Sein amlicher Titel lautet , Drittes Gesetz zur
Anderung des Urheberrechtsgesetzes”, es wurde im Bundesgesetzblatt | 842
verdffentlicht. Folgende Paragraphen im UrhG sind fiir das Importverbot ver-
antwortlich:

§ 15 Allgemeines

(1) Der Urheber hat das ausschlieBliche Recht, sein Werk in krperlicher Form
zu verwerten; das Recht umfaBt inshesondere

1. das Vervielfiiltigungsrecht (§ 16),

2. das Verbreitungsrecht (§ 17),

3. das Ausstellungsrecht (§ 18).

§ 17 Verbreitungsrecht

(1) Das Verbreitungsrecht ist das Recht, das Original oder
Vervielfaltigungsstiicke des Werkes der Offentlichkeit anzubieten oder in
Verkehr zu bringen.

(2) Sind das Original oder Vervielfltigungsstiicke des Werkes mit
Zustimmung des zur Verbreitung Berechtigten im Gebiet der Europiiischen
Union oder eines anderen Vertragsstaates des Abkommens iiber den
Evropdischen Wirtschaftsraum im Wege der VeriuBerung in Verkehr gebracht
worden, so ist ihre Weiterverbreitung mit Ausnahme der Vermietung zulissig.

§ 106: Unerlaubte Verwertung urheberrechtlich geschiitzter Werke

(1) Wer in anderen als den gesetzlich zugelassenen Fillen ohne Einwilligung
des Berechtigten ein Werk oder eine Bearbeitung oder Umgestaltung eines
Werkes vervielfaltigt, verbreitet oder ffentlich wiedergibt, wird mit
Freiheitsstrafe bis zu drei Juhren oder mit Geldstrafe bestraft.

(2) Der Versuch ist strafbar.

§ 108a: Gewerbsmifige unerlaubte Verwertung

(1) Handelt der Tater in den Fallen der §§ 106 bis 108 gewerhsmifig, so ist
die Strafe Freiheitsstrafe bis zu fiinf Jahren oder Geldstrafe.

(2) Der Versuch ist strafbar. ‘

§ 109: Strafantrag

In den Fiillen der §§ 106 bis 108 wird die Tat nur auf Antrag verfolgt, es sei
denn, dafl die Strafverfolgungsbehdrde wegen des besonderen affentlichen
Inlarh:s;es an der Strafverfolgung ein Einschreiten von Amts wegen fiir gebo-
ten hiilt.

§ 110: Einziehung

Gegenstiinde, auf die sich eine Straftat nach den §§ 106, 107 Abs. 1 Nr. 2,
§§ 108 und 108a bezieht, konnen eingezogen werden. [...]
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René Meyer

K

. a L ol irgendwelchen Begriffen habt, die Ihr 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: redaktion@playplaystation.com
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_ féﬂé 'z’ubeh;rfel'l fir die MaiSfaﬂ'on ist die Memory Card. Kein Wunder, denn

S e E?;-I:Speicherkaﬂe kann bei vielen Spielen der aktuelle Stand abgelegt werden.
Alles, was Ihr iiber Memory Cards wissen mifBit, findet lhr in diesem Beitfrag.

P LAY

Komplexe Spiele schafft man nicht in
einem Durchgang.  RegelmdBiges
Sichern des Spielstands erméglicht, den
Faden spéter wieder aufzunehmen.
Sony hat seiner PlayStation keine
Maglichkeit gegeben, sich Spielstéinde
und Ergebnisse zu merken; das schafft
nur eine Memory Card, die dazuge-
kauft werden muf3. Kein Wunder, daf3
sich die Speicherkarte zum meistgekauf-
ten Zubehdr gemausert hat: Ohne
kommt man auf Dauer halt nicht aus.

Die Memory Card arbeitet mit
EEPROM-Chips (Electrically Erasable
Programmable Read Only Memory),
einer Speicherart, die sich beliebig oft
neu beschreiben laf3t. Mit einer
Geschwindigkeit von 10 Kilobyte je
Sekunde tauschen sich Konsole und
Karte untereinander aus. Freilich behdilt
die Karte ihre Daten auch dann, wenn
sie nicht in der PlayStation steckt.

EIGENSCHAFTEN

Die  Standardausfihrung  der
Memory Card hat eine Kapazitét von
128 Kilobyte, was einem Megabit ent-
spricht. Daf} in der Computerwelt MB
mit Megabyte und nicht mit Megabit
abgekiirzt wird (immerhin ein Unfer-
schied von 8 zu 11) , hat sich im Kon-
solensektor offenbar noch nicht durch-
gesetzt. Das heifit: Der Aufdruck ,1
MB” auf Speicherkarten meint tatséich-
lich 128 KB.

Intern ist eine Memory Card in 16
Blocke geteilt, von denen einer 8
Kilobyte grof3 ist. Der erste Block enthdlt
das Inhaltsverzeichnis; er wird von der
PlayStation verwaltet. Die restlichen sind
fir die Spielstinde vorgesehen. Hach-
stens finfzehn Eintréige lassen sich also
auf giner Memory Card ablegen; einige
Spiele bendfigen wegen einer Vielzahl
von zu merkenden Angaben gleich
mehrere dieser Slos.

Wer intensiv spielt, wird gemerkt
haben, daf3 man mit finfzehn Spiel-

stinden unmoglich auf Daver aus-
kommt. SchlieBlich soll das Ge-
speicherte nicht nur die augenblickliche
Situation festhalten, sondern bei man-
chen Spielen ber léngere Zeit aufgeho-
ben werden, um sich etwa an freige-
spielten Charakteren von Priigelspielen
oder verdienten Bonuswagen bei Auto-
rennen zu erfreuen: Auch solche Daten
kénnen einen Spielstand ausmachen.
Das Problem ist nur, daf3 zehn normale
Memory Cards genauso feuer sind wie
eine gesamte PlayStation.

SPEICHERBANKE

Schon seit geraumer Zeit werden
Memory Cards verkauft, die mehr
Freiraum bieten - vom Doppelten bis
gar zum Zweiundsiebzigfachen. Diese
Cards stammen allesamt nicht von
Sony; der Hersteller der PlayStation
beschrankt sich auf seine Standard-
Ausfihrung mit 15 Spielsténden.

Weil die PlayStation auf eine
groflere Kapazitét der Cards nicht aus-
gelegt ist, mussen die groflen Briider
kompatibel zur Standard-Memory Card
mit 15 Slots bleiben. Diese Aufgabe
losten die Hersteller, indem sie den
Speicher in Bénke (oder Seiten) untertei-
len, von denen jede 15 Slots umfaf3t. Zu
jedem Zeitpunkt kann immer nur eine
Speicherbank benutzt werden; fir die
PlayStation ist eine Bank nichts anderes
als eine normale 15-Slot-Karte. Eine
,grof3e” Memory Card simuliert dem-
nach mehrere Standard-Cards, zwi-
schen denen hin- und hergeschaltet
wird.

Welche Bank gerade verwendet
werden soll, legt der Anwender meist
mit Hilfe eines Schalters auf der Karte
fest. Bei Karten mit zwei und vier
Banken ist die Sache am einfachsten; es
genigt ein Schieber, der zwischen den
Seiten wechselt. Alternativ sind Karten
mit vier Banken mit einem Druckknopf
ausgestattet, der zwischen den Bénken
durchschaltet; welche Bank gerade akfiv

ist, zeigen kleine Lampchen. Fir vier
Bdnke reichen zwei LEDs:

LED 1 LED 2 Bank

aus aus 1
ein aus 2
aus ein 3
ein ein 4

Jede zusdtzliche LED verdoppelt die
Zahl der Signale, drei Lampchen unter-
scheiden c:?so zwischen acht Bénken.
Fir grofBere Cards wird diese Methode
zu unpraktisch; sie besitzen einen LCD-
Zéhler, der mit zwei Tasten hoch- und
heruntergeschaltet wird. Manche Cards
haben keine Tasten; hier wechselt man
mit Hilfe des Controllers zu einer ande-
ren Bank. Wenngleich sich die Hersteller
krude Tastenkombinationen ausgedacht
haben, um eine Bank zu wechseln (zum
Beispiel: Start + L1 + L2 driicken; L1 +
L2 loslassen; Hoch und Runter wechselt
die Bank), ist es bei dieser Variante
allerdings méglich, daf3 im Eifer des
Gefechts - etwa einer wilden Kampf-
sport-Orgie - versehentlich ein Bank-
wechsel ausgefihrt wird. Das Schalten
zwischen zwei Banken ist nur wéhrend
des Betriebs in der PlayStation vorgese-
hen und kann je nach Ausfihrung der
Card einige Sekunden dauern. Die
PlayStation akzeptiert unmittelbar da-
nach die neuen Daten.

MEmory CARD
MANAGER

Wird die PlayStation ohne Spiel-CD
eingeschaltet, erscheint ein Meni, das
die Auswahl aus CD-Player und
Memory Card Manager erlaubt. Im
Karten-Manager lassen sich Spielsténde
oder eine ganze Bank von einer Karte
zur anderen kopieren, weswegen Sony
in weiser Voraussicht seiner PlayStation
gleich zwei Schéchte fir je eine
Memory Card mitgegeben hat. AufSer-
dem kénnen einzelne Eintréige geldscht
werden.
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Die Méglichkeit, den kompletten Inhalt
einer Memory Card zu tilgen, gibt es
nicht. Fir Cards mit mehreren hundert
Spielstanden ist das ein untragbarer
Zustand. Héherwertige Cards bieten
daher eine Formatierfunktion an, um
den gesamten Speicher auf einmal zu
[6schen; der Begriff bedient sich der PC-
Welt, wo Festplatten und Disketten
durch Formatieren ,entleert” werden.
Immerhin bieten die Memory Card-
Funktionen der Cheatmodule Game-
buster und Xploder die M&glichkeit,
wenigstens eine Seite schnell zu
[6schen.

PROBLEME

Memory Cards mit mehreren
Dutzend Mbit Speicher sind sehr wirt-
schaftlich; man spart im Vergleich zur
Standard-Karte eine Menge Geld.
Ganz ohne Nachteile sind die Boliden
allerdings nicht. Daf3 man den Rat der
Hersteller beherzigt, die aktive Bank bei
Zugriffen auf die Card nicht zu wech-
seln, leuchtet ein. Daf3 man die
PlayStation nicht ein- oder ausschalten
sollte, withrend eine Karte eingescho-
ben ist, versteht man sicher nicht auf
Anhieb, 1Bt sich aber noch nachvoll-
ziehen. Die Warnung eines Herstellers,
nur ,abgeschirmte” Controller zu ver-
wenden, ist noch eine Spur abstrakter.

Dennoch  beklagen viele Kéufer
Datenverluste oder eine zu schnelle
Erschépfung der Kapazitét: Die Karte
meldet ,Speicher voll”, obwohl noch
Platz fir noch viele Spielstinde bereit-
stehen sollte. Gerade die Memory
Cards, die nicht von Sony stammen,
haben einen schlechten Ruf erlangt. Das
Problem héngt damit zusammen, daf3
viele Memory Cards gar nicht mit so viel
Speicher ausgestattet sind wie sie vor-
geben. Sie bauen darauf, daf3 sich
Spielstinde - zusammenstauchen, kom-
primieren lassen, so daf} sie weitaus
weniger Platz beanspruchen. Somit sind
weniger echte Speicherchips notwen-
dig, und das hélt die Preise niedrig. So
ganz haben die Hersteller die Packerei
nicht im Griff, und so werden die Karten
zum Teil schneller voll, als man denkt,
da sich manche Spielstéinde sehr, ande-
re aber gar nicht packen lassen - und

wesentlich mehr Platz einnehmen als
vorgesehen. Und weil die Kompres-
sions-Programme nicht gdnzlich zuver-
lassig arbeiten, gehen auch mal
Spielsténde verloren. Die Hersteller tra-
gen den Problemen Rechnung und bie-
ten verstirkt Memory Cards an, die
ohne Kompression arbeiten. Wer den-
noch Karten mit Packfunktion einsetzen
will, sollte sich an die eben genannten
Ratschlége halten und auf jeder Bank
zwei bis drei Slots freilassen:
Erfahrungsgem&B  machen  Karten,
deren Bénke nicht bis zum Anschlag
gefillt sind, weniger Arger.

ALTERNATIVEN

Ob gepackt oder nicht, Memory
Cards bleiben teuer. Spielstinde von
Titeln, die man nur selten in die Hand
nimmt, fressen teuren Platz. Eine interes-
sante L&sung, ein Diskettenlaufwerk als
Ersatz fir die Memory Card, wurde nur
lieblos umgesetzt; es verkaufte sich
nicht. Abhilfe schaffen die Cheatmodule
Gamebuster und Xploder: Sie lassen
sich mit dem PC verbinden und erlau-
ben, Spielstinde auf die Festplatte zu
Ubertragen. Neben der preisgiinstigen
und durch Sicherheitskopien recht
zuverlassigen Aufbewahrungsweise las-
sen sich so bequem Spielstéinde vertei-
len - per E-Mail oder auf Diskette. Es
gibt bereits eine Reihe von Websites, die
Spielsténde sammeln, etwa
http://members.tripod.com/~s5s35/ga
mesaves.html.

Memory Cards unterscheiden sich in
erster Llinie' durch die Zahl der

GROSSE VON
~ Memory Carbps

Mbit /Bank

J.f

Speicherbéinke (Seiten), die der
Kapazitdt in Mbit entspricht. Jede
Speicherbank umfaf3t 15 Speicherplétze
(Slots).

Das Umrechnen zwischen Bénken
und Slots geht im Kopf recht leicht: Auf
die Mbit-Zahl noch einmal die Halfte
addieren und eine Null dazu: 8 Mbit
plus 4 mal 10 ergeben 120 Slots. Von
der Slot-Zahl ein Drittel abziehen und
die letzte Null entfernen macht die Mbit-
Grofle: 360 Slots minus 120 geteilt
durch 10 sind 24 Mbit. Die derzeit
gréfiten Memory Cards, die ohne
Kompression arbeiten, haben 4 Mbit
,echten” Speicher.

Wer mit Hilfe von Xploder,
Gamebuster & Co. PlayStation-Spiel-
sténde zum PC Ubertragen kann und mit
einem Hexeditor umzugehen weif3, soll-
te getrost mal probieren, ob sich ein
Spiel nicht Uberlisten 1&f3t, indem das
Gespeicherte manipuliert wird, etwa
Levels oder Gegenstinde und Waffen
freigeschaltet werden.

Ein Spielstand wird auf der
Festplatte als 8246 Byte grofe Datei
abgelegt. Davon sind 54 Byte Angaben
Uber den Spielstand, die dem Inhalts-
verzeichnis des Speicherblocks entnom-
men wurde. Ab dem 55. Byte, genauer
ab Offset 36H, beginnen die eigentli-
chen 8192 Byte des Spielstands. Sie
bestehen aus 128 Byte Verwaltungs-
daten, unter anderem dem lcon; der
Rest (ab Offset B&H) beschreibt die
Spielsituation, die spdter rekonstruiert
werden soll. In diesen 8064 Byte sollten
findige Képfe nach Cheatméglichkeiten
suchen. Der Aufbau eines Spielstands
noch einmal als Tabelle:

8 6 6
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Inhalt

Name des Spielstands, |

etwa BASLUSO0402TEK

Verwaltungsdaten,
zum Beispiel das Icon

-wéi-gi_e:lii(he Spiefstundsdt_:_len“

Bezei(hn_ung des Spiels
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