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Liebe Leser

Diese play ist streng chronologisch gesehen fiir Euch die erste im neuen Jahr,
fir uns aber die letzte Ausgabe, die wir ‘98 produziert haben. Ein iberaus
erfolgreiches Jahr zwar fir die play PLAYSTATION, das gerade zum
Jahreswechsel hin nun aber kritische Fragen aufwirft. Speziell das
Importverbot von Sony fir NTSC-Software stof3t vielen PlayStation-Besitzern -
wie auch uns - sauer auf, ist doch der Importmarkt mit der dreifachen

Menge an PlayStation-Titeln gerade hierzulande durch das restriktive PAL-

Softwareangebot insbesondere fiir Rollen- oder Strategiespieler eine unver-
zichtbare Alternative, will man an weitere interessante Titel gelangen.
Schatzungen zufolge bewegt sich die Zahl der Importfans bei ca. 20.000 -
im Verhdltnis zu Gber 2.000.000 installierten PlayStations ist das unserer
Auffassung nach eine zu vernachléssigende GréfBe. Sony kappt dieser
PlayStation-treuen und spieleverriickten ,Minderheit”, die man bis dato duldsam
wachsen und gedeihen lief3, urplétzlich den Nachschub und ist sich sicher, damit
gleich zwei Fliegen mit einer Klappe zu schlagen. Der Importmarkt wird als der
Hauptgrund fiir das Raubkopierer-Dilemma angesehen, die simple Rechnung lautet
wie folgt: Keine Importe, keine illegalen Kopien, keine UmsatzeinbuBBen im PAL-Bereich.
Doch vermutlich reiben sich die Raubkopierer jetzt erst recht die Hande. Angebot und
Nachfrage regeln bekanntlich das Geschaft. Der Weg zum selbstgebrannten Silberling wird
fir viele, die vormals ohne zu murren bis zu 200,- DM (!) fir eine NTSC-Version zu investieren
bereit waren, zur einzigen Alternative - und sei es nur als Trotzreaktion. Freilich, Gber’s Internet
oder per Direktbestellung sind Spiele weiterhin zu ordern - aber warum auf eigenes Risiko
noch komplizierter und weiterhin teuer bestellen, wenn doch der néchste CD-Dealer mit dem
gewiinschten Titel im Brenner gleich im Haus gegeniber wohnt? Eine Konsole steht und fallt
nicht nur mit der Software, sondern auch durch Sympathien - und hier gelten die Importfreaks
nicht unerheblich als Meinungsmacher. Eine Tatsache, die nicht unterschatzt werden sollte!
Statt Randgruppen mit FiBen zu treten, muf3 endlich ein funktionaler Kopierschutz zu realisie-
ren sein - aber da ist wohl der Wunsch der Vater des Gedankens.

Auch uns wird der Importstop treffen, wie diese play nachhaltig unter Beweis stellt. Die zum
Testen freigegebene PAL-Software lief3 kaum Jubelstirme zu, das Pulver der Hersteller wurde
komplett in den letzten Ausgaben verschossen. Ohne Importtests ware die aktuelle Ausgabe in
spielerischer Hinsicht - mit Verlaub - zum Gé&hnen langweilig. Schade nur, daf3 es R4 Ridge
Racer Type 4 nicht rechtzeitig in die Redaktion schaffte, der ausfihrliche Test folgt in der kom-
menden play. Wie wir {ibrigens kinftig mit Importen verfahren (missen), werden erst die néch-
sten Wochen zeigen.

Noch ein paar Worte zur PlayStation 2: Die in der letzten Ausgabe im Sony-Special
angekiindigte Pressekonferenz in Japan, die zeitgleich zum Release von Segas Dremacast die
Ankiindigung einer neuen Hardware des Markifihrers beinhalten sollte, fand nicht statt.
Vielmehr brodelt die Geriichtekiiche bedenklicher denn je, jede Info - woher und von wem
auch immer - wird als brandheie News verkauft und in Umlauf gebracht: Schlechter als
Dreamcast, genauso leistungsfahig wie die neve Sega-Konsole, nur schwieriger zu program-
mieren, bis hin zur ultimativen Uberkonsole - das Aussagenspekirum ist so umfassend wie
inhaltslos. Daf3 die PlayStation 2 kommt, nur das ist bislang sicher. Sonst nichts.

In diesem Sinne
Allerschénste Weihnachten und einen super Rutsch

ins neve PlayStation-Jahr
wiinscht Evch Ever leicht geknicktes play PLAYSTATION-Team
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Play Mail
Max-Planck-Str. 13 ...oder macht Faxen unter der Nummer: 09
97204 Hochberg

Redaktion play PLAYSTATION

% Grifle aus Osnabrick an die
= MHILI Redaktion,

et nach dem Motto ,Meckern ist
wichtig, nett sein kann jeder” zuerst die Kri-
tik, dann das Lob: mit Verdruf registriere ich,
daB sich im Testgeschaft der letzten Wochen
doch fir meine Begriffe gravierende
Schnitzer eingeschlichen haben. Vorweg: Es
besteht wohl Einigkeit dariber, daf3 ein
Game einen sicheren Programmablauf gao-
rantieren muf3, Absturzsicherheit also ge-
wahrleistet sein sollte, damit eine akzeptable
Benotung des Gesamteindrucks und insbe-

...oder via Elektropost: redaktion@playplaystatioiigom

4069123

sondere  der
Spielbarkeit vergeben
werden darf - inflationdre

Gut-Urteile stellen ansonsten das Wesen der
Programm-Besprechung als solche in Frage.
Das ist Euch aber im Fall von Formel 1 ‘98
und NHL 99 entgangen, liebe Leute. Ver-
bliffenderweise seid lhr damit nicht allein,
Eure Kollegen (oder Rivalen?) der anderen
PS-Magazine verlieren ebenfalls kein Wort
dariber, daf3 Formel 1 98 offensichtlich als
halbfertige Beta-Version in den Handel ge-
langte, womit Psygnosis wieder einmal die

teure  FIA-

Lizenz piepengeil nur

kommerziell, aber nicht professio-

nell genutzt hat. Bis jetzt habe ich im Grand
Prix- und Arcade Modus zwdlf Rennen iber
3, 6, oder 12 Runden begonnen und sage
und schreibe zwei davon ordnungsgemdaf3

durchfihren und beenden diirfen; die ibri-

gen zehn schmierten mir wihrend der Me-
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nis, der Boxenstops, der Replays oder schlicht withrend des Rennens.ab
oder froren ein. Nur zwei von zwélf - das ist eine katastrophale Quote
und sollte jedem kommerziellen Erfolg - hoffentlich - das Genick bre-
chen. Hingegen werden die durchschnittliche Grafik und die Pop Ups in
der Presse doch ziemlich aufgebauscht, wo dieser Aspekt doch wenn
auch sehr schlicht, so doch zumindest funktionabel ist. Von der tblen
Routine, die die Optimisten unter Euch als gesteigerte KI zu bezeichnen
beliebten und die dafiir sorgt, daf3 kein Gegner das eigene Vehikel ver-
fehlt, wenn es sich irgendwie machen laf}t und von der mangelnden
Lenkrad-Unterstiitzung (keine Kalibrierung des Einschlagwinkels még-
lich - und das bei einem Rennspiel!) ganz zu schweigen. Fir Euch war
diese halbgare Mischung, die offensichtlich noch sechs bis acht Wochen
Entwicklungszeit bis zur Fertigstellung benétigt hétte, Ever adelndes Best
Buy-Pradikat wert. Mein Fazit sieht da etwas anders aus: Spielbarkeit
wegen der Absturzwahrscheinlichkeit mangelhaft, Gesamteindruck
noch unterirdischer als der Vorgénger, absolut chancenlos im Vergleich
zu Colin McRae Rally, TOCA, Gran Turismo und sehr wahrscheinlich
auch TOCA 2. Shame on Psygnosis!

Was NHL 99 betrifft (wohlgemerkt: ich liebe NHL!): Von 33 gestarteten
Partien im Season Modus (60 Minuten/Match) entwickelten sich im-
merhin sieben zum sprichwértlichen Warten auf Godot - das Spiel fror
in diesen Fallen ein. Auch dariiber kein Wort in Eurem Magazin oder
bei sonstwem! Erstaunliche Testprozeduren, die da allem Anschein nach
bemiiht werden. ich finde, |hr seid in gravierendem Erklérungsnotstand,
andernfalls setzt |hr Euch dem Vorwurf aus, lieber etwas zarter zu testen
und freundlicher zu berichten, um es Euch mit Herstellern, auf deren
Testmuster lhr angewiesen seid, nicht zu verderben. Méngel an meiner
PS anzukreiden gilt tbrigens nicht; denn Bekannte von mir klagen iber
die gleichen Probleme.

Nach der Knute die Zuckertorte: Layout und Umfang der Berichte sind
prima, die Qualitét der Screenshots (Farbe, Schérfe) der manch” eines
Konkurrenzblattes, ........ , Uberlegen, und den besten Tips/Cheats-Teil
habt Ihr sowieso: klasse Balance zwischen der Menge der behandelten
Spiele und Umfang/Fiille der jeweiligen Tips, dabei noch schén iber-
sichtlich und aktuell und Mittelfalz: mission objective achieved!

Also, beim Testen weniger auf die Verpackung reinfallen und auch mal
gucken, was sich unter dem schicken Geschenkpapier befindet, oder ob
der Karton leer ist (eine sogenannte Mogelpackung).

Ansonsten: weiter so! Alles Gute

Marce Hall, Osnabriick

=] | Ist Kritik derart schén verpackt, macht es in gewissem
o] MaBe sogar etwas Freude, sich diese gefallen lassen zu mis-

. sen. Zum unsaglichen und play-untypischen Formel 1 98-
Test haben wir uns in der letzten Ausgabe schon entschuldigend
geduBert - die angesprochenen Absturzprobleme konnen wir aller-
dings weder selbst noch durch @hnlich lautende Zuschriften anderer
Leser bestdtigen. Die uns vorliegende Beta-Version - oder doch schon
Vollversion, wie auch immer - lief sehr stabil. Uber die gesamte
Testphase hinweg lieB uns das Programm kein einziges Mal im Stich.
Speziell in diesem Punkt konnte von unserer Seite berhaupt keine
negative Berichterstattung erfolgen. Gleiches gilt fir NHL 99. Nicht
nur fiir das Review, sondern vielmehr bis zum heutigen Tag - NHL 99
lieben auch wir - blieben wir beim frohlichen Hartgummischeibe-
SchieBen vom Softwarekollaps ganzlich verschont. Von anderer Seite
sind uns diesbeziiglich ebenfalls keine Klagen zu Ohren gekommen.
Seltsam also, daB scheinbar ausgerechnet in Osnabriick einige Spiele
nicht so richtig laufen wollen. Ein Fall fir die X-Files? Weniger nett fin-
den wir die pauschale Unterstellung, die Testharte nach Lust und
Laune oder in Abhdngigkeit vom Hersteller zu definieren. Logisch,
durch vorgegebene Produktionszeiten und Streben nach Aktualitat sind
in bestimmten Fallen dem Testaufwand Grenzen gesetzt - nicht jedoch
bei besseren Spielen oder gar den Highlights. Oberste Prioritét ist
hierbei stets das vollstandige Durchspielen eines Titels, was anhand
der Textinfos und vor allen Dingen auch Screenshots innerhalb eines
Reviews sehr deutlich erkennbar ist. Zu der vermeintlichen Best Buy-
Inflation: Alleine in der letzten play hatten wir statt
Pradikatsauszeichnung mit den Wertungen 8/10 fir Crash Bandicoot
3 Warped, 7/10 fir Test Drive 5 und 7/10 fir C3 Racing dem jewei-
ligen Hersteller - darunter mit SCED und Electronic Arts immerhin zwei
der renommiertesten - sicher keinen groBen Gefallen getan. Weder
schielen wir beim Vergeben der Ratings mit bangem Blick auf das
Anzeigengeschdft, noch lassen wir uns durch den nicht selten aus-
geubten Druck der Firmen im geringsten beeinflussen - was nicht
immer konflikifrei zu realisieren ist. Um Objektivitat bemiht, die aber
zugegebenermaBen zwangslaufig auch immer durch das subjektive
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Empfinden des jeweiligen Testers beeinfluBt
werden kann, ist es unsere journalistische
und vor allen Dingen moralische Pflicht, ehr-
lich und wie auf dem Cover versprochen kom-
petent zu testen. DaBl dabei nicht immer
alles hundertprozentig perfekt laufen kann,
ist wohl kein bloBes Problem der Videospiel-
Magazine, weil nur allzu menschlich. Das
Verhdltnis zu einem GroBteil unserer
Mitbewerber ist tbrigens ausgesprochen
fair, fast schon freundschaftlich. Das bitter-
bose Gegeneinander friherer Tage ist einem
professionellen Miteinander gewichen.

Hallo PlayStation-Redaktion,

als (bisher) zufriedener Abonnent
und PlayStation-Besitzer

muf} ich heute mal Kritik loswerden. Zwar
habt |hr erkannt, daf3 die deutschen Video-
spieler nicht zu beneiden sind (BP;S, schlechte

I
GET MAIL

g2  icht bereit, Kon-

/ sequenzen zu zie-

hen. Warum das
standige  Lavieren
und Abwiege|n?

Warum tut thr Euch so

schwer, Euch klar auf die
Seite Eurer Leser zu stel-
len2 Natiirlich wollt Ihr es
Euch nicht mit Sony und

den Anzeigenkunden ver-
scherzen,  aber  Ever
Magazin steht und féllt mit
den Lesern. Méglichkeiten zur
klaren Stellungnahme gébe es

genug: eine eigene WWW-

Domaine mit einem paBBwortgeschijtzten
Bereich, wo volljéhrige Abonnenten indizier-
te Spiele finden. Unterschriftenaktionen und
zeitlich begrenzte Boykottaktionen gegen
Sonys Importbeschrénkungen, Empfehlungen
zuverlassiger Vertriebe im Ausland, Listen
von PlayStation-Clubs zwecks Sammel-
bestellung von Importspielen...
Die BPjS bevormundet erwachsene Menschen,
und Sony will die Kunden per birokratischer
Schikane dazu zwingen, qualitativ schlechte-
re Produkte zu kaufen. Daf3 sich beide ins Un-
recht setzen, ist offensichtlich.
lhr mif3t Euch endlich dariber klar werden,
wem Eure Loyalitét gilt: Euren Lesern... oder
Sony und den Sittenwdchtern der BP;S.
Ralf Kottcke (Noch-Abonnent)

eiaY, STATION,

Hallo? Sind wir Gott? Loyalitat
unseren Lesern gegeniber? Wem
: gegeniuber  sonst?  Welche
Konsequenzen? Interessieren uns die
Anzeigenkunden tatsdchlich? Oder vielleicht
mehr unsere Anzeigenabteilung? Sind wir
nicht ein deutsches Magazin? Haben wir
nicht trotzdem Importtests eingefihrt?
Bedienen wir dennoch nicht in erster Linie
den hiesigen PAL-Marki? Regt uns der mitt-
lere Absatz des Schreibens zumindest zum
Nachdenken an? Hmm....

Hallo!

Ich selbst besitze von EAs
Sportreihe bereits FIFA Quali-
fikation 98, FIFA WM 98 und NASCAR 98
sowie NASCAR 99. Im grof3en und ganzen
muf3 ich dem Schreiber der Kritik rechtgeben,
iedoch sind die Teile der EA Sports-Reihe mit
jedem Jahr besser geworden - zumindest
jene, die ich besitze.

Zum Test von NASCAR 99 bleibt mir zu
sagen: Was erwartet |hr2 Die Grafik ist fir
dieses Genre doch recht ansprechend. Ich
finde es ohnehin schon positiv, daf3d NASCAR in
Deutschland langsam ein Begriﬂ: wird, da
diese Serie im Gegensatz zur Formel 1 wesent-
lich interessanter ist. Wir NASCAR-Fans in
Deutschland werden ja TV-mdfig mehr
schlecht als recht mit NASCAR bedient.
Dagegen ist das Spiel ( oder ,game” auf neu-
deutsch) eine echte Bereicherung.

Christoph

GET MAIL

PAL-Konvertierungen), seid aber offenbar
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@'? Wir erwarten nicht nur spielerische, son-
. M“"‘I dern auch technische Klasse - eben gera-

: de bei einem Rennspiel. NASCAR 99 ist
grafisch nur Durchschnitt und in dieser Hinsicht kein
Fortschritt zum Prequel. Speziell die Wagenmodelle
wirken doch sehr grob texturiert. Dal uns NASCAR
99 trotzdem gefallen hat, ist wohl an der
SpielspaBwertung abzulesen.

% } Hallo play-Team,
GET SRt ich war negativ Uberrascht, als ich in der
Ausgabe 12/98 den Brief von Lars

Tonnstodt lesen muBte. Ich glaube nicht, daf3 es még-
lich ist, alle Hersteller Gber einen Kamm zu scheren.
Auerdem sind an jedem Sequel meist Verbesserungen
zu erkennen. Die Sportspiele wie z.B. FIFA 99, NBA
99 usw. sind doch sinnvoll, da sie die aktuellen Mann-
schaften und Spieler enthalten. Wem wiirde es schon
gefallen, immer nur die Ligen von 96 oder gar 95 zu
bestreiten2 Ich glaube, niemandem. Die Kritik an
Parasite Eve finde ich tberflissig. Es kann ja sein, daf3
manchen das Spiel nicht geféllt. Aber das liegt wohl
eher am Standpunkt der Person als am Spiel selbst. Es
trifft vielleicht nicht jedermanns Geschmack. Ein
Parasite Eve kann man sowieso nicht mit Final Fantasy
VIl vergleichen, da sie in vollkommen unterschiedliche
Genres einzuordnen sind. Wobei sich Parasite Eve
eher auf ein bi3chen mehr Horror und gespannte
Atmosphdre konzentriert. Da das Kampfsystem aus
Final Fantasy VIl sehr erfolgreich war, hat Square es
eben bernommen und sogar noch verbessert. Was
will man eigentlich mehr2 Ich glaube nicht, daf3 man
zum derzeitigen Informationsstand schon iber Final
Fantasy VIII urfeilen sollte. SchlieBlich kommt es erst im
Herbst/Winter 99 nach Deutschland. Es schon im vor-
aus als mégliches ,faules Ei” zu bezeichnen, ist fast
eine Frechheit. Das Sequel zum momentanen
Vorzeige-RPG hat wahrscheinlich nichts mit dessen
Story gemein. Die Kritik an Tomb Raider Il ist ebenfalls
nicht ganz berechtigt. Nicht der Endverbraucher, son-
dern die Hersteller, wie in diesem Fall Core Design,
haben zu bestimmen, wann ein Spiel veroffentlicht
wird.

Stefanie Schult, Dannenberg

§ Gudd'n Dooch pPS-Team!

% 1. Selbstverstandlich brauchen wir Sequels!
Was soll diese dumme Frage? Was widre
denn, wenn es Destruction Derby 2, Riven, Discworld Il
Need For Speed Ill usw. nicht géibe. Man stelle sich vor,
berthmte Bands wie Genesis oder Pink Floyd hétten
nach ihren ersten LPs im Jahre 1969 Schluf3 gemacht.
Da wiirden manche ganz schén démlich aus der
Wasche glotzen. Sicher gibt es auch schlechtere
Sequels, wie es bei Musikern auch gute oder schlechte
CDs gibt; aber nie ist alles gleich, sonst wiire es ja
auch langweilig. Wenn ich der Meinung bin, Sequels
seien Abzocke, dann brauche ich mir diese ja nicht zu
kaufen!

2. Als grofle Verarsche finde ich die vielen falschen
Cheats, die einem Gberall angeboten werden. Einer
schreibt, so kénnte man meinen, den falschen Mist vom
anderen ab. Spitzt man in die Konkurrenzmagazine,
so findet man in jedem den selben Cheat. Funktionieren
tun sie aber nicht. So sind z.B. die Cheats zu MDK in der
pPS 1/98 alle ohne Funktion. Da sitzt man vor seiner
Station und driickt sich die Finger faulig. Nicht nur bei
MDK, sondern auch bei einigen anderen Spielen sind
die Cheats verkehrt. Werden die nicht mal ausprobiert,
zumindest Stichproben kénnte man doch machen.

3. Jetzt wird’s heif3! Zum Thema Games - kopieren
habe ich folgendes zu sagen: Erst mal, daf3 ich keine
einzige Kopie besitze, und mir nie eine kaufen wiirde.

BGET MAIL

Das ist mir viel zu heikel. Man bekommt gute Games zu
einem Spottpreis in Videotheken oder als Second Hand
fur teilweise unter 20,- DM. Also, was soll ich dann
noch mit Kopien? Trotzdem geht mir das Gejammere
der Spielehersteller auf den Senkel. Wenn nicht kopiert
werden soll, wéire doch léingst ein Kopierschutz auf den
CDs. Bei der heutigen Technik wund im
Computerzeitalter - aber hallo! Wir waren schon auf
dem Mond und wollen noch weiter ins All, aber einen
lumpigen Kopierschutz bringen wir nicht zusammen.
Cannot believe, wie der Schwede so sagt. Wer von
den groflen Konzernen macht sich denn Sorgen um
den kleinen dummen Zocker?2 Da kauft man sich ein
Spiel, super Action, tolle Grafik steht auf der Rickseite,
und daheim kommt die Erniichterung. Wieder einen
Hunni zum Fenster rausgeschmissen. Zwar kann man in
manchen Laden einmal Probe spielen, aber was niitzt
denn das! Da hipft man im ersten Level herum, der
Verkdufer steht schon nervés hinter einem, als misse er
dringend mal, und so kauft man dieses tolle Game
dann eben. Wie bringe ich dieses sch... Spiel wieder an
den Mann? Meist landet es dann nach zwei Wochen fiir
30 DM in einem Second Hand Shop, natirlich nicht
durchgespielt. Da wiéren ja noch die Magazine. Aber:
das eine schreibt positiv, das andere negativ ber ein
Spiel, und wieder steht man dumm da.

4. Tomb Raider Ill, was sonst? Es ist doch sagenhaft,
wie sich die Entwickler bemihen, immer einen Ham-
mer rauszulassen. Einen negativen natiirlich. Warum
hat man die Goodies so farblos grau gemacht? Im
zweiten Teil war es die ewige Speicherei, im dritten Teil
sind es die miserabel dargestellten Pick Ups. Ja, was
war’s denn2 Am Bildschirm wird das Symbol auch
nicht mehr angezeigt, und so bremst man den Spiel-
spaf3 dadurch, indem man sténdig ins Inventarmeni
schauen muf3.

Alos meine Freunde, ich wiinsche Euch ein frohes und
geruhsames Fest und natiirlich einen superguten Rutsch
ins neue Jahr! Bis die Tage,

Zockergruftie Michl

@ 1. Diese Aussage mochten wir grundsatz-
v, Mnul lich so stehen lassen. Erganzend dazu
darf man nicht vergessen, daB standig
neuve PlayStation-User hinzukommen, die sich mit
Sicherheit gerade iiber Sequels freuen - sofern deren
Qualitat stimmt.
2. Erstmal mochten wir die maBlos Ubertriebene
Behauptung der ,vielen falschen Cheats” relativieren.
Zu den Cheat Cards figen wir im Regelfall Screenshots
bei, die neben der Veranschaulichung auch ein
Beweis dafiir sind, daB die meisten unserer Cheats rich-
tig sind und funktionieren - eine korrekte Eingabe
vorausgesetzt. Der Blick in die Hefte unserer
Mitbewerber bringt dieselben Ergebnisse? Logisch,
sind doch die Tips & Tricks-Quellen fir alle Magazine
mehr oder weniger die gleichen und in der Regel
ausschlieBlich im Internet zu finden. Eine Unter-
stitzung seitens der Hersteller ist meist nicht vorhan-
den, die mihselige Suche im Netz Standard.
3. Ein biBchen Vertraven in die deutschen
Videospielmagazine ist schon vonnoten, will man
nicht permanent Fehlkéaufe tatigen. Bei der Masse an
Publikationen miiBte eigentlich jeder Zocker das Heft
seines Vertrauens finden konnen. Einige
Leserzuschriften 16sen bei uns allerdings nur ratloses
Kopfschiitteln aus. Gerade jetzt wird verstarkt iiber
den hohen Schwierigkeitsgrad von Tomb Raider I
oder Colony Wars Vengeance geschimpft - obwohl
wir in beiden Fallen mit unserem Exireme Hardcore-
Stempel auf den hohen Anspruch hingewiesen hatten.
4. Michl, manchmal neigt man einfach zu Uberirei-
bungen - findest Du nicht?

MARA M AL

- Blaze "n Blade
" Box Champions
Breath of Fire 3
Breath of Fire 3 Spezial Edt.kpl.dtDM109,95

- Cool Borders 3

Small Soldiers

Holbexnstraﬂe 2 4

24539 Neumiinster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl. m. Analogpad dtDM239,00
Controller Analog Dual Shock dtDM 59,95
GUN Scorpion (Walther PPK)DM 69,95
Interactor Rucksackvibrator dtDM 69,95

Leerhulle 1/2CD’s,schwarz,stabilDM 2,00

Losungshefte fir PSX-Spiele,abDM 9,95
Memory Card 15 Blocks farbig DM 19,95

 Memory Card 2x15 Blocks farb. DM 29,95

Memory Card 360 Blocks dtDM 59,95
Multi Tap (4-Spieleradapter) dtDM 59,95
PSX-Schutzhiille mit Contr.+MemoryDM 64,95

‘Schummelmodul Equalizer dfDM 69,95
Schummelmodul Gamebuster dtDM 84,95

Schummelmodul X-Ploder kpl.dtDM 89,95

' Steering Wheel+Rumble+Pedale DM129,95
Tomb Raider Baseball Cap DM 39,95

ACM 1918* dtDM 89,95
Apokalypse kpl.dtDM 89,95
Asteroids 3D dtDM 79,95

Atlantis
B - Movie

kpl.dtDM 89,95
kpl.dtDM 84,95
kpl.dtDM 94,95
kpl.dtDM 79,95
kpl.dtDM 89,95

C3 Racing dtDM 89,95
Centipede* dtDM 89,95
Charity Pack (4 Spiele) dtDMI119,95

Colony Wars:Vengeance kpl.dtDM 89,95

C&C 2: Gegenschlag kpl.dtDM 89,95
dtDM 89,95

Crash Bandicoot 3 dtDM 89,95

Dreams kpl.dtDM 89,95
- Earthworm Jim SD kpl.dtDM 89,95
FIFA 99 i kpl.dtDM 89,95
Flottenmandver* kpl.dtDM 89,95
Formel 1 ‘98 N kpl.dtBM 99,95
Hardball 6 i, _d M 89,95
HUGO & ,95
~John Mndden NFL“N . '_-.dtm_”.‘?s_'
KKND* dtDM 89,95
Legend ' dtDM 89,95
 Master of Hm\sfan  dtDM 99,95
Medievil - dtDM 89,95
Moto Racer 2 -ltpl .dtDM 89,95
MUSIC dtDM 89,95
NBA Live 99 }ltpl dtDM 89,95
0.D.T. ~ kpl.dtDM 89,95

Oddworld 2:Abe’s Exodus kpl.dtDM 89,95

Perihelian kpl.dtDM 89,95
Pool Shark kpl.dtDM 89,95
Premier Manager™99 kpl.dtDM 89,95
Psybadeck dtDM 89,95
RC Stunt Copter dtDM 89,95
Resident Evil Platinum kpl.dt{DM 44,95
Rival School dtDM 79,95
Rogue Trip kpl.dtDM 84,95

kpl.dtDM 89,95

Spyro the Dragon dtDM 89,95

Streak dtDM 84,95
T ai-Fu dtDM 89,95
Tenchu ditDM 89,95
"TEKKEN 3 dtDM 99,95

TEKKEN 3 alle Moves, orig. dfDM 24,80
Test Drive 4X4
‘The Unholy War

kpl.dtDM 89,95
diDM 79,95

Tiger Woods 99 Golf dtDM 89,95

Tomb Raider Platinum kpl.dtDM 39,95
"Tomb Raider 2
‘Tomb Raider 3

kpl.dtDM 84,00
kpl.dtDM 99,95
kpl.dtDM 89,95
kpl.dtDM 79,95
diDM 79,95

Touring Car 2
Warcraft 2
Wild Arms

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE

Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40

Versandkostenfrei ab 3

lieferbaren Artikeln
Versandkostenfreie Nachlieferung

Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiuhr

Vorbestellungen fir *Neuheiten

werden bevorzu ausgeliefert
Bestellungen am alochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maglich
Wir fuhren al |l e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hundlerunfrugen erwinscht

Lieferung arfolg! per Pos! - Nachnahme
Besondere Bestimmungen [0r Index-Spiele auf dn-rege
PreisQndarungen, Safzfehier und irrtOmer voarbehgiten
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Ein von Nintendo abgeschlossener Deal iber die
Produktion eines Videospiels zu dem neuen Star Wars
Film Episode 1: ,The Phantom Menace” besagt ledig-
lich die Exklusivitat Uber einen gewissen Zeitraum. Es
ist also nicht ausgeschlossen, daB auch PlayStation-

Entwicklungen folgen werden. Wir kénnen also aufat-

‘ men, die Macht wird auch mit uns sein.

MLC GmbH MLC Filiale Mo - Fr: 10.00 - 19.00 Uhr, Samstags: 10.00 - 14.00 Uhr
F Internet: http://www.mlc-gmbh.de

Jahnstr. 59 & Im Wallzentrum C02845-98330 L

- 47506 Neukirchen-Vluyn 47441 Moers
S FAX Bestellung: 02845- 983323 / 983315

"GAMES - SONY PLAYSTATION GAMES TONY PLAYSTATION MIT MULTINORM* LIGHT

r d

TOURING CRR N § ' nit volier Garantie.

championship [ Standard Konsole mit 2 Double-

_Shock Pad's

TOMB RAIDER 3
SPYRO THE DRAGON
TESTDRIVE 5
EE O S /F/\, NHL,NBA 99 P D3,
BRSSP S |1/ NG OVER 2 A VI s ‘ ¥ g Ricscio, |
ISS SOCCER PR e : B\ scaltaren R

95
84 Py 2:

Memory Card@

y L Kl CRASH BANDICO . B2 . £ -’ﬁ R 20 Siot Piaystation

B-MOVIE =
NASCAR 99
LIBERO GRANE

”

S0 2" DER GEGENSCHIAG : atr Mo 49 9 RGB/Audio Kabe

Pad-Verlangerungskabel Mﬁ
&l . A QF
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Super Deformed Racin

Ganz Im_Stile [g— : CYBER SHOCK |
Cana - St Game ... PRI o8 SR i TR

-----------

Diddy RRBRCR OB s o500 400 060000 6w 000000000 ’ b 3 analog/digital ! Original PSX
Racing wird nun auch die PlayStation in den Rennzirkus der- putzi: Controller fiir PSX SCORPION
gen Charaktere mit ibergroBen Képfen einsteigen. Anders jedoch X mit zuschaltbarer LIGHT GUN
als beim Nintendo-Pendant legten die Entwickler besonders viel Turna-runkuon inkl. GunCon™
Wert auf die physikalischen' Gegebenheiten, die die rennspielver- * !q:’ataqen fiir o AV'A dont
wohnten PSX-User einfach voraussetzen. Die sechs Figuren werden JEyotonsainiG T

. ot N ; ¥ erhéhte Spielkontrolle durch bekannt als
sich spannende Rennen in jeglicher Art von Umgebung liefern. Sei doppelte ae?afage Steuerung  James Bond Waffe
es im Innern eines Vulkans,

*
Uber eine abwechslungsrei- DM 59.95

che Inselwelt oder durch eine
ganze Stadt. Super Deformed
Racing iberzeugt vor allem
durch eine rasante Framerate g o -
und sehr gutes Handling der B XPLODER
" DM 99.95* 7

¥ OHNE WORTE J /o

*empf. VK

jeweiligen Hersteller.

Der renommierte |apanische Publisher hat neben dem heif} ersehn-
ten Final Fantasy VIIl noch einige andere interessante Titel in der
Pipeline. Als zweites Shootem Up nach Einhdnder wird im
Februar néchsten Jahres IS - Internal Section verdffentlicht. Im Stile
des Oldies Tempest wird sich der Spieler in einer surrealen Welt
zurechtfinden miissen, die von mysteriésen Formen, Lichtern und

XPLODER Pro *
Funktionsumfang wie XPLODER

anderen Effekten angereichert sein wird. Ferner ist das neueste * LCD Display mit Steuer- und
i ; 3 : : : Funktionstasten fiir Cheatsuche
Projekt der kreativen Képfe ein weiteres 3D-Action Game namens ohne PC Verbindung
Cyborg. Mit drei unterschiedlichen Charakteren, die sich allesamt DM 149.95 * 4VIB PSX *
in ihren Fahigkeiten unterscheiden - T.J., Gigante und Phos_is -, wird . MENMORY CARD

ohne Kompression

man dungeondhnliche == Y
Gebiete erkunden und = g &
a7 DM 49.95*

abwechslungsreiche
Missionen erfillen. Ziel
des Spiels ist es, ein
vermiBtes Raumschiff
aufzuspiren. Cyborg
wird allerdings erst im *
Frihling 2000 erwartet.

PSX SKART KABEL
¥ mit Audiokabel und Videoeingang
DM 29.95*

Internet: http://www.blaze.de
e-mail: service@blaze.de
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!er besonders fir seine detail-

lierten Action-Figuren bekannte

t‘lquﬁlwe"n? errain

Hersteller McFarlane Toys veréf-
fentlicht in den Vereinigten
Staaten im Februar eine Serie
mit allen wichtigen Charak-
teren des Kultspiels Metal
Gear Solid. Neben
Solid Snake werden
ebenfalls Meryl Silverburgh, Vulcan Raven, Revolver
Ocelot, Sniper Wolf, Ninja, Pscho Mantis und nicht zuletzt

Die vor allem durch ihre Command & Conquer-
Serie bekannten Entwickler aus dem sonnigen
San Mateo arbeiten derzeit an einem neuen
Rennspiel. Unter dem vorlaufigen Namen
,Sports Car GT” soll ein an Gran Turismo ange-
lehnter Titel entstehen, der ca. 45 verschiedene
Boliden zur Auswahl haben soll. Unter den
Sportwagen sollen auch Edelkarossen der
Marken BMW und Porsche vertreten sein. Das

Spiel wird voraussichtlich im nachsten Jahr iber
Westwoods neuen Publisher Electronic Arts

erscheinen.

Liquid Snake erscheinen. Wie auch schon die Resident Evil-
Modelle werden alle Figuren mit Sicherheit von renom-
mierten Handlern importiert werden.

-
n

Rampage Universal Tour

Die zerstorungswutigen Monster kehren zuriick.

I L T o
Im selben Stil von Rampage World Tour machen |Hersteller, Entwickler ............ GT Interactive, Midway

. jiCh die Giganten wieder auf den |Erhiiltlihab ................ccevnneel... 2. Quartal
e & Weg, um 125 neuve Stadte in einen Trimmerhaufen zu verwandeln. Zu den drei
5 ‘:‘“ 1/~ Standardcharakteren (Gorilla, Wolf, Echse) gesellen sich vier neve finstere Gesellen. Ein
1 Nashorn, eine Ratte, ein Hummer und ein AuBerirdischer wollen nun auch etwas von dem

. Kuchen abhaben. Weitere neue Features sollen differenzierte Witterungsverhdltnisse beinhal-
g ten als auch die Méglichkeit echte Combos auszufihren, die fir mehr Durchschlagskraft sor-

' e by 90 Am eigentlichen Spielprinzip, das nunmehr seit 15 Jahren existiert, hat sich jedoch nichts
g gedandert.

Pro18 World Tour Golf

Psygnosis entfihrt den Sportfreund im Frihjahr ‘99

. e Genre ......... S h SRR A S « + » « Sportspiel
‘HUF den Golfplatz. Ganz im Stile einer echten TV- |Hersteller, Entwickler . . ... ... Psygnosis, Intelligent Games
Ubertragung begibt man sich auf drei Kursen |Erhiltlichab ....................o0o00. 0 1. Quartal

(Nordirland, Stdafrika, Idaho) auf die Hatz nach Punkten. Bekannte Spieler wie Tom Lehman, Colin
Montgomerie, lan Woosnam oder auch Mark O’Meara wurden professionell gefilmt und stehen dem Spieler
als Charakter zur Auswahl. Durch ein leicht erlernbares Interface sol-
len auch Golf-Neulinge schnell in das Spiel hineinfinden. Die photo-
realistische Darstellung der Kurse konnte besonders gefallen. Das in
london sitzende Entwicklerteam Intelligent Games produzierte u.a.
bereits das erfolgreiche PGA
European Tour fiir Electronic Arts.

T b e
o L P -

MUSIC INSTRUCTOR
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Elgener Firmenwagen Gomiitliche Kantine Abwechsiungsreiche Firmenausflige Dynamische Vergesslite Haustierhaltung eriaubt

Du schalft es nicht! Auch Dein 2. Versuch die Mudokons zu befreien wird scheitern...
Nir haben unser Im m ausgebaut! Weder Deine neue, erweiterte Spielsprache noch Deine clevere Interaktion wird Dich retten. Keine Chance, wir jagen Dich durch iiber 900

1stige Verkehrsanbindung

terschiedliche Szena und durch uber eine halbe Stunde kinoreifer Animationsfilme. Unser neues Produkt 'SoulStorm-Brew™" wird alle Verkaufsrekorde brechen - und Dir das
& Genick. Dich erwarten beinharte Ratsel und knochentrockener Humor. Na denn, Hals- und Beinbruch...
et Necrum Burial Grounds / New Management
A
R T roiton g e P Siin o ae e a1 ) 0DDWORLD
- ‘PlayStation’ and the "PlaySiation ' are trademarks ol Cemputer Entertainment inc. All reserved. & < i 30 (]
™ — GT Interack bl
ﬂﬂuﬂ&mn%ﬂmnwnmuﬂ mmn&mdnum:mmﬁ ?«%Im Expect lh‘e'::e:pedell: INHABITANTS



({124 N64 Game Breaker Vol. 2 24.80

EmEZ~p<am-Zm

VERSAND VON VIDEOSPIELEN,
ZUBEHOR & LOSUNGSHEFTEN

INGSHEFTE DN

Alundra (19,80) Nightmare Creatures
Baph. Fluch1&2  Oddw.: Abes Oddysee
Batman & Robin Rayman
Casper Resident Evil
Clock Tower Sammelband (19,95)
Riven & Myst
Suikoden
Tekken 1,2, &3

Dlscwarld 1+2 Tomb Raider 1

Excalibur Turok 1
. Exhumed Turok 2
Final Fantasy 7 Wild Arms
Heart Of Darkness Wild 9
Wing Cu?m. 3&4

Legacy Of Kain
MediEvil
Men In Black und weitere ...

NGSHEFTE IN FAF
Abe’s Exoddus (dt) ....... 19,80
Banjo & Kazooje (dt) ...... 24,80
Colony Wars Vengeance (dt) .24,95
Deathtrap Dungeon (dt) ...19,95
Metal Gear Solid (engl) ... .39,95
Mission Impossible (dt) . .. .24,80
Tekken3(dt) .............
Tomb Raider 1,2(dt) ...
Tomb Raider3 .........«

Breath OfFire3 ..........
CHEATBUCHER

PSX Game Breaker Vol. 1 24.80
PSX Game Breaker Vol. 2 24.80
[([al PSX Game Breaker Vol.3 24.80
N64 Game Breaker Vol. 1 24.80

PSX Top SecretVol. 1 ....14.80

ANGEBOT DES MONATS: ‘
Sony PlayStation incl. PlayStation-
Tasche und Sony Digitalcontroller
' und Sony Memorycard TMB

nur DM 289, -

Und so kénnen Sie bestellen:

Kaiserstr. 65, 61169 Friedberg

Der Versand erfolgt per Nachnahme: DM 8,90.
Versandkostenfrei ab DM 150,- Warenwert.

Bei Nichtannahme bestellter 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 DVD
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
Playstation, Nintendo 64
Verkauf von PC Spielen
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
VIDEOSPIELEN!!
gedffnet: Mo - Sa 11.00 - 20.00 Uhr

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

Unser Kooperationspartner
fiir PlayStation & Nintendo 64:
A. & W. Rast
Bahnhofstr. 25,
61184 Karben

NEWS

. -
. -
....

st
onsolen eschuft

Der vornehmhch im PC-Bereich geltende Peripherie-
hersteller Thrustmaster will zu diesem Weihnachtsge-
schaft zum ersten Mal auch Hardware fir Play-
Station und Né4 anbieten. Der stets fur seinen sehr
hohen Anspruch an Qualitét bekannte Betrieb hat

in seiner Produktpalette ein neues Lenkrad vorge-

sehen. Das ,NASCAR Race Pro”-Racing Wheel

wird zu beiden Konsolen kompatibel sein und soll
dieselben hervorragenden Eigenschaften seines PC
Counterparts haben. Der ,ShockHammer” zeigt
ein ergonomisches Design und soll nach
Aussage des Herstellers um einiges préziser
arbeiten als das original Accessoire von SCE.
Besonders die Dual Shock-Funktion ist erheb-

GmbH und ABC SpielspaBl GmbH-auf

lich starker.

Das Bangen
um IIIIT ist vorbei

Electronic Arts und Filmgigant MGM haben g
nun endgiiltig zusammengefunden. Es wurde |
ein Abkommen uber die weltweiten Distri-
butions- und Developmentrechte aller zukinfti-
gen Titel von MGM Interactive abgeschlossen.
Dies beinhaltet natirlich auch das lang erwartete James Bond-Abenteuer
Tomorrow Never Dies. Auch das von uns
bereits vorgestellte Sportspiel Rollerball
wird definitiv erscheinen. Weiterhin ist
noch das Action-Adventure Too Human
geplant, welches den Spieler in die Rolle
eines Undercover-Agenten schlipfen laft,
der den Tod eines Kollegen aufklaren soll.

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -
+++ NBG hat nach eigenen Angaben innerhalb von acht Tagen nach Verkaufsstart 35.000 Exemplare von Huge fiir die PlayStation verkauft. +++
Sunflowers aus Langen arbeitet mit Tecmo Mage an ihrem ersten PlayStation-Titel. Von der Thematik her gesehen soll Techno Mage mit Titeln wie Zelda
wnd Diablo vergleichbar sein. +++ Eidos Interactive ibernimmt die Distribution von Micro Manios Merchandisingartikeln zv Lara Croft. +++
Activision verdffentlicht Tamsofis RPG Guardian Crusade, Spider-Man und ein Sequel zu Tenchu Stealth Assassins. +++ Gremlin Interactives
Premier Manager “99 soll voraussichtlich bereits im Januar erscheinen. +++ Acclaim Entertainment arbeitet an WWF Attitede. +++ Seit der
Verffentlichung der PlayStation sind in Japan 1.592 Titel erschienen, in den Vereinigten Staaten 515 Titel, in Europa 550 Titel (Stand: 30.09.98). +++
Sony Computer Enterfainment Deutschland (SCED) und die ausfihrende Werbeagentur TBWA wurden fiir die PlayStation-Werbekampagne vom
Gesamtverband Werbeagenturen mit einem Bronze Effie ausgezeichnet. SCED stellt das erste Unternehmen in der Videospielebranche dar, das einen Effie
erhalten hat. +++ Piinkilich zum Verkaufsstart des lange erwarteten Breath of Fire Il wird Future Press ein offizielles Hint Book verdffentlichen. +++
Bereits im Februar nichsten Jahres werden die ersten Entwidklerkits der PSX 2 an ausgewihite Developer ausgeliefert. +++ Die martialische
Autoschlacht Twisted Metal, die nunmehr in den Vereinigten Staaten in die dritte Runde ging, soll verfilmt werden. +++ THQ wird in den USA fiir ihre
Rugrats-Lizenz eine immense Werbekampagne starten, die an Umfang sogar Nintendos Zelda-Werbung iibertreffen soll. +++ Der zehn Jahre alfe
Capcom-Kiussiker Strider soll fortgesetzt werden. +++ THQ hat die Rushware Microhandelsgeseflschaft mbH mit ihren Tochtern Softgold Computerspiele
ekauft +++
- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -
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Lost in Time N Street Sk8ers

Endlich hat dos [Gewe ... ... .. .................. Sportspiel

f . Jump’n R.“" Warten ein En- " |Hersteller, Entwickler . . . . .Electronic Arts, Electronic Arts
von Infogra-|Hersteller, Entwickler . .. .Infogrames, MegaToon Studios de.  Electronic |EbEMBdigh ....cuueeeeneececaeesess 2. Quartal
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Arts wird gegen Marz nachsten Jahres das erste Skateboard Game
fiir die PlayStation verdffentlichen. Die Skater werden in Metropolen
wie New York, Los Angeles und Tokio :

ne Lonney Tunes-lizenz wird in einem neuen 3DJump’n Run einge-
setzt werden. Zum ersten Mal werden Bugs Bunny und Kollegen in
dieser Form auf der PlayStation zu bewundern sein, In der auf dem eV Y A A e
Warner-Universum basierenden Spielwelt trifft man natirlich auf Ll U v ol e e e g
: , . ‘ , Aufregung sorgen. Mit rund 20 unter-
viele bekannte Figuren wie Elmer Fudd, Yosemite Sam oder Marvin FrelisheeT 4 52200
the Martian. Neben den traditionellen Hipf-Elementen wird Bugs iy o e e W
auch die Fahigkeit haben, sich im
Boden einzugraben, um sich dort zu
verstecken oder nach Bonustems
zu suchen. Begleitet von dem origi-
nal Soundtrack wie auch den klassi-
schen Soundeffekten wird sich das
Waninchen” durch 24 level kam-
pfen miissen. Die ersten Ahnlichkei-
ten zu Jersey Devil stammen nicht
von ungeféhr, da der Titel

—
_ von demselben Team ent-

wickelt wird.

66 6 L

Manévern und Kombinationen dirfte
jedem Fan dieses Sports gedient sein.
Ferner wird es viele Spielmodi geben,
die v.a. auch einen Trainingsmodus
und Freestyleparcourse enthalten wer-

The Glove
Fuihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand.
Fur PlayStation!
N Unverb.
Preisempf.
129,95 DM

b

PSX Lenkrad MK 1I
Das beliebte PSX-Lenkrad

jetzt mit verbessertem Handling.
Unverb. Preisempf. 139,95 DM

Das offizielle

sTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles uber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel. -
Nur 24,95 DM

guch zum spiel

pas ofiziele an
= j _"__.—-""-p-’f —‘_v--.-r_'_-_
Rumbje
Force Lenkrad
Das erste PlayStation- Dual'Analog o
Lenkrad, mit dem Du Joypad mit
bei jedem (') Spiel Rumble-Technik

Wi ne 4 i i
Vibrationen und Mit zwei analogen Mini-Joysticks

Rutteleffekte spurst 4
wuttelellekle spursl. e und integrierter Rumble Funktion.
Benotigt keine . Fiir iedes PlayStati Spiel db
Botienet . i, _ iir jedes PlayStation-Spiel verwendbar.
Sattenient 77 L Unverb. Preisempf. 49,95 DM
Unverb. Preisempf, o
199,95 DM W 57,
L e - 3
2 ) LSO roA (il - AT
SR ECTE D - S =
= AR R = m Vidis Electronic V(!@tm GmbH #Borsteler Chaussee 85 .r.'“_“' Vil
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FAST FOOD SCHARDET DER
GCESONDHETZ
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RN Controller ‘[T R . RGB Kabel

\ ":EQIf*""trundgerat e E Boot Chip ( Import ) 1295
P S 19,95
Y VMS Memory Card S Ersatzlaufwerk PSX 78,95
' 95

RGB Kabel~.1 | SN &  Pal Booster

Voltage Convérter SESuEROURE. = X - Ploder

Sega Rally 2/ " Il THERERQ0 &

Pen Pen Lwi#tion .+ SIS0 "l.!! Software Importe
' BP00 Y

_ Virtud Fighter 3™
Sonic 3D ' 59,00 W Ehrgeiz Jp 119,90
Seventh Cross N 59500 #Suikoden 2 Jp 119,90
D s Diner 2 7 =1 59100 Wekken 3 Jp 49,95
Godzilla A 459,00 lidge Racer 4 Jp 109490
July S S 159100 Ridge Racer 4 L.Editi. 179,90

Monaco GP_E,—.ﬁF; R i 159/00 { JogCon Controller 89,90
Blue Stimger  SSEgE 15900 J Héindleranfragen unter

Tel: 02323 4518881k 459044 | { 02323 - 991056
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¢ one Lisungsh MASTER SERVICE
i 7-“9‘?‘, e 1 i oo o
s S — | i e el
Fl nlICIIIQ-SImllllltlon 2 super service. Gelle Preise un:
‘ , DR s a i s ar e ennspie
stischste PC-Simulation |Hersteller, Entwickler . . . .. .. .Ubi Soft, Ubi Soh
des Formel 1-Renn- |Erhdltlichab .......... ..ot 2 Quartal

zirkus' wird nun auf die Play-
Station portiert. Bereits der erste
Teil dieses Rennspiels fegte im PC-
Bereich jegliche Konkurrenz von
der Bildflache. Mit einem Maxi-
mum an Realismus und authenti-

.G(i//zc’/u GFDovret corciresctrs ﬁofé& FLer/

(//2(/ eerze &(fod’(’f‘t?(t’? (2 = o . ’Vé{&-ﬁd‘.’/

Hleuheite

schem Fahrspaf} will Ubi Soft nun Harvest Moon (color) 64,95  Devil Dice 89,95
. 3 DreamcaSt Men in Black : } 64,95 Dreams 89,95
auch die Herzen der Sony-Renn- (polg 64 '
u b Konsole 899,00 NBA Jam 99 (color] 44,95 F1 Racing Simul. 2 89,95
geme! nde gew|nneﬂ VEfSCh |e- Joyp‘ad Original 89,95 NFL Blitz {color) 64,95 G-Police 2 %
| | RGB-Kabel 64,95 Pocket mb (color) 44,95 Jurassic Park - LW. 44,95
dene Spieloptionen, die u.a. einen Karriere-Modus belnhalten sor- Memory Card -VMS 79,95 Power color) 69,95  Kensel Sacred Fist - |
M.C. VMS - Godzilla 89,95 Quest f. lot (col) 64,95 Legend 89,95 |
gen fir eine GnsprUChSVO”e Modem 109,95 Rampage (color) 64,95 Libero Grande 89,95 |
Rennatm ogphﬁj re. E]nziges | § Netzteil 220-110 Voit 39,95 Shanghai Pocket (col) 69,95 Monkey Hero ¥ !
; ) | § Blue Stinger 159,95 Tetris Deluxe (color) 44,95 NBA Live 99 89,95 |
Manko ist die fehlende FIA- Evolution 159,95 . Turok 2 (color) . 4495  Oddworld - Exoddus 89,95
: F Geist Force 159,95  Tweety & Sytvest.“-(c} 69,95  Charity (Game Pack) 89,95
If.llzen;, W;s so manch Tlmg}? Godzilla Generations 159,95 Premier Manager 99 89,95
eischten Rennpuristen vielleicht Incoming 159,95 Pro Pinball-Big Race 99,95
Kok Pk 2 July 159,95 Pla Stat n o ival School-Leg. 89,95 |
etwas abschrecken mag. Die Monaco Grand Prix 159,95 . Akuiji - The Hea m {I ogue Trip 89,95 |
47 Pen Pen Triathlon 159,95 Asterix haolin =
fersten frizhen Screenshms sehen Sega Rally 2 159,95  Atlantis 89,95  Soul Reaver * 1
]edoch schon sehr vielverspre- Seventh Cross 159,95  Blaze n Blade 89,95  TaiFu * |
Yond | § Sonic Adventure 159,95 = B-Movie 89,95  Test Drive 4X4 89,95 ||
chenda aus. | | virtua Fighter 3tb__ 159,95 i Box Champions 89,95  Tiger Woods 99 89,95
| Breath of Fire 3 89,95  TOCA2 89,95
e o of Fire 3S.E. 114,95 Tribal kf
GameBoy " @3 Racing 89,95  Virus 89,95
Konsole COLOR 149,95 ‘%_‘; tipede 89,95 Wild Arms 79,95
B. Bunny & Lola (col) 69,95 Cool Boarders 3 89,95  World Tour Golf *
Conker's P. Tales (co) 64,95 Crash Bandicoot 3 89,95 _ X Games - P. Board. :
G. & W. Gailery 2{(:0!} 4495, = DeepiBlue * X-Files *
Gex 3 (calor) = 64,95 DeerStalker 89,95  X-Men vs. Streetf. 89,95

Extreme = Top 0 = Extrefﬁ;

‘2 p i A ! /T 2 2/
= 7 / - I S o 7/, ||

A A
| |
1. Tomb Raider 3 89,95 | 11. Apocalypse 89,95
2. FIFA99 89,95 | 12. Oddworld - Abe's Exoddus 89,95
3. Formel 198 99,95 13. Test Drive 5 89,95 h
4. Ninja Tenchu - Stealth Ass. 89,95 14. Constructor (inkl. Memory C.) 89,95
5. C&C 2 - Gegenschlag 89,95 1 15. Victory Boxing 2 89.95
| |6. Colony Wars 2 - Vengeance 89,95 16. Hugo 89,95 :
| |7. Parasite Eve 124,95 - | 17. Music 89,95 I
8. MediEvil 89,95 [ {18, NHL99 89,95
9. Spyro - The Dragon 8995 | y4 W 119, ODT 89,95 | J
| 10. Tekken 3 89,95 7 /4 i20. Xenogears 14,95 | /
l:l T g = b ' te Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM
X2 34,85 Forsak_el‘l_ 44,95 Pandemonium 1 49,85
| | Bug Riders 39,85 Gex 2 - Enter Gecko 44,95 Porsche Challenge 49,85
Konami Open Golf 39,85 Grand Theft Auto = 44,95 Road Rage 49,85
| | Robo Pit 39,85 Hercules 4495 Sentient _ 49,85
| | Slamscape 39,85 Lemmings . 144,95 Swagman < Dreamw, 49,85
‘ Tekken 1 39,85 MDK 44,95 Tekken 2 49 .85
Adidas P. Soccer 2 39,95 Mickeys Wild Adv. 44,95 Wipeout 20"97.__._. 49 85
Agent Armstrong 39,95 Micro Machines V3~ 44,95 Crime Killer 49 95
Fifa Soccer 96 39,95 QOddworld - Oddysee 44,95 Critical’ Depﬂ'w 49,95
Super Football Ch. ~ 39,95 Panzer General 2 44,95 Heavens Gate 48,95
Alien Trilogy 44,85 Rayman e 44,95 Reboot * 4995
Bust-a-Move 2 44,85 Resident Evil i 44 .95 Riven 49,95
Int. S.S. Soccer Pro 44,85 Spider 44 95 V-Ball 49 95 'I
| Sov;gg §mke 44,85 Test Drive 4 4495  Warhawk 49,95 |
Tom Ré‘hle . 3485 _  TOCA Tour.€ar Ch. 44,95 Wrecking Crew 4995 |
Worms S 485 | (Total Drivin 44,95  Bust-a-Move 3 54,95
C&C1..7ib .ua‘k_ 4495 |“\.Rally. 'L 1. = 4495  Exhumed 54,95
Croc: Legend Gobb. 44,95 Warhammer 1 44,95 Frankreich 98 -"WM 54,95 ||
Destruction Derby 2 44,95 Crash Bandicoot 1 49,85 Wing Commander 4 54,95 | |
Fifa Soccer 97 44 95 Motor Mash i 49 85 Namco Mus. Piece 4 64,95
Preisliste fiir alle Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Preis stand bei Drucklegung nnch n:cht fest - Fragt

nach unseren aktuellsten Games - Bestellungen werden am selben Tag versandt - Bef Pmaalmeverweigerung
berechnen wir 50,- DM - Umbauten, kein Problem - Unfreie Warensendungen werde n|g‘]ﬂuaq
angenommen - Druckfehler und Irrtiimer vorbehalten = Mit erscheinen dieser Anzeigg G-’.Aﬁgg%,; o
verlieren die bisherigen Preise ihre Glltigkeit. NW i

Ladenpreise variieren

"hai ,.,,
Aug o

Karlsruhe(ca. 300m?) Oberhauseni(ea. 200m?) | | MARS, JUP!TE..
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Sie moéchten auch einen “GAMERS POINT" er6ffnen? Dann setzen
Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpartner: Tropf, Oliver

BESTELL = HOTI_INEl
‘Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Verschiedene Partnerschafts - bzw. -
| Héndlermodelle - Rufen Sie an !!!  Telefax: 0721-93357 28 |




MartiIN WEIDNER \

- Psygnosis” Lineup fiir das
kommende Jahr fillt nicht
gerade bescheiden aus.
AnléBlich eines Besuches in
den Entwicklerstudios von
Camden und Strout, das unter
dem Label The Wheelhouse
avftritt, ergab sich fiir uns die
Gelegenheit, die wichtigsten
Titel fiir das 1. Halbjahr “99
anzuspielen.

play unterhielt sich mit mit James
Smith, dem Level Designer von
Kingsley, iiber den derzeitigen Stand
der Dinge dieses lingst iiberfilligen
Jump’n Runs, sowie mit Graham
Davis, dem Design Manager, und
Stuart Wheeler, dem Lead Designer
von G-Police Weapons Of Justice,
iiber die zum Teil harsche Kritik an
dem Prequel, Neverungen in
Weapons Of

DATA SHEET

»

Justice, Cut
Scenes und
Depth Cueing.
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G-PoLice WEeapons OF JUSTICE

'-._-__geiegt. Doch der Friede auf dem
upitermond Callisto ist triigerisch. Die

h

i R

Der Konflikt zwischen den beiden
‘rivalisierenden  Ristungs- und Minen-
konzernen Nanosoft und Krakov ist bei-

L Fehden zwischen den Uberbleibseln

der Clans drohen, einen neuen

Birgerkrieg zu entfachen. Jeff

Slater, ein Mitglied der G-Police,

versucht, eine Eskalation der

Situation zu verhindern, und

ruft die Marines zur Unter-

stitzung herbei. Diese

scheinen der Situation

anfénglich sogar Herr zu

werden, nur ihr Colonel hat

anscheinend ganz andere

Plane im Sinn als Callisto zu
befrieden...

~ Soweit zur Storyline. Bei unserem

Besuch in Psygnosis’ Strout Studio, das

in einer alten Mihle residiert und des-

Ib unter dem Label The Wheelhouse

firitt, war das 13kopfige Team von

Weapons Of Justice, d.h. G-Police 2,

r noch knapp zwei Wochen von der
phaversion entfernt. So waren die 30
uen Missionen bereits zum berwie-
den Teil fertiggestellt, an dem Intro,

n Mission Briefings, den FX und der
usik wurde hingegen noch eifrig gear-
beitet, um bis zum 14. Dezember den
‘Alphastatus zu erreichen. Die verblei-

*benden zwei Monate wolle das G-Police

—"-' @
—

2-Team vor allem fiir das Feintuning ver-
wenden, aber auch fir die Steverung
und die Abstufung des Schwierigkeits-
grads, so Graham Davis, der Design
Manager von G-Police Weapons Of
Justice. Das Team ist im Grunde das alte
geblieben: vier Grafiker, vier Program-
mierer, ein Musiker, der aber dem ge-
samten Studio zur Verfigung steht, drei

~IN G-PoLice WEeapons OF JUSTICE HABEN WIR UNS AN DEM

nicht gezeigt wurde.

als Reminiszenz auf die neuen Vehikel
zu verstehen, so Robert Osborne, einer
der Grafiker des Spiels; und von den
Vehikeln gibt es einige. Der Kampf-
hubschrauber Havoc Mk 1 kommt zwar
noch in den ersten Missionen zum Ein-
satz, um dem Spieler den Einstieg zu

GRrAFIksTIL vON BLADE RUNNER, JUDGE DREDD UND
THE FiFtH ELEMENT ORIENTIERT. DAS ORIGINAL G-POLICE
HINTERLIESS EINEN ETWAS GEMISCHTEN EINDRUCK,

AHNLICH HATTAN. IN

Designer und der Producer. Das Beta-
testing Ubernimmt Psygnosis’ Zentrale in
Liverpool. Die Engine, die Libraries
sowie die Tools fir Weapons Of Justice
entstanden ausnahmslos in Strout, als
Animationspaket wurde der Alias
Power Animator verwendet. Zu den bis-
herigen PlayStation-Produkten  des
Strout-Studios zéhlen neben G-Police 1
(1997) Assault Rigs (1996) und
Overboard! (1997). Fir ‘99 ist das 3D-
Jump’n Run Tanuki’s Tale geplant, das
eine dhnliche Richtung wie Rares Banjo
Kazooie einschlagen soll, aber noch

J LICE 2 HABEN WIR UNS DARUM
BEMUHT, EINE KLARE, EINHEITLICHE LINIE ZU VERFOLGEN. ™

Robert Oshorne, Artist G-Police Weapons Of Justice, Psygnosis Studio Strout

erleichtern, spdter steigt man jedoch auf
Uberarbeitete Versionen von Havoc und
Venom um, und bekommt es mit einem
APC-Bodenfahrzeug, Rhino genannt,
und einem waffenstrotzenden Mech mit
dem bezeichnenden Namen Raptor zu
fun. Bis hin zu einem Corsair-Gleiter,
der iber dem Jupitermond dem unge-
féhr 200mal so groflen Schlachtschiff

Baroosa die Stirn bieten soll. Die

o
Der Untertitel Weapons OF Justice ist\37
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B 1995

Destruction Derby

Discworld

Lemmings 3D

Novastorm

wipEout

adidas Power Soccer

Adventures Of Lomax

Assault Rigs*

Chronicles Of The Sword

Defcon 5

Formel 1

Krazy Ivan

Mickey’s Wild Adventure

Myst

wipEout 2097

adidas Power Soccer International

City Of Lost Children

Colony Wars

Destruction Derby 2

Discworld Il Vermutlich Vermif3t...!2

Formel 1 97

G-Police*

Lifeforce Tenka

Monster Trucks

Overboard!*

Riot

Sentient

Speedster

adidas Power Soccer 2

adidas Power Soccer ‘98

Adventures Of Alundra

Blast Radius**

Colony Wars Vengeance

Formel 1 98

Lemmings & Oh No! More Lemmings

Newman Haas Racing

O.D.T.

Psybcldek

Rascal

Sentinel Returns

Shadow Master

Attack Of The Saucermen

Eliminator

Formel 1 99

G-Police Weapons Of Justice*

Global Domination

Kingsley**

Newman Haas Racing 2

Pro 18 World Tour Golf

Retroforce

Rollcage

Tanuki’s Tale*

o

[l 2000 |

Rollcage 2***
wipEout 3***

* Psygnosis Studio Strout
** Psygnosis Studio Camden ‘
*** Arbeitstitel e oo

Weltraumsektion war aber erst zu
etwa einem Fiinftel fertiggestellt.
Auf die Frage, weshalb Weapons
Justice nicht der Einfachheit halber
#Police 2 genannt wurde, meinte Ro-
gt Osborne nur lapidar, daf3 die G-
dlice-Welt ein sehr sorgfdltig ausge-
tetes Konzept darstelle und mit
sapons Of Justice einfach ein weite-
8 Kapitel in dieser Geschichte aufge-
hlagen werde, dhnlich dem Star
Vars-Universum. Unter diesem Hinter-
nd ist auch die erneute Zu-
@mmenarbeit mit Diesel zu verstehen,
8ren Schriftzug auf diversen Bannern
Schiffen im Spiel auftaucht, und
im Gegenzug eine neue Kollektion
gon G-Police-Kleidung entwerfen
wird.
& I technischer Hinsicht hat sich im
rgleich zum Prequel, das am 16.11.
Is lokalisierte Version in Japan verof-
entlicht wurde, natiirlich einiges ge-
"_.fcn, wie z.B. mit Ambient Lighting,
isowie dynamischen Licht- und Sound-
teffekten. Wahrend des Funkverkehrs
‘mit seinen Wingmen hdrt man nun die

& Motorengerdusche ihrer Helikopter,

baber auch, wenn sie in ein Feuer-

fgefecht geraten und abgeschossen
f werden. Das Layout der Stadte wurde

ivollstéindig neu erarbeitet, genauso

'wie die G-Domes, die riesigen

PKuppeln, die ein Leben auf dem

Hupitermond erméglichen.

. Die Kritikpunkte am ersten Teil
Escheint sich das G-Police-Team sehr zu
tHerzen genommen zu haben. Die
fSteverung wurde ungeachtet der
fneven Vehikel deutlich einsteiger-
Mreundlicher gestaltet - alte Hasen kén-
then aber auch auf die alte zuriickgrei-
ifen - und der Schwierigkeitsgrad

merklich entschdrft. Eines der Haupt-
mankos am ersten Teil war jedoch der
etwas langsame Grafikaufbau, und in
dieser Hinsicht hat sich zumindest in
der gezeigten Version nicht viel getan.
Einzelne Gebdude werden erst nach
und nach eingeblendet. Daf3 man die
Obijekte frihzeitig als Wireframes
erkennen kann, trostet Grafikpuristen
nur wenig. Weapons Of Justice laft
einen einfach spiren, daf3 der
Vorgénger parallel fir den PC ent-
wickelt wurde. Ob die PlayStation
Uberhaupt die nétige Rechenpower
hat, um ein derartiges Spiel technisch
gesehen addquat ‘riberzubringen, sei
dahingestellt.

G-Police begeisterte seinerzeit
aber ohnehin in erster Linie durch die
fesselnde Storyline, die hohe kiinstli-
che Intelligenz der Computergegner
und die Steuverung, die wir auch
damals nicht kritisieren konnten; und
bei G-Police Weapons Of Justice ver-

*halt es sich in allen aufgefihrten

Bereichen nicht anders.



lhr das Projekt G-Police Weapons Of
Justice angegangen?

Graham Davis: Unsere Absicht lag
darin, in der zweiten Version von G-
Police vor allem zwei Dinge zu verwirk-
lichen. Zum einen nahmen wir uns
natirlich vor, das erste Produkt zu ver-
bessern, d.h. wir wagten zundchst ab,
was an G-Police gut bzw. nicht so toll

S p e c 1 A L |SHEEEIEERNE
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Construction Droid

Gas cannisters /
- for welding gun.

Y NNVYP |\

6 6 6 L

Im GesprAcH mit GrRaHAM Davis, DEsicn IMIANAGER,

UND STUART
WEeapons OF JusTice, PsyGnosis STupio STrouTt

gewesen war. Als erstes haben wir die
Steuerung der Vehikel fir den Spieler
vorteilhafter gemacht. In G-Police 1
ging die Steverung Uber den Hub-
schrauber unserer Meinung nach sehr
einfach und flexibel vonstatten. Einige
Spieler waren aber ganz anderer
Ansicht. Sie glaubten, daf3 es zu viel
Zeit in Anspruch nimmt, sich mit der
Steuerung vertrautzumachen und sie zu
beherrschen. Im neven G-Police ist die
Steuerung viel intuitiver zu handhaben.
Man nimmt einfach den Controller in
die Hande und fliegt los.

Stuart Wheeler: Die Steverung war
zwar sehr flexibel, aber man war
gezwungen, auf viele Dinge gleichzeitig
zu achten. Allein den Schub sténdig im
Auge zu behalten iiberforderte bereits
einige Spieler. In G-Police 2 beschleu-
nigt man nun automatisch. Erst wenn
man zu einem anderen Flieger auf-
schlieBen méchte, muf3 man erneut die
entsprechende Taste driicken. Hinzu
kommt, daf3 sich viele Spieler Gber eine
fehlende Strafe-Option  beklagten.
Diesem Wunsch haben wir ebenfalls
Rechnung getragen.
wolltet lhr in Weapons Of Justice an-
sprechen?

Graham Davis: Wir wollten
den Schwierigkeitsgrad etwas
vereinfachen. G-Police 1 wurde =
ab der Robotermission - ich,
glaube, dies war die sechste
Mission - sehr schwierig. Wir
haben uns darum bemiiht,

WHEELER, LEaAD DEsiGNnER G-PoLICcE

den Schwierigkeitsgrad in Weapons Of
Justice auszubalancieren.

Stuart Wheeler: Gerade weil die
Leute oft die Trainingsmissionen in G-
Police 1 gar nicht gespielt hatten und
statt dessen gleich in das eigentliche
Spiel eingestiegen waren. Deshalb fihl-
ten sich viele von der Steverung der bei-
den Helikopter etwas iberfordert. Wir
haben uns dafir entschieden, die Trai-
ningsmissionen zu streichen, dafir aber
Hilfstexte integriert, wenn man im weite-
ren Spielverlauf auf die neven Vehikel
trifft. Das Training ist nun ein fester
Bestandteil des eigentlichen Spiels. In

»WIR HABEN UNS DAFUR smmsnsnh DIE TRANINGSMISSIONEN

I WEITEREN
Das MNING IST NUN
EIGENTLICHEN oPIELS.

der ersten Mission ist es z.B. gar nicht
erforderlich, irgendwelche Gegner
unter Beschu3 zu nehmen, man muf
seinen Hubschrauber nur durch die
Stadt navigieren. Es kommt zwar zu
einem ersten Dogfight, aber die Wing-
men stehen einem hilfreich zur Seite.
Auflerdem gibt es immer noch den
Trainingstext, der einem
Tips gibt, wie z.B. daf}  /,
man mit den L2- und
R2-Tasten die

ELVERM#E AUF DIE NEUEN

FESTER
Graham Davis, Design Manager G-Police Weapons Of Justice, Psygnosis Studio !
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Extremely tough body.
Lasers and bullets it f
have no effect. — VA
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Strafe-Funktion aufrufen sollte, sobald
man angegriffen wird.

Graham Davis: Man braucht dies-
mal nicht einmal das Handbuch zu
lesen; einschalten und direkt losspielen
ist angesagt.

B ABER THLFSTEXTE WTEGARRY, WE L E

EHI

-

STANDTEIL DES

play: Was hat sich noch alles
gegeniber dem Vorgdnger verandert?

Graham Davis: Wir wollten keine
einfache Missions-CD produzieren, son-
dern ein deutlich besseres und umfang-
reicheres Produkt. Im Grunde haben wir
alles an dem Spiel veréndert - neve
Stadte, neuve Grafiken, neue Domes.
Diesmal bekommt es der Spieler sogar
mit finf Vehikeln zu tun. In G-
Police 1 gab es nur den
Venom- und den Havoc-
Kampfhubschrauber.  In
Weapons Of Justice finden
sich Uberarbeitete Versio-
nen des Venom und des
Havoc, aber auch véllig
neve Vehikel, wie ein
Polizeifahrzeug  und-
einen Mech. Am Schluf3




“stevert man sogar ein Raumschiff. Wir
“hoffen, daf3 wir mit G-Police Weapons
= Of Justice einen deutlich breiteren Kun-
~ denkreis zufriedenstellen konnen.

. play: Kannst Du uns noch etwas
mehr Uber die verschiedenen Vehikel
erzdhlen, Stuart?

~ Stuart Wheeler: In Sachen Venom
' gibt es eine Mk II-Version, die zum ei-
nen schneller, aber auch leichter zu
andvrieren ist. Mk Il bekommt man
erst in der sechsten Mission (Anm.
" d.Red.: PaBBwort: Jojogun), denn bis da-
in hat sich der Spieler hoffentlich an
‘den Havoc-Kampfhubschrauber gewshnt
- und er ist dann auch in der Lage, mit
“der besseren Mandvrierfihigkeit und
hoheren Geschwindigkeit richtig
zugehen Das dritte Vehikel ist ein
,ffnetes Polizeifahrzeug, ein APC.

play: Und was ist mit dem Mech?
tuart Wheeler: Der Mech, Raptor
nt, ist ein Ehrfurcht gebietendes
el, stark gepanzert und mit einer
tigen Feuerkraft. Das Gameplay
llf bei dem Raptor etwas unterschied-
us, denn er hat schlieBlich nicht
Aktionsradius eines Venom oder

JANUAR

CIALSCREEN

Stadt sieht. Das Polizeifahrzeug ist auf
eine Defensive ausgerichtet, d.h. dessen
Missionen fallen etwas schwieriger aus.

play: In G-Police 1 verfolgten die
einzelnen Vehikel sehr Ghnliche Flug-
bahnen. Habt lhr das Flugverhalten
mitflerweile Gberarbeitet?

Raptor Model 2

Graham Davis: In G-Police 2 ver-
wenden wir einen sehr klaren, einheitli-
chen Stil. Die Gebéude sind deutlich
aufwendiger und stilvoller gestaltet als
bisher. Die ganzen G-Domes, seien es

die in der Stadt, die in den Indus-
trickomplexen oder in den Minen, ori-

(HREND DIE STORYLINE BISHER DURCH COMPUTERGENERIERT

Havoc. Man stevert im Grunde

in der Stadt auftauchen.
I %Graham Davis: Das heif3t, man
.kdmmt insgesamt funf Vehikel, den
Hovoc- und den Venom-Kampf-
ubschrauber das Bodenfahrzeug, den
Mech und schlieBBlich das Raumschiff.
S&miliche Vehikel verwenden aber die
eiche Steverung. Man muf3 sich nicht
Lerst umgewdhnen. Was sich éndert, ist
die unterschiedliche Perspektive. Das
|Polizeifahrzeug liegt sehr niedrig auf
ider StraBBe, d.h. man erblickt die
' ganzen Gebdude nur im Vorbeifahren.
l Das Gameplay verdndert sich dadurch
' sehr stark. Im Havoc und im Venom ver-
t man Uber einen sehr groflen
‘Aktionsradius, wihrend der Mech nur
sehr langsam  voran-
kommt und entspre-
chend wenig
von der

n
n
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B e Gofoch . RAFIKEN GETRIEBEN WURDE, VERWENDEN WIR
mobilen Gefechtsturm, der alles in - FUR DIE NEN NUN DIE | GINE

t und Asche verwandelt. In einer | pjE ER ALS IRGENDWELCHES laL AUF DEN
n bekommt man es sogar mit NACHSTEN LEVEL UBERLEITET. S SETZEN WIR
ichen Raptors zu tun, die unver- NUR IM INTRO UND PANN EIN.

Graham Davis, Design Manager G-Police Weapons Of Justice, Psygnosis Studio Strout

Stuart Wheeler: Ja, jedes Vehikel
verfugt diesmal Uber ein spezifisches
Flugmodell, mit Masse, Luftwiderstand,
maximalem Schub usw. Wir kénnen
diese Voreinstellungen beliebig vari-
ieren und dadurch vollig unterschiedli-
che Flugmodelle erzeugen.

play: Wie wiirdest Du den Grafikstil
in Weapons Of Justice beschreiben?

entieren sich in ihrem Zeichenstil sehr
an Batman und Judge Dredd. Jeder
Dome wurde vollstéindig neu erarbeitet.
Stuart Wheeler: Die Lichteffekte in
G-Police 1 wirkten zum Teil noch etwas
zusammengeflickt. In G-Police 2 ver-
wenden wir Ambient Lighting, an man-
chen Stellen des Spiels Dynamic
Lighting und auch eine Art direkte
Sonneneinsirahlung. Die Soundeffekte
sind leider noch nicht ganz fertiggestellt,
d.h. die SchuBB- und Explosions-
gercusche, die lhr nun hért, stellen noch
Platzhalter dar, die ausschlieBlich zu
Demonstrationszwecken dienen.
Graham Davis: Wéhrend man her-
umfliegt, meldet sich das HQ mit
Funkspriichen zu Wort, aber auch die
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gmen des Spielers. Die Sprach-

samples hierfir sind zwar bereits alle
rhggeste”t aber zum Teil noch nicht in
_El‘l einzelnen AuHragen infegrtert Es

‘gibt nun auch Powersuit-Charaktere,

kleine, winzige Soldaten, die aus einem
Schiff aussteigen und herumloufen ein
"Feature, das mir persénlich sehr gut

play: Die Explosionen sind diesmal

' auch etwas unterschiedlich.

Graham Davis: Wir waren eigent-

llch nicht sonderlich gliicklich dariber,
" wie in G-Police 1 die Gebdude zerstort
& wurden. Wenn man ein Gebdude zer-
Istorte, erfolgte eine Explosion und das

Gebaude war auf einmal weg. In
Wecpons Of Justice gibt es jede Menge
Rauch und Schutt, die Gebaude stiirzen
richtig in sich zusammen; eine Tatsache,

idie den Erwartungen der Spieler sehr

tgegenkommt. Sobald wir das Alpha-

dium erreicht haben, werden wir die

] [ ]
vﬁm*‘ STATHOL]

Explosionen noch aufwendiger
machen. Wir kniipfen in den Cut-
Szenen {brigens auch ganz an-
ders an die Handlung an.
Wéhrend die Storyline bisher durch
computergenerierte Grafiken vorange-
trieben wurde, verwenden wir fir die
Cut-Szenen nun die in-game Engine.

hiny: Wikalholls bt i Bisch Dagem
gerondorh Grafiken entschieden?
Graham Davis: Die Grafikengine lei-
tet nahtloser als irgendwelches FMV-
Material auf den néchsten Level Gber.
Der Spieler wird dadurch nicht aus dem
Handlungsverlauf herausgerissen, son-
dern erlebt das eigentliche Spiel. Hier
sind  natirlich ~ auch  weitere
Sprachsamples zu héren. FMVs setzen
wir nur im Intro und im Abspann ein.
play: Sprachausgabe ist aber im
Iniro bisher noch nicht zu horen.
Graham Davis: Die Voice Overs sind
zwar schon fertiggestellt, aber noch
nicht auf das Intro abgestimmt, d.h.
momentan ist nur Musik zu héren. Die

Storyline wird aber spdter
in jedem Fall auch verbal
erzéhlt werden. Das FMV-
Intro fallt diesmal etwas
kirzer aus, weil wir das G-
Police-Universum bereits im
ersten Teil erschaffen ha-
ben. Angus Fieldhouse, der
Grafiker, der sdamtliche
FMVs erstellt, hat dafir die
synthetischen Charaktere iberarbeitet.
Die Gesichter sehen nun viel, viel besser
aus.

Stuart Wheeler: Wir standen nicht
mehr unter dem Druck, die G-Police-
Welt aufzubauen, insofern konnten wir
uns mehr auf die Qualitat des Intros und
des Qutros konzentrieren.

Graham Davis: In G-Police 1 kannte
noch niemand diese Spezialeinheit, d.h.
wir muf3ten erst deren Geschichte und
deren Motive erzdhlen. Jetzt ist dies
nicht mehr nétig.

Stuart Wheeler: Das Intro ist aber
noch nicht fertig. Die Version, die Ihr
jetzt gesehen habt, ist ungeféhr zwei
Monate alt. Die endgiltige Fassung
wird etwa vier bis finf Minuten lang
sein.




play: Ein Aspekt, der vielen
Spielern bei G-Police 1 negativ auffiel,

Stuart Wheeler: Das ist richtig, das
Depth Cueing gehorte zu den eindeuti-
gen Kritikpunkten am ersten Teil. G-
Police bendtigt derartig viel Rechenzeit,
dafB wir keine Méglichkeit sehen das
Depth Cueing zu verbessern, ohne
gleichzeitig die Framerate zu opfern.
Die Wireframes im Hintergrund, die
sich in G-Police 2 doppelt so schnell als
bisher aufbauen, erméglichen es dem
Spieler aber, Objekte wie z.B. Briicken
frihzeitig zu erkennen und seinen
Kampfhubschrauber  zwischen den
Liicken von nebeneinander liegenden
Gebduden hindurchzumanévrieren.

Graham Davis: Die Stadte in G-
Police sind derartig grof3, es fliegen
auch so viele Schiffe zwischen den
Gebduden herum und die Kinstliche
Intelligenz verschlingt auch so viel
Rechenzeit, daf3 wir einfach keine
Méglichkeit sahen die Fernsicht zu ver-
bessern. Glaubhaft in Stéddten mit vielen
Gebdauden herumzufliegen ist sehr
schwierig zu redlisieren. Deshalb ver-
wenden die meisten Flugsimulationen
Wiisten oder das offene Meer als
Landschaft. Die Kl benétigt einfach
extrem viel Rechenzeit. Um die Fernsicht
zu verbessern, muf3ten wir auf etliche
feindliche Schiffe verzichten, und dann
ware das Spiel wohl ziemlich langwei-
lig.

play: Gibt es auch einige verborge-
ne Missionsziele?

Graham Davis: Ja, je nachdem ob
man ein ,zweitrangiges” Missionsziel
erfullt oder nicht, gerdt man in eine der
Bonusmissionen oder bekommt in einer
Galerie Rif3zeichnungen zu sehen.

Stuart Wheeler: Auf der Spiele-CD
ist noch genigend Platz fir einige
Designskizzen. Mehrere der Bonus-
missionen sind Ubrigens dhnlich wie ein
Rennspiel aufgebaut.

play: Wie kommt die Hinter-

ichte von G-Police 2 ins
Rollen?

G-Police Gear
Tunnel patroller : ”

T Seiee

GP mobile refueling Tank

Large construction transporter

Graham Davis: Die Storyline von
Weapons Of Justice féangt genau an
dem Punkt an, an dem G-Police 1 auf-
horte. Die beiden Ristungs- und Minen-
konzerne Nanosoft und Krakov wurden
zerschlagen, rivalisierende Banden
haben die Macht iiber die Geodoms des
Jupitermonds Callisto ibernommen. Der
G-Police-Pilot Jeff Slater versucht, eine
Eskalation der Bandenkriege zu verhin-

»O-POLICE BENOTIGT ﬁfm VIEL Rscusuzsﬁ
OGLICHKEIT SEHEN EpTH CUEING
RAMERATE ZU OPFERN.

DASS WIR KEINE

ZU VE| SSW OHNE GLE ITIG DIE
IE WIREFRAMES IM
DOPPELT SO SCHNELL

IN
ERMOGLI ES DEM SPIELER ABER, UBJEKTE
WIE Z. g&ﬂn‘u Fn'znz:-:m ZU ERKENNEN

L. WUBS%RGAEUBEHH ESG Uf'lnE" "DEN UCKEN VON
HINDURGHZUMA%IEREH.

Stuart Wheeler, Lead Designer G-Police Weapons Of Justice, Psygnosis Studio Strout

dern, und wartet auf die Ankunft der
Marines. Als die Marines eintreffen,
scheinen sie zundchst der mifllichen
Lage Herr zu werden, bis sich spdter
herausstellt, daf3 Grice, der Anfihrer
der Marines, seine eigenen Pléne
L, verfolgt.

play: Wie weit seid lhr bis
g jeizt in der Eniwicklung des

Graham Davis: Dies ist
eine Pre-Alphaversion des
Spiels. Die Alpha ist fiir den
14. Dezember angesetzt,
d.h. uns bleiben danach
noch etwa zwei Monate Zeit
fir den Feinschliff, was das
Gameplay, die Missionen und die
Grafik betrifft, und fir das QA
Testing (Anm.d.Red.: QA: Quality
Assurance - Qualitéitssicherung). Es
besteht immer ein sehr grofler
Unterschied zwischen einer Pre-

o
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''G-POLICEZ2

Alpha- und einer Betaversion. Diese
Alpha von G-Police 2 ist deutlich weiter
als die Alpha von G-Police 1 seinerzeit
war. G-Police 1 war nicht einmal
anndhernd so weit.

Stuart Wheeler: Alle Leute in unse-
rem Team sind diesmal erleichtert, denn
wir sind bereits sehr nahe an der Alpha.
Wir haben noch zwei Monate Zeit fir
das Feintuning, und kdnnen in aller

INTERGRUND, DIE SICH

Ruhe den Schwierigkeitsgrad austarie-
ren und die Steverung so einsteiger-
freundlich gestalten, wie wir sie haben
méchten.

BISHER AUFBAUEN,
SEINEN
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KINGSLEY

r einige Zeit sah es so aus, als
e Psygnosis’ Sorgenkind Kingsley
aupt  nicht  mehr  den
nderschuhen entwachsen. Erst als vor

.a einem Jahr das Gomeploy end-
i in groben Ziigen feststand, ging die
cklung in Riesenschritten voran.
Leveldesngn nahm férmlich Gestalt
| und aus der Zentralfigur, dem
arnickel Kingsley, wurde ohne lange

dem Dolch, dem Schwert und der Axt,
spater geht es mit Pfeil und Bogen an
den SchieBstand. Das Trockentraining
ist aber nicht als bloe Schauibung,
sondern als Bestandteil der Storyline
gedacht. James Smith, der Level
Designer von Kingsley, sieht darin das
Online-Handbuch des Spiels. Eine Karte
vom Karottenkastell ist aber nicht

Kingsley erst einmal herzhaft und legt
ein kleines Nickerchen ein.

Sonderlich haufig ist dies jedoch
nicht der Fall, denn das Kénigspaar,
sein Lehrmeister Alter Schrumpel und
die Dorfbewohner halten ihn mit ihren
Hinweisen auf den Verbleib des
Bosewichts Képtn Gallmann schon
genug auf Trab. Der Seemann Jim

hweife ein Fuchs, da der Hase in lamesgfg sa’gﬁuzus:cgnzu Ptclésll:,g UND ‘35" ; L%:gc L%‘MS
ocus Tests gnadenlos durchgefal- HALB

. ; BEFINDEN - EIN HINWEIS FUR DEN SPIELER
ar. Seit fast 30 Monaten arbeitet = pE"mALERE UMGEBUNG IN AUGENSCHEIN ZU NEHMEN.”

Psvanosis’ Camdener Studio, das bisher
‘der PlayStation lediglich durch Blast
adius in Erscheinung trat, nun an die-
Titel, und der Erfolgsdruck auf die
Entwickler wiichst.

Kingsley &3t
jedoch sehr vielver-
sprechende Ansétze
erkennen. Im
Schlof3, dem ersten
Schauplatz  des
Abentevers, wird
man spielerisch an
die Aktionsmdg-
lichkeiten der
Zentralfigur heran-
W gefihrt.  Kingsley,
- d.h. der Kénigssohn

/ hat erst einige
Trainingsrunden  zu
absolvieren, bevor er in
die weite Welt entlassen
wird. Auch Waffentraining
steht auf dem Programm
seines Lehrmeisters Alter
Schrumpel. Einige Multi
Hit Combos mit

n
o
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James Smith, Level Designer Kingsley, Psygnosis Studio Camden

vonndten, denn sonderlich grof3 ist das
SchloB nicht. Als Ubersichtskarte ber
das Spielareal fungieren Fuchslocher,
durch die Kingsley auch zwischen den
einzelnen Schauplétzen hin und her
wandern kann. Véllig frei kann sich die
Hauptperson némlich nicht bewegen,
sondern nur innerhalb eines bestimmten
Sektors. Firr einen FuBBmarsch iber die
gesamte Insel wiisrde man dennoch nur
einen Zeitraum von knapp 10 Minuten
bendtigen, so Mark Smith, ein Grafiker
des Spiels, der mit seinem Alias Power
Animator fir einen Teil der fast 70
Charaktere verantwortlich zeichnet.
Alleine fir die Hauptfigur wurden laut
Mark Smith iiber 2.000 Cell Animations
erstellt. Entsprechend ansehnlich sieht
Kingsley aber auch aus. Geschmeidig
stapft der kleine Fuchs Pfote fir Pfote
durchs Geldande, wahrend sein Schweif
auf und ab wedelt. Langweilt er sich,
d.h. iberlegt der Spieler gerade, was er
als néchstes unternehmen soll, géhnt

schickt Kingsley zu seiner ersten
Bewdhrungsprobe auf einen Leuchtturm
vor der Insel. Dort angelangt, betritt er
guten Mutes den ,Dungeon”
schlieBlich mdchte Kingsley ein echter
Ritter werden -, um gleich mit aus allen
Rohren feuernden Geschiitzen konfron-
tiert zu werden, die aber noch einfach
zu Uberwinden sind. Die Flucht vor den
heranrollenden Fassern gestaltet sich fir
ihn dagegen schon etwas schwieriger,
da es hier auch gilt, die richtige
Abzweigung nicht zu verpassen.
Gerade die Strafe-Funktion kommt
einem hier sehr zugute.

Soweit zu den Jump'n Run-Einlagen,
die bis dato das Gros des Spiels aus-
machen. Kleine Puzzles, wie
Schiebeschalter, Schlissel oder das kor-
rekte Anordnen von Symbolen lockern
zwar das Spielgeschehen etwas auf, ein
Action-RPG erwdichst aus Kingsley aber
dadurch noch nicht.

Nichtsdestoweniger hinterlief3
Kingsley beim (zweiten) Anspielen in
dem Londoner Camden Studio sehr
wohl einen spritzigen, weil abwechs-
lungsreichen Eindruck. Die
Aktionsméglichkeiten des kleinen Fuchs
kénnen sich allemal sehen lassen und
das Leveldesign ist fir so manche Uber-
raschung gut. Nur mit Pop Ups hatte die .
vorliegende Betaversion noch Probleme,
aber bis zur Verdffentlichung im Mérz
B3t sich ein solcher Kritikpunkt sicher-

lich noch beheben.
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" Im Rahmen

eines grofien

Presse Events

stellte der durch

den Megaseller

Micro Machines

bekannt gewordene

Publisher Codemasters

zwei neve Produkfe vor. In

einem luxuriosen Hotel inmitfen eines
winterlich kalten London bekamen
wir erstmals die Gelegenheif, sowohl
das neve Prince Naseem Boxing
anzuspielen, als auch bei No Fear
Mountainbiking kréftig in die Pedale
zvu frefen.
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PriINcE NASEEM BOXING
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Auch echte KOs sind bei Naseems Bﬁxfng moglich.

Nach dem nicht ganz so iberwailti-
genden Box-Champions von Electronic
Arts ist Codemasters neuer Titel ganz
klar der neve Anwarter auf den Thron
des Genre-Konigs. Obgleich in Deutsch-
land der Boxsport nichtim selben Maf3e
gehyped wird wie bei unseren engli-
schen ‘Nachbarn oder gar in den
Vereinigten Staaten, besteht durchaus
auch hier ein gewisser Beliebtheitsgrad
des ‘munteren Gedresches. ‘Dennoch
stellt sich die Frage, ob ein reinrassiges
Boxspiel den PlayStation-Besitzer in
gleichem Maf3e begeistern wird kénnen
wie beispielsweise ein herkdmmliches
3D Beat'em Up im Stile der Tekken-
Serie. Codemasters mochte deshalb
gleich zwei Fliegen mit einer Klappe

schlagen. Zum einem
soll Prince Na-
seem schnelle

Schlagfolgen und Combos erméglichen,
wie wir sie auch von Dead or Alive und
Konsorten kennen, auf der anderen
Seite wird sehr viel Wert auf strategi-
sche und taktische Elemente gelegt.
Anstatt in eine wiiste Prigelei zu verfal-
len, gilt es immer noch den richtigen
Moment fiir einen  wirkungsvollen
Schlag abzupassen - sprich dann, wenn
der Gegner seine Deckung fallen l&f3t.

Obwohl Prince Naseem Hamed kei-
nen Star der Schwergewichtsklasse a la
Holyfield und Tyson représentiert,
erfreut er sich mittlerweile einem sehr
grofBen Bekanntheitsgrad, den er nicht
zuletzt seinen einzigartigen Showein-
lagen und seinem véllig unorthodoxen,
hochst arrogant wirkenden Kampfstil zu
verdanken hat. Naz erklimmt per Salto
das  Ringinnere und wird beim
Einmarsch von buntem Laserlicht beglei-
tet. Besonders Premiere-Abonnenten
dirften schon begeistert den einen oder
anderen Kampf des amtierenden
Doppelweltmeisters verfolgt haben. Als
offizieller Pate des PlayStation-Titels fin-
den wir natirlich auch ein detailliertes
Polygonmodell ‘des Prinzen unter den
fast 100 Boxern, die sich in dem ersten
reinrassigen Sportspiel der Englénder
tummeln.

Eine der grofen Hauptstdrken des
Gameplays ist die Vereinigung von
praktisch drei Spielen unter einem
Dach. Wem die Lust mehr nach einer
unkomplizierten Klopperei steht, kann
sich in einem Arcade-Mode nach
Belieben abreagieren, wihrend man im

World Championship Showcase gegen

eine ausgewdhlte Weltelite von 16
Athleten kémpft. Zu Beginn des Spiels
werden jedoch voraussichtlich nur sechs
der knapp 100 Boxer anwahlbar sein.
Der Rest der Kampferriege muf3 man
sich erst durch den Turniersieg erspie-
len. Anspruchsvolle Boxfreunde kénnen
einen eigenen Schiitzling von der Pike
auf trainieren und im Karriere-Modus
langsam an die Weltklasse heranfihren.
Von Naseems Coach Brendon Ingle per-
sonlich wird der Boxer in Atiributen wie
Balance, Ausdauer, Schlagtechnik und
Kraft ausgebildet. Hierfir stehen so
ziemlich alle aus den Rocky Filmen
bekannte Gerétschaften zu Verfigung.
Punchingball, Seilspringen, Sparring
und nicht zuletzt eine ausgewogene
Erndhrung sind maf3gebend fir einen
starken Geist und Korper. In bersichtli-

chen Menis werden die aktuellen
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Statistiken des Boxers iiberpriift und ein
Tagesplan erstellt: Danach folgt das
Festlegen von Kcmpﬁerminen, die unser
Rookie wahrnehmen muf3, wenn er sich
irgendwann gegen: die besten dieser
Welt behaupten will. Allerdings gilf es
die richtigen Gegner auszuwahlen, da
sich héufige Niederlagen ganz klar auf
Kondition und Kampfgeist auswirken.
Die Bewegungen der Boxer wurden
hingegen jeder Spekulationen nicht per
Motion Capture-Technologie' eingefan-
gen, sondern in akribischer Handarbeit
angeferfigt.  Zustandig dafir waren
sechs einschlégige Animationsexperten
aus der Filmindustrie, welche bereits an

Profisportler oder Entertainer?

Der gebiirtige Jemeniter erfiillt wohl zweifelsohne beide

Kategorien im gleichen Maf3e. Begleitet von Lasershows
und Pyroeffekten sorgt er bei jedem Einmarsch in die
Kampfarena fir Begeisterung. Dank seiner herausragen-
den Leistungen in der Federgewichtsklasse darf er sich auch
durchaus in diesem Glitzer und Glimmer présentieren. Mit
einem Kampfrekord von 31 Siegen, aber keiner
Niederlage représentiert er nach wie vor den Weltmeister
der Federgewichtsklasse in zwei Verbénden. 28 Gegner
schickte er durch einen frihzeitigen KO auf die Bretter. Der
grofe Weltruhm blieb ihm dennoch bis jetzt verwehrt, was
natirlich auch an der weniger populéren Gewichtsklasse
liegen mag. Sein letzter Kampf fand im Oktober ‘98 gegen
Wayne McCulloygh BT A

statt, den er aller-
dings wider seiner
Propheizungen nur
durch einen Punkte-

="

sieg bezwingen konnte. Im
Mérz néchsten Jahres wird Naz
sich erneut Salto-schwingend in
den Ring begeben, um sich
einem neuven Herausforderer
auf seine Titel zu stellen.

einigen erfolgreichen Cartoonserien
mitarbeiteten. Der Verzicht auf das
Einfangen der Bewegungen von echten
Boxern lag fiir die Entwickler auf der
Hand: So wollte man nicht nur die
Standard Manéver dieses Sports, son-
dern so viele Aktionen wie méglich auch
etwas Ubertrieben darstellen. Durch
diese “Darstellungsweise wird mehr
Dynamik in" den Schlagdbtausch ge-
bracht, ohne dabei in unrealistische
Gefilde abzudriften. Die Modelle der
virtuellen Schléger umfassen ca. 800
Polygone und sind mit einem echten
Skelett versehen, um speziell im Bereich
der Animation ‘mit einem' extra “dafir
angefertigten Tool fir - realistische
Korpereigenschaften zu sorgen. Wiirde
ein normaler Punch per Motion Capture
an die 30 Frames bendtigen, sind durch
das ausgefeilte Skelettsystem nur deren
acht notwendig:

Die Entwickler hatten stets die enor-
me Spielbarkeit diverser 2D Beat'em
Ups, wie beispielsweise die der Street
Fighter-Serie vor Augen, da eine opti-
male Balance zwischen Spielbarkeit und
Geschwindigkeit gefunden werden soll-
te. Natiirlich hatte dieses Basismodell
des Gameplays keine Einflisse auf die
Bewegungen der Boxer, falls jetzt die

Die Ratschlige des Trainers sollte man tunlichst
befolgen.

Player Two

Vermutung naheliegen sollte, « der
Spieler wiirde Feverbélle abschief3end
durch den Ring springen. Die Charak-
tere verfigen traditionsgemdf3 Gber alle
Techniken der facettenreichen Welt des
Boxens. Die Steverung fiel deswegen
dennoch . nicht unndtig komplex aus.
Neben ‘den’ iblichen Japs und Haken
hat = man - die M(’jghchkeit, durch
bestimmte  Combo-Folgen. ,Tokens” zu
sammeln.-Hat man vier dieser Symbole
am Bildschirm, kann der Athlet einen
Superschlag landen, “der bei “einem
glicklichen Treffer den Gegner gnaden-
los auf die Bretter schickt. Wie auch.im
richtigen Sport kann némlich der Ge-
genspieler nicht nur anhand eines Punk-
tesiegs oder TKOs geschlagen werden.

Alle Animationen wurden sorgsam von Hand
angefertigt.



/ :

S p E c | A L EIEEEEEEE M;\V

{

ot

e

Y txitel
—
L3

EeE

Der Einmarsch der Athleten wird durch nette
Lichteffekte begleitet.

Bietet der Arcade Modus noch
einen leicht naiven Einstieg in das
Geschehen, sollte man' spétestens in
den anderen Modi die Steuerung
wirklich intus haben, denn mit blin-
dem Geprigel ist in diesem Sport
kein Blumentopf zu gewinnen. Um
harte Treffer am Gegner zu erzielen,
gilt es, sich immer wieder auf die
Taktik des Kontrahenten einzuspielen
und ihn beispielsweise ganz in der
Art des Prinzen leicht zu umfénzeln
und den schwachen Punkt in' seiner
Abwehr auszunuizen. Nur mit
geschickten Bewegungen im Ring und
der richtigen Strategie geht man als
Sieger nach Hause.

Die Kampfe finden in opulenten
3D-Arenen auf der ganzen Welt statt.
In 16 Ringen kémpft man unter ande-
rem in Deutschland, Los Angeles, Las
Vegas, Frankreich, Japan oder auch
im berihmten Madison Square
Garden. Das Entwicklerteam war sehr
darauf bedacht die authentische
Atmosphére eines echten Boxevents
wiederzuspiegeln. Die sehr detailliert
dargestellten Austragungsorte bieten
einiges an optischen und akustischen
Leckerbissen. Beim Einmarsch der
Athleten gibt es bunte Lichtshows zu
bestaunen, die sich teilweise sogar
durch das ganze Match hindurchzie-
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Von der Skizze zum fertigen Polygonmodell.
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hen. Ein begeistertes Publikum rea-
giert dynamisch zum Geschehen zwi-
schen den Seilen, feuert einzelne
Boxer an oder raunt auch schon mal
bei unfairen Aktionen. Bestimmte
Treffer am Korper der Gladiatoren
sind ebenfalls mit kleinen grafischen
Effekten unterlegt, um beispielsweise
einem besonders: hartem Hit mehr
optischen Ausdruck zu verleihen. Nett
anzuschauen ist auch der sich lang-
sam bildende Schweif3 auf der Haut
der Boxer, der sogar bei einem richtig
harten Treffer davonwirbelt.

Mit Prince Naseem Boxing scheint
Codemasters wirklich alle guten
Zutaten, die fir einen Titel dieses
Genres notwendig sind, ineinander
vereint zu haben. Wir sind jedenfalls
schon- sehr gespannt, wie sich Naz
gegen die schwergewichtigen Box-
Champions von Electronic  Arts
bewdhren wird.

RN
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INTERVIEW

mIT DEM PRODUZENTEN DAVE VAUFT

play: Habt Ihr eigentlich
gewulBt, daB Electronic Arts
mit einem @hnlichen Produkt
auf den Markt kommi?

PV: Nein, beim
Entwicklungsstart hatten wir
davon noch keinen Schimmer.
Um ehrlich zu sein, stellten
wir dies erst vor vier oder finf
Monaten fest. Genau dann,
als wir eine Anfrage nach
den Lizenzen vornahmen
(lacht). Ich denke, unser
Produkt kommt ganz gut ohne
einen Muhammed Ali aus, da
unser Schwerpunkt eindeutig

auf dem Gameplay liegt. AuBerdem haben wir zumindest fir

den europdischen Markt einen der wichtigsten Boxer iber-
haupt gewinnen kénnen.

play: Welche Gedanken lagen dem Design der fiktiven
Boxer zugrunde?

PV: Wir suchten vor allem nach echten Charakterkpfen,
die eben eine gewisse Lebensstimmung wiederspiegeln.
Beispielsweise haben wir einen mdéchtigen schottischen
Kampfer, der im Auswahlscreen durch seine Schminke sehr
an Braveheart erinnert. Bis auf die Kleidung wird der Boxer
natirlich im Ring ohne diese Spielereien auftreten.
SchlieBlich wollten wir eine Boxspiel machen und nicht
Wrestlemania 35. Alles in allem sind wir sehr stolz auf diese
Entwiirfe, da wirklich jeder Boxer etwas besonderes reprd-
sentiert.

play: Bei der Prasentation hast Du mehrmals betont, da3
lhr Euch stark an typischen Beat'em Up-Vorbildern wie
Street Fighter orientiert habt. Bleibt deshalb nun der
Anspruch auf der Strecke?

PV: Nein, auf keinen Fall. Ich nannte dieses Beispiel nur in
Bezug auf den eigentlichen SpielfluB3. Der Spieler soll einfach
spuren, daf3 seine Boxer spontan auf die Eingabe reagieren.
Boxen ist ein sehr dynamischer Sport - genau dieses Gefihl
wollen wir wiederspiegeln. Trotz dieser Agilitat kommt der
Anspruch keinesfalls zu kurz. Die Kémpfe fordern sirategi-
sches Denken als auch natiirliche Instinkte.

play: Hatte Prince Naseem eigentlich in irgendeiner
Form EinfluB auf die Produktion?

PV: Oh ja! Trotz seines recht straffen Zeitplanes nahm er
sich sehr viel Zeit um sich ausgiebig Uber unserer Arbeit zu
informieren. Er ist ein sehr netter und umgénglicher Mensch.
Ein wichtiger Punkt fir ihn war, daBB er auf keinen Fall als
Superheld dargestellt werden sollte. Einzig bestimmte
Eigenarten von ihm wollte er im Spiel sehen, wie zum Beispiel
bestimmte FuBstellungen. Naz gab uns sehr viel positiven
Input und half uns vor allem im Versténdnis des Boxsports.

play: Wie groB ist das Team und wie weit seid lhr mit
der Produktion?

PV: An Prince Naseem Boxing arbeiten derzeit 32 Leute.
Wir glauben noch zwei weitere Monate zu bendtigen, bis wir
in ein Beta-Teststadium kommen. Zwar werden bereits jetzt
einige Tests vorgenommen, aber dies bezieht sich nur auf
kleine grafische Details wie Polygoniiberschneidungen.
Wenn alles gut geht, wird im Mérz zur ersten Runde geldutet
werden.

play: Wir wiinschen Euch viel Erfolg und bedanken uns
fir das Gesprdch.
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Nicht minder schweiBtreibend geht
es bei einem weiteren Produkt des 9%er
Lineups zu. Die schwedischen Entwickler
von UDS nahmen sich einer, bis jetzt in
dieser Form noch nie umgesetzten
Sportart an: dem Downhills Mountain
Biking. Wer sich schon einmal- eine
Ubertragung dieser Events im Fernsehen
zu Gemiite gefiigt hat, wird um die
Dramatik dieser Disziplin wissen. Mit
Geschwindigkeiten von bis zu 100
km/h stirzen sich die tollkihnen Piloten
auf ihren Drahteseln haarstréubende
Geldndeabfahrten hinunter, ohne dabei
eine nennenswerte Schutzkleidung zu
tragen.

UDS machten  zuletzt mit ihrem PC-
Spiel Ignition von'sich reden, welches
hierzulande unter dem Namen Bleifu3
Fun verkauft wurde. Mit einer vollig
neven Grafikengine versuchen die
Entwickler nun, die adrenalingeladenen
Abfahrten auf die PlayStation zu brin-
gen. Eine schwierige Aufgabe, wenn
man bedenkt, daf3 sich noch kein ande-

Im Replay kann man sein Rennen nochmals aus verschiedenen Kameraperspektiven

rer Hersteller an diese Thematik gewagt
hat. Das komplizierte an der Sache st
es, die Dynamik des Radsports einzu-
fangen, denn anders als bei gewdhnli-
chen Rennspielen gibt es hier kein
Gaspedal, da'der Protagonist selbst
kraftig in die Pedale treten'muf3. In
Zusammenarbeit mit dem Hersteller No
Fear, der neben Klamotten-@uch zahlrei-
che Extremsport Hardware produziert,
stellten die Schweden eine bemerkens-
werte Interpretation dieses Erlebnisses
auf die Beine.

Wahlweise im Duell oder in einem
Feld von 15 anderen Fahren kémpft
man um den begehrfen Platz auf dem
Siegertreppchen. Gefahren wird wahl-
weise in der Ego- oder AufBenansicht,
die sich beide sehr gut und tbersichtlich
stevern lassen. Besonders die Lenker-
sicht konnte mit schicken Environmental
Mapping-Effekten auf dem Metall gefal-
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Die Animationen der Fahrer sind sehr authentisch
umgesetzt worden.

len. Die Spielmechanik wurde ebenfalls
sehr gut geldst: Per X-Taste beschleunigt
man das Bike. Am Bildschirmrand findet
sich jedoch eine Energieleiste, die tber
den Konditionsstatus des Fahrers
Aufschluf3 gibt und durch zu vieles
Treten natiirlich abnimmt. Gleitet man
allerdings Senken im Leerlauf hinab,
ladt sich der Balken wieder auf. Somit
ergibt  sich  ein interessantes
Wechselspiel, bei der die genauen
Kenntnisse des Terrains unbedingt nétig
sind. Der Fahrer muB sich seine Kréfte
strategisch wertvoll einteilen, um nicht
im falschen Moment ohne Puste dazu-




nur jogginghosen an?

® CAPCOM CO., LTD. 1997, 1998. alle mechte vorbehalten. aival schools ist ein eingetragenes warenzeichen von capcom co., Ltd.

Hast pu’s nicht satt, dauernd gegen die

gleichen pappnasen zu kampfen? wie wir’s
mal mit ‘ner coolen krankenschuester,
die oich so richtig fertig macht?

oder mit “nem efau? oder mit dem

netten samurai von neBenan? mrival schools
hat 14 extravagante charaktere, die
mit reichlich offensiv- und pefensiv-
techniken zuhauen, dap die schuarte
kracht. surning vigor attacks,
steuerbare attacken in der
Luft, zwel wdhlbare kampfer, von
denen pu einen zu Hilfe holen
kannst, wenn’s eng wird -
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alles auf zwel unabhangigen

cos. oder ziehst pu privat auch
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capcon ist ein eingetragenes warenzeichen von capcom co., Ltd. werausgegeben von virgin interactive entertainment

[europe) Ltd. virgin ist ein eingetragenes warenzeichen von virgin enterprises, Ltd. alle mechte vorbehalten.
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INTERVIEW MIT DEM PRODUZENTEN
PETER _%ggmsma

play: Habt Ihr nie in
Erwagung gezogen, auch profes-
sionelle Fahrer dieser Sportart zu
lizensieren?

PZ: Am Anfang hatten wir dies
schon in Erwédgung gezogen.
Jedoch sind solche Lizenzen
immer mit einem sehr groflen
finanziellen Aufwand verbunden.
In diesem Fall wollten wir einfach
unsere Ressourcen in die
Entwicklung stecken und nicht in
irgendwelche Namen. Abgesehen
davon wird es einige Fahrer geben, die zumindest
duBBerlich den Genrekennern etwas sagen dirften.

play: Mit No Fear habt lhr dennoch einen relativ
groBen Marketingpartner an der Hand.

PZ: Das stimmt. Allerdings ist dies mehr als ein Bonus,
denn als ein Kaufreiz zu sehen. Die Leute da drauf3en sol-
len in erster Linie von dem Produkt iberzeugt sein - nicht
von irgendwelchen Marken oder Namen.

play: Habt lhr die Grafikengine ganz alleine aus dem
Boden gestampft oder ist das etwa eine modifizierte
Colin-Version?

PZ: Die Engine wurde eigens fir dieses Spiel von uns
entwickelt. Zu Beginn des Projekts war die
Zusammenarbeit mit Codemasters noch gar nicht sicher.
Jetzt 0||erdings, wo dies der Fall ist, kénnen wir uns natiir-
lich in vielen Dingen mit anderen Entwicklern austauschen,
was letztendlich nur dem Spiel zu gute kommen wird.

play: Bist Du selbst schon Mountain Bike gefahren?

PZ: Klar! Zu Beginn des Projekts hat das ganze Team
sogar ein ganzes Wochenende damit verbracht, um sich
eine genave Vorstellung von der Thematik zu machen.
Deswegen sind wahrscheinlich auch die Sturzszenen so
detailiert ausgefallen (lacht).

play: Hoffentlich hat sich niemand verletzt.

PZ: Nein nein, bis auf ein paar Schiirfwunden sind wir
alle heil geblieben.

play: Was ist noch zu tun und vor allem wie lange
wird es noch dauern, bis wir uns selbst hinter den Lenker
schwingen kénnen?

PZ: Vor allem wird derzeit noch an der Engine gefeilt,
da wir in einigen Strecken noch nervige Clippingprobleme
haben. Dann folgt noch ein ganzer Brocken an Feintuning,
sowie ein intensives Beta-Testing. Wenn allerdings alles gut
gehf, sollten wir zum Ende des ersten Quartals auf dem
Markt sein.

play: Vielen Dank fir das Gespréch
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Unterschiedliches Terrain wirkt sich auf die
Fahrbuhnhaftung aus.

stehen. Fernenkann der Biker noch eine
ganze Llatte @an akrobatischen Tricks
aufs Parkeft legen, die bei MiBlingen
zwar nur virtuelle Schirfwunden erge-
ben, sich aber gewc:|tig auf das
Zeitkonto auswirken. Gut geldst ist
auch, daf3 die Kamera bei diesen
Mandvern, soferm:man sich in der
Egosicht bewegt, kurz nach auf3en
schwenkt, damit man auch den entspre-
chenden Trick verfolgen kann.

Die sehr innovativ designten Kurse
befinden sich in zehn unterschiedlichen
Umgebungen, die von der staubigen
Wiiste Marokkos, Uber die steilen
Hénge Neuseelands, bis hin zu den
Kraterlandschaften Japans reichen.
Neben ‘einer guten Weitsicht ‘wurde
besonders die grafische Darstellung von
Steigung und Gefdlle sehr deutlich rea-
lisiert, damit man die Krafte seines
Fahrers auch wirklich passend einteilen
kann. Die Streckenfihrung schreckt
weder zuriick vor Treppen und
Innenstidten, Felsen gespickten Pisten
oder harten 90° Turns, die aber sehr
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- Die Chromeffekte auf dem Lenkrad sind ein echter Augensrhmnus
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schén  im  Zusammenspiel mit der
Hinterbremse gedriftet werden kénnen.
Vor allem in einem grof3en Verfolgerfeld
mu3 man um jeden Zentimeter in den
engen Kurven kampfen.

Um ein moglichst gutes Setup des
Mountain Bikes zu gewdhrleisten, hat
der Spieler die Mdaglichkeit, sein
Fahrrad dem Terrain entsprechend
anzupassen. Dies beinhalfet wichtige
Attribute wie Bremsen, Federung,
Rahmen, Bereifung und sogar die
Anzahl der Zahnrader auf dem Ritzel
kann gewijhh werden.

Wahlweise stehen dem Bike-Fan der
Single Race Mode, Time Tridls,
Championship  oder  auch  ein
Splitscreen-Duell zur Verfigung, um
den ultimativen Kick auf zwei Radern zu
erfahren. Begleitet wird das gesamte
Szenario  von sehr redlistischen
Soundeffekien, die sich hervorragend in
das Geschehen einpassen. Man hért
den Fahrer bei groben Steigungen hef-
tig atmend in die Pedale treten,
wahrend in einem Gefdlle das Ritzel
munter vor sich hinknuspert.

Bleibt abzuwarten, ob Downhill
Mountain Biking genauso revolutiond-
res zu leisten vermag, wie TOCA 2 oder
Colin McRae im Rennspiel-Genre. Die
Anséitze dafir sind gegeben.
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Versenkung. Erst 1996 erwarb Alfred Milgrom, der Griinder der Firma, wieder den alten Namen und

i : > . o

Anfang bis Mitte der Achtziger Jahre noch durch The Hobbit und The Way Of The Exploding Fist
beriihmt geworden, verschwand das Label Melbourne House bereits 1987 wieder in der

sorgte mit der Veroffentlichung von KKnD Krush Kill ‘n’ Destroy fiir breites Aufsehen.

Melbourne House, iiber die Anfangszeit der Firma, die Neuerungen in der PlayStation-Adaption

KKnD Krossfire, Genrerivalen und Retro Gaming.

Melbourne House - ein Firmenprofil

Melbourne Hosue wurde 1980
zunéchst als Verlag ins Leben gerufen,
woraufhin sich Alfred Milgrom, der
Grinder von Melbourne House
(Publishing) Ltd., bald entschlof3, ins
Videospielebusiness  einzusteigen.
Milgrom erwarb die Lizenz an J.R.R.
Tolkiens Fantasyroman The Hobbit.

1982 urspriinglich fir den Sinclair ZX

Spectrum erschienen, wurde The Hobbit
spater auf fast sémtliche damalige
Hardwareplattformen konvertiert. Die
Verkaufszahlen tberschritten 1983 die
magische 500.000er Marke. The Way
Of The Exp!oding Fist, das 1985
zundchst fir den Cé4 auf den Markt
kam, erwies sich bei Kritikern und
Publikum als dhnlich erfolgreich.

play unterhielt sich mit Kirsten Beamish, der Licensing- und Marketing Managerin von

Als sich Alfred Milgrom 1987 ent-
schied, die Pubfishingseife seines
Unternehmens an die Mastertronic-
Gruppe zu verduBBern und wieder
zurick nach Australien zu ziehen,
wurde es erst einmal recht still um
Melbourne House. Mastertronic wollte,
daf3 Melbourne House ihr 8-Bit-Erbe
ablegen und sich auf die Produktion von
16-Bit-Software konzentrieren sollte, so
daf3 efliche, bereits fertiggestellte Titel
gar nicht erst veroffentlicht wurden. Als
sich Virgin ein Jahr spdter Mastertronic
einverleibte, schien das Ende des altehr-
wiirdigen Labels besiegelt zu sein; denn
Virgin hatte  zwar Interesse an
Mastertronics Sega-Distribution, nicht
aber an Melbourne House.

Alfred Milgrom blieb in der
Zwischenzeit aber nicht untétig. Sein
Label Beam Software entwickelte fir
fihrende Third Party Publisher zum Teil
duBerst erfolgreiche 16-Bit-Titel wie
Super Smash TV. fir Acclaim
Entertainment sowie die FASA-Lizenzen
MechWarrior  fir  Activision und
Shadowrun fir Data East (alle: Super
Nintendo). Mit den Konvertierungen
von Total Eclipse und Gex fir Crystal
Dynamics feierte Beam Software
schlieBlich ihren Einstand auf der Sony
PlayStation. Total Eclipse Turbo stellte
sogar einen der ersten Titel dar, die par-
allel zur Versffentlichung der Hardware
in den Vereinigten Staaten erschienen
waren. Bis auf Lost Vikings Il und

; . ' Martin Weidner

Caesars Palace, die beide von Interplay
verdffentlicht wurden, trat Beam
Software aber spdter auf der
PlayStation nicht mehr in Erscheinung.

Mit dem Echtzeitstrategiespiel KKnD
Krossfire erscheint nun berraschend
Melbourne House wieder auf der
Bildfléiche. Hintergrund: Alfred Milgrom
wollte "1996 erneut ins Publishing-
geschdft einsteigen und erwarb deshalb
wieder die Rechte an dem ldngst in
Vergessenheit  geratenen  Namen
Melbourne House. KKnD Krush Kill ‘n’
Destroy stellte den ersten Titel dar, der in
Eigenregie verdffentlicht wurde, kurze
Zeit spater folgte EA Sports Cricket 97
(beide: PC). Melbourne House ent-
wickelte im Laufe ihrer Firmengeschichte
Uber 150 Spiele und beschaftigt heute
mehr als 140 Mitarbeiter. Im August
1996 erfolgte der Gang an die Bérse.
Seit Mérz 1998 ibernimmt Infogrames
den Vertrieb aller Melbourne House-
Produkte in Europa.



KKnD Krossfire

KKnD Krossfire (vgl. PreScreen in
play PLAYSTATION 12/98) stellt keine
direkte Portierung der PC-Version
KKnD2 dar. Vielmehr entschied sich
Melbourne House dazu, die Missionen
noch einmal kompleft neu zu designen,
um das Gameplay actionorientierter zu
gestalten, und auch die Benutzer-
oberflache zu Uberarbeiten. Entgegen
den Genrekollegen Warcraft Il und
Command & Conquer wurde die
Steverung auf den Dual Shock Analog
Controller ausgerichtet. Wéhrend man
mit den beiden Analogsticks seine
Einheiten Uber das Terrain steuert, ver-
wendet man fir deren Aktionen eine
Kombination aus Meniis und Tasten-
kiirzeln. Jede Einheit kann einer Gruppe
zugeordnet und spéter in den Menis
aufgerufen  werden, Uber  die
Dreieckstaste wird der néchstliegende
Gegner angegriffen, ungeduldige
Naturen beschleunigen den Cursor iber
den Quadratbutton; eine vereinfachte,
aber angesichts der geringen Ver-
breitung der PlayStation-Maus wohl
verstandliche Verfahrensweise.

Die erforderliche Zeit, um Einheiten
zu bauen, aber auch deren Stérken und
Schwachen wurden feingetunet, um

James Halprin,
A Producer KKnD Krossfire.

nicht nur den Fans von Echtzeit-
strategiespielen einen raschen Einstieg
zu ermoglichen, sondern auch eine
breitere Zielgruppe anzusprechen” - so
James Halprin, seines Zeichens Pro-
ducer von KKnD Krossfire. Halprin, der
bereits seit sieben Jahren bei Beam
Software arbeitet und wéhrend dieser
Zeit u.a. als Designer von MechWarrior
und als Producer von EA Sports Cricket
97 auftrat, sieht die Stérken von KKnD
Krossfire vor allem in der konsequenten
Untersﬂjtzung des Ano|og Contro”ers,
die ,,speszische Anderungen am
Gameplay erforderlich machte”. So
wurden samtliche Karten neu gestaltet -
je Seite (Survivors, Evolved, Series.9)
gibt es 15 Missionen - und 10 Multi
Player-Missionen fir den Kaos Mode
hinzugefiigt, der via Split Screen erfolgt.
Fir die ,Konvertierung” bendtigte das
Entwicklerteam fast 12 Monate; ein
relativ langer Zeitraum. James Halprin
gibt aber zu bedenken, daf3 ,KKnD2
Krossfire fir den PC ein sehr rechen-
und arbeitsspeicherintensives Spiel war
und das Ergebnis auf der PlayStation
letztlich fir sich spricht”. Insgesamt
arbeiteten wdhrend der heiflen Pro-
duktionsphase bis zu 15 Leute an dem
Projekt, darunter 7 Programmierer, 2 Gra-
fiker, 3 Designer und natiirlich die Beta-
tester. KKnD Krossfire PlayStation soll im
Mérz als lokalisierte Version, d.h. mit
deutschen Texten und deutscher Sprach-
ausgabe auf den Markt kommen. Ein
Test folgt voraussichtlich in der néchsten

Ausgabe der play PLAYSTATION.
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Melbourne House
- ein Spieleprofil
TiTeEL PUBLISHER Formar
1980 | Strikeforce Melbourne House 7X-80
1982 | Horace Goes Skiing  Melbourne House Spectrum
Hungry Horace Melbourne House Spectrum
Penetrator ] Melbourne House Spectrum
| Terror Daktil 4D Melbourne House Spectrum
The Hobbit Melbourne House Spectrum
(o4
BBC
Oric
Dragon
Apple Il
Macintosh
Amstrad CPC
PC
WNE —
1983 | Horace Melbourne House Spectrum
& The Spiders I
| Sherlock Holmes Melbourne House  Spectrum |
1984 | Asterix And Melbourne House Spectrum
The Magic Cauldron
Bedlam Melbourne House Spectrum
Co4
PC
Lord Of The Rings ~ Melbourne House Spectrum
C64
Dragon
37
Mugsy Melbourne House Spectrum
Mugsy’s Revenge! ~ Melbourne House Spectrum
(64
Pole Position Il Epyx C64
PC
Sports Hero Melbourne House Spectrum
1985 | Fighting Warrior Melbourne House Spectrum
Amstrad CPC
(64
Cl6
Starion Melbourne House Spectrum
The Way Of The ‘Melbourne House Spectrum
Exploding Fist (64
Amstrad CPC
~ 1986 | Rock’n Wrestle Melbourne House (64 i
Amstrad CPC |
Shadows Of Mordor  Melbourne House Spectrum
64
Usagi Yojimbo Melbourne House L _
1987 | The Way Of The Melbourne House Spectrum !
Exploding Fist I (64
= T Amstrad CPC
1989 | 4-In-1 Fun Pak -Inlerpluynl’rodudions Game Boy
720 degrees Mindscape NES |
Airwolf _ Acclaim Entertainment NES i
Back To The Future Acclaim Entertainment NES
Bad Street Brawler Mattel NES

=T e ———pi

HYNNVY

CEERER] - -



1A

A LISIEHE EN

‘B P EC

‘I S c R £ N

JANUAR

N

.:7 -
1 Ml:t:uwmqnlun

Im Gesprdch mit Kirsten Beamish,
Licensing and Marketing Manager,
Melbourne House

play: Die Kl in der Beta Version von
KKnD Krossfire war noch nicht sonder-
lich ausgegoren. Arbeitet lhr noch

Kirsten Beamish: Es ist uns durchaus
bewu3t, daf3 die Kl bisher noch nicht
ganz ausgereift war. Unser KKnD Team
arbeitet aber sehr hart daran. In der
neuen Version, die lhr heute bekommen
habt, ist sie schon deutlich besser.

play: Werdet |hr die Auflésung

noch erhohen? Die PC Version lief
immerhin mit 640 x 480 Pixeln. Das
wire auf der PlayStation doch auch

Kirsten Beamish: Nein, die Auf-

Kirsten Beamish: Ich weif3 es nicht
(lacht). Nein, es liegt vielmehr daran,
daf3 wir bei der PlayStation nur einen
sehr begrenzten Arbeitsspeicher zur
Verfigung haben. Eine Hires-Version ist
auf der PlayStation insofern nicht drin.
Die Leute, die einen Konsolentitel kau-
fen, wollen auch ein sehr schnelles
Game, ein Spiel, bei dem man gleich

play: Das heiBt, die Missionen sind
nicht mit der PC-Version identisch.

play: Mit anderen Worten, die
Unterschiede zwischen KKnD2 fiir den
PC und KKnD fiir die PlayStation bezie-
hen sich auf die Auflésung, die

Kirsten Beamish: Ja, wir haben uns
die Steverung der PC-Version zum
Vorbild genommen und sie auf den
Controller der

play: Ist es auch méglich, mit Maus

Kirsten Beamish: Nein, nur mit dem
Analog Controller bzw. einem digitalen
Pad.

play: Weshalb habt Ihr auf ein
Point & Click-System verzichet?

Kirsten Beamish: Wir verwenden fir
die Meniis die Symboltasten und die
seitlichen Taster des Pads. Die Steue-
rung mit den Analog Sticks geht sehr
schnell vonstatten. Auf3erdem kann man

TITEL PUBLISHER Formar
1989 | Bigfoot Acclaim Entertainment NES
Dash Galaxy Data East NES
Defender Ultra Games NES
0f The Crown
Road Runner NES
Roadblasters Mindscape NES
The Last Ninja NES
The Three Stooges Activision NES
1990 | Back To The Acclaim Entertainment NES
Future 1 & I
Battle Chess Data East NES
Boulder Dash EA Victor Game Boy
Colonial Conquest EA Victor PC-9801
Days Of Thunder Mindscape NES
Family Feud Gumetek NES
Juck Nicklaus Golf EA Victor PC-Engine
Kampfgruppe EA Victor PC-9801
Mech Brigade EA Victor PC-9801
Rocket Ranger Kemco NES
Star Wars VC NES
The Hunt Hi Tech Expressions NES
For Red October Game Boy
The Punisher Acclaim Entertainment NES daran?
Game Boy
1991 | Bill & Ted’s Acclaim Entertainment  Game Boy
Excellent Adventure
Bo Juckson Baseball Data East NES
Choplifter I VC Game Boy
Game Gear
Choplifter II Extreme, EA Victor Super Nintendo
38 moglich.
l6sung wird dieselbe bleiben.
play: Weshalb?
Dungeon Master EA Victor P(-Engine
NBA All-Star Acclaim Entertainment Super Nintendo
Challenge Mega Drive
Game Boy
Smash T.V. Acclaim Entertainment NES nach dem Start loslegen kann.
Super Smagh T.V.  Acclaim Entertainment Super Nintendo
Super Solitaire Extreme Super Nintendo Kirstan Boamizh: Genots.
1992 | Aussie Rules Footy LaserBeam NES
George Foreman’s  Acclaim Entertainment Super Nintendo
KO Boxing Mega Drive
NES
Game Boy Missionen und die Steverung.
International Cricket LaserBeam NES
Nightshade Ultra Games NES
Tom & Jerry Hi Tech Expressions  Mega Drive Dual Shock Analog
Game Boy PlayStation abgestimmt.
1993 | Agro Soar LaserBeam Game Boy
Bamse LaserBeam Game Boy zu spielen?
Blades Of Vengeance  Electronic Arts Mega Drive
MechWarrior Activision, EA Victor Super Nintendo

mit der Quadrattaste den Cursor

beschleunigen.

play: Wie lange braucht man etwa,
um sich mit den wesentlichen Features
und der Steverung veriraut zu
machen?

Kirsten Beamish: Du hast nicht ein-
mal 10 Minuten gebraucht, also...
(lacht). Ich glaube nicht, daf3 es sehr
lange davert, sich einzuspielen. Es gibt
insgesamt 15 Missionen, d.h. 15 unter-
schiedliche Karten im Ein-Spieler-
Modus. Die ersten finf darunter sind
dafir gedacht, den Spieler allméhlich
an die Steverung und die Aktions-
mdglichkeiten heranzufihren. Im Multi
Player-Modus gibt es wiederum ganz
andere Karten - insgesamt 10. Es gibt
drei verschiedene Parteien, unter denen
man auswdhlen kann. Man kann allein
gegen die CPU, zu zweit gegen die CPU
oder auch gegeneinander spielen.

play: Gibt es auch eine Art Tutorial
Mode?

Kirsten Beamish: Nein, denn die
Mission Brieﬁngs erkléren unserer
Meinung nach alle Missionen sehr aus-
fihrlich. Der Anfihrer jeder Seite macht
einem zu Beginn eines Auﬁrogs in Wort
und Bild klar, was zu tun ist. Natirlich
steht es einem aber auch frei, das
Mission Briefing wahrend eines Levels
noch einmal aufzurufen - dann aller-
dings nur als Text.

play: Wie lange davert es eiwa,
eine Mission zu beenden?

Kirsten Beamish: Fir die einfachen
Missionen benétigt man einen Zeitraum
von etwa 5 Minuten, fir die 5chwierigen
bis zu 25 Minuten; aber dies betrifft
dann schon die wirklich harten Auf-
triige, die Berserker-Missionen.

play: Ist es auch méglich, wihrend
eines Auftrags abzuspeichemn?

Kirsten Beamish: Nein, leider nicht,
nur am Ende einer Mission.

wenn man die

play:
Méglichkeit dazu hétte, wire man viel
eher dazu bereit, auch einmal Risiken
nzugohon weil man ja noffalls auf
letzten Spielstand zuriickgreifen

konnte.
Kirsten Beamish: Das ist richtig, ja.




Das wdre eine schéne
Idee.
play: Ware es denn mit einer
128K Memory Card fechnisch gesehen
moglich?

Kirsten Beamish: Das glaube ich
nicht. Es ist technisch gesehen sehr, sehr
schwierig zu realisieren. Die erforderli-
che Datenmenge ist fir die Standard-
Speicherkarten einfach zu hoch.

play: Glaubst Du nicht, daB der
Markt fir Echizeitsirategiespiele be-
reits zu dicht besetzt ist? WarCraft ll, Z,
die Command & Conquer-Serie, um
nur einige zu nennen.

Kirsten Beamish: Nein, denn die
Titel, die Du erwdhnst, bieten keine drit-
te Partei, keinen Split Screen-Modus fir
zwei Spieler gleichzeitig, und sie unter-
stitzen auch nicht den Sony Analog
Controller. KKnD Krossfire wurde eigens
fir die PlayStation konzipiert. Die bis-
herigen Echtzeitstrategiespiele auf der
PlayStation stellten nur Konvertierungen
vom PC dar. Auf KKnD PlayStation geht
es auch viel einfacher vonstatten, die
einzelnen Einheiten aufzubauen.

play: Wird es auch eine fir den
deutschen Markt lokalisierte Version

geben?
KKnD re wurde
Die bis erlgeu E
der PlayStation stel

FiSehistiot

ten nur Kon

= gy

Jahre verkaufte Alfred Milgro
aber seine Firma an die Mastertroni

Gruppe, die nachher ein Teil von Virgin "

wurde, und entschlof3 sich, wieder
zuriick nach Australien zu ziehen und
noch einmal ganz von vorne anzufan-
gen. Dort griindete er die Firma Beam
Software, die Spiele fir Third Party
Publisher entwickelte. Einige Jahre spa-
ter wollte Alfred Milgrom wieder ins
Publishinggeschaft einsteigen, und als
die Rechte an dem Namen Melbourne
House wieder frei wurden, griff er zu.
Beam Software stellt heute unsere
Entwicklungsabteilung dar, wéhrend
Melbourne House der Publisher unserer
Produkte ist.

play: Weshalb habt lhr Melbourne
House seinerzeit Uberhaupt an
Masterironic verkauft?

Kirsten Beamish: Ich schatze, daf3
die Jungs damals einfach Heimweh
gehabt hatten. Wer einmal in Australien
gelebt hat, weif3, wovon ich spreche
(lacht). Vor einiger Zeit habe ich Alfred
Milgrom selbst danach gefragt: ,Du
hattest doch so eine erfolgreiche Firma
in Grof3britannien. Weshalb hast Du
das alles aufgegeben?”. Alfred Milgrom
fing damals einfach an, seine Heimat zu

konzipiert.

rtierungen vom PC dar.”

Kirsten Beamish, Licensing and Marketing Manager, Melbourne House

Kirsten Beamish: Ja, eine lokalisierte
Demo- sowie die lokalisierte Voll-
version. Der Text und die Sprach-
ausgabe werden in deutsch gehalten
sein.
sehr longe im Geschdft. The Hobbit
und The Way Of The Exploding Fist
zihiten zu Euren erfolgreichsten Titeln
in den Achiziger Jahren. Kannst Du
uns eiwas Uber die Geschichte von
Melbourne House verraten?

Kirsten Beamish: Melbourne House
wurde 1980 von unserem Chairman
Alfred Milgrom ins Leben gerufen.
Urspringlich war Melbourne House
sogar nur ein Buchverlag, bis sich
Alfred Milgrom entschied, in das
Softwaregeschaft einzusteigen. The
Hobbit, Penetrator und die Way Of The
Exploding Fist-Serie waren wohl die
erfolgreichsten Titel. Mitte der Achtziger

vermissen und wollte wieder zuriick
nach Australien gehen. Mit Beam
Software hat er noch einmal ganz von
vorne begonnen, war aber wieder sehr
erfolgreich. Beam hat im Laufe ihrer
Geschichte tber 150 Titel fir Third
Party Publisher entwickelt.

play: KKnD fir den PC war also der
erste Titel, der wieder von Melbourne
House verdffentlicht wurde.

Kirsten Beamish: Das ist richtig, ja.

play: Werdet lhr auch weiterhin fir
andere SoftwarehGuser entwickeln?

Kirsten Beamish: Ja, aber nur noch
einen oder zwei Titel. Unser
Hauptaugenmerk gilt Melbourne House.

play: Eure bisherigen PlaySiation-
Titel waren aber in erster Linie
Konverfierungen - Total Eclipse Turbo
und Gex fir Crystal Dynamics.

Kirsten Beamish: KKnD Krossfire ist
unser erster Titel, der eigens fir die
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TITEL PUBLISHER Formar
1993 | NBA All-Star Acclaim Entertainment  Game Boy

Challenge 2

NFL Quarterback ClubAcclaim Entertainment  Game Boy

Shadowrun

Data East, LaserBeam Super Nintendo

Super High Impact  Acclaim Entertainment Super Nintendo
12 The Arcade Game Acclaim Entertainment  Game Boy
Tazmania Interplay Productions  Game Boy
Tom & Jerry Hi Tech Expressions  Mega Drive
Frantic Antics! Game Boy
We're Back Hi Tech Expressions ~ Game Boy
1994 | Itchy & Scratchy  Acclaim Entertoinment  Game Boy
Mini Golf Madness
NBA Jam Acclaim Entertainment  Game Boy
Radical Rex Activision Super Nintendo
Mega Drive
! Game Boy
True Lies Acclaim Entertainment Super Nintendo
| Mega Drive
Game Boy
Game Gear
World Championship FCI Super Nintendo ;
| Wrestling Mega Drive 38
| Game Boy
1995 | Casino FunPak Interplay Productions  Game Gear
MLBPA Baseball Electronic Arts Game Gear
Solitaire FunPak Interplay Productions Game Gear
Super International LaserBeam Super Nintendo
Cricket
The Dame Was Loaded Philips PC
| Total Eclipse Turbo  Crystal Dynamics

PlayStation

1996 | Bug! Sega PC
| Cricket 96 Electronic Arts PC
Crystal Dynamics  PlayStation
Saturn
A2 N |
il 3 Px23 ¥ P
= wug -:_'- _—
E Sk

N 3 3 6 0 G|



yes

[}
(o)) TITEL PuUBLISHER Formar
o || 1996 | lan Botham’s LaserBeam PC
ol International Cricket 96
NBA Full Court Press Microsoft PC
z _ Wild CA.TS Playmates Interactive Super Nintendo
* 1997 | Alien Earth Playmates Interactive PC
z Caesars Palace Interplay Productions  PlayStation
<l Cricket 97 Melbourne House PC
5 Cricket 97 Ashes Melbourne House PC
Tour Edition
KKnD Krush Melbourne House PC
Kill ‘n” Destroy
KKnD Xtreme Melbourne House PC
Lost Vikings Il Interplay Productions  PlayStation
Norse By Norsewest Saturn
e = PC
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1998 | DethKarz 129 Ubi Soft PC
KKnD2 Krossfire Melbourne House PC
e T
40 i 1L
1999 | BioTech Liberator Melbourne House PC
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Conglomerate Melbourne House PC
KKnD Krossfire Melbourne House  PlayStation
Ritual Melbourne House PC
Robot Madness Melbourne House PC
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PlayStation konzipiert wurde und von
uns selbst verdffentlicht wird. Unsere
bisherigen Titel waren allesamt Auf-
tragsarbeiten fir andere Publisher. Total
Eclipse Turbo war, glaube ich, sogar
einer der ersten Titel auf dem amerika-
nischen Markt. Wir arbeiten an etwa
sechs bis acht Titeln, die alle im néch-
sten Jahr erscheinen werden, fir
Nintendo 64, Sega Dreamcast, PC,
unter Umstdnden auch fir die
PlayStation I.

play: Beabsichfigt lhr, eines Tages
ein Sequel zu KKnD Krossfire zu verof-
fentlichen?

Kirsten Beamish: Wir arbeiten an
einem neuen Titel, KKnD Infiltrator, der
aber ausschlieBlich fir den PC auf den
Markt kommen wird.

play: Das heiBt, es wird vorerst
kein weiteres Melbourne House-Spiel
fir die PlayStation geben?

Kirsten Beamish: Vorerst nicht, weil
wir zur Zeit an so vielen anderen
Projekten arbeiten, aber wenn sich
KKnD Krossfire gut verkaufen sollte,
werden wir wohl ein weiteres Play-
Station-Spiel machen.

play: Vielleicht ein Sequel zu einem
der Titel, die Euch in den Achtziger
Jahren so populér gemacht haben?

Kirsten Beamish: Wir hatten in den
Achtzigern schon einige Titel, die wirk-
lich sehr erfolgreich waren, aber heute

»Das Deslﬂ
Name
davon en

konzentrieren wir uns auf originelle
Spielkonzepte. Zur Zeit haben wir
eigentlich nicht vor, einen Nachfolger
zu einem dieser Titel zu entwickeln.

play: Aber Ihr kénntet doch auch
eine Retro Compilation verdffentlichen.

Kirsten Beamish (lacht): Ja, das
kénnten wir wohl tun. Bei unseren
Besprechungen, was das Design neuer
Titel betrifft, kommt dieses Thema auch
ab und zu zur Sprache, und auch die
Frage, ob wir nicht doch eine 3D-
Version zu einem unserer dlteren 5pie|e
machen sollten, aber im Augenblick
sind wir einfach zu sehr mit anderen
Projekten beschdf‘tigf, als daf3 wir uns
darum kimmern kénnten.

m auf viele unte

Tl e

. * Kirsten Beamish, Licensing and Marketing Manager, Melbourne House

L
Py STATION,

play: Melbourne House ist einer der
dltesten australischen Spieleentwickler.

Kirsten Beamish: Ja, mit Sicherheit.

play: Das wiirde eigentlich doch
bedeuten, daB die meisten Leute, die
heute in der ausiralischen Spiele-
branche arbeiten, friher oder spdter
einmal bei Euch gearbeitet haben.

Kirsten Beamish: Es gibt ein paar
Entwicklerstudios, die von Leuten ge-
grijnde? wurden, die vorher bei Mel-
bourne House gearbeitet hatten - alle
an der Kiste Ubrigens, wegen dem
Strand und der Méglichkeit, dort surfen
zu gehen. Wir sind auch stolz darauf,
daf3 sie dies getan haben. Einige von
ihnen wurden sehr erfolgreich.

play: Wiirdest Du behaupten, daB
es etwas gibt, das ausiralische Spiele
besonders auszeichnet?

Kirsten Beamish: Es gibt durchaus
einige wirklich gute Spiele, die aus
Australien kommen. Vielleicht soliten
wir einen Aufkleber ,Made in Aus-
tralia” auf den Spieleschachteln anbrin-
gen (lacht).

play: Weshalb habt Ihr eigentlich
von Elecironic Aris als Eurem europdi-
schen Distributor zu Infogrames
gewechseli?

Kirsten Beamish: Das ist eine nefte
Frage (Anm.d.Red.: Jochen Férber, der
PR Manager von Infogrames, ist gerade

anwesend).
ledliche
uns einfach fir :fe

play: Du brauchst diese Frage nicht
zu beantworten.

Kirsten Beamish: Infogrames ist der
groBte Distributor in Europa. In den
Staaten vertreibt GT Interactive unsere
Produkte.

play: Wie seid Ihr eigentlich auf
den Namen KKnD gekommen?

Kirsten Beamish: Das Designteam
von KKnD kam auf viele unterschiedli-
che Namen fiir das Spiel. Wir haben
uns einfach fir alle davon entschieden.

play: Vielen Dank fir das
Interview, Kirsten.
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Vor jeder Mission wird man in einem aufwendig gestaltetem Briefing iiber die

Einsatzziele informiert.

Wir schreiben das Jahr 2100. Die
Erde liegt in Schutt und Asche. Auf dem
einstmaligen grinen Planeten existiert
kaum noch Leben. Milliarden von Men-
schen starben in den atomaren Feuern
der verfeindeten Ost- und Westméchte
oder wurden von den darauffolgenden
Seuchen dahingerafft. Heute leben auf
der Erde nur noch eine Hand voll
Menschen. Zusammengerottet in unzéah-
ligen Gangs kdampfen sie um Land,
Rohstoffe und Nahrungsmittel. Die
wenigen Uberlebenden des Militdrs bil-
den die schlagkraftigste und am besten

e

Hinterhalt! - Mit einem Hugl aus Projektilen wird der Scoutverband in seine

Bestandteile zerschossen.

Spieter

 Entwickler

{ Erhaltlich ab

Vorgehensweisen ausgewdhlt werden.

ausgestatteten Einheiten der neuen
Welt. Als Kommandant eines solchen
Verbandes muf3 man in Warzone 2100
die verbliebenen, barbarischen Gangs
vertreiben, unterjochen oder ganz ein-
fach ausléschen, um damit den erneuten
Aufbau einer zivilisierten, hochtechni-
sierten Gesellschaft zu garantieren.
Anfangs erinnert Warzone 2100
etwas, wie fast jedes Echtzeit-Strategie-
Spiel heutzutage, an Command & Con-
quer - Basen und Einheiten bauen, Roh-
stoffe sammeln, Gegner angreifen - fer-
tig. Doch schon nach wenigen Minuten
erdffnen sich dem erstaunten Auge voll-
kommen neue Spielelemente.  Zum
einen wird Warzone 2100 vollkommen
in Echtzeit 3D Landschaften gespielt.
Zum anderen kann man, falls man das
will, auch selbst eines der vielen Fahr-
zeuge stevern und die Gegner eigen-

£ __ Studios

1. Quartal

héndig in Stiicke schiefBen oder einfach
Uberfahren. In diesem Fall wechselt die
Kamera von der Vogel- einfach in die
Third Person-Perspektive. Will man eher
im Hintergrund bleiben oder muf3 sich
im Augenblick des Gefechts um wichti-
gere Dinge, wie etwa der Eniwicklung
neuver Munitionsarten kimmern, kann
man die Vehikel auch einfach per
Cursorklick ins Gefecht schicken. Egal
auf welchem Punkt der Karte sich der
Feind befindet, die eigenen Einheiten
bewegen sich schnell auf ihn zu und
umgehen jegliche Sackgassen und
Hindernisse von selbst. Im Vergleich zu
anderen Games dieses Genres muf}
man die Einheiten nicht mehr den
ganzen Weg mit verfolgen, um zu ver-
hindern, daf3 sie sich verfahren.

Je nach Anzahl der uoen ist uu der Lage,
mehrere Gebiude gleichzeitig zv konstruieren.




Mit Hilfe des Research Centres kannen neve
Fahrzeugmodule entwickelt und gebaut werden.

Um das Spielgeschehen am §
Laufen zu halten, kénnen einzelne,
baugleiche Truppen in Einheiten zu- §
sammengefal3t werden. Per Unter-
meni kann man diesen anschlieBend die verschiedensten Befehle ertei-
len. Ob Stellung halten, Patrouillieren oder Verteidigung einzelner
Gebédude, in Warzone sind alle taktisch bedeutsamen  Strategien ent-
halten. Des weiteren ist man in der Lage die Verbénde so zu konfigu-
rieren, daf} sie selbstandig das Feuer auf den Feind erdffnen oder sich
eher zuriickhalten und iberhaupt nicht schieBen. Zusétzlich kann noch
eingestellt werden, ab welcher Verlustrate sie sich selbstéindig zuriick-
ziehen sollen. Ein besonders innovatives Feature ist die Design-Option.
In diesem Sub-Meni kénnen die Fahrzeuge nach eigenen Vorstellungen
zusammengebaut werden. Kettenantrieb oder Hovercraft, schwer oder
leicht gepanzert, Maschinengewehr oder Panzerabwehrkanonen - der
Vorstellungskraft ist keine Grenze gesetzt. Auf diese Art und Weise kén-
nen bis zu 2000 verschiedene Vehikel zusammengesetzt werden.

Der Kampf um den Planeten Erde wird sich iiber drei Kampagnen
(Western Desert, Urban Devastation und Rocky Mountain Breakdown)
erstreckenen, von denen jede iber mindestens sechs Einzelmissionen
verfigen wird. Die Aufirdge werden nicht nur simple Search and
Destroy-Missionen sein. So missen beispielsweise erst bestimmte Aus-
und Aufristungsgegenstinde entwickelt oder Landstriche vor marodie-
renden Banden gesichert werden, bevor man in den néchsten Level
vorriickt. Warzone 2100 wird mit seinen innovativen Ideen sicherlich
fir frischen Wind in dem leicht angestaubten Echtzeit-Strategie-Genre
sorgen. Allen Fans dieser Spielegattung, denen immer dasselbe, einge-
fahrene Einerlei (Base-Rohstoffe-Truppen) langsam zu langweilig wird,
sollten sich Warzone 2100 auf alle
Félle schon einmal vormerken - es
lohnt sich.
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Genre Horror-Adventure
Spieler 1
Hersteller Konami
Entwickler Konami
Testmuster Konami
Erhaltlich ab Ende April

Jedes Hobby-Mitglied der S.T.A.R.S Sondereinheit oder jeder ang
hende Officer der Racoon City Police kennt diese Situafion: Kalfe
SchweiB rinnt langsam die Schlifen hinab, mit jedem Schritt erhéht sich
die Frequenz des eigenen Herzschlags und die Nerven sind bis zum

ZerreiBBen angespanni. Der dunkle, vermoderte Gang vor einem ist

zwar leer, aber man weiBl, daB} irgendwo ein Zombie oder Héllenhund
aus dem Spiegel oder dem Fenster springen wird - aber wann?

Die enorme Wucht des Schlages katapultiert das
Wesen unweigerlich l'll:l(ll hinten.

Viele Softwarehéduser versuchten ein
unvergleichbares Horrorambiete in
ihren Spielen zu kreieren, doch keiner
schaffte es so gut wie Capcom mit
Resident Evil. Seit dem Gruselabenteuer
von Chris Redfield und Jill Valentine ist
der Durst der Zocker rund um den
Erdball nach noch unheimlicheren, mor-
biden und  spannungsgeladenen
Horror-Adventures kaum mehr zu stil-
len. In der Flut von Spekulationen iber
den dritten Teil von Capcoms Muster-
Horror-Adventure und andere Games
dieses Genres tauchte immer wieder ein
Name auf: Silent Hill. Niemand wufte,
worum es sich genau dabei handelt,
aber tiberall wurde gemunkelt, daf die-
ses Spiel es schaffen kénnte, Resident
Evil vom seinem schier unumstoBlichen
Thron zu stirzen. Jetzt, nach Monaten
der UngewiBheit durften wir endlich ei-
nen kleinen Blick auf Konamis Silent Hill
erhaschen.

Benommen offnet Harry Manson
seine schweren Augenlieder. Wo ist er?
Was war passiert? Mit letzter Kraft ver-
sucht er seinem schmerzenden Schadel
zu entlocken, was vor seiner Bewul3t-
losigkeit geschehen war. Nur schleier-
haft kann er sich an die letzten Ereig-
nisse erinnern. Er war mit seinem Jeep
in Richtung Osten unterwegs gewesen.
Ein Polizeibeamter auf einem Motorrad
hatte ihn iiberholt, aber wenig spdter
hatte Manson das Zweirad am linken

BMimruw Eayuwigszirerst € Canprarircenaald
&3 -
B -
-
tock: 11
P
. |
Beswm N 1
Marmre: Firwt —mid kit Hirouk 3
For treatmernt ol sowunds
fxpprion Exin Maonys

Mittels des Start-Buttons kann man ein Equipment-
Menii aufrufen.

StrafBenrand liegen sehen. Als Harry
das Ende einer Kurve erreicht hatte,
konnte er ein Mdadchen sehen, daf3 vor
ihm auf der StraBe stand und nicht bei-
seite treten wollte. Mit einem gewaltigen
Ruck hatte er den Jeep herumgerissen,
um das Kind nicht zu Gberfahren. Mit
quietschenden Reifen hatte das Fahr-
zeug begonnen, sich querzustellen.
Trotz grofiter Bemihungen hatte es
Harry nicht geschafft den Wagen wie-
der herumzureiflen, so daf3 er tatenlos
und entsetzt miterleben mufdte, wie der
Jeep plotzlich anfing, sich zu Gberschla-
gen. Dabei waren Harry und seine
Tochter Cheryl wie Marionetten durch
den Innenraum des Fahrzeuges ge-
schleudert worden.... Noch véllig be-
nommen von dem Schmerz in seinen
Gliedern durchzuckt es Harry wie ein
Blitz - wo ist seinen Tocher, wo ist
Cheryl2 Die Angst um sein geliebtes
Kind gibt dem jungen Mann ibermen-
schliche Krdfte. Die Schmerzen in sei-
nen Korper sind vergessen, jetzt zdhlt
nur noch seine Tochter. Hastig sucht er
die Uberreste des Jeeps und die néhere
Umgebung ab, doch nichts deutet auf
den Verbleib von Cheryl hin. Da er voll-
kommen auf seine Tochter fixiert ist,
nimmt er im ersten Moment gar nicht
wahr, daf3 er sich an der Grenze einer
kleinen Stadt befindet. Auf dem Orts-

schild, das gleich neben dem Wrack des
Jeeps steht, kann er trotz der Nacht und
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des Nebels den Namen des Stcdtchens
entziffern. ,Silent Hill” steht in grof3en,
dicken, schwarzen Druckbuchstaben
auf der Tafel. Vielleicht ist Cheryl ja los-
gelaufen, um in der Ortschaft Hilfe zu
holen. Harry hat keine andere Wahl, er
muf3 seine Tochter finden und zwar
schnell; denn tief in seiner Magengrube
kann er spiren, daf3 in dieser Stadt
irgendetwas nicht mit rechten Dingen
zuzugehen scheint.

In der Stadt herrscht dichter Nebel.
Nicht einmal die hellen Straf3enlaternen

Selbst ein direkter Schuf in den Kopf kann das kleine Monstrum nicht aufhalten.
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What is this?
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This wasn't here before.

Vollkommen verwirrt steigt Harry aus dem Torm
und emdedlthh fremdartiges Muster im Boden.

Wilde Kameraschwenks verstir-
ken die distere Atmosphiire um
ein vielfaches.

vermogen das unendliche Weif3 zu
durchdringen. Orientierungslos irrt Har-
ry in den Straf3en umher. Keine einzige
Person ist zu sehen. Nichts ist zu horen
- keine Stimmen, kein Bellen von Hunden,
auch die Autos scheinen in diesem Ort
stillzustehen. Plétzlich sind in der dicken
Nebelsuppe die schemenhaften Umrisse
eines kleinen Madchens zu erkennen.
Kénnte es vielleicht Cheryl sein? Harry
ruft den Namen seiner Tochter, aber der
Schatten reagiert nicht auf die Schreie
des Mannes. Als Harry die dunkeln
Umrisse der Person fast nicht mehr
erkennen kann, féngt er an zu laufen.
Durch den Nebel kann er kaum erken-
nen, wohin er eigentlich l&uft, nur hin
und wieder sind Bdume und Laternen zu
erkennen, die die Straf3e scdumen. Véllig
aufler Atem bleibt Harry an einer
Straf3eneinbuchtung stehen - wo ist das
Madchen nur  hinverschwunden?
Zwischen den Milltonnen bewegt sich
schliefBlich etwas - Cheryl2 Wieder be-
ginnt die Jagd nach dem Schatten.

Doch diesmal endet die Hatz abrupt an
einer Maver. Scheinbar ist der Weg
blockiert. Doch neben dem massiven
Ziegelbau fihrt ein verrostetes Stahl-
gifter in eine enge Gasse. Mit quiet-
schenden Angeln fliegt das Tor auf. In
einer wilden Kamerafahrt, die an bizar-
re Akte-X-Folgen oder so manchen indi-
zierten Psycho-Horror-Film erinnert,
hetzt Harry durch die schmalen Génge.
Im einen Moment filmt die Kamera noch
unmittelbar den Protagonisten, im néch-
sten Augenblick schwenkt sie schnell
nach oben, wartet, bis Harry unter ihr
hindurchgelaufen ist, und setzt sich
anschlieBend hinter hin. In dieser Ein-
stellung folgt sie dem jungen Mann
durch die Gassen. Aber sie bleibt nicht
still stehen, sondern wackelt ein bifichen
nach links und ein bif3chen nach rechts
- ganz als ob man aus der Sicht einer
dritten Person Harry folgt. Auf diese
geniale Art und Weise der Komera-
fihrung kommt die Orientierungs-
losigkeit und der Verfolgungswahn des
suchenden Vaters grandios zur Geltung.
Doch die psychotische Kamerafihrung
ist noch nicht alles. Kurz nachdem
Harry um ein Eck gebogen ist, bietet
sich ihm ein schrecklicher Anblick. Ube-
rall an den Gitterwéinden klebt Blut.
Literweise muB3 die rote, lebenswichtige

Selbst die tiefsten Locher kinnen Harry bei seiner
Suche nach Cheryl nicht aufhalten.
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Mit Hilfe das Stadtplans kann man schnell zu allen
wichtigen Orten gelangen.
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Wie eine Meute hungriger Lowen stiirzen sich die
graven Diimonen auf Harry.

Kérperflissigkeit hier verspritzt worden
sein. Immer wieder findet er die trauri-
gen Uberreste von Menschen. Zwischen
den abgeschlachteten Leichen finden
sich Krankenhausbetten und Rollstiihle -
was war hier geschehen? Die Kamera-
fohrung, die blutverschmierten Génge
und die stimmungsvolle, leise Musik l&ft
jedem noch so alteingesessenen Horror-
Freak selbst bei hellstem Tageslicht eine
eiskalte Gansehaut Uber den Ricken

,,DIE GUTE GRAFIK, DIE snlﬂw
T

NERVENZERREISSENDE

ABGESTIMMT, DASS MAN DENKT, VATTER

Schweiflgebadet wacht Harry auf
einer unbequemen, harten Eckbank auf
- war alles etwa nur ein béser Traum
gewesen? Vor ihm baut sich eine wun-
derschane, blondhaarige Polizistin auf,
die sehr viel Ahnlichkeit mit dem Motor-
radcop hat, der ihn vor wenigen Stun-
den auf der StraBe iberholt hatte. Nach
einem kurzen Gespréich steht fest, daf3

OD STUNDE

PERSONLICH HINTER DEM OPIELER UND

HAUCHE SEINEN EISIGEN ATEM IN DESSEN NACKEN. ™

huschen. Je tiefer Harry in die distere
Gasse vordringt, desto unheimlicher
erscheint sie. Nach wie vor gibt es keine
Spur von dem kleinen Médchen, nur ein
zerfledderter, ausgeweideter Kérper
héngt vor ihm an einem Stahlgitter.
Plotzlich hort er ein kratzendes Ge-
réusch. Wie aus dem Nichts tauchen
aus dunklen Ecken drei kleine, grave
Gestalten auf und stirzen sich auf ihn.
Den kleinen Scheusalen ist der Wahn-
sinn ins Gesicht geschrieben. Wie wilde
Bestien hechten sich die halbnackten
Wesen auf Harry. In einem wilden
Kampf versucht er, ihren Bissen und
Messerhieben zu entkommen, doch vor
den Monstern gibt es kein Entkommen.
In einem aussichtslosen Uberlebens-
kampf geht Harry als der Verlierer her-
vor. Kraftlos sinkt er zu Boden, bereit
sein Leben zu beenden.

I

er sich nach wie vor in Silent Hill befin-
det und daf3 Cibyl Bennett - so der
Name der Polizistin - schon alles auf
den Kopf gestellt hat, aber keine
Menschenseele finden konnte. lhrer
Aussage nach funktionieren in der
ganzen Stadt auch keinerlei Radios
oder Funkgerdte mehr - dlle Leitungen
sind tot. Cybil beabsichtigt, nach
Brahms, der Nachbarstadt, zuriickzu-
kehren, um Verstarkung zu holen, doch
Harry hort ihr gar nicht zu. Er hat nur
Gedanken fiir Cheryl. Hastig versucht er
aus dem kleinen Lokal zu entkommen.
Zwar versucht die Polizistin, ihn aufzu-
halten, jedoch muf3 sie schnell feststel-
len, daB dies keinen Zweck hat. Nach-
dem Cybil ihm eine Pistole fiir seinen ei-
genen Schutz Uberreicht hat, macht sie

UNGSVOLLE SOUNDKULISSE UND DIE
MOSPHARE sw? SO PERFEKT AUFEINANDER
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mit der Polizistin Cybil
in einem kleinen Cofe wieder.
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In unserer Welt kann monden | = %0
Aktenschrank nicht offnen. In der | ’
anderen Sphiire hingegen ist es ein §
Leichtes, das bluttriefende
Mabelstiick genaver zu untersuchen.

There-is-nothin 9.
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There 15 Lab chemical.

Take i

Das Goldmedaillon kann nur
mit Hilfe von Salzstiure aus
der steinernen Hand befreit
werden.

Statue of an old m;n‘i hand.

sich selbst auf den Weg. Nun ist Harry
wieder ganz auf sich alleine gestellt. Fiir
einen kurzen Moment kann er wieder
einen klaren Gedanken fassen und be-
schlieBt, sich noch ein wenig in der Ta-
verne umzuschaven, da man in einem
Lokal meist niitzliche Sachen finden
kann. Ein kaputtes Radio, ein Messer,
eine Taschenlampe und eine Stadtkarte
- mehr ist leider nicht aufzutreiben. Ge-
rade, als Harry das Cafe verlassen méch-
te, schaltet sich auf einmal das Radio
ganz von selbst ein. Trommelfellzer-
reilende Stérgerdiusche schallen aus den
kleinen Boxen. Nur wenige Augenblicke
spater stehen vor Harry zwei dunkel-
rote, gefligelte, finster dreinschavende
Kreaturen, die mit einer unglaublichen
Geschwindigkeit durch die dinnen
Fensterscheiben  des  Restaurants
gesprungen sind und ihm ohne Zweifel
an die Wasche wollen. Ist alles vorbei?

Was fir ein Nervenkitzel! Selbst die
ersten Minuten des Horror-Schockers
kénnen auf der ganzen Linie Uberzeu-
gen und ohne weiteres mit Resident Evil
mithalten. Aber nicht nur die Spannung,

_

“fhivolsels
~ tlike a ghost town,

die Atmosphdre und” das morbide
Ambiente erinnernan Capcoms Vor-
zeige-Horror-Adyénture. Die Steuerung
in Silent Hill {ﬁ:}‘e nahezu komplett
ubernommens Laufen, Gegenstinde be-
nutzen, en ziehen oder die Karte
- bei jeder Aktion fihlt man
> nach Racoon City versetzt.

Ein weiterer Plot in Silent Hill fihrt
Harry in die Grundschule der kleinen
Ortschaft. Alles scheint vollkommen
normal zu sein. An den Wanden hdn-
gen lustige Buntstiftkritzeleien der
Schiiler und in den Klassenzimmern sta-
peln sich die Lehrbiicher. Aber in keiner
Grundschule der Welt wird nachts
gelehrt. Nur mit der Taschenlampe, die
er an seinem Hemd befestigt und somit
beide Héinde frei hat, kann Harry etwas
Sicht ins schier endlose Dunkel bringen.
Immer wieder hallt das wahnsinnige
Gekicher der kleinen Monster, die ihn
schon in der Gasse angefallen haben,
durch die Géange der Schule. Jedes
kleinste Gerdusch laBt Harry zusam-
menzucken und selbst jede noch so klei-
ne Ecke penibel ausleuchten. In einigen
Klassenzimmern treiben sich noch man-
che Banden der Scheusale herum. Um
den gréulichen Kreaturen Einhalt gebie-
ten zu kénnen, steht Harry neben der
Pistole von Cybil und dem Messer auch




noch ein dickes, langes Eisenrohr zur
Verfiigung. Sollte die Munition ein-
mal knapp werden, obwohl genug
davon eigentlich in dem Schulhaus
herumliegt, schnappt man sich einfach
das rostige Eisenrohr und hémmert so
lange auf die kleinen Schédel ein, bis
die halbnackten Wesen leblos zu Boden
sinken. Allerdings sollte man aufpassen,
da die kleinen Biester des dfteren wie-
der aufstehen und Harry von hinten
attackieren. In dem Schulhaus findet
sich im ersten Stock in einem kleinen
Labor eine steinerne Hand wieder, die
ein goldenes Medaillon festhéilt. Die ein-
zige Méglichkeit das Schmuckstiick aus

~OILENT HILL |
SYCHO- onnan PUR. "

Den Schliissel fiir die Eingangshalle kann nﬁ”h
der Paralleldimension finden.

dem Griff der Steinklave zu befreien,
liegt gleich im Nebenraum - ein Fléasch-
chen Séure. Ein paar Tropfen von der
dtzenden Flissigkeit, und der massive
Stein verwandelt sich in ein Héaufchen
blubbernden Matsches. Auf der
Oberseite des Medaillons befindet sich

Vor wemgeu Sekunden lunltllomerle lhs lh:dlo nod|
nicht - Was geht hier vor?

ein Turm. Nach ein paar Minuten hat
Harry den Ursprungsort des
- Schmuckstiickes aufgespirt. Im Pau-
~ senhof steht ein kleiner Turm, an des-
- sen Seiten kleine Aussparungen
angebracht sind. Rechts befindet
sich bereits ein silbernes Amulett,
links hingegen ein klaffendes Loch.
Vorsichtig setzt Harry das Medaillon
ein. Mit einem leisen Knacken entriegelt
sich die Tire des Turms. Langsam
zwiingt er sich durch die kleine Off-
nung. Am anderen Ende der Tir lehnt
eine Lleiter, die nach unten fihrt.
Vorsichtig, Stufe fir Stufe, steigt Harry
hinab in die Dunkelheit. Ein kleiner
Gang verbindet das Ende der Leiter mit
einer anderen Leiter, die wieder nach
oben fihrt. Was hat Harry schon fiir
eine Wahl2 Mit zittrigen Beinen qudilt er
sich die Leiter empor. Als er oben ange-
langt ist, steht er vor einem kleinen
Durchgang, dhnlich dem des Turmes.
Nachdem er diesen passiert hat, findet
er sich erneut im Pausenhof der Schule
wieder, doch diesmal fdllt ihm eine
Veranderung auf. In der Mitte des Hofes
entdeckt er ein seltsames Ornament, das
in den Boden eingelassen wurde. Das
Schulhaus sieht auch anders aus. Keine
Zeichnungen, Tierposter und Mobiliar
schmiicken die Génge mehr. Rostige
Eisengitter, braune, vergilbte Wiinde
und vereinzelte, vermoderte Stishle sor-
gen von nun an fir eine Atmosphdre,
die an Freddy Kruegers Zuhause erin-
nert. Anscheinend ist Harry in eine
andere Dimension, der Heimat der

Das Schmuckstiick pafit gennu [ cie dufur \mrgesellene Ausspurlng.

graven Kreaturen, eingedrungen. Sind
die Damonen dieser Parallelwelt fir das
Verschwinden von Cheryl und der
Bevolkerung verantwortlich? Wer hat
die Schattenwesen gerufen? Was haben
sie vor2 All dies will Harry herausfin-
den, doch als er durch die Tiren der
Eingangshalle tritt....

Silent Hill ist Psycho-Horror pur. Die
gute Grafik, die stimmungsvolle Sound-
kulisse und die nervenzerreiflende At-
mosphdre sind so perfekt aufeinander
abgestimmt, da3 man denkt, Gevatter
Tod stiinde personlich hinter dem Spieler
und hauche seinen eisigen Atem in des-
sen Nacken. Silent Hill hat sicherlich das
Zeug dazu jeden noch so verschwore-
nen Resident Evil-Anhénger dazu zu
bringen, seinem Lieblings Horror-Ad-
venture abzuschwéren. Leider kénnen
wir erst im Frihjahr ‘99 sagen, ob sich
unsere Prognose, auch besttigt.

noch mehrmals auf den Kopf schlagen.

Vorsichtshalber snlile man zu Boden gegangenen Diimonen

49

BYNNYP o

6 66 1L

e
—e——

N 3 38 90 S ERE:







K

-

i '.-'.;Z.'-_f";-'__ .
: E 4

Das play PLAYSTATION

_+ POSTER

'DIN A1, FUNFFARBENDRUCK,

UBERRASCHUNGSMOTIV!

as AOMPETENTE MAGAZIN

_MEGA-VORTEILE ZU SUPER-PREISEN:

.feden Monat
100% PlayStation frei Haus!

Im Abo spart Ihr 10%
gegeniber dem Einzelkauf!

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

Als Abonnent

nehmt lhr

aviomatisch

an allen Gewinns;l'elen

der play PLAYSTATION fteil

-..und dank der objektiven
Spielebewertung

vermeidet Ihr A
zukinftige Fehlkiivfe QY2
Das spart Kohle...! A\\};?,A

> o
;--‘-_‘--,



Enm:'ckler' Dream Works !nteracmve

Testmuster

-
'y |

W

Alle Level sind mit zahlreichen Ausschnitten uusem
Film verbunden.

reits in unseren Kinos zu sehen ist.
Steven Spielbergs Produkhonsst‘ci.ﬁen Der erste Endgegner ist relafiv leicht zu besiegen.

DreamWorks erzdhlen ein kleines
Kollektivdrama um eine Ameise, die ihr Hand nachspielen kénnen. Entwickelt
Arbeiterdasein satt hat und endlich auf wurde der PlayStation Bug von Travel-
ihr Recht als Individuum pocht. Im ler’s Tales, die sich unter anderem auch
Frihjahr wird dann bei uns das neveste schon fiir das putzige Mickey Mania
Werk der Disney-eigenen Pixar Studios = verantwortlich zeigten. Wie auch in der
4 zu sehen sein, die ja schon mit ihrer Toy Filmvorlage macht sich der staksige
= o Story fir staunende Gesichter sorgten. Held auf den Weg in die Stadt, um dort
\a‘« ! Wie auch Antz ist A Bug's Life ein kom- Freunde und Hilfe zu finden. Auf der
; : e o) A plett im Computer entstandener Streifen, PlayStation wird diese Geschichte in
S I e AN i der die Qualitat des Toy Story-Vor- einer kompletten 3D-Umgebung erzdhlt,
' splelfurtiel(omhmuinnsmogﬁdkulenderemzelnen Eiomm ldufers bei weitem Uberbizten sg". Im die zwar ger Kinooptik bei wegem nicht
Die Filmmaschine Hollywood ist Mittelpunkt steht die blaue Ameise Flik, gerecht wird, aber dennoch zweck-
schon eine seltsame. Seit geraumer Zeit deren Ameisenkolonie von bdsen Gras- mdfig ist. In der beliebten Lara-Per-
scheint es populdér geworden zu sein, hipfern versklavt worden ist. Den gan- spektive steuern wir den Protagonisten
bestimmte Filmideen in jeweils zwei zen lieben langen Tag ist das arbeiten- durch die abenteverlichen Welten des
Variationen auf die Leinwénde zu brin- de Volk damit beschaftigt, Futter fir die Ungeziefers. Alle Charaktere entspre-
gen und das Publikum entscheiden zu Waistlinge zu beschaffen. Bis sich eines chen der Filmvorlage und wurden dem-
lassen, welches Filmstudio nun die bes- Tages der tapfere Flik auf den Weg entsprechend als Polygonmodelle kon-
sere Umsetzung geliefert hat. Da héitten macht, um sich Verstérkung gegen die struiert. Obwohl Flik auf seinem Weg
wir Armageddon gegen Deep Impact, bosen Unterdriicker zu suchen. viele nette Bekanntschaften machen
Vulcano gegen Dantes Peak oder jetzt Wie auch schon zu Hercules bringt wird, sind ihm nicht alle Insekten freund-
auch A Bug’s Life gegen Antz, der be- Disney Interactive eine Videospiel- lich gesinnt. Durch einen harten Wurf
variante in die Regale,der Softwarean- mit einer Beere entledigt man sich l&sti-
bieter, damit nicht nur die Kids die gen Bienen, Hummeln, Weberknechten
Abenteuer des kleinen Flik von eigener und &hnlichem Getier. Im Laufe des
Spiels findet man verschiedenfarbige
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In einem Trainingslevel wird der Spieler mit der
Steverung von Flik vertrautgemacht.

Frichte, die sich in ihrer Wirkung von-
einander unterscheiden. Beispielsweise
besitzt die goldene Beere die gréfite
Durchschlagskraft, wéhrend die oran-
gefarbene Frucht ihr Ziel selbst verfolgt.
Neben diesen Wurfgeschossen kann
sich Flik auch mittels seiner Féhigkeiten,
bestimmte Pflanzen zu séen und zu ver-
setzen, seiner Haut wehren bzw. sich
neve Zugédnge verschaffen. Dazu hebt
er die Saat Uber seinen Kopf und mar-
schiert munter zu einem Ort seiner
Wahl. Je nach Farbe des Samens ergibt
sich nach einem Sprung darauf eine
andere Pflanze. Wahrend seiner Erkun-
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Die Soat kann an beliebigen Orfen eingesetzt werden.

weils eine Pflanzensorte stehen. Je mehr
Tokens man auf seinem Konto verbu-
chen kann, umso kréftiger oder grof3er
fallt die Wirkung der Saat aus. Stan-
dardméBig verwandelt sich jeder Sprof3-
ling in einen Fliegenpilz, der als eine Art
Trampolin fungiert. Farbt man den
Samen vorher griin, ergibt sich eine
Schlingpflanze, die die Ameise dank
ihrer Blatter als eine Art Leiter zu héher
gelegenen Ebenen nutzen kann.

Die einzelnen Spielabschnitte be-
schréinken sich meist auf das Finden des
jeweiligen Levelausgangs, was sich in

» TROTZ

eR NETTEN Ipee, EINE SD-WELT

Der Kampf mit dem Vogel gestaltet sich mitunter etwas schwierig, da die
Engine schon bei geringer Entfernung das Modell des Endgegners ausblendet.

henden Aufgabe gewdhlt wurden.

Trotz der netten Idee, eine 3D-Welt
aus der Sicht eines Insekts zu kreieren,
zielt diese Filmumsetzung deutlich auf
das jiungere Publikum ab. Zu einfach
sind ,Raétsel” und Spielablauf struktu-
riert, um die Anspriiche eines Durch-
schnittsspielers zu befriedigen. Zudem
scheint die Grafikengine noch erhebli-
che Probleme zu haben, die Framerate

S DER SICHT

dungen findet unser Held immer wieder
verschiedenfarbige Tokens, die fir je-

EINES INSEKTS ZU xns:éﬂs ) ZIELT DIESE, FILMUMSETZUNG DEUTLICH
F DAS JUNGERE AB. 2U EINFACH SIND ,,RRATSEL
UND SPIELABLAUF UM DIE ANSPRUCHE EINES
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bestimmten Leveln als besonders knifflig
herausstellt. Um bestimmte Tiren zu 6ff-
nen, muf3 Flik némlich zundchst eine
gewisse Anzahl an Getreidekérnern
sammeln, deren notwendige Zahl an
dem Portal angeschlagen ist. Es gilt
also, moglichst jede Ecke nach dem
wertvollen Gut abzusuchen und alle
potentiellen Feinde per Beerenwurf aus-
zuschalten. Verbunden werden die Level
mit zahlreichen Filmclips des Kinofilms,
die passend zur Thematik der bevorste-

URCHSCHNITTSSPIELERS ZU BEFRIEDIGEN.

aufrechtzuerhalten. In vielen Situationen
sinkt der Spielflul bedenklich in den
Keller. Ein wenig stérend ist auch die
Tatsache, daf3 groBe Objekte im Hinter-
grund oftmals rasch ausgeblendet wer-
den. Bis zur Verdffentlichung im Februar
wird jedoch noch ein wenig Zeit verge-
hen, die die Entwickler hoffentlich nut-
zen werden, um die angesprochenen
Méngel zu beheben.
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" Erhiitich ab

Siegessicher spurtet der General als Erster iiber die Ziellinie.

Die Entwickler der 989 Studios nah-
men das Rennspiel Genre bei ihrem
neuesten Game wohl etwas zu wértlich.
Bei Running Wild handelt es sich nicht
um einen gewdhnlichen Racer, bei dem
man seine getunten PS-Boliden, sondern
Tiere, die meistens nicht einmal Uber
eine Pferdestirke verfigen, um die
Rundkurse jagen muf3. Insgesamt stehen
sechs unterschiedliche Tiere (Zebra,
Hase, Elefant, Stier, Steinbock und
Pandabar) zur Auswahl. Jeder animali-
sche Laufer ist, je nach Gattung, mit ver-
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nicht mit seinen Hornern in dem dornigen Gedst verfiingt.

Trotz seiner widerstundsfiihigkeil muf} der Stier Coronado aufpassen, daf er sich

der glitschigen Sthhi%(ht dem Ziel entgegen.

Mit seinem dicken Bauch rutscht Boris, der Eiefut, auf

schiedenen Stérken und Schwéichen von
der Natur begiinstigt bzw. benachteiligt
worden. Beispielsweise ist Gwynne, das
Karnickel, besonders schnell, dafiir aber
nicht so stark wie etwa Boris, der
Elefant, oder Coronado, der spanische
Stier. Die sechs Rennstrecken erstrecken
sich von den tiefen, verschneiten
Gletscherspalten der Arktis iber die
Straf3enschluchten einer Grof3stadt bis
in den tiefen Dschungel des Regen-
waldes. Alle Kurse wurden mit besonde-
ren Gimmicks versehen. So entwickelt
sich das Rennen in der kalten Arktis
schnell zur reinsten Rutschpartie oder
der Lauf am Vulkan zur Feuerprobe. In
der Grof3stadt muf3 man durch stinken-
de Abwdsserkandle und in der Wiiste
durch verwinkelte, mit Dornen iberséte

1Ap.3 9.7 4/6

[4p 2 365

eilr-oclussind keine sechs, sondern
nur vier Liufer am Start.

N AP 3
AP 2 24,9

Schluchten jagen - stets im Kampf um
den ersten Platz. Anfangs stehen nur
vier der sechs Strecken zu Verfigung.
Um die verbliebenen zwei Kurse freizu-
schalten, muf3 man zuerst den leichten

und anschlieBend den mittleren
Schwierigkeitsgrad durchlaufen, wobei
man selbstverstandlich immer als Erster
durchs Ziel rennen muf3. Durch den
Anstieg der Schwierigkeit verdéndern
sich die Streckenverldufe, neuve
Hindernisse und kleine zusdtzliche
Extras werden eingebaut, die es ermég-
lichen, die Gegner schrumpfen zu las-
sen oder eine Eisflache zu erschaffen.

Wahlweise kann man in den ver-
schiedenen Rennmodi (Challenge, Prac-
tice, Time Trial und Circuit) via Split
Screen auch gegen einen Freund antre-
ten. Der erste Eindruck, den uns
Running Wild vermitteln konnte, war
nicht schlecht. Mit der flotten Grafik und
der witzigen Idee kénnte sich Running
Wild sicherlich einen Platz auf so man-
chem Wohzimmerregal erlaufen.
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Die PGA Tour-Serie von EA Sports
feierte grofle Erfolge auf vielen Kon-
solen. Ganz im Sinne der Marktpolitik
von Electronic Arts gibt es auch fir das
Jahr 1999 eine aufgefrischte Version
des beliebten Golfspiels. Doch diesmal
wird es nicht unter dem Namen PGA
Tour 99, sonder als Tiger Woods 99 in
den Verkaufsregalen stehen.

Tiger Woods ist der populérste
Golfer der letzten Jahre, und das trotz
seiner jungen Jahre und der fir den
Golfsport untypischen dunklen Haut-
farbe. Er gab nicht nur seine Namen fir
EAs kommende Sportsimulation her,
sondern mif}t sich mit sieben weiter
Golfgréfen, wie etwa Mark O'Mera

1 ( - g
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Im GroBen und Ganzen st die Grafik von Tiger
Woods 99 durchaus noch verbesserungswiirdig.

oder Brad Faxon auf den fiinf beriihm-
testen Golfkursen der PGA Golf Tour
((Summerlin, Las Colinas, Southwind,
Sawgrass und Scottsdale). Neben der
Teilnahme an der gesamten Tour stehen
dem Spieler noch acht weitere Spiel-
modi, wie etwa ein Skins Tournament
oder ein 4-Ball Game, zur Auswahl. Ein
besonderes Augenmerk sollte auf die
beiden Trainingsoptionen gelegt wer-
den. Hier kann man sich schnell mit der
relativ simplen Steuerung vertraut
machen, séimtliche Schlagvarianten trai-
nieren oder jedes Loch des gewdhlten
Golfplatzes einzeln spielen. Um einen
Golfball tber das weite Griin zu befor-
dern, muB3 einfach ein Zielpunkt
bestimmt und absgechlagen werden.
Mittels der Schwunganzeige, die in den
Amateur- und Novice-Schwierigkeits-
stufen mit einer kleinen Hilfsmarkierung
fir die optimale Wucht des Schlages
versehen ist, wird per Buttondruck die
Stiirke und die Genavigkeit des Schla-
ges bestimmt. Aber selbst wenn das
Eisen den Ball perfekt frifft und diesen
mit einer Rauchfahne iber 320 Yards
durch die Luft schief3t, kann es passie-
ren, daf} er entweder im Wasser, im
Bunker oder im Gestriipp landet. In sol-
chen Situationen wurde von Tiger
Woods wahrscheinlich im Augenblick
des Abschlages nicht auf den Wind

Ob Freud oder Leid - alle Animation sind dank Motion Capturing
sehr gut gelungen.

geachtet, der den Golfball weit aus sei-
ner Flugbahn beférdert hat. Steht man
endlich vor dem gelben Féhnchen,
wirds noch etwas kniffliger. Das Griin
muf3 gelesen, jeder Hohenunterschied in
den Putiversuch mit einberechnet wer-
den. Mit Hilfe einer pfeilghnlichen grii-
nen Markierung ist der wahrscheinliche
Verlauf des Balls zumindest abschétz-
bar. Liegt das Loch beispielsweise in
einer leicht nach links abfallenden
Rasenfléche, muf3 etwas weiter nach
rechts und nicht ganz so stark geschla-
gen werden.

Mit den kleinen Hilfestellungen, die
Tiger Woods 99 biefet, ist selbst der un-
geibteste Golfer in der Lage, die Kurse
unter Par zu spielen. Durch die einfache
und sehr variable Handhabung kénnte
Tiger Woods 99 durchaus zu einem
Golfspiel fir jedermann werden.

L]
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inem besonders gelungenen Schlag fiingt Tiger an zv leuchten und fevert
geheurer Geschwindigkeit davon.
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strotzt wieder nur so vor Zielen auf dem
Tisch und Bonusspielen auf dem LCD-
Display. Genauso akribisch gingen die
Entwickler bei den Operator-Menis vor,

Samllithe Detmls des Tisches Iussen slch genau

T MIKTRF unter die Lupe nehmen.
ERT T T T

Der Big Race USﬁ Tisch aus der niedrigsten Perspektive.

Empire Interactive legt nach The
Web und Timeshock!, das erst im Mérz
erschienen ist, mit Big Race USA bereits
den dritten Teil aus ihrer Pro Pinball-
Serie nach.

Aut den ersten Blick hat sich in Big
Race USA wenig veréndert. Das umfas-
sende Optionsmeni wurde nahezu
unveréndert Ubernommen. Die 2D-
Tischperspektive, die noch in Timeshock!

zu finden war, wurde diesmal gestri-
chen, dafir an eine Unterstitzung des
Analog Controllers gedacht. In der
Betaversion werden allerdings nur
Vibrationseffekte unterstitzt, fur die
Verkaufsversion versprechen die Ent-
wickler aber die Maglichkeit, den Tisch
via Analog Sticks anzustof3en und via
Linkkabel zu spielen. Der neue Tisch ist
natirlich wieder Gbersichtlich wie eh
und je, was angesichts der drei 3D-An-
sichten, die mit jeweils 640 x 512
Bildpunkten im Interlaced-Modus darge-
stellt werden, auch nicht sonderlich ver-
wundern sollte. Optional l&Bt sich die
Bildschdrfe noch etwas reduzieren, um
das Flimmern zu vermindern.

Als Schauplatz wéihlte man diesmal
eine Rundreise durch 16 US-Metro-
polen, von New York nach San Fran-
cisco und zuriick, wahrend auf dem
Punktmatrixdisplay Minispielchen wie
die Verteidigung gegen Aliens, die
Suche nach einem Parkplatz, Ver-
folgungsjagden mit den Cops und das
Beférdern von Passagieren zu bewerk-
stelligen sind - ohne natiirlich zu verges-
sen unterwegs harte Dollar in Upgrades
zu investieren und entsprechend mehr

Pro Pinball Timeshock!
Empire Interactive

in denen an jedes nur erdenkliche
Feature eines professionellen Tischflip-
pers gedacht wurde.

Der Kugellauf war in der vorliegen-
den Version allerdings noch nicht immer
ganz einwandfrei. Ab und zu macht die
Kugel némlich nicht ganz nachvollzieh-
bare Schlenker, fir die Endversion ge-
lobt Empire Interactive aber diesbezig-
lich Besserung, genauso fiir die Slow
downs, wenn sich vier Kugeln gleichzeitig
auf dem Screen tummeln. Ein Test folgt
voraussichtlich in der néchsten play.

In The Web wurde

man zwar noch nicht

so sehr mit

Statistiken zugeschiit

tet, in Sachen
Kugellauf und
Tischlayout war der
erste Teil der Pro
Plalmll Seﬂe aber bereits uber jegliche Kritik erhaben.
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. In Timeshock! war

auch eine 2D-Ansicht

zv finden, die aber
mangels scrollendem
Bildschirm nicht iber-
sichtlich genug wirkte

Punkte zu scheffeln.

Bei den Rampen, Kugelfallen, Loops
und Drop Targets hielt sich Empire
Interactive nicht gercde zuriick: ganz im
Gegenteil, Pro Pinball Big Race USA
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Avusnahmetitel mit

Reforonisharalier play testet alle Spiele auf Herz und Nieren.

Das Zehner-Wertungssystem versteht sich als
- monatliche Entscheidungshilfe, verzichtet auf den
Herausragender Titel bangen Blick in die Softwarezukunft und gibt
dem Leser jetzt und heute die Mdglichkeit, aktuel-
le Spiele den eigenen Vorlieben entsprechend zu
selektieren. Das Wertungsschema ist in Grafik,
Sound/FX und Rating gegliedert. Wéhrend sich
T Srofipl; und Sound stets an der Leisfungsf'c’:’higkeit
Titel er PlayStation messen lassen miissen, ist das
Rating nicht zwingend mit diesen Wertungen in
Einklang zu bringen, sondern driickt einzig und

JANUAR 1999/ ﬂ

Sehr guter Titel

N| 0] O O

L allein das Spielspafpotential aus. Hochklassige | RATING

Genrefans festen an

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
hoch ausfdllt, bekommen den ,Extreme
Hardcore”-Stempel.

Nur fir Sammlier
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O=rechts O=Quadrat
O=links X=Kreuz
O=oben O=Kreis
O=unten

A=Dreieck

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der PlayTips-Seiten:

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

Den momentanen Level
vorzeitig beenden
Wahrend des Spiels drickt Ihr schnell
L2,R2,12,L2,R2,

L2,R2,12,R2,12,

12,12,12.R2,12,

R2,R2,R2,R2,l2, um den momentanen
Level zu beenden und mit dem nach-
sten Level zu beginnen. Wenn lhr die
Tastenkombination richtig eingegeben
habt, dann sagt Lara ,Nope”.

Alle Waffen
Um alle verfigbaren Waffen zu erhal-

ten gebt lhr schnell L2, R2,R2,12,12,12

Tomb Raider 11l Adventures Of Lara Croft tl:‘-ard o

page

Gegenstiinde

= WHhlen = Turtek

Schliissel zur Rennstrecke +

der linken Seite. Im zweiten Regal-
abschnitt des Biicherregals auf der
rechten Seite steht ein Buch aufféllig
weit heraus. Zieht es heraus, um das
Feuer im Kamin zu l6schen. Zindet
eine Magnesium-Fackel an, klettert auf
der rechten Innenseite des Kamins
nach oben und folgt dem Gang. Um
den Weg fiir den anschlieflenden
Spurt in die Eingangshalle freizuma-
chen, solltet Ihr den Sims hinaufklettern

und in die Nische in der Wand gehen.

Hier drickt lhr die Kiste zweimal in
den dahinterliegenden Raum hinein.

Geht durch die Tire auf der linken

140 69 100
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J12,.R2,12,R2,R2,12 R2,R2,12,12 R2,12,
L2,R2 ein. Wenn lhr den Code richtig
eingegeben habt, dann stéBt Lara
einen Schrei aus.

Alle Geheimnisse

Dschungel

Bentitigte Zeit 00:03:19
Gefundene Secrets 8 von 6
Siege 0
Verbrauchte Munition ]
Treffer ]
Benutzte Medi Packs

Gereiste Entfernung

® Weiter

Seite die Treppe hinunter und 6ffnet
die Tire mit dem Schalter auf der lin-
ken Seite. Kehrt auf den Sims zuriick
und drickt den Hebel an der linken
Wand nach unten. Jetzt sind Timing
und Geschick gefragt. Rennt den Sims
entlang, rechts durch die Nische in der
Wand, links die Treppe hinunter und
springt Uber das Geldnder in die
Eingangshalle hinunter. Dreht Euch
schnell um und lauft durch die hoffent-
lich noch offenstehende Tire auf der
rechten Seite im Durchgang zur
Trainingshalle. Geht die Treppen hi-
nunter und zieht die Kiste auf der lin-

|
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Wenn lhr alle Geheimnisse eines
Levels in der Statistik vermerkt haben
wollt, dann gebt |hr wahrend des
Spiels schnell
12,12,12,12,12,R2,12,12,12,R2,L2,R2,
12,l2,R2,12,12,R2,L2,L2 ein. Auch die
korrekte Eingabe dieses Codes
bestatigt Lara mit einer Bemerkung.

Volle Lebensenergie

Wenn |hr merkt, daf3 Euch die Lebens-
energie ausgeht und lhr kein Medi-
Pack zur Hand habt, dann gebt lhr

schnell

R2,R2,12, R2,12 12 12121212 R2 12,
12,L2,R2,12,12,12,12,L2 ein. Wenn |hr

ken Seite einmal nach rechts und

drickt sie einmal nach vorne. Klettert
auf die Kiste hinauf und steigt durch
die Lucke in der Decke. Folgt dem
Gang und springt durch die Offnung
am Boden ins Wasser. Taucht kompletft
um die Glasscheiben herum und hebt
den Schlissel am Boden auf. Jetzt soll-
tet lhr so schnell wie méglich wieder
zurickschwimmen und aus dem
Wasser steigen. Kehrt in die
Trainingshalle zurick.

den Code in der richtigen
Geschwindigkeit eingegeben und Euch
dabei nicht vertippt habt, dann stchnt
Lara erleichtert auf.

Der Race-Schlussel in
Laras Haus

Geht in den Trainings-Level. Dreht Euch
sofort um und Sffnet die Kammer hinter
Euch mit dem Schalter an der rechten
Wand. Nehmt die Magnesium-Fackeln
mit und verlafBt den Raum. Auf der
gegeniberliegenden Seite des ersten
Stocks kommt lhr in einen Raum, in
dem ein Fernseher und ein Sofa stehen.
Geht von hier aus in die Bibliothek auf

IY CheatCard
By, STATIONM =1=1- I |

Der Race-Schilussel-
Cheat

Um Euch den oben beschriebenen
Zirkus mit dem Schlissel zu ersparen,
gebt |hr einfach im Trainings-level in
Laras Haus folgende
Tastenkombination ein:
R2,12,12,12,R2,

L2,12/1L2,12,12,

12 R2,12,12,12,

12,l2,R2,12,12

Wenn lhr den Code richtig eingege-
ben habt, sagt Lara als Bestatigung
,Nope”.

3
]
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The Unholy War

Mit Beta Razor spielen
Um den Charakter Beta Razor selektie-
ren zu kénnen, solltet lhr das Spiel in
der Schwierigkeitsstufe HARD mit den
Teknos durchspielen. Wenn |hr Euch im
nachsten Durchgang fur die
Schwierigkeitsstufe Mayhem entschei-
det, dann steht Beta Razor im
Charakter-Auswahl-Meni bereit.

Mit Super-Prana Devil
spielen

Wenn |hr mit Super-Prana Devil spielen
wollt, solltet Ihr das Spiel in der
Schwierigkeitsstufe Hard mit den
Arcanes durchspielen.

Die Bonus-Karten

lhr erhaltet eine Bonuskarte namens
Maze, wenn lhr das Spiel in der
Schwierigkeitsstufe Normal mit den
Arcanes durchspielt. Um die zusatzli-
che Karte namens Menhir Circle freizu-
schalten, solltet Ihr das Spiel ebenfalls
in der Schwierigkeitsstufe Normal,
jedoch mit den Teknos durchspielen.

Test Drive 5

Alle Strecken und Autos
freischalten

Um alle Strecken und Autos des Spiels
freizuschalten, tragt Ihr folgende
Namen in die High Score-liste ein:

~RONE”, ,NTHREE” und
~MTHREE”.

Der Super-Arcade-
Modus

Um in diesen speziellen Arcade-Modus
zu gelangen, solltet lhr ,SPURT* als
Name in die High Score-Liste eintragen.

ENTER YOUR NAME

BOME™.
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Cool Boarders 3

Mit Fast Eddie spielen
Um den Charakter Fast Eddie zu erhal-
ten, muf3t lhr den Level Powder Hill
gewinnen und mindestens 3400
Punkte auf Eurem Konto verbuchen.

Wann wurde das Spiel
gestartet?

Um in Erfahrung zu bringen, wann lhr
das Spiel begonnen habt, begebt lhr
Euch zu dem Bildschirm, auf dem |hr
Euch entscheidet, ob Ihr das Spiel
alleine oder zu zweit im Split Screen
spielen wollt. Hier drickt Ihr L1,12, R2,
R1. Wenn lhr die Tastenkombination
richtig eingegeben habt, dann
erscheint am Bildschirm eine Meldung,
in der Ihr lesen kénnt, wann das Spiel
gestartet wurde.

& ONE PLAYER

SCREEN

Neue Boards und
Charaktere

Um in den GenuB® von neuen Boards
und Spiel-Figuren zu kommen, solltet
lhr ein einzelnes Rennen im Pro-Level
starten und einen der Rekorde, die am
Bildschirm angezeigt werden, schla-
gen.

7 FINISH _IST 3400 PaINTS

Als Burg spielen

Um den Charakter Burg zu erhalten,
mifBt lhr zuerst alle Boards, jede
Abfahrt und die Standard-Charaktere
erspielen. Jetzt wahlt Ihr die Strecke
Powder Hill im Modus Downhill aus
und gewinnt dieses Rennen mit minde-
stens 3400 Punkten.

 Colony Wars Vengeahde

Bei den folgenden Paf3wértern solltet
lhr unbedingt auf Grof3- und Klein-
schreibung, sowie auf Leerzeichen zwi-
schen den einzelnen Worten achten.
Es funktionieren auch mehrere Paf3-
woérter auf einmal, so daf lhr sie kom-
binieren konnt.

Cheat-Modus
einschalten

Um den Cheat-Modus im Spiel zu akti-
vieren gebt lhr als PaBBwort im
Options-Meni ,,Blizzard” ein. |hr
erhaltet unbegrenzten Zugriff auf die
Sekundér-Funktionen der Waffen, ohne
dafB sie iiberhitzen, kdnnt jeden Level
frei anwdhlen, bekommt alle

Sekundare Waffen
uberhitzen nicht

Um auch die sekunddren Waffen vor
der Uberhitzung zu schiitzen, gebt Ihr
als Paf3wort ,,Chimera” ein. Jetzt
kénnt lhr Euch nach Herzenslust auf
die Jagd nach Euren Gegnern bege-
ben, ohne mit dem Schief3en aussetzen
ZU mussen.

Unendlich Nachbrenner
Wenn lhr den Afterburner nicht nur fir
kurze Zeit, sondern nach Bedarf auch
stetig einsetzen mochtet, dann gebt Ihr
am Besten das Paf3wort
,Avalanche” ein. Dieser Cheat hilft
Euch dabei, schneller naher an Eure
Gegner heranzukommen, um in eine
optimale SchuB-Position zu gelangen
oder einfach nur, um lastige Gegner
abzuhdngen.

Alle Raumschiff
anwahlen

In Colony Wars Vengeance gibt es
eine Menge Raumschiffe. Leider kénnt

Raumschiffe zur Auswahl und werdet

mit einer Menge Geld ausgestattet.

Unverwundbarkeit

Um Euch gegen die Angriffe Eurer
Gegner zu schitzen, gebt Ihr

oty K
UV page 3

Allke Serd 1 f o varfughber

[ : ;
lhr nicht alle Schiffe gleich zum

Anfang des Spiels auswahlen. Wenn
lhr jedoch ,,Thunderchild” als

PaBwort eingebt, dann habt |hr sofort
Zugriff auf alle Schiffe.
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~vampire” als PaBwort ein. Jetzt hal-
tet lhr auch starkem Beschuf3 Eurer
Gegner ohne Schaden zu nehmen
stand.

b, Tormaco
U Alle bisf o verf untar

Alle Waffen

Um alle Waffen zu bekommen, die |hr
im Spiel erhalten kénnt, gebt |hr
»Tornado” als Paldwort ein. Jetzt
kénnt |hr nach Lust und Laune jede
Waffen ausprobieren.

Primare Waffen
uberhitzen nicht
Findet Ihr es auch lastig, wenn lhr

Alle Missionen und die
Endsequenz

Um alle Missionen frei anwéhlen und
die Endsequenz sehen zu konnen,
gebt lhr als PaBwort ,,Demon” ein.

3>\— CheatCard aussagen und ins CD-Booklet legen...
Colony Wars Vengeance

Colony Wars Vengence

Ay CheatCard
I2iAY; STATIONIME =1=1- = —

mitten im Kampf das Feuer auf Eure
Gegner einstellen mifB}t, weil die
Waffen Gberhitzen? Wir kénnen Euch
eine Lésung zu diesem Problem geben.
Gebt einfach ,,Dark Angel” als
Paf3wort ein und dieses Problem
gehort der Vergangenheit an.

Viele Token

Um einen Berg von Token zu erhalten,
gebt lhr als PaBwort ,,Hydra” ein.
Jetzt konnt |hr nach Belieben all das
Einkaufen gehen, was lhr Euch sonst
nicht leisten kénntet.

Y CheatCard
BEAY; STATIONIEN =1=1= -1 -}

Cheat-Modus
ausschalten

Um die obigen Cheats wieder zu
deaktivieren, gebt Ihr als PaBwort im
Options-Menu ,,Stormlord” ein.

BiiY, STATIG

Ninja Shadow Of

Darkness

Level-Anwahl

Geht in das Options-Meni und ladet
ein Spiel. Wenn die Meldung
,Checking Memory Card” am
Bildschirm erscheint drickt lhr
L12,L2,R2,R2. Startet ein neues Spiel
und wahlt in dem Menu, das erscheint
einen beliebigen Level aus, ohne daf3
lhr diesen zuvor erspielt haben mift.

Unverwundbarkeit und
Extras

Wahrend des Spiels drickt lhr die
Pause-Taste und gebt

LTS E2 ET LT LT 42,12, 12.0 A 0.0, A0
ein. Wenn |hr diese Tastenfolge richtig
eingegeben habt, verwandelt sich der
Ninja in ein Skelett. Jetzt kann Euch
kein Gegner mehr etwas anhaben und
lhr seid mit allen nitzlichen Extras aus-
geristet. Wenn lhr den Code ein zwei-
tes Mal eingebt, dann verwandelt sich
das Skelett wieder zuriick in den
Ninja. Ihr seid wieder verwundbar,
die Extras bleiben Euch jedoch erhal-
ten.

Das Schwert erhalten
Im Haupt-MenU drickt |hr
0,0,0,0,X,X,0, um gleich von
Anfang an mit einem Schwert anstatt
den blanken Fausten zu kampfen.

Der Baby-Modus
Wenn der Schriftzug ,Start” am
Bildschirm flackert, gebt Ihr als

Tastenkombination
L2,L2,12,SELECT, SELECT, SELECT R2,R2,

CRUCKEN ST1E START

Bi998 CORE DESTAGN WTD
©I998 ET00S INTERACTYUE LTD.
AL RYTGUTTS RESERQVED.



Moto Racer 2

Alle Strecken
freischalten

Um Zugriff auf alle Strecken des Spiels
zu haben, ohne sie zuvor selbst erfah-
ren zu mussen, solltet |hr als
Spielername ,cdnalsi” eingeben.
Wenn |hr diesen Code eingegeben
habt, fragt Euch das Spiel nach einem
beliebigen Namen, den Ihr fir Euren
Charakter verwenden wollt.

Bonus Level

START
OPTIONEN
EDITOR

Im Titel-Bildschirm gebt Ihr
R1,R2,0,0,A ein, um einen neuen
Level, zusatzlich zu den Standard-
Leveln, zu erhalten.

Kleine Motorrader

Um mit Miniatur-Bikes Eure Runden
drehen zu kénnen, gebt lhr als
Spielername ,,ctekcop” ein. Wenn
lhr diesen Code eingegeben habt,
fragt Euch wieder das Spiel nach
einem beliebigen Namen, fir Euren
Charakter.

Die Strecken
andersherum fahren

Um die Strecken in entgegengesetzter
Richtung zu fahren, gebt lhr als
Spielername ,cesrever” ein. Wenn
lhr diesen Code eingegeben habt,
fragt Euch das Spiel noch einmal nach
dem Namen, den lhr im Spiel fir
Euren Charakter verwenden wollt.

Twisted Metal 3

Als Calypso’s Blimp mit
Outlaw beginnen

Um ein neues Spiel zu starten und mit
dem Charakter Outlaw im Level
Calypso’s Blimp zu beginnen, gebt |hr
das PaBBwort ©,X,L1,0,START ein.

Unverwundbarkeit

Um fiir drei Sekunden unverwundbar
zu werden, gebt |hr wahrend des
Spiels
0,0,00000,00,0,0,0

als Tastenkombination ein.

Gegner einfrieren
Um Eure Gegner einzufrieren, gebt |hr

wahrend des Spiels ©,0,0 ein.

Der Sprung

Um springen zu kénnen gebt |hr
0,0,0 als Tastenkombination im
Spiel ein.

Nach hinten schielien
Um die Waffe zu selektieren, die nach

Twisted Metal 3

kehrt lhr in den Top-Level des roten
Bereichs zuriick. Jetzt geht lhr nach
London und bringt den Big Ben zu
Fall, um die Regeneration der gegneri-
schen Autos abzuschalten.

Die Bonus-Level

The Warehouse

lhr gebt ©,0,0,0,0 als PaBwort ein
und kehrt ins Hauptmeni zurick. Hier
wahlt |hr Deathmatch an, sucht Euch
einen Level und ein Fahrzeug aus, um
den Bonus-level ,Warehouse” zu
beginnen.

.« NEW GAME

b

t] CHANGE /\ BRCK < DONE

CheatCard aussdgen und ins CD-Booklet legen... ﬂfg
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hinten schief3t, wahrend lhr flichtet,
gebt Ihr @, ©, © als
Tastenkombination wahrend des Spiels
ein.

6 66 L

Als Sweet Tooth spielen

FLAYER 1

Wenn lhr als PaBBwort O,0, L1, L1,
START eingebt, so kénnt lhr mit dem
Charakter Sweet Tooth spielen.

Als Minion spielen

Um mit dem Charakter Minion zu spie-
len, gebt Ihr als PaBwort ©, START,
Q, L1, Oein.

S d | | PORARE-

WERTETITO0TH 1)
’ JININIES
F

Club Kid’s House
Wenn |hr ©,0Q,0,0 als Paldwort ein-
gebt und in das Hauptmeni zuriick-
kehrt, solltet |hr dort , Deathmatch”
anwdhlen und einen beliebigen Level
und ein Fahrzeug auswahlen. |hr star-
tet den nachsten Level in Club Kid's
House.

Der Demo-Level

Gebt ©,0,0,0,0 als PaBBwort ein.
Kehrt zum Hauptmeni zuriick und
selektiert die Spielvariante
,Deathmatch”. Jetzt wahlt |hr einen
beliebigen Level aus und entscheidet

> ]
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Bonus-Audio-Track

Offnet einfach den Deckel Eurer
PlayStation und schaltet sie an.
Selektiert den Audio-Player im folgen-
den Meni. Wenn |hr im CD-Spieler-
Meni angekommen seid, dann
schlieBt Ihr den Deckel und wahlt das

zweite Lied an, um Musik und Stimmen

aus dem Spiel zu héren, die lhr sonst
nicht zu héren bekommt.

Unendlich Extras

Wenn |hr L1,L1,R1,RT,RT als PaBwort

eingebt, dann kommt lhr in das
Hauptmeni zuriick. Von hier aus star-

Twisted Metal 3 =D

Euch fir ein Fahrzeug. |hr startet das
nachste Spiel im Demo-level, dessen

Abbildung Ihr im Hintergrund des
Hauptmenus findet.

Allgemeine Tips zum Spiel

Das Raumschiff finden
Im Level Hangar 18 teleportiert lhr
Euch zum UFO und zerstort das Glas.

Den Big Ben abschiellen
Im Level namens London bringt |hr
Ever Auto auf der sich dort befinden-
den Rampe so in Position, daf} es auf
den Big Ben zeigt. Jetzt schief3t lhr so
lange auf den Turm, bis er zusammen-

bricht.

Das Radar finden

Begebt Euch auf die héchste Stelle in
Tokio und springt dort von der ersten
und von der zweiten Rampe.

tet lhr ein neues Spiel und beendet es

Sall
¥

CheatCard
1Bk o

STATHON

gleich wieder. Wenn |hr jetzt wieder
ein neues Spiel beginnt, dann habt Ihr

unendlich viel Munition fir die Spezial-

Waffe Eures Charakters.

Die Memory-Karte ein-
schalten

Gebt START,START,START, START,
START als PaBwort ein. Begebt Euch
zurick in das Haupt-Mend. Hier konfi-
guriert |lhr Eure Einstellungen und star-
tet ein neues Spiel. Bevor das Spiel
startet, werdet |hr aufgefordert Euren
Spielstand zu sichern.

Keine Regeneration
mehr

Wenn Ihr wollt, da3 sich die gegneri-
schen Autos nicht mehr von Eurem
Beschuf3 erholen, dann solltet lhr in
den folgenden Leveln diese Schalter
zerstoren: Im Level Blimp und im
Hangar 18 solltet |hr die vier Schalter
in Form von roten Lichtern mit
Nummern dariber zerstoren, bevor lhr
einen Gegner besiegt habt. Danach

Eve finden

Um Eve zu finden, begebt Ihr Euch auf
die Spitze der Pyramide im Level
namens Agypten.

Die Blimp-Boni

Wenn lhr Euch auf die Spitze des
Blimps fallen laf3t, dann solltet Ihr dort
die Kisten zerstéren, um versteckte
Waffen und Lebensenergie zu finden

Calypso’s Blimp

Alle Wande, die mit der Bemerkung
,THIS SECTION IS CLOSED” in den
unteren Ebenen des Blimps gekenn-

zeichnet sind, konnt lhr zerstéren um

in versteckte Bereiche des Levels vorzu-

dringen. Wenn |hr der Halle folgt,
dann werdet |hr viele Power Ups, ein-
mal volle Lebensenergie, die Lightning-
Waffe und einen Warp Point finden.
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Level-PaBworter

Schwierigkeitsgrad
~Cream Puff”

Auger
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Crash Bandicoot:
Warped

Spyro The Dragon Demo
Im Haupt-Mend drickt lhr
0,0,0,0,0,0,0,00, um ein
selbstlaufendes Demo von Spyro The
Dragon zu starten.

Spvro The
Dragon

Ein Leben retten

Wenn lhr an einer Stelle im Spiel
irgendwo herunterfallt, solltet lhr so
schnell wie méglich den Pause-Modus
aktivieren und den Level verlassen. |hr
findet Euch am Tor des Levels den |hr

verlassen habt, wieder, verliert jedoch
durch diese Aktion kein Leben.
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In der letzten Ausgabe der flay hat sich der Fehlerteufel in Laras Tagebuch geschlichen. Gleich zu Beginn der Kaliya
Héhlen muB3 es natirlich nicht links heif3en Dieser Weg fihrt zum sicheren Ende durch zwei Steinkugeln, sondern rechts
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und noch einmal rechts. Danach stimmt wieder alles. Sorry!

Laras Tagebuch Teil 2

Nevada Position <unbekannt>

Ich entschlo mich, zuerst nach Nevada zu
reisen, denn von Dschungel und Ruinen hatte
ich erst einmal die Nase voll.

Dr. Willart hatte Informationen, nach denen
sich einer der Steine in einer geheimen Basis
mitten in der Wiiste Nevadas befinden sollte.
Area 51 - wer hatte diesen Namen noch nicht
gehorte

Da es das Militar allerdings nicht gern sieht,
wenn man an ihr Tor spaziert kommt und
nach einer Besichtigungstour fragt, sprang
ich mit dem Fallschirm in der Ndhe der
Anlage ab.

Der Landepunkt befand sich mitten in der
Wiiste. Die Sonne brannte mit all ihrer Macht
auf mich herab und die Luft selbst war so
hei, daB ich kaum zu atmen vermochte.
Aber es half nichts, da muBte ich durch.

Die Wiste Nevada

Ich rannte durch einen natirlichen
Steinbogen, der eine Art Tor bildete. Den
Biischen ging ich wohlweislich aus dem Weg,
da sich hinter einigen ein paar
Klapperschlangen verbargen. Hinter dem
See offnete sich eine Hohle, in deren rechten
Wand ein Gang tiefer in den Berg hinein
fihrte. Eine kleinere Klettertour spater befand
ich mich auf einer Felsengalerie iber der
Schlucht. Vor mir sah ich ein Gebdude, wel-
ches definitiv nicht natirlichen Ursprungs
war. Ich ging rechts an diesem Klotz vorbei.
Auf der anderen Seite der Schlucht ging die
Galerie weiter.

Ich nahm Anlauf und (berwand die
Entfernung in einem Satz. Vorsichtig bewegte
ich mich den Weg entlang weiter. Die
Schlange hinter dem Busch konnte mir leider
nicht mehr ausweichen. Pech fir sie! Leider
entpuppte sich der Pfad als Sackgasse - auf
den ersten Blick. Auf den zweiten ging es
unter mir sehr wohl weiter. Alles was ich zu
tun hatte war, auf die Schrége rechts von mir
zu springen und den Rand zu greifen. Ich
hangelte mich nach links weiter und lief3
mich, als es nicht mehr weiter ging, einfach
fallen. Auch dieser Weg erwies sich als

Sackgasse, allerdings hatte jemand hier sein
groBes Medipack verloren. Gerade als ich
wieder gehen wollte, fiel die Felsnadel in der
Mitte der Schlucht in mein Blickfeld. Ein klei-
ner Absatz schien begehbar und war mit
einem Sprung zu erreichen. Also nahm ich
Anlauf und landete sicher.

Von da aus war es relativ einfach. Ich muf3t
nur zur Spitze der Felsnadel klettern und dem
Pfad folgen, der wieder zuriick zu diesem
Metallklotz fihrte. Das Teil hatte eine Offnung
in der Mitte, die sehr, sehr tief zu sein schien.
Ich versuchte es und sprang hinein, hoffend,
daf3 das Glitzern am Boden wirklich Wasser
war, und die Hitze meinen Sinnen keinen
Streich spielte.

Es war tatsachlich Wasser. Und zu' meinem
Glick wurde der Brunnen durch einen Kanal
mit Wasser versorgt, so daf3 ich hier drin
nicht in der Falle saf3. '

Am Ende des Kanals tauchte ich wieder in
einer Hohle auf. Nicht weit entfernt miindete
sie in einen gewaltigen Canyon, dessen
Grund vollstandig Uberflutet war. Diesmal
horte ich auf meinen Instinkt und mied das
Wasser. Die Canyonwdnde waren einfach zu
steil, als daf ich irgendwo wieder hétte aus
dem Wasser klettern konnen.

Links von mir sah es auch ibel aus. Die Wand
war zwar pords genug, um ein Hochklettern
zu ermdglichen, allerdings ging es nirgends
weiter. Rechts sah die Sache ein wenig
anders aus. Der Canyon beschrieb dort einen
Bogen und die Wande sahen aus, als béten
sie genug Halt und Plattformen, auf die ich
springen konnte.

Der erste Sprung gestaltete sich recht einfach.
Ich muBte einfach nur mit Anlauf hiniber-
springen. Der zweite Sprung war schon
etwas kniffliger. Ich stellte mich ganz an den
Rand der Plattform, sprang hoch und hielt
mich am Rand fest. Der dritte Satz beférderte
mich auf einen Pfad, dem ich bis zum Ende
folgte. Den nachsten Absatz direkt vor mir
erreichte ich, indem ich mich rechts in die
Ecke stellte und zum Rand hochsprang.
Oben angekommen, muBte ich diesen
Canyon iberwinden. Die Wand am anderen
Ende war so mit Rissen durchzogen, daf ich
mich ohne Probleme daran festklammern
konnte. Ich kletterte weiter hoch und folgte

dann dem Pfad nach links. Die dreieckige
Schrage war entgegen meiner Befirchtungen
tatsdchlich begehbar. Hinter dem Busch war-
tete wieder einmal eine Klapperschlange auf
mich. Es ging weiter den Pfad entlang.
Nachdem ich iiber einen kleinen Higel auf
den ndchsten Absatz gesprungen war, don-
nerten zwei F-117 Stealth Fighter Uber mei-
nen Kopf hinweg.

Ich lieB mich an der linken Seite ‘runter und
hangelte mich am Rand links entlang, lie3
mich zum ndchsten Grat ‘runterfallen und -
hangeln, bis es wieder méglich war mich
hochzuziehen. Ich hangelte mich an der
Decke nach links weiter. Die Felswand am
Ende der Hangelstrecke schien griffig genug,
also kletterte ich daran hoch. Oben nahm ich
mir den Speicherkristall. Zum Sprengen fehlte
mir allerdings der entsprechende Schlissel.
Also sprang ich wieder zurick auf die
Schrage und hielt mich am Rand fest. Ich lief3
mich ‘runterfallen, griff nach dem Grat und
bewegte mich weiter in Richtung Wasserfall.
Schlieflich hatte ich den Wasserfall erreicht
und kletterte die Wand daneben hoch. Kurz
bevor ich die Spitze erreicht hatte, sprang ich
mit einem Rickwartssalto auf den Absatz hin-
ter mir. Jetzt stand ich direkt neben einem der
beiden Zugdnge in der Hohle hinter dem
Wasserfall. Aber ich entschied mich gegen
ihn und machte einen Satz mit Anlauf iber
die Schrége zwischen den beiden Fallen.
Vom Absatz auf der anderen Seite sprang ich
dann auf die Felsenbank hinter dem
Wasserfall. Uber die zwei weiteren Absdatze
sprang ich dann endlich wieder auf festen
Boden, ohne Gefahr laufen zu missen, in die
Stromschnellen vor einem Wasserfall zu gero-
ten. Ich rannte rechts weiter zu dem hohen
Gerist, das Uber dem Wasser thronte. An sei-
ner Rickseite stieg ich hinauf und dann auf
dem Rand rechts weiter, bis ich zu einem
Staubecken kam. Ich sprang ins Wasser und
tauchte erst einmal nach rechts zu einem
Schalter tief unten im Becken. Damit offnete
ich genau hinter mir eine Tir, hinter der ich
Fackelnachschub bekam. Nachdem ich Luft
geholt hatte, schwamm ich zur anderen Seite
des Staubeckens und dann am hinteren rech-
ten Rand nach unten, um einen weiteren
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Hebel zu ziehen. Nun konnte ich zwischen
den beiden Abflissen des Staudamms direkt
nach unten tauchen und einen dritten Hebel
ziehen, der sich genau Uber dem Eingang
zum Tunnel befand. Da ich nicht wufite,
wohin der Tunnel filhren wiirde, holte ich
noch einmal Luft und wagte mich erst dann
hinein. Gleich hinter der ersten Biegung
mufte ich einen vierten Hebel ziehen. Jetzt
offnete sich eine Luke am Ende des Tunnels
und gewdhrte mir Zugang ins Innere des
Dammes. Am Ende des Ganges benutzte ich
einen weiteren Hebel und leitete so das
Wasser (ber das Gerist um. Durch den
ersten Abfluld kam ich wieder ins Staubecken.
Ich stieg auf der anderen Seite aus dem
Wasser und ging dann am leeren Becken ent-
lang. Ich lie mich am GufBersten Rand nach
unten und ging das trockene FluBbett entlang.
Unterwegs fand ich ein grofles Medipack,
zum Felssims am anderen Ende der Kluft
sprang ich mit Anlauf und ware beinahe zu
kurz gesprungen, wenn ich mich nicht am
Rand festgehalten hatte. Dort sammelte ich
das kleine Medipack ein und sprang sofort
wieder zuriick. Auf der linken Seite des lee-
ren Beckens war es méglich hochzuklettern.
Ich ging wieder den Weg zum Gerist, klet-
terte hinunter und hielt mich immer an der

Wand rechts von mir, bis ich einen verborge-
nen Tunneleingang fand. Diesem folgte ich in
einen Aufzugraum hinein. Im Innern des
Gondel fand ich den Sprengschlissel und
auch einen Speicherkristall. Ich nahm beide
mit und lief wieder zuriick zum Wasserfall.
lch sprang wieder da hinaus, wo ich
ursprunglich hineingesprungen war. Vor mir
sah ich eine offensichtlich begehbare
Plattform iber mir, aber als ich abwarts
schaute, sah ich eine weitere Plattform unter
mir. Von dort aus erreichte ich eine
Kletterwand, Uber die ich zurick zum
Canyoneingang klettern konnte. Dann
begann ich schweren Herzens wieder mit
dem Aufstieg an den Canyonwdnden ent-
lang, die mich schon beim ersten Mal zur
Sprengladung fihrten. Dort angekommen
fGhrte ich die Sprengung durch. Ausgeldst
durch den Erdstof rollte eine Kugel direkt auf
mich zu, der ich durch einen Seitwértssprung
entging. Dann begann ich mit dem Abstieg
hinunter in die Hohle, die sich durch die
Explosion sehr wahrscheinlich ein wenig ver-
andert hatte.

Uber die verstreuten Gesteinsbrocken kletter-
te ich nach oben tber die Klippe und duckte
mich sofort, denn genau in meinem Blickfeld
befand sich eine umzdunte Anlage, die von
bewaffneten Patrouillen bewacht wurde.

Ich lief rechts an der Anlage vorbei und pas-
sierte einen groflen Hohleneingang. Mein
Ziel aber war die kleine Hohle, die sich
unscheinbar im Higel direkt vor mir befand.

BN e

Dort kletterte ich hinein und lief den Tunnel
entlang. Irgendwann machte er eine Biegung
und ging danach unterhalb weiter. Als ich ste-
henblieb und einen Blick in den Gang hinein
riskierte, fiel mir aber auf, daf3 der Gang
etwas oberhalb mir genau gegeniber eben-
falls weiterging. Dort hinein sprang ich und
erreichte kurze Zeit spater ein kleines Becken,
durch das ich in ein groBes Wasserreservoir
tauchen konnte. An den Rohren darin befand
sich ein Schalter, der eine Tir in einem
Metallverschlag offnete. Ich stieg wieder aus
dem Wasser und lief zurick zur grofen
Hohle. Die Biische darin mied ich aufgrund
meiner  schlechten  Erfahrungen  mit
Klapperschlangen zu Beginn meines
Aufenthalts in der Wiste. Kurze Zeit spater
sah ich auch schon den Metallverschlag und
ging hinein. Drin war wieder ein Schalter.
Den driickte ich und rannte zuriick in und

durch den kleinen Tunnel. Diesmal ging ich
den unteren Weg weiter. Das einzige
Gebdude hier im Tal war das Wassersilo, an
einer der Stelzen ging eine Leiter nach oben,
aber bevor ich hochklettern konnte, mufite ich
mich erst mit einigen Schldgern auseinander-
setzen. Eine kurze, aber heftige Diskussion
spater war ich im Silo. Ich sprang ins Wasser
und zog am Hebel. Eine Tir &ffnete sich und
lud mich ein, von dort aus Uber den Zaun in
die Anlage zu springen. Ich durchsuchte das
Innere der Anlage, fand einige Gimmicks in
den Hdusern, aber das Beste hielt der
Lagerraum fir mich bereit. Ein Quart! Ich
stieg sofort auf und startete den Motor. Uber
eine Rampe fuhr ich auf das Dach des
Nachbargebdudes und  nahm  den
Kartenschliissel mit. Dann fuhr ich wieder hin-
unter und stellte das Quart ab. Mit der Karte
war es mir moglich, den Generator im
Hauptgebdude auszuschalten und so die
Stromzufuhr zum Zaun zu unterbrechen. Jetzt
endlich war ich in der Lage, das Haupttor zu
6ffnen und mit dem Quart eine Runde durch
die Wiiste zu drehen. Schon nach kurzer Zeit
fiel mir siedend hei3 ein, daf3 da ja eine
natiirliche Felsrampe war und nur darauf war-
tete, daB ich sie benutzte, um auf die andere
Seite des Zaunes zu gelangen. Also fuhr ich
wieder in die grofe Hohle, am Metallkabuff
vorbei, gab Gas und fegte wie eine Furie
Uber die Rampe.

Leider war der Sprung nicht sauber ausge-
fihrt, denn ich bekam das Ubergewicht nach
hinten und landete nicht sanft im Innern der
Anlage, sondern ziemlich hart. Fakt ist, daf3
mir erst einmal die Lichter ausgingen und ich
erst wieder in einer Zelle im
Hochsicherheitstrakt zu mir kam.

Hochsicherheitstrakt

So, da war ich nun. Fest in einer Zelle und
kein Ausweg in Sicht. War eine ziemlich ible
Situation. Bevor ich hier drin versauerte,
wagte ich einen Ausbruchsversuch. Ich l6ste
Alarm aus, indem ich in die Lichtschranke in
meiner Zelle sprang. Tatsachlich ging die Tur
auf und ein ziemlich grofBer, ziemlich Gbler
Wachmann kam hereingestirmt. Aber ich
war flinker als er. Ich schlipfte an ihm vorbei
und offnete als erstes alle Zellentiren, die ich
erreichen konnte. SchlieBlich wollte ich doch
schon immer einmal einen Gefangenen-
aufstand sozusagen live miterleben. Die gut
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gebauten Knackis fackelten auch nicht lange
mit der Wache. Sekunden spéter lag er K.O.
am Boden. Ich ging weiter; schrag links von
meiner Zelle war eine Zelle offen und ich
wollte mal Gberpriifen, wie sie von innen aus-
sah. Uber dem Waschbecken war ein
Metallblock, der sich leicht verschieben lief3.
So offnete ich mir einen Gang, durch den ich
diesen Zellentrakt erst einmal hinter mir lief3.
Ich krabbelte erst nach links und die nachste

rechts und stand wieder vor einem verschieb-

baren Block. Ich schob ihn nach vorne, kroch
dann wieder zurick zum ersten Block und
verschob diesen noch einmal. Uber mir konn-
te ich die Dammerung ausmachen. Freiheit!
Ich kletterte hinauf und ging den Gang ent-
lang. Das Loch im Boden ibersprang ich mit
Anlauf. Am Ende des Ganges durchquerte
ich vorsichtig den Stacheldraht und driickte
den Schalter dahinter. Dann kletterte ich auf
der linken Seite nach oben und die Leiter wie-
der ein Stockwerk hinunter.

Ich ging links den Gang weiter. Einer der
dunklen Flecke im Gang am Boden war eine
Faltiir, die ich Gbersprang. Erst am Ende die-
ses Ganges stand ich auf der Falltir und kam
so wieder zurick in dem Gefangnistrakt -
zumindest fast, aber wenn ich den Schalter in
dem kleinen Kontrollzentrum gedriickt hatte,
war zumindest eine Verbindung mit dem
Zellentrakt hergestellt. Keine Sekunde zu frih
eigentlich, denn eine bewaffnete Wache kam
in meine Richtung gelaufen und wollte mich
erschieBen. Glicklicherweise erledigten
meine Knackifreunde dieses Problem fir
mich. Ich durchsuchte die Leiche und fand
eine Codekarte, mit der ich die Gittertir
gegeniber dem Zellentrakt &ffnete. Ich ging
geradeaus den Gang entlang, ohne mich um
irgendwelche Abzweigungen zu kimmern,
erst am Ende bog ich links ab und kam so in
die Toilette. Ich lief hindurch und &ffnete hin-

ten in der Ecke die zweite Tur. Der Raum
dahinter war eine Art Lagerraum. Auf jeden
Fall lieB sich eine der Kisten verschieben. Ich
zog und schob sie zur Luke in der Decke und
stieg dann nach oben.

In der ,Dachkammer” betdtigte ich den
Schalter und setzte so den gesamten Raum
unter Wasser. Ich tauchte zur gegeniberlie-
genden Ecke und stieg durch die Luke aus
dem Wasser.

Der Gang fihrte nach einer Weile wieder zu
einer Luke im Boden, da aber direkt darunter
ein Feuer brannte, stieg ich erst einmal nicht
hinunter, sondern ging den Korridor weiter,
bis ich wieder ins Freie kam. Wieder mufte
ich Uber zwei Gruben springen, die mit
Stacheldraht gefillt waren. Der Schalter in
dem gelblich leuchtenden Raum I6schte das
Feuer. Die Tir wurde mit dem Schalter dane-
ben geodffnet. Danach ging ich wieder
zuriick. Da das Feuer jetzt aus war, konnte
ich in die Offnung springen und war in der
Kiche gelandet. Dem Herd gegeniber war
eine Tur, die ich 6ffnete. Danach kam ich in
einen kurzen Gang. Ich &ffnete zuerst die Tur
auf der rechten Seite, um den Knastbridern
Zugang zu diesem Bereich zu gewdhren,
danach offnete ich die Tir auf der anderen
Seite. Die Wachen darin wurden zuverlassig
von meinen neuen Freunden Ubernommen.
Der Schalter im Kontrollraum o&ffnete die
Gitter vor den Ventilatoren der Abzugshaube.
Ich kletterte hinauf und nahm den
Speicherkristall an mich. Dann sprang ich
nach hinten auf die Schrage, liel mich Gber
den Rand fallen und hielt mich fest. Ich han-
gelte mich nach links, lieB los und sprang,
kaum dafB ich aufgekommen war, wieder ab
und griff nach dem Rand rechts von mir.
Dahinter ging ein Krabbelgang weiter. Ich
folgte diesem Gang bis in eine Sackgasse.
Zum Glick war Uber mir einer der Knastis
und offnete eine Bodenluke, durch die ich zu

ihm hinaufklettern konnte.
Ein kleines Dankeschon gepaart mit einem
Lacheln machte ihn glicklich und ich lief wei-
ter, bis ich zu einem Gitter kam, das ich hoch-
kletterte. Ich befand mich am Fu3e einer lan-
gen Rampe, an deren Ende eine Wache
Patrouille lief. Als sie vorbei war, rannte ich
hinauf, dann sofort nach rechts iber den Hof
und nach links weiter.

Die Wache verfolgte mich und ich stirmte
ohne Riicksicht auf Verluste durch eine Off-
nung im Boden und weiter ‘runter, bis ich zu
einem Schalter kam, der eine Zellentir 6ffne-
te. Der Insasse |6ste auch prompt mein
Problem mit der Wache. Eine Durchsuchung
der Lleiche brachte mir eine weitere
Codekarte ein, mit der ich die Tir im Hof 6ff-
nete. In dem Kontrollraum fand ich neben
einem Medipack auch einen Schalter. Ich lief
wieder zurick in den Hof und drehte mich
dann aber nicht nach links, sondern nach
rechts Uber das Gitter unter der
SelbstschuBanlage hindurch.

=

Die Anlage blieb stumm. Der Schalter im
Kontrollzentrum hatte sie wohl deaktiviert.
Nach dem Gitter ging ich mich nach links
und wieder links, bis ich zu einer Offnung im
Boden kam. Ich kletterte die leiter an der
rechten Seite nach unten und machte dann
die Wachen auf mich aufmerksam. Sie folg-
ten mir nach links in den Korridor hinunter
und alles, was ich zu tun hatte, war die Tiren
zu &ffnen und meine Bodyguards auf sie los-
zulassen. Fast war ich versucht zu sagen
,Hasso! FaB3!”. Die Wache hatte einen gel-
ben Sicherheitsstecker bei sich, den ich in das
SchloB neben den Hangartoren einsetzte. Die
Tur offnete sich und ich betrat den Hangar.
Rechts von mir stand einer der berihmt-
berichtigten Stealth Fighter. Aber momentan
hatte ich keine Zeit ihn zu bewundern, ich
muBte weiter. Links ging der Gang weiter und
schlieBlich nach unten. Rechts ging ein
Kriechgang weiter, der mich ndher an die
Wache heranbrachte, ohne daf3 ich von ihm
gesehen wurde. Ich kam hinter der Wache in
den Raum und drickte den Schalter. Dann
lockte ich sie zu mir und somit direkt in den
fast unsichtbaren Laserstrahl, der sie sofort
tétete. Ich stieg links neben der Saule in den
anderen Teil des Raumes und sprang dann
vorsichtig Gber den Laser. Dann ging ich lang-
sam zur Tur, achtete darauf, dem tddlichen
Licht nicht zu nahezukommen und bog in den
Gang ein.
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Die erste Tur auf der rechten Seite ignorierte
ich firs Erste, da ich sie sowieso nicht 6ffnen
konnte. Nach einigen Metern erreichte ich
einen Innenhof, der von einem gewaltigen
Turm dominiert wurde. Ich liel mich gerade-
aus auf die Platform fallen und stieg dann
links herum die Stufen nach oben. Auf der
letzten Stufe drehte ich mich nach links und
ging bis ganz an die Wand. Von da aus
sprang ich nach unten und den Gang hinein.
Zuerst dachte ich, ich wiirde es nicht mehr
schaffen, und griff deshalb nach dem Rand,
aber diese kleine Bewegung bewirkte, daf3
ich nicht von der Wand abprallte, sondern
sicher im Gang landete.

Ich ging weiter und erreichte schlieBlich die
Radarzentrale dieser Einrichtung. Der

Schalter in der riickwartigen Wand verander-
te die Position der Radarschissel und gab
nebenbei noch einen Eingang frei.

Ich verlie3 die Radarzentrale durch die Tir
und lief nach rechts den Gang entlang. Ich
lie3 mich wieder auf die Platiform fallen, aber
diesmal ging ich nicht hoch, sondern lief3
mich iber den Rand nach unten auf den
Boden fallen. Der Aufprall tat zwar héllisch
weh, aber ein kleines Medipack verarztete
die Wunden recht schnell. Ich lief um den
Turm herum und stieg auf der anderen Seite

die Leiter nach oben. Der Gang mindete
nach einer kurzen Strecke in einen gréBeren
Quergang. Als mir die Wache darin den
Ricken zukehrte, lief ich nach rechts und am
Ende rechts in eine kleine Nische, in der ich
einen gelben Sicherheitsstecker fand. Ich
nahm ihn und kehrte zum Radarturm zuriick,
lief wieder um ihn herum und in den roten
Gang hinein, stieg die Leiter hinunter, 6ffnete
die Tur links von mir, ging dann aber nach
rechts und setzte den Sicherheitsstecker in
das Schlof3. Dann kletterte ich die Leiter dane-
ben hoch in einen dunklen Raum und sprang
von dort aus in das Wasserbecken unter mir.
Ich tauchte in der Mitte ab, nahm den
Speicherkristall und tauchte dann den Gang
entlang. Unterwegs mufite ich noch einen
Hebel ziehen, um den weiteren Weg freizu-
machen. Mit brennenden Lungen tauchte ich
schlieBlich auf. Ich stieg aus dem Wasser und
Ubersprang den gelben Laserstrahl. Auf der
anderen Seite stieg ich wieder ins Wasser
und tauchte den neuen Tunnel entlang. Ich
stieg in einem grinen Korridor aus dem
Wasser und ging ihn entlang bis zu einer
grofen Lagerhalle.

Gleich am Eingang stieg ich links die Kisten
nach oben und wieder runter, ging durch die
Tir und nohm erst einmal wieder meine
Ausriistung an mich, die hier auf mich warte-
te. Die Schrotflinte war zwar weg, aber ich
hatte einen guten Tausch dafir gemacht.
Nachdem ich die Desert Eagle ausgiebig
bewundert hatte, wanderte sie in meinen
Halfter. Als ich den kleinen Lagerraum
verlie3, ware ich beinahe in einen grinen
Laser gestolpert. Vorsichtig bewegte ich mich
an der Wand entlang zu den Kisten, stieg sie
hoch und verhinderte so, daf} ich irgendet-
was ausloste.

Dann lief ich am FlieBband entlang nach
oben. Drei Wachen wollten mir ans Leder,
aber mein neves Baby machte mit ihnen in
Rekordzeit kurzen Prozef3. Weiter oben
wurde ich noch einmal angegriffen, diesmal
von einer Wache mit Hund. Aber dieser Kerl
hatte eine blave Codekarte dabei, die ich an
mich nahm. Danach stieg ich die Leiter nach
oben und ging rechts den Gang entlang. Die
Tur 6ffnete ich mit der Karte und setzte mit
dem rechten Schalter das FlieBband in Gang.
Wieder zuriick in der Lagerhalle stieg ich auf
die Kiste am Ende des FlieBbands, hangelte
mich dann Uber die Deckengitter auf die
andere Seite und nahm das Medipack mit.
Dann hangelte ich mich wieder zurick und
an der ersten Abzweigung links weiter. An
dem verrickt gewordenen Kran vorbei klet-
terte ich weiter, bis ich auf den Glasboden
klettern konnte. Dort oben erschof3 ich die
Wache und nahm den Sicherheitsstecker von
ihr mit, kletterte wieder ‘runter in die Halle
und setzte den Stecker rechts neben dem
Gittertor ein. Hinter dem Gitter war ein Hof.
Ich war jetzt fast drauBen, das wuBte ich, nur
noch ein kleines Stickchen fehlte noch. Ich

lief rechts am Lkw vorbei in eine andere
Lagerhalle. Darin befand sich ein wenig Muni
und ein kleines Medipack. Als ich beides
hatte, stieg ich in den Truck und lief3 mich ein
wenig durch die Gegend kutschieren.
Vielleicht brachte er mich ja zur Area 51

Area 51

Ich stieg aus dem LKW aus, als plétzlich eine
Wache auftauchte. Ich konnte es mir nicht lei-
sten, daB sie hier Alarm ausloste, deshalb
erledigte ich den Mann, bevor er die
Schalttafel am anderen Ende des Korridors
erreichen konnte. Ein Schild wies darauf hin,
daB} der Raum links von der Schalttafel eine
Waffenkammer war. Ich ging ins Paradies.
Da die Waffenkammer aber nur diesen einen
Zugang hatte, verlieB ich sie wieder und &ff-
nete ein Gitter, das einen Kriechgang ver-
sperrte. Ich kroch hinein und erreichte einen
Raum mit einem groBen Medipack, an der
Rickwand kletterte ich die Leiter hoch in
einen weiteren Gang. Der Quergang, den
ich erreichte, wurde von einem Llaser-
zerhechsler unsicher gemacht. In der Mitte
war der Gang tief genug, um dem Mord-
instrument zu entgehen, dummerweise wollte
ich nicht ewig unter diesem Ding umherkrie-
chen. Links fihrte der Gang zu einem grofen
Medipack, rechts endete er vor einer Leiter.
Nachdem ich das Medipack hatte, kroch ich
erst einmal zur Leiter und stieg sie nach oben.
Am Ende des Ganges wurde ich leider von
einer Wache bemerkt. Da ich nicht schnell
genug aus dem Gang herauskam, |6ste die
Wache den Alarm aus, was zur Folge hatte,
daf} quer Uber dem Korridor ein Lasergitter
aufgebaut wurde. Ich &ffnete erst einmal die
Zelle auf der rechten Seite und nahm das
Medipack mit. Dann sah ich mir die
Laserbarriere genauver an. Die erste Barriere
war unvollsténdig, unten bot sie genug Platz,
um darunter durchkriechen zu kénnen. Rechts
ging ein Gang weg, der nicht geschitzt
wurde.

Diesen Weg nahm ich und ging weiter gero-
deaus. Ich ging den Gang bis zu seinem
Ende. Zuerst dachte ich, der Schalter auf der
rechten Seite wiirde das Tor &ffnen, statt des-
sen loste er die Verankerung der Falltir, auf
der ich stand. Ich fiel in einen Hof und mufite
mich prompt mit einem Wachmann und sei-
nem Hund anlegen. Nachdem ich sie erledigt
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hatte, sah ich mich ein wenig um. Wirklich
interessant waren aber nur zwei Bereiche:
Ein niedriger kurzer Tunnel, in dem ich einen
Granatwerfer fand, und der Rundgang am
FuBe des Turms in der Mitte des Hofes.

Der Schalter im oberen Teil des Rundgangs
6ffnete einen Kriechgang, der wieder zuriick
in den Gebdudekomplex fihrte. Eine Falltir
in einer der Ecken des Rundgangs beférderte
mich nach unten, wo ich dann in den Gang
hineinkroch. Ich lieB mich dann links durch
ein Gitter fallen und erschof3 die Wache. Am
Ende des Ganges war ein Schalter, mit dem
ich die Zellentir &ffnete.

Ich ging wieder zurick, am Loch vorbei,
durch das ich hier hineinkam, und kroch
dann links durch den Gang; so umging ich
die Llaserbarriere, die die SelbstschuB3-
anlagen auslosten.

Die Konsole am Gangende links von mir ent-

hielt einen Schalter. Ich driickte ihn, lief den
Gang weiter und driickte auch den Schalter
auf der anderen Seite. Dann lief ich wieder
zuriick. Mit den Schaltern hatte ich die Tiren
gedffnet, und drei Wachen stromten heraus
und nahmen mich unter BeschuB. Da Desert
Baby diplomatischer vorging als ich, Uberlief3
ich ihr die Verhandlungen. Danach driickte
ich den Schalter im linken Raum und kroch
durch den rechten Gang. Die Laserbarriere
am FuBB der Rampe l6ste nur einen Alarm aus,
ich rannte hindurch und die Rampen nach
oben.

Im Gang hielt ich mich rechts und erreichte

ein Raketensilo. Auf der gegeniiberliegenden
Seite wollte mich eine Wache erledigen, aber
ich war schneller. Ich kletterte ‘runter, auf der
anderen Seite wieder nach oben und nahm
der ehemaligen Wache eine Code CD ab.
Mit der CD lief ich wieder zuriick, an den
Rampen vorbei und direkt ‘rein in die
Raketenfabrik. Durch den Raum zogen sich
zwei grine Llasersirahlen, die samtliche
SelbstschuBanlagen in dieser Halle in Gang
setzten. Aber sie waren glicklicherweise
leicht zu Uberspringen. Ich setzte die Code
CD in den Kasten hinten rechts ein und hob
damit die Raketen auf dem Laufband an. Jetzt
konnte ich vom Laufband zur Leiter springen
und hochklettern. Oben fand ich den
Zugangsschlissel zum Hangar. Zugegeben,
ich fand ihn erst, nachdem ich den

Wachmann durchsuchte, der sich unvorsichti-
gerweise in meine SchufBbahn gewagt hatte.
Ich kletterte wieder nach unten und lief zum
Raketensilo zuriick. Am Boden des Silos war
der Eingang zu einem Korridor. Ich lief hi-
nein, umging das Loch im Boden und benutz-
te am Ende den Schlissel. Die Tire offnete
sich und ich war einen Schritt ndher am
Hangar. Ich sprang in die Gleisgrube hinab,
wobei ich jeden Kontakt mit den Gleisen
selbst vermied, da sie unter Strom standen,
und rannte nach links. Am Ende kletterte ich
die Leiter auf der linken Seite hinauf und
driickte den Schalter. Ich lieB mich an der
Leiter wieder nach unten und kroch unter den
Gleisen auf die andere Seite der Gleisgrube.
Dann rannte ich nach rechts und stieg die
Leiter links von mir nach oben. In dem kleinen
Gang fand ich eine Schrotflinte. Von dem
Gang aus sprang ich auf den Zug und ging
dann weiter nach vorne, um den Absatz Uber
mir erreichen zu konnen.

Im oberen Korridor ging ich so weit nach
vorne, bis ich mich am Gitter an der Decke
entlanghangeln konnte, denn der Metallsteg
sah nicht sehr vertrauenserweckend aus.
Mein Problem war dann nur, daf3 ausgerech-
net hier ein Laserzerhechsler an der Decke
entlangschweben mufite. Ich wartete, bis ich
den Punkt sah, wohin er sich maximal beweg-
te, und hielt kurz vorher an. Als er sich das
ndchste Mal von mir entfernte, kletterte ich
hinterher und lief3 mich auf sicheren Boden
fallen, kurz bevor er mich erreichte. Ich kroch
weiter und verlieB diesen Wartungstunnel auf
der linken Seite. Dann sprang ich iber die
Gleise auf den Bahnsteig und rannte der
Wache hinterher, bevor sie Verstarkung holen
konnte. Ich rannte den Gang hinauf und kam
schlieBlich in einen groflen Saal. Der mittlere
Bereich war noch einmal extra abgetrennt, so
muBBte ich auBen herum gehen. In diesem
Korridor waren die grinen laser zu hoch
angesetzt. Ich konnte bequem darunter durch-
kriechen. Am Ende aber war es anders. Den
gelben Laser mufite ich Uberspringen. Ich
folgte dem Gang nach links, bis er von Kisten
blockiert wurde. Ich kletterte ‘riber und war
in einer weiteren Zentrale. Die Wache, die
vor mir floh, muBte ich unbedingt ausschal-
ten, bevor sie Alarm auslésen konnte. Dann
sprang ich auf die Konsole in der Mitte, dreh-
te mich zum Tor und dann nach rechts, um auf
den rechten Balkon zu kommen und den
Schalter zu driicken. Jetzt muBte ich schnell
wieder zuriick auf den linken Balkon und dort
ebenfalls den Schalter driicken.

Nur beide zusammen offneten dieses Tor, und
auch nur auf Zeit. Ich rannte also los, lief3
mich vom Balkon fallen und sprintete durch
die beiden Tore. In dem Raum driickte ich alle
Schalter und ging dann wieder zuriick in den
grofBen Raum. Die Tore zum mittleren Bereich
waren jetzt offen. Ich ging hinein, staunte ein
wenig und drickte dann den Schalter rechts
von mir neben der Leiter. Ich kletterte die

leiter nach oben und sprang mit einer&

Ruckwartssalto auf eine Dachstrebe hinter
mir.

Ich sprang und lief einmal aufen herum, bis
ich den Steg iber dem Raumschiff in meinem

Ricken hatte. Ich drehte mich um und sprang
nach unten, und vom Steg auf die Oberseite
des Schiffes. Dort fand ich eine Karte mit den
Abschuficodes der Rakete.

Mit diesen Codes im Ricksack rannte ich
zuriick zum Raketensilo. Vor dem Silo sprang
ich in das Loch im Boden und rannte den
Gang entlang unter die Rakete. Gegeniber
war eine Tur, in der Konsole konnte ich die
Code Karte benutzen und damit die
Abdeckung iber dem Schalter entfernen. Ich
drickte den Schalter, drehte mich um und
rannte in den Raum hinter mir, um dem
Feuerstof der startenden Rakete zu entgehen.
Nach dem Start ging ich zuriick in den Silo
und kletterte die Leiter rechts von mir bis ganz
nach oben. Ich stieg auf die Galerie und klet-
terte die ndchste Leiter nach oben. In dem
Raum benutzte ich den Schalter, um die Tir
zu offnen. Ich kroch durch den Tunnel und
folgte einem weiteren Laserzerhechsler. Ich
lief los, sprang Uber ihn, als er wieder auf
mich zukam, rannte so schnell ich konnte und
zog mich einen Absatz nach oben.

Wieder im Freien erledigte ich beide
Wachen und durchsuchte sie. Von einem
erhielt ich MP 5 Muni. Danach lief ich nach
rechts weiter und erledigte eine weitere
Wache. Dieser Kerl hatte ein groBes Herz fir
mich, denn er trug eine Code CD bei sich. Ich
ging wieder zuriick zum Alien-Raumschiff und
benutzte die CD in dem weif3en Raum.
Nach einer kleinen Tour durch die makabe-
ren Hallen stieg ich in das Alienschiff ein und

kéjmpﬁ‘ mich bis ganz nach oben  durch.
Und auf einer Plattform im Schiff fand ich
mein zweites Artefakt...
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Sudpazifik
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Der Sidpazifik, wer hatte nicht von den typi-
schen Touristenattraktionen gehort?
Hulamadchen, die leicht bekleidet die Hiften
schwangen. Putzige Eingeborene, die einen
auf Kopfiadger machten und so den Touristen
,Action” und Unterhaltung boten. Ja, so sah
es manchmal tatsachlich aus, aber das waren
nur einige wenige Inseln. Aber damals war
ich nicht dahin unterwegs. Dort, wo ich hin
wollte - nein, muBte, waren die Kopfjager
real und sahen andere Menschen nur als
,Fleisch am Stock” an. Aber laut Willart
befand sich eines der Artefakte hier im
Dschungel. Irgendwo...

Das Kistendorf:

Ich schwamm in die Bucht hinein. Eine ein-
zelne Schwimmerin war nicht so leicht zu ent-
decken wie ein Motor- oder Ruderboot.
Darum hatte ich diesen Weg gewahlt, auch
wenn er anstrengender war. Aber lieber war
ich kurz auBer Atem und erschopft als ein
Leben lang tot.

Gleich am Anfang touchte ich rechts in eine
kleinere Bucht innerhalb der groflen. In der
Mitte, auf einer Steinplatte sah ich ein
Glitzern. Es war der Schlissel des
Schmugglers, den ich gleich in meinem
Rucksack verstaute. Aber so sehr ich die
Unterwasserwelt und das kristallklare Wasser
hier an der Kiste bewunderte, hatte ich doch
dafir keine Zeit. Ich schwamm direkt zum
Ufer und lief dann am Strand entlang zur
Hitte, die halb in den Felsen hineingebaut
war. Drin brannte ein Feuer, das bedeutete,
daf3 der Bewohner nicht weit sein konnte. Ich
mufBBte mich beeilen. An der Rickwand der
Hitte war ein Schlisselloch. Ich schob mei-
nen gefundenen Schlussel hinein und die Luke
hinter mir 6ffnete sich. Ich lief3 mich vorsichtig
‘runterfallen und ging dann den Gang ent-
lang. Vorsichtig und langsam. Ich war kaum
finf Meter gegangen, als vor mir auch schon
eine Falle ausgeldst wurde.

Woére ich gerannt, hatten mich die ange-
spitzten Bambusstdbe unter Garantie
aufgespief3t. Noch mehr Fallen befirchtend
ging ich weiter und sah mir die Wande links
und rechts sehr genau an. Aber es sollte die
einzige Falle in diesem Gang sein. Als ich
aus dem Tunnel trat, stand ich in einer riesi-

gen gefluteten Hohle. Im Wasser machte ich
die gewaltigen Schemen zweier Krokodile
aus, und als ein Blasrohrpfeil neben mir in die
Wand einschlug, wuBte ich, daB

Geheimhaltung keine Option mehr war. Sie
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hatten mich entdeckt und wollten ein frohli-
ches Barbecue mit mir veranstalten. Ich
schickte den Schitzen zu seinen Gottern.
Dann setzte ich meinen Weg fort. Ich wuite
nicht genau, wohin ich eigentlich sollte, aber
das war momentan Nebensache.

Mit Anlauf sprang ich erst einmal zu der
Plattform direkt vor mir. Dann weiter zur néch-
sten und hoch auf die dritte. Beim
Fackelstander drehte ich mich nach rechts
und hangelte mich unterhalb einer
Steinbriicke zur anderen Seite. Dort sprang
ich weiter nach rechts und ging vorsichtig
den Pfad entlang. Am Ende kletterte ich links
auf den ndachsten Absatz und dann weiter
nach oben. Ich schaute mich um und sah mir
gegeniber, fast direkt iber dem
Tunnelausgang eine Plattform, die mit einem
Sprung erreichbar war. Ich nahm Anlauf und
sprang. Trotzdem muBte ich den Rand ergrei-
fen, um nicht abzustirzen. Ich zog mich
hoch, ging weiter und Uberquerte die Hohle
wieder Uber die Steinbriicke, nur dafB3 ich
diesmal oben ging. Driben angekommen
sprang ich auf die Schriége und rutschte hi-
nunter. Kurz vor dem Ende sprang ich ab und
landete sicher auf einem Pfad. Ein neuer
Giftpfeil, der mich nur knapp verfehlte, mach-
te mir klar, da3 mich da oben ein zweiter
Eingeborener jagte. Ich schof3 ihn ab und
sprang mit Anlauf zur Leiter auf der anderen
Seite der Schlucht. Daran hochzuklettern war
dann die einfachste Ubung. Oben angekom-
men nahm ich mir das Medipack, lief3 mich
rickwarts Uber den Rand fallen und griff
danach. Dann hangelte ich mich nach links,
bis ich mich wieder auf den Weg ziehen
konnte. Rechts sah ich schon das Leuchten
des Speicherkristalls, deshalb lief ich dahin,
um ihn mitzunehmen. Von dieser Plattform
aus lief ich einfach wieder zur anderen Seite
und lie mich fallen, ohne zu springen. Dann

ging es wieder am Rand entlang nach links,
bis ich mich wieder hochziehen konnte. Ein
letzter Sprung nach links, und ich verlief} die
Hohle. Nachdem ich einen kurzen Tunnel
durchquert hatte, kam ich zu einer Schlucht,
iber die eine Hangebriicke gespannt war.
Ich Uberquerte sie und betrat das alte
Gemduver auf der anderen Seite. Rechts war
eine Sackgasse. Links gewissermaBen auch,
denn als ich mich der Abzweigung ndherte,
léste ich eine Klingenfalle aus (irgendwie
hatte ich diese Falle irgendwo schon einmal
gesehen), und ein Eingeborener griff hin-
terriicks an und wollte mich in die Klinge
dréngen. Als ich ihn erledigt hatte, fiel es mir
siedendheif} wieder ein: ,Der gottestirchtige
Mann kniet vor seinem Herrn!” - das stand in
einem uralten Notizbuch, welches mir kirz-
lich in Syrien in die Hande fiel.

Ich kroch unter der Falle durch und erreichte
einen Saal, durch dessen Oberlichter die

Sonnenstrahlen hinein fluteten.
Ich ging nicht weiter in den Raum hinein, son-
dern blieb ganz nah bei der Wand und lief

rechts weiter, bis ich in einer Nische einen
Schalter fand. Ich driickte ihn runter und
sprang dann ber den Kanal in der Mitte zum
Speicherkristall. Doch kaum hatte ich ihn,
zischten aus mindestens finf Léchern
Giftpfeile durch den Raum Die einzige
Méglichkeit, ihnen zu entgehen, war zu krie-
chen. Ich lieB mich durch die Offnung im
Boden hinab und rutschte die Rampe nach
unten.
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hinein. Die fanden das anscheinend iber-
haupt nicht witzig und griffen sofort an. Ich
wehrte mich so gut ich es vermochte und
langsam aber sicher lieBen die Angritfe
nach, bis sich schlieBlich keiner mehr an mich
heranwagte. Ich konnte nun in Ruhe die
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Hitten durchsuchen. Die zweite Hitte rechk‘

vom Eingang war eine Falle, denn bis auf
den Eingang war sie komplett auf morastigen
Untergrund gebaut. Nachdem ich meine
Ausriistung in den Hitten wieder etwas auf-
gestockt hatte, lief ich zum Wasserfall hing-
ber. Links von ihm fihrte ein Weg aus dem
Dorf hinaus. Nach etwa 100 Metern stand
ich auf einer Lichtung. Ein einzelner Baum
stand dort fast in der Mitte, das
Bemerkenswerte an ihm war, daf} er statt sei-
ner Aste und Blatter ein extrem grofes
Baumhaus trug. Da ich aber keine
Méglichkeit sah, da hinaufzukommen, schau-
te ich mich anderweitig um. Hinter der
Llichtung begann fast Ubergangslos ein
Sumpf. Links von mir waren die Mauern eines
alten Gebdudes. Und da konnte ich auch
gehen. Zwischen Mauer und Sumpf sprang
ich iber einen Gesteinsbrocken und landete
fast direkt neben einer Kurbel.

Ich benutzte sie und kehrte dann wieder ins

Dorf zuriick. Hinter dem Sumpfhaus fihrte ein
verborgener Weg weiter in einen anderen
Teil des Dorfes. Auch hier gab es Hutten zu
erforschen und auch zwei Baumhauser. Von
dem einen hing eine Leiter nach unten, doch
leider war der Einstieg durch eine Luke ver-
sperrt. Ich ging zwischen den beiden unfer-
sten Hitten durch, dann gleich links und klet-
terte einen Absatz nach oben. In der Hitte
vor mir drehte ich an einer zweiten Kurbel
und lief wieder zuriick zum Baumhaus. Die
Luke war jetzt offen und ich konnte hinein. Ich
kletterte auf der rechten Seite der Leiter in den
Raum und ging zum verschlossenen Fenster.
Es offnete sich, als ich in die Nahe kam.
Aus dem Fenster heraus sprang ich zum roten
Gitter links von mir, griff den Rand und zog
mich hoch.

Links brannte der Gang, da hindurchzuwol-

len war ein Ding der Unmoglichkeit. Also
ging ich rechts weiter und sprang vom Fenster
aus auf die Hittendacher. Ich ging sie bis
zum Ende, ungeféhr auf der Halfte des
Weges mufte ich Uber einen kleinen Spalt
springen. Als der Weg nicht mehr weiterging,
stieg ich auf ein Hittendach und hangelte
mich von dort aus unter den Asten Uber die
SpieBfalle weiter. Als sich die Hangelstrecke
gabelte, kletterte ich links die hellbraune
Strecke weiter und lie mich am Ende fallen.
Dann lief jich iUber die Hduserddacher zum
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Baumhaus und driickte den Schalter darin.
Doch kaum hatte ich mich umgedreht, da sah
ich einen Streitkolben auf mich zukommen.
Einer der Eingeborenen hatte hier drin auf
mich gelavert. Der Kampf war kurz. Der
Magie meiner Desert Eagle hatte er nichts
entgegenzusetzen. Ich verlieB das Baumhaus,
lieB mich an der Seite der Hiittenddcher hin-
unter gleiten und ging wieder zum brennen-
den Gang. Der Schalter hatte bewirkt, daf}
ein Eisengitter Uber dem Feuer hochgeklappt
wurde und ich nun relativ gefahrlos die
Flammen iberwinden konnte.

Der Schalter am Ende des Ganges offnete die

Tiren links und rechts von mir. Der Schalter in
der linken Nische war mir nicht geheuver. Alle
Alarmglocken in mir schrillten, wenn ich den
Schalter benutzen wollte, darum lie ich es.
Der verbliebene Gang wartete auch mit einer
Uberraschung auf. Eine Klingenfalle versperr-
te mir den Weg. Diesmal waren es aber zwei
Scheiben, die eine in Kopf-, die andere in
Kniehohe. Kriechen war also diesmal nicht
drin. Ich stellte mich so nah an die Scheiben
wie moglich und als sie wieder herauskamen,
sprintete ich hinter ihnen her. Einige Meter
weiter endete der Gang vor einer Mauer. Ich
benutzte die Kurbel in der Mauer, verlief3 den
Gang links Uber ein Fenster in der Mauer, lief
zum Wasserfall und tauchte den
Unterwassertunnel entlang. Dem Krokodil
konnte ich gerade so ausweichen und mich
ans Ufer retten, bevor es mich in Sticke rif3.
Nun muBte ich nur noch dem Gang folgen
und zum grof3en Baumhaus springen.

Im Baumhaus lag ein Verwundeter. Ein Opfer
der Kopfjager. Sein rechtes Bein fehlte vom
Knie abwarts und schmutzige Verbénde hiel-
ten nur mit Muhe die Wunden zusammen, die
so zahlreich Uber seinem Koérper verteilt
waren. Er erzahlte mir, daf3 er der Pilot einer
Expedition gewesen war und die Maschine

hier im Dschungel notlanden mufte. Der
urspringliche Plan war gewesen, die Leute
zur Kiste zu bringen, aber die
Eingeborenenstémme machten ihnen einen
Strich durch die Rechnung.

Er gab mir eine Karte des Sumpfes, lehnte es
aber ab mitzukommen. Er rang mir aber das
Versprechen ab, die Uberlebenden in
Sicherheit zu bringen.

Die Absturzstelle:

Dank der Karte erwies sich der Weg iber
den Sumpf als weniger hart als ich zundchst
befirchtet hatte. Die schwarzen Flecken wie
auch die Kreuze stellten die Pflanzen dar, die
auf dem Sumpf verteilt waren. Sichere wur-
den auf der Karte mit einem Kreuz markiert.
Zwei Punkte zwischen den Kreuzen bedeute-
ten einen langen Sprung, ein Punkt einen kur-
zen. Anfangspunkt war auf jeden Fall die
linke von den beiden in der Nahe des Ufers
liegenden Pflanzen.

Driben angekommen holte ich erst einmal
kurz Luft und ging dann nach links tiefer in
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den Dschungel hinein. Kaum hatte ich die
Biegung erreicht, da hérte ich schon jeman-
den ankommen. Ein Raptor rannte direkt auf
mich zu und griff mich an. Nachdem ich sei-
nen Kérper durch mehrere Kilo Blei angerei-
chert hatte, fiel er endlich tot um. Das ver-
sprach heiter zu werden. Ich hatte mit vielem
gerechnet, aber nicht mit Dinos. Nicht hier.
Ich muBte weiter.

Nach der Biegung erreichte ich eine Hohle.
Uber mir sah ich einen Tunnel weiter in den
Berg fihren. Aber es stellte sich heraus, daf3
er nur eine Klettertour Uber den Berg erspar-
te, denn schon nach wenigen Metern blickte
ich auf die Absturzstelle hinab. Jetzt mufite
ich nur noch einen Weg finden, die

Expedition hier ‘rauszubringen. Ich sah mich
um. Am Flugzeug selbst entdeckte ich nichts
Interessantes, als ich aber rechts um das
Flugzeug herumging, bemerkte ich in der
Felswand rechts von mir eine dunkle Stelle.
Ilch ging ndher und fand einen
Hohleneingang. Ich ziindete eine Fackel an
und ging hinein. Dieser Gang fihrte direkt in
eine groe Hohle. Und einer der
Expeditionsteilnehmer ké&mpfte verzweifelt
gegen einen Raptor. Ich unterstitzte ihn,
mufdte aber héllisch aufpassen, daf} er nicht
in meine SchuBBbahn geriet. Am Ende hatten
wir das Monster besiegt, aber dieser
Hundling erdffnete seinerseits das Feuer auf
mich. Ich mute ihn erschieBen. Aber wenig-
stens wurde dadurch mein Wummenarsenal
um eine MP 5 erweitert. Ich ging noch weiter
in die Hohle rein. Anscheinend war ich hier
nur in einer Art Vorhalle, denn nach hinten
ging die Hohle weiter. Ich auch. Das Erste
was mich begrifite, als ich unten ankam,
waren finf kleine Minidinos, die sich an
einem Raptorenkadaver gitlich taten. Als sie
mich angriffen, erschof3 ich diese Mistkdfer
und ging dann rechts weiter in die Hahle
‘rein. Am Rand des Teiches entlang folgte ich
einer weiteren Biegung. In dieser
Seitenkammer  entdeckte  ich  eine
Erdaufhdufung. Darin lagen eine Leiche und
ein Schlissel mit einer Hundemarke. Der Tote
war Commander Bishop. Ich wollte gerade
wieder gehen, als hinter mir ein TRex auf-
tauchte. Ich rannte so schnell ich konnte
zuriick, die Béschung kam ich leider nicht hin-
auf, aber rechts von mir war eine Nische, in
der mich der TRex nicht erwischen wiirde. Ich
rannte hinein und beharkte dann das
Ungetim aus der Nische heraus mit der MP
5. Nach einer Weile hatte ich es erledigt,
aber leider keine Muni mehr fir diese
Wumme.

Hinter mir in der Nische sah ich einen
Schalter. Ich driickte ihn, aber nichts ge-
schah. Ich ging wieder zur anderen
Haohlenseite und sah mich dort um. Ich fand
eine zweite Nische, in der ebenfalls ein
Schalter war. Ich benutzte auch diesen und
rannte wieder zuriick. Jetzt konnte ich seitlich
der Nische eine Treppe hochsteigen und wie-
der zurick zum Flugzeug laufen. Ich ging
weiter. Die kampfenden Manner iberlie ich
sich selbst und ging weiter zu einer Hohle
neben dem Wasserfall rechts vor mir. Da, wo
der Gang am distersten war, bog ich rechts
ab und kam zu einem kleinen Flu3. Die
Bricke war eine Falle. Kaum hatte ich sie
betreten, da stiirzte sie auch schon ein. Das
Wasser war voller Piranhas, also kam auch
schwimmen nicht in Frage. Ich kletterte die
Steine rechts vom Eingang nach oben. Die
Kletterranken erklomm ich bis fast ganz oben,
dann sprang ich mit einem Riickwartssalto ab
und gleich darauf weiter zum Ast. Dort totete
ich den Raptor. Ich stieg auf dem Ast, bis ich
den Stamm erreicht hatte, und sprang zuriick
auf die Schrage. Um nicht abzustiirzen, hielt
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ich mich am Rand fest und hangelte mich
nach rechts, bis ich mich hochziehen konnte.
Dann sprang ich nach rechts in die Ecke und
von dort aus zum ndchsten Absatz. Den
Speicherkristall erreichte ich mit Anlauf, dann
machte ich einen Satz hiniber zum Ast. Jetzt
hatte ich einen Raptorenkadaver im Blick, der
genau iber dem FluB hing. Ich zerschof} die
Kette und wartete ein bif’chen. Dann sprang
ich nach und tauchte sofort zum Hebel. Eine
Gittertir auf der anderen Seite &ffnete sich
und ich ging hinein, nachdem ich den Raptor
erledigt hatte. Drinnen waren drei Schalter.
Jedesmal wenn ich einen driickte, kamen
Raptoren in die Kammer. Als ich den letzten
Schalter gedriickt hatte, fiel ein Gitter nach
unten und ich konnte in das obere Stockwerk
gelangen. Dort fand ich eine zweite Leiche,
namlich die von Lieutenant Tuckerman.
Neben ihm lag sein Schlissel. Ich mufite ins
Flugzeug. Ich ging wieder zuriick und fand
neben dem Flieger einen Erdhigel, von dem
aus ich auf ein Mauerstiick springen konnte.
Ich drehte mich um und sprang zur nachsten
Plattform. Nach rechts ging es unter einem
Ast entlang, Ich hangelte mich bis ganz ans
Ende an die linke Seite und lie mich fallen.
Dann ging ich zum Flugzeug. Ich drehte mich
wieder um, sprang zum Baumstamm und klet-
terte hoch. Oben angekommen hangelte ich
mich weiter nach links. Kurz bevor der Ast zu
Ende war, lieB ich mich nach unten fallen und
kletterte einen Kamin hinunter. Unten ange-
kommen hangelte ich mich nach links weiter
und zog mich am anderen Ende nach oben.
Danach kroch ich in den Gang hinein.

Jetzt begann eine Monstertour. Ich verlief’
den Gang, hing mich an die Leiter unter der
Decke und hangelte mich daran entlang.

Uber dem ersten Absatz lieB ich mich fallen,
kletterte auf einen weiteren Absatz hinunter
und ging rechts um die Ecke, um den Schalter
zu driicken. Dann hangelte ich mich weiter.
An der Kletterwand stieg ich nach unten in
die Nische mit einem weiteren Schalter hinein
und benutzte ihn.

Uber die Séule mit dem Speicherkristall hinter
mir sprang ich wieder zum ersten Schalter
und kletterte weiter an der Decke entlang. An

der Gabelungen wandte ich mich nach rechts
und kletterte rechts die Wand hinunter. Unten
angekommen machte ich einen
Rickwdrtssalto in eine Nische hinein und
driickte den dritten und letzten Schalter. Uber
mir waren jetzt beide Fallgitter hochgeklappt
und ich konnte die Hoéhle verlassen. Ich
sprang wieder zuriick zur Kletterwand und
stieg in die Nische rechts in der Wand ein.
Dort drehte ich mich um und dann weiter
nach rechts.

Mit Anlauf machte ich einen Satz auf die
schrage Flache unter der Nische mit dem
zweiten Schalter und hielt mich am Rand fest.
Dann hangelte ich mich nach rechts, bis sich
die Séule direkt hinter mir befand. Ich zog
mich hoch und sprang sofort rickwdarts dar-
auf. Von da aus ging ich wieder hoch zum
+Monkey Climb” und hangelte mich den
ganzen Weg entlang, bis ich wieder normal
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auf zwei Beinen laufen konnte. Jetzt trennten
mich keine 20 Meter mehr vom Flugzeug. Ich
ging zum Hohlenausgang und sprang mit
Anlauf auf die Plattform direkt vor mir. Von
dieser aus nahm ich noch einmal einen Ghn-
lich langen Satz auf die Tragflache. Nun
konnte ich Uber die Dachluke ins Innere der
Transportmaschine gelangen. Im Cockpit
setzte ich die beiden Schlissel ein und brach-
te so zumindest die Bordelektronik zum
Laufen. Dann lief ich in den Laderaum hinun-
ter, an der Kanone vorbei und durch eine Tir
zum Schalter, der die Ladeluke &ffnete. Dann
muBte ich mich mit der Kanone gegen
Horden von Raptoren zur Wehr setzen, was
im Endeffekt aber kein Problem war. Als alle
Raubsaurier erledigt waren - leider traf das
auch fir das Expeditionsteam zu -, zielte ich
mit der Kanone auf die Mauern in der hinte-
ren linken Ecke. Vier Schiisse waren genug,
um mir einen Weg ins Innere der Madabu
Schlucht zu 6ffnen. Dann sprang ich iiber die
abgerissene Tragflache Uber den FluB,
schnappte mir den Speicherkristall und ging
rechts weiter in die Schlucht hinein.

Madubu Schilucht:

Wahrend ich mir ein Ornament betrachtete,
war ich wohl so in Gedanken versunken, daf3
ich den alten Schamanen iberhaupt nicht
bemerkte, wie er so da sa3 und mich beob-
achtete. Er selbst machte lautstark auf sich
aufmerksam. Naja, zumindest erfuhr ich,
neben dem ganzen Nonsens, den er loslief3,
viele nitzliche Dinge iber seine Herkunft und
sein Volk. Aber als ich ihn nach dem Artefakt
fragte, stellte der alte Bock auf stur und es
war nichts mehr aus ihm herauszubringen.
Aber was ich wuf3te, wuBte ich.

Ich konnte mir denken, daf3 sie das Artefakt
als Heiliglum betrachteten, darum sollte es
eigentlich im Tempel zu finden sein. Aber die
Falltir war oben und auf den ersten Blick sah
ich keinen Weg hinein.

Als ich die Saule im Wasser entdeckt hatte,
wuBte ich den Weg. Ich lie3 mich am Rand
auf eine Saule direkt unterhalb des Platzes,
auf dem ich stand, fallen und dann links wei-
ter, aber zuerst mufte ich eine giftspeiende
Panzerechse toten.

Von dieser Plattform aus lief ich auf das
Wasser zu und lieB mich einfach auf die
Saule in der Strémung fallen. Mit Anlauf ging
es dann geradeaus weiter auf die andere

Seite. Ich hielt mich am Rand fest und han-
gelte mich nach links. Als es nicht mehr wei-
ter ging, lieB ich mich fallen und griff sofort
nach dem unteren Rand. Dann zog ich mich
hoch und sprang zum Speicherkristall. Der
Schalter cffnete das Fallgitter und erméglich-
te es mir wieder nach oben zu klettern. Oben
angekommen entdeckte ich, daf} ein
Steinbogen Uber den gesamten FluB ans
andere Ufer reichte und die Unterseite wie
eine horizontale Free Climbing-Wand aus-
sah. Am anderen Ufer lie} ich mich fallen
und hielt mich am Rand fest. Ich hangelte
mich nach rechts und zog mich auf die
begehbare Plattform hoch. Von da aus
sprang ich schrdg nach links auf den Abhang
und hielt mich wieder am Rand fest. In die
Hohle kam ich, indem ich vom flachen
Absatz schrag nach oben sprang. Dort ange-
kommen gab es eigentlich nur eine
Maglichkeit, da der eine Ausgang versperrt
war. Ich lieB mich rechts den Absatz nach
unten fallen. Da direkt unter dem ndchsten
Absatz eine SpieBfalle aufgestellt war, lie
ich mich langsam riickwdarts ‘runter, rutschte
die Rampe ein Stick weit hinunter und
sprang dann einen Rickwdrtssalto Uber die
SpieBe hinweg.

Rechts im Dunkeln versteckt begann ein
Kriechgang, der schlieBlich zu einem
Speicherkristall fihrte. Der Hauptgang ende-
te direkt bei einem Schalter, der die Gittertir
am Eingang &ffnete. Dorthin kam ich zuriick,
indem ich Uber die porésen Wande seitlich
der Absétze nach oben kletterte.

Durch die offene Tir sprang ich schrdg links
zum Wasserfall. Den Absatz vor mir konnte
ich ganz leicht hochklettern, indem ich so
dicht wie méglich an das Wasser heranging
und dann hochsprang. Um dann die kleine
Felsnase unter mir zu erreichen, machte ich
genau zwei Schritte seitwarts, stellte mich
ganz hinten an den Rand, nahm Anlauf und
sprang los. Auf die zweite Felsnase weiter
unten im Wasserfall kam ich, indem ich mich
ganz nach vorne an den Rand stellte, mich
zur Felsnase ausrichtete und dann ohne
Anlauf sprang. Als ich mich umschaute, ent-
deckte ich einen Speicherkristall hinter dem
Wasserfall. Also beschloB ich, da hineinzu-
springen. Ich stellte mich wieder an den
aufBersten Rand des Felssims, drehte mich so,
daB ich genau auf den vorragenden Sims
direkt hinter dem Wasserfall blickte, sprang
und landete sicher auf meinem Ziel. Ich griff
mir den Speicherkristall und ging die Briicke
weiter nach oben. Ich sprang hoch, hielt mich
an der Decke fest und hangelte mich daran
entlang, bis es nicht mehr weiterging. Dann
kletterte ich seitlich hoch und kroch in den
Gang hinein, der aus der Hohle ‘rausfihrte.
Schrag gegeniiber war eine Kletterwand, zu
der ich hinsprang und die ich hochkletterte.
Oben angekommen befand ich mich in einer
groflen Kammer, die von einem einzigen
grolen Wasserbecken dominiert wurde. In
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der Mitte des Beckens trieb ein Kajak, aber
bevor ich einsteigen konnte, muBte ich mich
um das Krokodil kimmern, welches im
Becken seine Kreise zog. Zwei Schuf3 mit der
Desert Eagle regelten die Sache ein fiir alle
Mal. Dann sprang ich in das Becken und zog
den Hebel rechts unterhalb der Gittertiir.
Endlich konnte ich das Kajak benutzen und
so, ohne gleich dem Tod in den Rachen zu
springen, die Wasserfélle hinunter paddeln.

lch lief3 mich gréBtenteils von der Strémung
mit tragen, wenn es zu schnell wurde, oder
einen tiefen Wasserfall hinunter ging, brem-
ste ich ab, rote Seile versuchte ich zu meiden,
denn ein Uberfahren |éste ein Falle aus, die
zu 100% in Fahririchtung losging. Etwas
anderes waren grine Seile. Wenn ich sie
uberfuhr, deaktivierte ich die Fallen.
Irgendwann kam ich in eine grof3e Hohle, in
deren Mitte ein riesiger Stopfen am Grund
des Beckens ruhte. Er war mit einer manns-
dicken Kette, die hoch zur Decke ging, ver-
bunden. In einer der Ecken in der Néhe flof3
ein blaulich-griner Wasserfall in diese
Kammer, diesen paddelte ich wieder hinauf.
Nach einer Linkskurve konnte ich mein Kajak
in ein ruhiges Wasserbecken lenken.
Allerdings fiel mir dann erst das Krokodil auf,
das unter mir im Wasser seine Runden dreh-
te. Ich sprang ins Wasser und schwamm so
schnell wie méglich zum Ufer, um mich raus-
zuziehen. Die kleine grine Panzerechse, die
dann auch prompt auftauchte, war kein
Thema. Zwei Schiisse! Das Krokodil im
Anschlu3 daran auch nicht. Ich stieg die
Steinstufen nach oben und lieB mich auf den
Absatz in der Rickwand hinunterfallen. Dann
sprang ich nach vorne und griff nach dem
Deckengerist. Ich hangelte mich wieder
daran entlang, bis es nicht mehr ging. Neu
war allerdings, und was die ganze Sache
interessant machte, da3 neben der
Hangelstrecke zwei Steingesichter von der
Decke hingen und meinen Weg mit
Flammenstrahlen bestrichen. Ich ging so nah
‘ran wie méglich und hangelte mich weiter,
als der Strahl versiegte.

An der Wand angekommen lie ich mich auf
die Plattform fallen, drehte mich um und
sprang mit Anlauf schrag links auf die
Plattform am anderen Ufer. In der Nische zog
ich mich hoch und kletterte auf der anderen
Seite die Leiter nach unten. Ich lief dann den




Weg zum Wasserfall und holte mir das
Medipack. Weiter ging es, indem ich mich
links an der Wand hochzog, mich dann wie-
der einmal an der Decke entlang hangelte
und wieder einmal einem
Flammenwerfergesicht auswich. Vor dem
Wasserfall gabelte sich die Strecke, ich
wandte mich nach rechts und lie3 mich an
der Wand einfach nach unten auf die
Plattform fallen. Dann lief ich am Wasser ent-
lang, bis es nicht mehr weiterging. Dort
angekommen sprang ich schrag rechts auf
den Absatz gegeniiber und schliefBlich Uber
die Bambusspiefie zur Kletterwand.

Dort kletterte ich die ganze Strecke nach
oben bis iber den Wasserfall und lie mich

erst fallen, als ich nicht mehr weiterklettern
konnte.

Nicht weit weg von mir begann ein neuer
Gang. In das Loch im Boden lie3 mich auf

der Seite runter, an der die Leiter war. Dann
begann die reinste Fallenstrecke. Kaum bog
ich in den neuen Gang ein, da |ste sich vor
mir eine Kugel und rollte auf mich zu. Ich
duckte mich vor der Stufe.

Als sie vorbei war, rannte ich den Gang wei-
ter entlang und duckte mich vor der nachsten

Stufe, und wieder rollte die Kugel harmlos
iber mich hinweg. Vor der nachsten konnte
ich mich leider nicht ducken, aber ich rannte
in moglichst flachem Winkel zum Rand des
Weges, bis ich strauchelte, und blieb stehen,
die Kugel rollte harmlos an mir vorbei.

Dann sprang ich in den brennenden Gang
und sprang ohne Anlauf iber sie hinweg. An

der nachsten Stufe war wieder Ducken ange-
sagt, dann war die Fallenstrecke firs erste
Uberstanden.

Ich kletterte nach oben und kam in einem
Kanal raus. Hier sprang ich von Platiform zu
Plattform und dann in den Kriechgang hinein.
Der Gang endete vor einer Stromschnelle. Ich
machte einen einfach Satz zur ersten
Plattform, die sich mit in den schnellen
befand, und sprang dann mit Anlauf leicht
rechts auf die Nachste. Der Haltegriff, an
dem ich mich mit dem Seil ablassen konnte,
war rechts von mir.

Eine kurze Seilbahnfahrt spater lief ich den
Griff los, kurz bevor ich die Plattform erreicht

hatte.
Dann stieg ich in den Raum hinab und auf
der anderen Seite miBbrauchte ich Gesichter
als Kletterhilfe, um wieder nach oben zu
kommen.

Links im Gang war ein Schalter, mit dem ich
den Megastopsel nach oben zog. Ich ging

wieder zuriick, an der Kreuzung lief ich nach
links und bog den néchsten Gang rechts ein.
Und war wieder beim Kajak.

Ich stieg wieder ein und paddelte zuriick in
die grofie Kammer, in der sich inzwischen ein
gewaltiger Vortex gebildet hatte. Ich paddel-
te hinein und landete ein Stockwerk tiefer in
einer Kammer, in der wieder ein Krokodil
sein Unwesen treib. Da ich diese Biester von
Land aus immer noch am effektivsten um die
Ecke bringen konnte, steuerte ich das Kajak

zum Ufer, stieg aus und bearbeitete das Vieh\

mit meiner Desert.

Als das erledigt war, schwamm ich zu dem
Hebel, der sich unter der Plattform mit der Tir
befand und zog. Dann stieg ich sofort aus
dem Wasser, rannte durch die Tir und ...

Puna Tempel

Uber die Rampe rutschte ich in das Herz des
Tempels. Der Hauptkorridor war riesig, rund
geformt und fihrte geradewegs zur
Gigantoausgabe der Steinkugeln, denen ich
bis jetzt ausgewichen war. Llinks im Gang
fand ich eine Gittertiir, und wieder zurick an
der Kreuzung angelangt mufite ich feststellen,
daf3 der einzige offene Weg links in einen
groBen Gang fihrte, aus dem zwei
Eingeborene ihre Giftpfeile auf mich abschos-
sen. Nachdem ich sie aus dem Weg gerGumt
hatte, lief ich mit geziickten Waffen weiter
und siehe da, ein weiterer Kopfjager lauverte
in einem Gang iber mir. Glicklicherweise
sah ich ihn als Erste und schickte ihn in die
ewigen Jagdgrinde. Oben im Gang stieg ich
die Treppen hinauf und totete einen weiteren
Angreifer. Die Treppen endeten in einem
Kriechgang, der in einer groen Kammer
mindete. Dort geriet ich wohl in eine der
ungewdhnlichsten Fallen, die ich bis dahin
gesehen hatte. Mehrere Messerscheiben
waren miteinander verbunden worden und
rollten den gesamten Raum hin und her. Es
war der einzige Weg, dessen war ich mir
sicher, ich muBte hindurch, aber das Tor am
anderen Ende der Kammer war zu, und die
einzigen Schalter, die ich ausmachen konnte,
befanden sich an den Wanden der Kammer.
Ich schickte ein kleines Sto3gebet zu wem
auch immer und rannte hinein. Es waren ins-
gesamt vier Schalter an den Wanden. Ich
rannte erst einmal nach links und wartete
neben einem Schalter die Messerscheiben
ab. Ich driickte den Schalter, wartete wieder
ab, sprang seitwdrts zum nachsten Schalter
und wartete wieder ab. Nach dem zweiten
Schalter drehte ich mich um, sprang von der
Schrage Uber die Klingen auf die andere
Seite und wiederholte die Prozedur mit den
Schaltern. Endlich 6ffnete sich das Tor, und
ich entkam der Kammer. Nach einer kleinen
Kletterpartie fiel ich tief in einen quadrati-
schen Raum. Von oben rutschten langsam
Spiefle auf mich herab. Hier drin waren drei
Schalter, aber es war ein Ding der
Unméglichkeit, alle erreichen zu wollen,
bevor die Spiele am Boden ankamen. Ein
schwarzer beweglicher Steinblock rettete
mich, als ich ihn herauszog und damit die
Spitzen blockierte.

Nachdem ich die Tir gedffnet hatte, kam ich
in einen weiteren groflen Gang. Links von mir
sah ich eine grofie Kugel... noch eine. Direkt
unter ihr war ein Schalter. Seufzend lief ich
zu ihm hin und schob ihn nach unten. Genau
hinter mir 6ffnete sich eine Tir. Ich rannte los,
machte nirgends Halt und sprintete, kaum
daB ich einen neven Gang erreichte, in der
Mitte nach rechts weiter. Der Boden links und
rechts neben mir gab bei der geringsten
Beriihrung nach, der einzig sichere Weg war
in der Mitte.

Irgendwoher hatten die ersten Eingeborenen
Verstarkung erhalten. Ich schof3 meinen Weg
frei und rannte nach links in den Gang.
Endlich erreichte ich eine einzelne Kammer.
Mir gegeniiber fihrten Stufen zu einem Thron
hoch, von dem ich aber nur die Rickenlehne
sah. Aber dort lag das dritte Artefakt. Als ich
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die Stufen betrat, drehte er sich und ich sah
in das haBliche Gesicht eines Echsenwesens.
Ein Sprung nach hinten und sofort zur Seite
bewahrte mich vor einem Energiestof3 aus sei-
nem Zauberstab. Ich zog meine Waffen und
beharkte ihn mit allem, was ich hatte,
wahrend ich immer hin und her sprang, um
seinen Blitzschldgen auszuweichen. Ab und
zu unterbrach er seinen Beschuf3, um eine
dieser giftsprihenden Echsen zu beschwéren.
Ich erledigte sie, wann immer sie kamen, und
konzentrierte mich ansonsten auf das Wesen
auf dem Thron. Nach einer kurzen Zeit, die
aber wie eine Ewigkeit schien, verging die
Echse in einem blaven Licht und ich konnte
mir das Artefakt greifen.

Mit diesem hatte ich insgesamt drei der vier
Artefakte, und wenn Willarts Informationen
korrekt waren, hie mein néchstes Ziel
Llondon. Endlich mal keine sengende Hitze
und schwille modrige Tempelruinen. In mei-
nen Augen war der Regen eine willkommene
Abwechslung.

London
- Position: <51’ 60“ N, 00" 07” O>

Ach London, wie hatte ich Dich vermif3t. Der
Regen wenn es mal nicht nebelig war, der
Nebel, wenn es mal nicht regnete. Nach all
den Abenteuern in schwil warmen Dschun-
geln und knochentrockenen Wiisten war es
mal erfrischend anders, die feuchte Kdlte im
Nacken zu spiren. Hier irgendwo muBte sich
das letzte Artefakt befinden. Nur wo?22

Kai an der Themse:

Ich ging erst einmal geradeaus und lief3 mich
dann auf das Eisengitter fallen. Danach dreh-
te ich mich um 180° und Hing mich an das
Gitter. Den ndchsten Schritt muBte ich genau
planen, denn ich wollte loslassen und sobald
ich auf dem Dach aufkam losspringen und
den Grat mir gegenuber greifen, um den
Schalter der sich dahinter befand zu driicken.
Es gelang sogar, ich liebe es, wenn ein Plan
funktioniert,

Nun sprang ich hoch und hangelte mich zur
Seilbahn riber. Ich klammerte mich an die
Griff und lie3 erst wieder los, als ich tUber
dem Dach auf der anderen Seite angekom-
men war. Bevor ich abstirzte griff ich nach
dem Rand. Und lief3 mich zum néchsten Grat
fallen. Dort angekommen hangelte ich mich
nach links und zog mich hoch. Die Wache
war kein Problem. Ich betrat die Lagerhalle
und ging links weiter. Ich sprang zuerst auf
die Platfform rechts von mir. Von dort aus
quer durch die Halle auf die Plattform rechts
von mir. lch drehte mich so, das ich in
Richtung Eingang schaute und sprang dann
nach unten auf einige Steinblécke. Unten
fand ich dann direkt neben dem Gitter an
dem ich hochklettern muBte den Schalter, mit
dem ich die Plattform genau Gber mir runter-
klappen konnte. Oben angekommen, besei-
tigte ich erst einmal die Ratten und lief dann

in den Gang hinein. Die Wache am Ende des
Ganges erledigte ich schnell und sauber. Den
Schlissel, den sie dabei hatte, nahm ich mit.
Ich ging wieder zuriick zur Galerie und lie3
mich links runterhdngen und zur ndchsten
Plattform fallen und weiter zur untersten. Dort
benutzte ich den Schalter, um die Platiform
neben dem Eingang runterzulassen und
sprang dann mit Anlauf zum Steinsimms, griff
nach dem Rand und zog mich hinauf. Dann
verlieB ich diesen Ort. Wieder drauf3en, lief3
ich die Platform vor mir mit dem Schalter
rechts von mir wieder runter und lief3 mich
einen Absatz tiefer fallen.

Unten kletterte ich in den Kriechgang und
kroch erst links den Gang entlang und dann
rechts. Im Hinterhof angekommen ging ich
zur Plattform beim Lift und driickte den
Schalter. Dann ging ich wieder zuriick in den
Kriechgang und kroch geradeaus durch. Am
Ende lieB ich mich runter, rutschte das Gefdlle
nach unten und sah mich erst einmal im Hof
um, wenn ich schon mal da war. Hinten
rechts, bewacht durch einen Wachter lag ein
Speicherkristall. Ich schnappte mir beide.
Danach kletterte ich erst die Kisten und dann
uber die drei Metallgitter wieder nach oben,
wo alles begann. Ich lie} mich wieder auf die
Metallplattform fallen, aber diesmal drehte
ich mich zum Innenhof und dann ein klein
wenig nach rechts, um ganz weit hinten, das
Stickchen Hausdach erkennen zu kdnnen,
auf das ich springen mufite.

lch nahm Anlauf, sprang und landete sicher
auf dem Hausdach. Dann kletterte ich weiter

und ging den Gang entlang. An der
Gabelung bog ich erst einmal rechts ab und
sprang dann Uber die Kluft, um zum jetzt
nicht mehr abgedeckten Schalter zu kommen
und den Lift nach oben zu holen. Als das erle-
digt war, sprang ich wieder iiber die Kluft
und von dort aus direkt auf den Lift. Kaum
darauf angekommen sprang ich weiter in die
Nische mit der Tir. Mit dem Schlissel schlof3
ich die Tur auf und ging dann weiter in den
Raum hinein. Ganz hinten fand ich einen
Speicherkristall und links davon einen
Schalter. Dieser Schalter |éschte zwar das
Feuer in dem Schaft, aber dafir lenkte er es
in diesen Raum um. Ich mufite warten, bis die
Flammen schwacher wurden, bevor ich wei-
terrenen konnte. Wieder drauf3en, sprang ich
zum Lift, dann auf die Plattfformen unterm Lift
und schlieBlich ging ich wieder in den

Kriechgang hinein. Und ging exakt densel-
ben Weg zum sicheren Hausdach, wie vor-
hin.

Diesmal allerdings bog ich nicht gleich nach
rechts ab, sondern kletterte links neben dem
Gang nach oben, machte eine U-Kurve und
sprang in den Schacht. Und da ich
Rutschpartien so lustig finde, rutschte ich die
Rampe nach unten.

Unten angekommen lief3 ich mich durch das
loch nach unten hangen und dann nach
unten fallen. Ich benutze den Schalter an der
Wand neben mir und rannte dann den
Korridor entlang zum Wasserbecken. Der
Boden des Beckens sah vielversprechend aus,
deshalb sprang ich hinein und sammelte alles
auf. Dann tauchte ich zum Hebel und benutz-
te ihn. Ich stieg wieder aus dem Wasser und
lief zurick zum ersten Schalter und driickte
ihn. Dann lief ich wieder in den Korridor hin-
ein und ging diesmal durch die erste
Abzweigung zum Wasserbecken. Rechts von
mir war eine offene Luke, ich sprang ins
Wasser und tauchte durch sie hindurch und
anschlieBend durch die verlangsamten
Schiffsschrauben. Ich tauchte wieder auf und
stieg aus dem Wasser und ging den Gang
entlang. Am Ende fand ich Muni und kroch
dann in den Tunnel hinein. Ich kam in ein
Tunnelsystem. Eine Maschine fuhr jeden
Gang ab und sduberte wohl jeden
Quadratzentimeter dieser Tunnels. Ich
bewegte mich hinter der Maschine und ging
so langsam ganz nach rechts zu dem
Speicherkristall und driickte den Schalter.
Dann ging ich wieder zurick und Schob und
zerrte langsam aber sicher den Metallkafig
den Tunnel entlang, bis ich ihn genau rechts
neben dem Sicherungskasten hatte, denn
dann fuhr die Maschine hinein und durch den
KurzschluBB wurden beide vernichtet und eine
Glasabdeckung eines der Schalter war geho-
ben.

Danach verlieB ich diesen Raum und kletterte
die Lleiter nach oben. lch war wieder im
Eingangsraum. Ich driickte den ersten
Schalter und gleich darauf auch den neuen
Schalter. Danach rannte ich wieder den
Korridor entlang und

Sprang in das Becken am Ende des Ganges
und tauchte bei der roten Tir wieder auf.
Meine Idee, gleich nachdem ich das neue
Becken gesehen hatte hineizuspringen,
erwies sich leider als keine gute Idee, denn
ich |&ste leider einen kleinen Alarm aus. Wie
auch immer, ich schwamm zur anderen Seite
und sah mich dort ein wenig um. Glick oder
Zufall? Auf jeden Fall fand ich im Raum hin-
ter der Tur beim Becken einen Schalter, den
ich benutzte. Zu meinem Leidwesen war das
Becken véllig leer. Aber links von mir sah ich
eine Mdglichkeit, auf die andere Seite zu
gelangen. Am Ende lief3 ich mich durch das
loch in das Becken fallen und ging dann
zurick zum Eingang um den letzten Schalter
zu dricken. Ich ging wieder zum dritten
Becken, es war wieder randvoll gefillt. Ich
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taucht nach unten und den Tunnel entlang in
ein ganz neues Becken. Ich stieg aus dem
Wasser und erledigte erst einmal den
Wachmann. Danach sprang ich iber den
Stacheldraht um das Gitter greifen zu kénnen
und stieg weiter nach oben. Ich bewegte
mich ganz vorsichtig durch den Stacheldraht,
und sprang dann zur Plattform. Von da aus
sprang ich nach rechts zum oberen Absatz
mit Stacheldraht. Und von da weiter zum
Hausdach.

Aldwych:

Ich fiel tief, sehr tief. Zum Gliick landete ich
dann und wann auf einigen Schragflachen,
die meinen Fall abbremsten und noch mehr
Glick hatte ich, das ich am Ende in Wasser
eintauchte, und nicht auf einem harten Beton
Boden aufklatschte.

Ich zog mich aus dem Wasser raus und stieg
die Treppen nach oben. Nach der zweiten
Biegung kam ich an einer alten Jalousie vor-
bei, dahinter konnte ich ein blaues
Schimmern erkennen. Ich zog mein Gewehr
und verwandelte die Jalousie in Staub. Dann
stieg ich hinein und nahm mir den
Speicherkristall. Daneben bot ein Metallgitter
die Méglichkeit, nach oben zu klettern. Ich
nahm sie war und durchsuchte die
Dachkammer nach weiteren Gimmicks. Bevor
ich aber runter in die Ticket Halle sprang,
ging ich links am Loch vorbei und zog den
schwarzen Block heraus. Erst dann kletterte
ich auf den Fahrkartenautomaten unter mir
und sprang gleich zu dem Automaten, von
dem aus ich den schwarzen Block erreichen
konnte. Ich zog mich hoch und kletterte wei-
ter nach oben. Dann folgte ich dem Gang,
bis ich das Innere des Schalters erreichte.
Dort nahm ich das Medipack und den
Schlissel mit. Die Tur nach drauBen &ffnete
ich mit dem Schalter daneben und war dann
schon wieder in der Halle, wo ich mit einem
Schlager prigeln mufte. Ich ging die
Rolltreppen an der rechten Seite nach unten
und kam in eine Halle, in der der Boden kom-
plett durchgebrochen war. Mit Anlauf Gber-
wand ich diese Kluft und hielt mich erst ein-
mal am Rand fest, bevor ich mich nach links
hangelte und dann auf eine sichere Plattform
zog. Danach ging ich zum Bahnsteig. Links
fand ich  vor  einem  kaputten
Kaugummiautomaten einen  alten Penny.
Rechts den Bahnsteig entlang kam ich zu
einer Tur, die ich mit dem Schlissel aus dem
Ticketschalter Sffnen konnte. Nachdem ich
die Gimmicks in diesem Raum eingesackt
hatte ging ich wieder zurick in die Ticket
Halle. Den Penny verfiitterte ich dem zweiten
Automaten von rechts und erhielt sogar noch
ein Ticket dafiir. AnschlieBend lief ich die lin-
ken Rolltreppen nach unten und ging die
Gleise entlang, bis ich zu einer Treppe kam.
Am Ende der Treppe lieB ich mich auf den
Absatz fallen und sprang dann mit Anlauf
weiter und versuchte den Grat auf der ande-
ren Seite zu greifen. Ich hangelte mich nach
rechts und kletterte auf die Plattform. Von dort
aus konnte ich mich an der Decke entlang-
hangeln und dann in den Gang hinein. Ich
durchquerte ihn und benutzte dann das Ticket
an dem Entwerter und konnte passieren. In
der ehemaligen Eingangshalle ging ich dann
nach rechts weiter und lie3 mich in das blau-
lich schimmernde Loch fallen. Ich folgte dem
Gang und sprang erst einmal Uber das Loch
im Boden. Ich kam zu einem alten Bahnsteig.

Auf den Gleisen stand noch eine alte U-Bahn.
Auf ihrem Dach fand ich einen Satz Fackeln,
am hinteren Ende fand ich Prigel. Der arme
Tropf fand berhaupt nichts mehr.

Ich ging wieder zuriick bis kurz vor den
Entwerter und ging durch die Tir zum baufal-
ligen Bahnsteig. Ich sprang in das Loch und
drehte mich um. Ich lief die Gleise entlang,
bis ich auf der rechten Seite eine Offnung in
der rechten Wand ausmachen konnte, dann
sprintete ich los und brachte mich gerade
noch rechtzeitig in Sicherheit.

In dem roten Raum kimmerte ich mich erst
einmal um die Schléger. Dann kletterte ich

auf die Kiste hinten rechts im Raum, von dort
sprang ich mit Anlauf zur Kiste gegeniber
und danach wieder mit Anlauf auf die Kisten
links von mir. Als ndchstes sprang ich zum
Gitter schrag rechts von mir und klefterte es
nach oben. Ich blieb ein klein wenig unter-
halb der Spitze und machte einen
Rickwdartssalto auf die Plattform hinter mir.
Nachdem ich den Schlager Manieren beige-
bracht hatte, leider konnte er sie nicht mehr
anwenden, hangelte ich mich am
Deckengitter weiter, bis ich einen Gang
erreichte. Diesem folgte ich weiter, bis zu
einem Gefdlle. Ich rutschte riickwarts hinunter
und hielt mich kurz fest und lie} mich dann
nach unten auf die Bruchreife Platte fallen und
machte sofort einen Seitwértssalto auf die
Schréige links neben mir, nur um am Rand
sofort wieder abzuspringen und an der
gegeniiberliegenden Wand gut festzuhalten
und wieder auf eine brocklige Plattform . Der
Sprung von dieser Schrige sollte der letzte
sein, denn nun war ich in Sicherheit, da der
Bohrkopf steckengeblieben war. Als ich mich
umsah bemerkte ich das der Aufstieg in einen
anderen Raum méglich war, also ging ich
hinauf. Der Gang fihrte zu einem
Speicherkristall, den ich sehr gerne mitnahm.
SchlieBlich konnte man nie genug davon
haben.

Zuriick beim Wasserbecken kletterte ich hin-
auf und blieb am duBBersten Rand stehen,
denn hier lief eine wirklich heile Geschichte.
Von Rechts schoB in regelmaBigen
Abstanden ein Flammenstrahl zu mir riber.

Ich drehte mich ein wenig nach rechts, so
daB ich die Plattform in der Ecke mit einem
Sprung erreichen konnte und sprang, als das
Feuer schwacher wurde.

Kaum war ich auf der Plattform gelandet, ver-\

loschen die Flammen. Ich kletterte weiter und
ging, wohin mich der Weg fihrte. Am Ende
einer geneigten Flache mufite ich zu einem
Gitter springen und weiterklettern. Oben
angekommen drehte ich mich zur Nische mit
dem Schalter und lief dann einfach ber den
Rand und landete in der Nische.

Der Schalter 6ffnete eine Falltir in der Decke.
Ich sprang wieder zuriick zur Plattform, blieb

aber sofort stehen, denn der Schalter 6ste
auch einen weiteren Feuerteufel aus. Ich rann-
te wieder los, als die Flammen schwacher
wurden und muBte dann noch zwei
Kletterpartien iberstehen, dann befand ich
mich Uber dem Bahnsteig. Aber noch hatte
ich im roten Raum zu tun. Also kehrte ich
dahin zuriick. Ich ging wieder den gleichen
Weg, den ich beim ersten Mal ging. Die offe-
ne Falltir lieB ich erst einmal links héngen.
Bei der Rampe sah ich, daB ich gefahrlos auf
die Oberseite des Bohrkopfes springen konn-
te. Auf der anderen Seite konnte ich jetzt
einen Gang erreichen und darin fand ich
Salomos Schlissel. Ich folgte dem Gang wei-
ter, bis ich wieder iber dem Bahnsteig war.
Und jetzt kimmerte ich mich um die offene
Falltiir. Ich kehrte also ein drittes Mal in den
roten Raum zuriick und kletterte durch die
offene Luke nach oben. Nachdem ich mich
um die beiden Angreifer gekimmert hatte |
ging ich in den Raum zwischen den Treppen,
nahm die Muni mit und stellte mich dann auf
die linke schwarze Platte. Unten angekom-
men zog ich den schwarzen Block in meine
Richtung und kletterte wieder hinaus.

Ich ging durch die zweite Luke und folgte
dem Gang. Am Ende muBte ich in einen

neuen Gang kleftern. In der einen Richtung
kam ich zurick zur Tickethalle, die andere
Richtung fihrte mich zu zwei Schaltern. Ich
drickte zuerst den rechten Schalter, drehte
mich zum Gang links von mir und rannte los.
Ich sprintete rechts um den Pool herum und
erreichte die letzte der drei Metalltiren kurz
bevor sie sich schloB. Im Raum dahinter
driickte ich den Schalter und verlie3 den
Raum durch den Hinterausgang. Der Gang
fihrte wieder geradewegs zu den beiden
Schaltern. Ich driickte wieder den rechten und
rannte wieder los, diesmal sprintete links um
den Pool herum in die mittlere Tir. Auch in
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diesem Raum gab es einen Schalter den ich
benutzte. Wieder ging ich durch den
Hinterausgang und wieder kam ich zu den
beiden Schaltern.

Diesmal allerdings driickte ich den linken
Schalter und sprintete was das Zeug hielt zur
linken Tir. In diesem Raum mufBte ich mich
uber das Gitter an der Decke iber das
Wasser nageln und fand auf der anderen
Seite noch einen Schlissel Salomos und
Muni. Ich sprang daraufhin in das Wasser
und tauchte den Tunnel entlang.

Und landete wieder in der Ticket Halle.

Ich ging wieder die linke Rolltreppe hinunter

zum gerdllibersaten Bahnsteig. Bevor ich in
den Gleiskanal sprang erschof3 ich noch die
lastigen Ratten. Dann lief ich die Gleise ent-
lang Bis ich in den Roten Bereich kam und
sprintete dem Schldger hinterher in den mitt-
leren Eingang.

Als der Zug ans uns vorbei rauschte, ging das
Hammern meiner Desert Baby im Zuglarm

vollig unter. Ich ging zum ersten Eingang und
schnappte mir den Speicherkristall, dann zum
letzten und &ffnete die Steintiir.

Dahinter &ffnete sich ein Labyrinth. Ich ging
die erste rechts und gleich wieder rechts in
die Nische und driickte den Schalter. Von da
aus ging ich links, die erste rechts zum
Schalter neben dem das Handsymbol- in der
Wand eingelassen war und driickte diese. Ich
kehrte um und ging die erste Tir rechts in
einen kleinen Raum und driickte den linken
der beiden Schalter. In der dunklen Nische
fand ich ein kleines Medipack. Zu guter letzt
ging ich zum ersten Schalter und driickte ihn
ein zweites Mal.

Dann drehte ich mich um und ging die erste
rechts, die ndchste links, wieder links und
wieder rechts und folgte dem Gang in einen

groBen Saal. Ich lief rechts um den abge-
schlossenen Teil in der Mitte herum und setz-
te beide Schlissel Salomos in die Schlgsser.
Links und rechts von mir offnete sich Tiren,
ich ging zuerst zur rechten und nahm den
Hammer mit. Dann ging ich zur linken,
schnappte mir Medipack und Fackeln und
tauchte in den Brunnen ab. Als ich auftauch-
te erkannte ich den Raum wieder. Er fihrte
zum Entwerter. Ich kroch als wieder den
Gang zum Entwerter und ging nach rechts
zur Tir neben dem blauven Loch. Mit dem
Steinmetzhammer war der Tirriegel kein
Problem mehr. Technisches K.O. in der ersten
Runde, wirde ich sagen. Im Raum dahinter
war ein Schalter. Ich driickte ihn. Und stieg
dann wieder in das blave Loch hinab. Das
zweite Loch nahm ich dieses mal auch. Jetzt
konnte ich den Zug von unten besteigen. Im
Waggon driickte ich den Schalter auf der lin-
ken Seite und der Zug setzte sich in
Bewegung. Durch die zweite Luke verlieB} ich
ihn wieder. Ich kroch den Gang entlang und
kam dann wieder in einem Bahnhof raus.
Mehrere Schlager wollten mir wieder an die
Wasche, aber sie hatten keine Chance.
Nach einer kleinen Rutschpartie traf ich end-
lich auf den Anfihrer dieses Schlagerpacks.
Zu meinem Erstaunen konnte man ihn ja noch
als halbwegs zivilisiert bezeichnen.
Jedenfalls tat e r so als ob. Er wollte mir hel-
fen, sagte er, aber er verlangte eine
Gegenleistung.

Lud’s Gate:

Und das brachte mich in das Museum fiir
Einer der Schlager fihrte mich zum Eingang
des Museums. Drei Tiren hatte ich zur
Auswahl, davon war eine verschlossen, also
blieben nur noch zwei. Ich entschied mich fiir
die Mittlere. Ich rutschte gleich zu Beginn
eine Rampe nach unten. Ich ging den Gang
entlang und nicht genug, das mir der
Rickweg schon durch die Rampen versperrt
wurde, Nein, jetzt war unter der Gitterwand
auch noch Stacheldraht gespannt. Ich sprang
driber und kletterte hoch. Oben angekom-
men kroch ich den ganzen Weg entlang bis
zum Ende und nohm die Schrotmuni mit.
Dann kroch ich wieder zuriick, bis ich aufste-
hen konnte und kletterte links nach oben. Ich
zog Desert Baby und sprang in den Raum
hinunter, wo auch schon ein Wachmann auf
mich wartete. Vor der Tir war ebenfalls einer,
ich tat ihm den Gefallen und lie3 ihn rein.
Danach verschob ich den Steinblock von
einem Eck ins andere. Das 6ffnete mir den
Zugang zu einer der Austellungshallen. Ich
kletterte die Leiter nach oben und verschob im
Raum dahinter den Steinquader vor den
Eingang. Dann stieg ich auf ihn und verlie
den Raum durch einen Krabbelgang. Wieder
drauflen hangelte ich mich links an dem Steg
entlang zum Speicherkristall. Ich lieB mich
genau vor der Plattform fallen und hielt mich
am Rand fest. Dann klefterte ich wieder zum

Steg und hangelte diesmal bis zum Ende und
drickte den Schalter. Danach kletterte ich auf
die hohe Saule, die jetzt wieder den Eingang
versperrte. Von dort aus sprang ich auf die
Plattform hinter mir und zog mich dann in den
Gang rechts iber mir. Im Wachraum lieB} ich
mich wieder runter und schob den Quader
wieder zuriick in die Ausgangsstellung.
Zuriick in der Ausstellungshalle kletterte ich
noch einmal auf die Bewegliche Saule und
sprang von lhr aus auf die Galerie. Dort
benutzte ich den zweiten Schalter. Danach
sprang ich wieder auf die Sdule zuriick und
kletterte die Leiter jetzt bis ganz nach oben.
Ich drehte mich um und sprang zur Plattform.
Da ich ohne Anlauf absprang schaffte ich es
nur sehr knapp, ich muBBte mich am Rand fest-
halten und dann hochziehen. Von dort aus
sprang ich weiter in den kurzen Gang. Links
gab es Gimmicks, rechts ging es weiter. Ich
folgte dem Gang, rutschte eine Rampe runter
und sprang zur nachsten Plattform. Nach-
dem ich mich auf die Plattform gezogen
hatte, ging es in einen Gang. Am Ende mufite
ich wieder eine Rampe runterrutschen und
von einer bréckelnden Plattform zur anderen
Seite Springen. Ungefahr da wo ich mich
hoch zog, lag auch das Balsam Ol, das der
,King” wollte.

Weiter muBte ich kriechen. Nach einer Weile
kam ich wieder in einen Korridor fir normal-
sterbliche Menschen. Aber wieder ein paar
Meter weiter war ich wieder auf allen Vieren.
Ich kam in einen Lagerraum. Am Ende war
ein Lloch im Boden, durch das ich in den
Sphinxraum gelangte. Ich hangelte mich auf
die andere Seite und nahm den Speicher-
kristall mit, und hangelte wieder zuriick.
Ungeféhr auf der Halfte der Strecke, lief3 ich
mich fallen und landete auf dem Kopf der Sphinx.
Ich drehte mich um und rutschte rickwdarts an
der Seite herunter, am Ende der Rutschpartie




Plaver’'s Guide FEREEE

griff ich den Rand und bremste die
SchuBfahrt ein wenig. Dann lief3 ich los und
landete sicher auf dem Bein der Sphinx. Ich
lief um sie herum und in den breiten Korridor
hinein. Vor dem Tor sprang ich nach oben
und zog mich auf den Sims. Der Schwarze
Stein lieB sich leicht herausziehen und zudem
noch als Kletterhilfe benutzen. Ich hing mich
an den Rand des Sims und hangelte zum
Stein riber und kletterte weiter hoch. Ich ging
den Gang nach rechts weiter und kam dann
zwischen zwei schwarzen Steinen. Den lin-
ken schob ich weiter raus, den rechten zog
ich so weit es ging. Als ich jetzt wieder den
letzten Gang entlang ging, war ich wieder im
Raum an dem ich meine Wahl treffen mufite.
Ich brachte den Balsam in den ,Thronsaal”
und legte ihn in die blau beleuchtete Nische.
Links von mir &ffnete sich eine Tir. Ich lief3
mich den Schacht hinunter fallen und tauchte
sofort zum Unterwasser Scooter. Als ich es
endlich in Gang gebracht hatte, tauchte ich
damit die Lampen entlang und bog dann links
ab. Ich lieB den Scooter zuriick und stieg aus
dem Wasser, nur um gleich darauf wieder in
ein anderes Becken hinein zu tauchen. Ich
tauchte  weiter, bis ich wieder eine
Gelegenheit zum Luftholen hatte. In dieser
Kammer zog ich den Hebel, um eine Luke zu
offnen, tauchte zu ihr hin und stieg aus dem
Wasser in einen Raum in dem ich einen
Schalter benutzte um eine Tir unter Wasser
zu Sffnen. Ganz nebenbei erhaschte ich so
einen kleinen Blick auf das, was mich noch so
alles erwartete.

Ich tauchte durch die offene Tir in einen
Tunnel hinein. Als ich aus dem Tunnel heraus-
kam, tauchte ich erst einmal nach rechts in
eine kleine schwer zu erkennende Hohle,
deren Eingang unter einer Scule lag. Den
Hebel darin legte ich um, um einen
Speicherkristall zu aktivieren.

Dann tauchte ich wieder zuriick zum Eingang
und daran vorbei, bis ich aus dem Wasser
steigen konnte. An Land ging ich erst einmal
um die Kisten herum zu einem kleinen
Wasserbecken. Darin befand sich der
Speicherkristall. Ich nahm ihn mit und stieg
wieder aus dem Wasser. Dann kiimmerte ich
mich um die Wache. Ich erschof3 sie und
holte mir dann den Heizraumschlissel. Dann
sprang ich wieder zurick und ging weiter in
den hinteren Bereich dieses Saales. Ganz
links hinten sprang ich in einen Korridor, an

dessen End ich mit eine Wache plagen
muBte. Ich sprang auf die andere Seite,
ndher an Wasser und tauchte nach unten in
den Tunnel hinein. Es daverte nicht lange
und ich wurde von einem Taucher attackiert.
Ich kehrte sofort um und stieg aus dem
Wasser. Von wo aus ich den Taucher ganz
einfach mit Desert Baby aus dem Weg réu-
men konnte. Dann tauchte ich wieder in den
Tunnel und diesmal bis fast ans Ende, gerade
so weit, um ein Krokodil auf mich aufmerk-
sam zu machen. Ich wiederholte die Prozedur
vom Taucher.

Endlich konnte ich unbehelligt in die Kaverne
tauchen. Die linke obere Héhle in der rechten
wand enthielt eine Luftblase, so daB ich
genau hier immer Luft holen konnte. Hier
mufte ich ein paar Schalter umlegen. Der
erste befand sich genau neben dem Eingang
zu dieser Kaverne, der ndchste Schalter war
genau Uber dem Eingang in einer grinen
Hohle. Allerdings muBte ich diese Hohle kom-
pleft durchtauchen und am Ende in einen
Gang hinein, um ihn zu finden. Der dritte
Schalter ist in der Héhle genau gegeniiber
der Luftblase. Auch hier mufite ich lange tau-
chen. Als ich diesen Schalter gedriickt hatte,
kamen aus dem Eingang zwei Taucher, die
mir ans Leder wollten, aber ich war mit dem
Scooter, der links neben meiner ,Llufthol”
Hohle ,parkte” bestens auf sie vorbereitet.
Als sie leblos im Wasser schwebten, tauchte
ich mit dem Scooter in die Hohle rechts
neben der Luftblase und durch den die offe-
ne weiter. Und dann einen endlos scheinen-
den Schacht nach oben.

Ich stieg aus dem Wasser und tauchte auf der
anderen Seite gleich wieder ein, um einen
Hebel umzulegen. Die vorher brennenden
Saulen waren aus und ich konnte gefahrlos
Uber sie riber springen. Auf der anderen
Seite kam ich dann in einen Gang. Der wei-
tere Weg wurde mir aber schon nach der
zweiten Biegung durch drei ,Stampfer”
zumindest erschwert. An sich war es einfach,
ich muB3te mich nur ganz nah an sie ranstel-
len, warten, bis sie nach oben fuhren und
dann losrennen.

So iberwand ich alle drei und erreichte ich
die Kammer, in der ich auftauchte. Uber die

Gitter an der Decke kam ich zur Nische im
Wasserfall und dahinter verbarg sich das
SchloB, in das ich den Heizraum Schlissel

einsetzen konnte. Hinter der Tir verbarg sich
noch ein Schalter, den ich benutzte. Dann
nahm ich tief Luft und tauchte mit dem Scooter
wieder zuriick in die Kaverne und sofort in
die Hohle links Gber dem Eingang. Dort hatte
sich eine Tir gedffnet, durch die ich wieder
einen endlos langen Schacht nach oben
tauchte.

Ich stieg wieder aus dem Wasser, und dies-
mal sogar endgiiltig. Ich sprang Uber die
Plattformen in den Gang auf der anderen
Seite. Allerdings blieb ich nicht lange in die-
sem Gang, den ich bemerkte links neben mir
eine Einbuchtung, in der ich in einen hoher-
gelegenen Gang springen konnte. Dieser
Gang filhrte zu einem riesigen Schacht.
Genau gegeniber sah ich den Einstieg in
einen Tunnel, dariiber war eine Licke, an der
ich mich festhalten konnte. Ich nahm Anlauf
und sprang hiniber. Und schaffte es, die
Licke zu greifen. Ich lie} los und klammerte
mich an den unteren Rand. Nach einer klei-
nen Atempause zog ich mich dann endgiltig
in den Gang hinein und folgte ihm, bis er
wieder, diesmal sogar ein wenig hoher, in
den Schacht miindete. Gegeniiber erkannte
ich wieder einen Eingang. Ich nahm also wie-
der Anlauf und sprang auf die andere Seite
in den Gang hinein.

Der Gang fihrte mich schlielich in die Héhle
der Lowin. Sophia erwartete mich bereits und
nachte mir ein Angebot, bei dem ich nicht
wuBte, ob ich lachen, oder ihr gleich eine
Kugel verpassen sollte. Ich entschied mich,
sie mit ihren Taten zu konfrontieren, was aller-
dings auf taube Ohren stie. Sie nahm ihren
Stab und spielte das Uralte Ich-warte-
drauBen-auf-Dich-Spiel. Ich tat ihr den
Gefallen, den es bestand kein Zweifel daran,
wer gewinnen wiirde.

Innnenstadt

Kaum hatte ich Sophias Biro verlassen,
beharkte sie mich auch schon mit ihrem
Artefaktstab.

Die kleinen Schiisse waren zwar schmerzhaft,
aber nicht iberaus gefahrlich. Ubel wurde es,
wenn sie den Stab auflud und eine entspre-
chend starke Entladung in meine Richtung
schickte. Zu meiner Erleichterung stellte sich
heraus, daf} ich diesen Blitzen sehr leicht aus-
weichen konnte, indem ich zundchst einfach
stehen blieb und erst weg sprang, wenn
Sophia feverte.

Argerlich war aber vor allem, daf ich sie mit
meinen Waffen nicht zu verletzen vermochte.
Ich muB3te ndher an sie heran. Also rannte ich
die Rampe nach oben, zog mich auf den
Absatz und drehte mich sofort um. Uber mir
war ein Gerist, an dem ich mich auf die
andere Seite hangelte. Driben angekommen,
stieg ich sofort weiter auf die Oberseite des
Geristes und rannte nach rechts, um den
Schalter zu betdtigen. Dadurch fiel eine
Falltir nach unten und offnete mir den weite-
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ren Weg. Ich kletterte wieder nach oben und
rannte wieder nach rechts. Sophia gab mir
ab und zu eine Feuverpause, da sie ebenfalls
immer hoher stieg, um mich im SchuBBbereich
zu behalten. Am Ende des Steges sprang ich
zum Gitter und kletterte es nach oben.
Deckung und ein wenig Ruhe fand ich dann
hinter dem Kriechgang. Aber Sophias
Schisse wurden immer heftiger. Waren sie
anfangs nur ein Schmerz im Hintern, ent-
wickelten sie sich langsam, aber sicher zu
einer potentiellen Gefahr, da mich die
Aufprallwucht nach hinten schleuderte. Aber
es half nichts, ich muBte weiter. Ich stieg iber
den Kriechgang und sprang mit Anlauf gera-
deaus zur nachsten Galerie. Hinter der linken
Ecke fand ich wieder Deckung und als ich
mich umdrehte, sah ich Sophia auf einer
Metallbriicke stehen. Schrdg gegeniiber ent-
deckte ich einen Sicherungskasten.

Es gab nicht viel zu Uberlegen. Einige
Schiisse aus meinen Berettas verwandelten
den Kasten in einen Haufen Elekiroschrott
und setzten die Briicke unter Strom. Sophias
Traum von der ewigen Jugend war ausge-
traumt.

Allerdings hatte ich nun auch ein Problem,
denn das Arfefakt lag auf genau auf dieser

Briicke. Ich sprang wieder zuriick und dann
nach links auf die andere Seite der
Hauserschlucht. Von dort aus ging ich den
Weg nach oben weiter. Ich mied jeglichen
metallenen Untergrund und lief rechts um die
Briicke herum. Auf der anderen Seite fand ich
einen Schalter, der die Stromversorgung zur
Bricke unterbrach. Nun stand nichts mehr
zwischen mir und dem letzten Artefakt.

Antarktis

- Position <?0" 00” S, 00" 00” O>

Willart wollte, daB ich sie ihm in die Antarktis
bringe. Aus welchem kranken Grund auch
immer. ,Na, was soll’se” dachte ich. Ich war
noch nie am Siudpol, und wenn es bezahlt
wird, dann nehme ich diese Unannehm-
lichkeit gerne in Kauf. Leider lief so gut wie
alles schief. Ich saf3 hinten im Helikopter,
denn der Idiot, der sich Pilot schimpfte, war
nicht nur ein Langweiler, sondern auch sehr
von sich eingebildet, was seine Mannlichkeit
anging. Vorne wurde der Flug sehr schnell
zur Qual, im Passagierbereich war es wenig-
stens moglich, die Landschaft zu bewundern,
auch wenn es eigentlich nicht viel zu sehen
gab aufler Eis, Eis und hier und da einigen
Felsen. B

Und dann kam zu allem Ubel auch noch ein
Blizzard auf. Hélle, wenigstens beherrschte
der Pilot seinen Job. Er setzte die Maschine
so weich auf wie es ging - die blauen Flecke
spire ich heute noch - aber dummerweise
direkt auf einer hauchdiinnen Eisdecke, die
das Gewicht des Helis nicht aushielt und ein-
brach. In letzter Sekunde hechtete ich nach
drauflen und rettete mich auf sicheres Eis. Der
Pilot hatte leider nicht so viel Gliick.
Wenigstens  hatten wir den GroBteil der
Strecke schon hinter uns und ich mufte nicht
allzu weit laufen, um Willarts Forschungs-
schiff zu finden.

Antarktis

Dort angekommen, sprang ich zuerst einmal
auf die kleine Insel im Wasser und von dort
aus weiter zum Festland.

In die Baracke kam ich nicht hinein, da sie
fest verschlossen war. Die Eisbriicke zum
Schiff hin schien auch nur die Aufgabe zu

haben, vom Schiff ans Land zu gelangen,
aber leider nicht umgekehrt. Also muBite ich
es anders versuchen. Ich lief links am Haus
vorbei bis zu einer kleinen Landnase, die
etwas weiter in das Wasser hineinragte.

Von da aus sprang ich mit Anlauf ans andere
Ufer. Auf der anderen Seite ging ich links am
Ufer entlang, bis ich nicht mehr weiter konn-
te. Weit weg, zu weit fir einen Sprung, sah
ich einen Ausstiegspunkt aus dem Wasser.
lch nahm all meinen Mut zusammen und
sprang in das eisige Wasser. Gerade noch
rechtzeitig, bevor mir alle Gliedmafen abfro-
ren, erreichte ich das andere Ufer und stieg
so schnell wie méglich aus dem Wasser.

Als ich aber weiterging, hatte ich gerade
noch genug Zeit mich wenigstens teilweise
aufzuwdrmen, da muBte ich auch schon wie-
der ins Wasser. Wieder waren die Umstdnde
fur einen Sprung GuBerst widrig, aber wenig-
sten war es nicht ganz so weit wie vorher.

Auf der anderen Seite kletterte ich links an
der Wand nach oben, bis ich zu einem
Eisbogen kam, an dessen Unterseite ich mich
fast bis zum Schiff hangeln konnte. Am Ende
des Bogens lie} ich mich fallen und sprang
das letzte Stick zum Schiff.
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Eine offene Lodeluke fihrte in den
Schiffsbauch. Genauer gesagt, in einen
Maschinenraum. Ich lief Gang und Rampe
abwarts und dann links an der Maschine vor-
bei, bis ich zu einem Hebel kam.

Hinter mir 6ffnete sich eine Klappe im Boden,
durch die ich weiter in das Innere des Schiffs
vordringen konnte. Ich lief vom Bug bis zum
Heck des Schiffes. Neben einem Bullauge
war ein Schalter, mit dem ich das Boot zu
Wasser lieB. Um wieder aufs Deck zu gelan-
gen, kehrte ich in den weiflen Raum zuriick,
kletterte durch die Offnung in der Decke nach
oben und den Gang auf der linken Seite wei-
ter bis zum Schott, welches ich mit dem
Schalter offnete.

Mir gegeniiber war der Kran, an dem das
Boot festgemacht war. Ich stellte mich mit dem
Ricken dazu auf und vollfihrte einen
Rickwartssalto auf die andere Seite. Dort fing
ich mich am Rand auf und lie} mich dann
endgiltig ins Wasser neben das
Schlauchboot fallen.

Ich steuerte es links um das Schiff herum,
dann in den Kanal links von der Baracke hin-
ein und immer weiter, bis ich eine
Anlegestelle erreichte, wo ich aussteigen
konnte.

An Lland wartete schon ein RX-Tech
Wachhund sehnsiichtig auf den Empfang mei-
ner Desert Eagle Muni. Ich lie3 ihn nicht
lange darauf warten. Da die Baracke bei der
Anlegestelle verbarrikadiert war, schaute ich
mich nach anderen Wegen um. Hinter dem
Gebdude stand eine Metallkiste, Uber die ich
einen Ausldufer des Krangerists greifen und
mich daran entlanghangeln konnte. Am Ende
lie ich mich fallen und rutschte den Abhang
nach unten und links durch die Hohle. Ich
erreichte ein neues Tal, in dem zwei
Gebdude standen. Ich rannte zu dem hinte-
ren und lief durch die Passage, um wieder in
ein neues Tal zu kommen. Direkt neben der
Tor am ersten Haus war ein Schalter. Ich
driickte ihn, war aber enttduscht, denn diese
Tir &ffnete er nicht. Ich lief weiter zum Rokhr,
das in einem Loch im Boden verschwand, und
sprang hinein. Unten Uberquerte ich das
Wasser und zog mich auf der anderen Seite
nach oben. Als ich den zweiten und vierten
Drehregler gedffnet hatte, 6ffnete sich ber
mir eine Tir. Ich ging zum Ende des
Rohrganges und zog mich hoch. Hinter mir
war die jetzt offene Tir. Ein Schalter in die-
sem Raum aktivierte die beiden Maschinen
darin. Als ich das Gebdude verlassen hatte,
rannte ich durch die linke Passage und 6ffne-
te die Gittertir mit dem Schalter. Der Hund
lieB mir leider keine andere Wahl.
Wenigstens sollte er nicht leiden. Den beiden
anderen Hunden erging es nicht anders. Im
Gebdude fand ich einen Schlussel. Ich wiirde
ihn sicherlich irgendwo verwenden kénnen,
also nahm ich ihn mit. Ich verlieB das
Gebdude und ging links weiter durch einen
Tunnel. Hinter der Bricke fihrte ein weiterer
Tunnel zuriick in das Tal mit den Réhren. Ich
sprang iber das Loch und lief diesmal in die
Hohle zu meiner rechten. Die Tiren des
Hauses, das ich zuerst sah, waren wohl ein
wenig aufer Kontrolle geraten. Ich pafte den
Moment ab, als sie gerade aufgingen, und
rannte hindurch. Genauso verfuhr ich bei der
nachsten Tir. In dem Biiro ging ich erst nach
rechts, dann links um die UmzGunung herum
und dann wieder nach links zu den
Schreibtischen. In der hinteren Ecke in diesem
Raum benutzte ich den Schalter und ging wie-
der zuriick und links weiter. Auf einem Podest
lag ein Brecheisen, mit dem ich die Tur der

Baracke am Anlegesteg aufbrechen konnte.
Ich lief wieder dorthin zuriick und brach die
Tur auf. Im Innern fand ich ein Loch, in das
ich den Schlissel einsetzte, und dann den
Schalter links daneben betdtigte. Eine
Schleuse offnete sich und gab den Weg frei,
um den Kanal weiter zu befahren. Als es
nicht mehr weiter ging, stieg ich aus und klet-
terte hoch. Ich war jetzt oberhalb der Anlage.
Der Minenschacht hier oben fihrte viel zu tief
hinunter. Springen war keine Option, als lief
ich rechts weiter, rutschte den Abhang hinun-
ter und lief links um das Haus herum.

Hinter der Ecke war der Eingang und ich war
nicht sonderlich Uberrascht, Willart hier zu
finden. Dieser Mistkerl wollte keine Zeugen.
Seine Mdnner hatten den Befehl mich zu
toten, damit er in Ruhe seine ,Studien”, ich
wiirde eher sagen Menschenversuche, fortset-
zen konnte. Der Mann war komplett wahn-
sinnig. Er pries die Macht der Artefakte und
faselte etwas von Beschleunigung der natirli-
chen Evolution. Ich wollte dieses ,Genie” aus
dem Weg raumen, aber leider kam er mir
zuvor, schlug mich nieder und machte sich
mit den Artefakten davon. Als ich wieder auf
den Beinen war, verfolgte ich ihn. Ich hatte
ihn schon fast, aber der Mistkerl schlipfte mir
in letzter Sekunde aus den Fingern und fuhr
mit dem Aufzug in die Minen hinein. Ich hatte
keine andere Wahl, wollte ich die Steine wie-
derhaben, muBte ich hinterher.

RX-Tech Minen

Nach einer schier endlosen Fahrt kam der
Fahrstuhl tatsdchlich zum stehen. Uber mir in
einer der Wande fand ich einen
Wartungstunnel, iber den ich diesem
Fahrstuhlschacht entkam. Der Kriechgang
stellte nur ein Verbindungsstick zu einem
Rundgang um den Fahrstuhl dar. Ich lief ein-
mal komplett herum. Als ich die dritte Tur pas-
siert hatte, hérte ich, wie eine weiter entfern-
te Tur ins SchloB fiel. Das nahm ich als
Zeichen, um umzudrehen und zuriickzulau-
fen. Nach zwei Ecken bog ich links in einen
weiteren Wartungstunnel ab und kroch ihn
entlang. Als er nicht mehr weiterging, liel3 ich
mich langsam nach unten und sah mit an, wie
zwei grausam entstellte Menschen von einem
RX Wachhund mit einem Flammenwerfer
gerostet wurden.

Ich benutzte den Hebel hinter mir und 6ffnete
eine Metalltir, die mich zum Flammen-
werferheini brachte. Ich muflte in seinen
Augen wohl noch menschlich genug sein,
denn er lieB mich in Ruhe und ich lief unbe-
helligt an ihm vorbei ins Herz der Minen von
RX Tech. Das Vorherrschende in dieser Halle
waren die Schienenstrange und Baugeriste,
die fast den gesamten Raum einnahmen.
Nachdem ich ein wenig erkundet hatte,
beschlof ich, es meinem grofen Idol gleich-
zutun und eine Fahrt mit der Lore zu unter-
nehmen. Ich entschied mich fir das unterste
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der drei Gefdhrte. Vorher allerdings gab ich
einem Mutanten den Gnadenschuf3.

Die Loren waren leicht zu steuern. Wenn ich
mich nach links oder rechts lehnte, glich ich
die Fliehkraft in zu scharfen Kurven aus. Ging
die Fahrt zu schnell, muBBte ich nur den Hebel
direkt vor mir ziehen, um die Lore abzubrem-
sen, und mit dem Schraubenschliissel stellte
ich die Weichen um, damit ich nicht in einer
Sackgasse gegen die Wand knallte. Zu guter
letzt muBite ich mich unter tiefhdingenden
Metallverstrebungen ducken, denn es widre
der Gesundheit recht abtréglich, wenn ich mit
Hochstgeschwindigkeit gegen so ein Teil pral-
len wiirde.

Gleich die erste Lorenfahrt stellte mich auf
diese Probe. Zuerst muBte ich mich ducken
und gleich nach der zweiten Verstrebung die
Weiche umstellen, denn geradeaus endete
die Fahrt vor einer Eiswand. Kurz bevor die
Lore nach unten raste, zog ich an der Bremse.
Nicht sehr lange, gerade so, daB ich das
Quietschen hérte. Und dann schof3 ich auch
schon nach unten und iber eine Kluft hinweg.
Die Linkskurve glich ich aus, indem ich mich
nach links lehnte und vorher in die Eisen
stieg. Als die Lore schlieBlich anhielt, stieg ich
erst einmal aus und schnappte mir den
Speicherkristall hinter mir. Dann betrat ich
den Tunnel. Die Tir &ffnete ich mit dem
Schalter, ging dann weiter den Gang entlang
und schlieBlich die Rampe nach unten. Ich
landete auf einem Gitterrost. Da mir die
Dampfschwaden doch etwas verdachtig
schienen, versuchte ich sie zu meiden, als ich
meinen Weg nach links fortsetzte. Auf der
rechten Seite lief ich dann in einen
Durchgang und wurde prompt von einem rie-
sigen Mutanten angegriffen. Nach ein paar
Metern kam ich an einem Krabbelgang an.
Er erwies sich zwar als Sackgasse, aber
zumindest fand ich genug Munition, um mei-
nen Rucksack wieder etwas schwerer zu
machen. Nach ein paar Metern wurde der
Durchgang immer dunkler, bis ich schlieflich
uberhaupt nichts mehr sah. Eine Fackel sollte
Abhilfe schaffen. Im Licht entdeckte ich dann
eine Leiter nach oben. Rechts von mir ging
der Gang dann weiter. In der Hohle hatten
die Leute von RX Tech einen Schuppen hinge-
stellt. Ich offnete die Tir und ging hinein. Auf
der anderen Seite war eine weitere Tiir, durch

die ich in eine Eishdhle kam. In der Mitte die-
ser Hohle war ein Wasserbecken, daneben
stand ein Kran. Unten am Grund des Beckens
sah ich einen Gegenstand und neugierig, wie
ich war, tauchte ich hinab und holte ihn her-
auf.

Es war eine Starterkurbel. Zuriick in der Hitte
offnete ich die Tir auf der linken Seite, tote-
te einen weiteren Mutanten und ging hin-
durch. Ich folgte dem Gang weiter, sprang
Uber das Loch und betrat den Gang auf der
linken Seite. Ich war wieder bei der Lore und
setzte meine Fahrt fort. Gleich beim ersten
Gefdlle hielt ich die Bremse gezogen, damit
mir die Lore nicht ganzlich auBBer Kontrolle
geriet. Ich stellte die Weiche so um, daB ich
den Speicherkristall erreichen konnte, und
zog dann wieder die Bremse, um die Kurve
vor der grof3en Halle sicher zu nehmen.

Ich lief das Gerust hinauf zur mittleren Lore -
irgendwie hatte mich die erste Fahrt siichtig
gemacht und wer wuBte schon, was ich sonst
noch so finden wiirde. Diese Lorenfahrt hatte
dann erst einmal nur eine knifflige Stelle.
Nach der ersten scharfen Rechtskurve heizte
ich Uber eine Briicke, direkt dahinter ging es
kurz bergab, um dann kurz darauf in ein stei-
les Gefalle Uberzugehen, gefolgt von einer
scharfen Linkskurve. Kurz vor dem Gefdlle
trat ich kurz in die Bremse, daf} sie durch die
Reibung kurz quietschte. Jetzt war ich nicht zu
schnell und nahm die Kurve relativ sicher,
aber auch nicht zu langsam, denn kurz
dahinter mufite ich eine Kluft Uberspringen.
Ein paar Meter weiter kam die Lore zum ste-
hen. Ich wartete, bis der Flammenwerferheini
den Mutanten gerdstet hatte, schnappte mir
dann den Speicherkristall und ging in den
Tunnel hinein. Die beiden Bohrkopfe umging
ich auf die gleiche Weise wie die Tiren. In

dem Moment, als sie zuriickfuhren, sprang
ich durch.

In dem Raum hielt ich mich links und rutschte
dann rickwdrts die Rampe nach unten. Als
ich unten Uber den Rand rutschte, griff ich
danach und hielt mich fest.

Bevor ich mich auf den Absatz unter mir fal-
len lieB, hangelte ich ganz nach links, um so
die Verletzungen méglichst gering zu halten.
Unten ging ich ganz nach rechts und lief
mich wieder zum ndchsten Absatz fallen.
Ohne Eile trottete ich den Steg nach links und
sprang dann auf die Schrage, um rickwarts
hinunterzurutschen und mich wieder am Rand
festzuhalten. Vom unteren Absatz sprang ich
links nach oben und hielt mich am Grat fest.
Dann war es nur noch eine Wanderung von
Grat zu Grat, erst nach links und fallenlassen,
dann nach rechts und fallenlassen, bis ich
mich auf einem Absatz hochziehen konnte.

Durch den Gang, der von dem Absatz weg-
fihrte, erreichte ich eine neue Hohle. Das
Wasserbecken in der Mitte enthielt nichts von
Bedeutung. Aber auf dem Klettergerist fand
ich eine Brechstange.
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Der Ausgang der Hohle war ein Tunnel, der
nur zu erreichen war, wenn ich es fertig-
brachte, auf die Absatze am Hohlenrand zu
springen. Der erste Sprung war noch relativ
einfach. Rechts vom Eingang ging eine
Rampe nach oben. Von der Spitze aus
sprang ich nach links auf den langlichen
Felsen. Und von dort nahm ich Anlauf, bog
dann nach rechts ab und sprang hiniber zum
groBBen Absatz. Und weiter zum Letzten.

Dort angekommen verlieB ich die grofle
Hohle durch den Gang auf der linken Seite.
Den Bohrképfen im Gang auszuweichen war
einfach, ich krabbelte darunter durch.

Die seltsame Maschine im ndchsten Raum
war auch nicht das Problem, in dem Raum
war genigend Platz vorhanden, um sie ein-
fach zu umgehen. Erst als ich die Leiter hoch-
geklettert war und im nachsten Gang stand,
wurde es etwas knifflig. Weitere Maschinen
derselben Sorte wie die letzte blockierten
den Weg. Ich muflte warten, bis die
Drillképfe nach oben fuhren, und dann
schnell darunter durchrennen.

(Der Gang endete schlieBlich vor einem Loch
iUber einer Schienenstrecke. Ich lief3 mich vor-
sichtig hinab und folgte den Schienen nach
rechts zuriick zur Lore. Die Fahrt war nicht
besonders aufregend. Ich muBte Querstreben
ausweichen und einmal die Weichen umstel-
len, bevor ich wieder in die groBe Hohle
kam.

Dort angekommen lief ich erst einmal zur ver-
riegelten Tir und brach sie mit dem
Stemmeisen auf. Hinter der Tur fand ich eine
Batterie. SchlieBlich lief ich zuriick zur dritten
und letzten Lore. Die Fahrt mit dieser ent-
tduschte mich allerdings, denn aufer “rumsit-
zen und einmal ausweichen mufite ich nichts
machen. Und eh ich mich versah, hielt die
lore an und ich befand mich in einer
Kaverne, die unterhalb der Schienen Gberflu-
tet war. Rechts der Lore war ein Kran, der
eine Tauchglocke am Haken hatte. Ich setzte
die Batterie unterhalb und den Windenstarter
hinter dem Kran ein. Daraufthin wurde die
Tauchglocke abgelassen. Ich machte einen
Hechtsprung hinterher, tauchte so schnell es
irgend ging unter die Glocke und stieg ein.
Mit dem Medipack, das ich dort fand, heilte
ich die schlimmsten Erfrierungen. Als ich mich
wieder aufgewdrmt hatte, schaute ich durch
den Einstig ins Wasser. Von einer Seite aus
sah ich genau auf eine grine Wand. Dort
mufte ich hin. Ich ziindete eine Fackel an und
sprang wieder ins Wasser. Im unteren Teil der
Wand war eine Offnung. Ich tauchte hin-
durch, hielt mich rechts und stieg in einer klei-
nen Nische aus dem Wasser. Ein kleines
Medipack versorgte wieder die schlimmsten
Erfrierungen, bevor ich weiter tauchte. Ich
hielt mich rechts, tauchte dann einen endlos
scheinenden Brunnen nach oben und stieg so
schnell es ging aus dem eisigen Wasser.
Durch den Tunnel kam ich in eine weitere
Kammer. Der Flammenwerferheini war, wie
die anderen auch, friedlich. Ich muBte nur
noch Uber die Briicke rennen, den Schalter
driicken und in den Wohncontainer gehen.

Die vergessene Stadt Tinnos
Kaum hatte ich den Wohncontainer betreten,
gingen auch schon die Sirene los. Halle, ich
hasse diese Alarmanlagen. Zum Glick
beschaftigt RX-Tech nur Transusen, denn auch
nachdem der Alarm volle finf Minuten schrill-
te, zeigte sich keiner dieser Kerle.

Ich verlie® den Container durch die zweite
Tir und muBte erst einmal schlucken. Hier
unten, tief unter dem Eis, lag tatsdchlich eine
Stadt begraben! Aber so atemberaubend der
Anblick auch war, ich muB3te Willart hinter-
her. Wo steckte dieser Mistkerl nure2 Wer
wuBte schon, welche Plane sein krankes Hirn
schmiedete? Nach einem kurzen
Erkundungsgang durch die Ruinen entschied
ich mich, erst einmal die leiterahnliche Wand

im hinteren linken Teil der Stadt hochzuklet-
tern. Oben sah ich mich erst einmal um. Als
ich rechts dem Gang folgte, kam ich direkt zu
einem Schalter. Eine unmittelbare Auswirkung
des Schalters konnte ich aber nicht bemer-
ken. Nun gut, erst einmal ging ich mit einer
Fackel in der Hand weiter den Gang entlang.
Aus einem der ,Fenster” zum Hof sah ich
eine Saule, die mit einem Sprung leicht zu
erreichen war. Auf der Saule angelangt, ent-
deckte ich einen kleinen Balkon, auf dem ein
Speicherkristall sein blaves Licht spendete.
Ein langer Satz brachte mich dahin. Erfreut
stellte ich fest, daf} unter dem Kristall
Muninachschub fiir den Raketenwerfer lag.
Zuriick bei der Leiterwand erkannte ich dann,
daf} ich mit dem Schalter eine Geheimtir
geoffnet hatte. Uber die Schrdgen seitlich der
Tur sprang ich durch die Tir in den Gang
dahinter. Zuerst war ich enttguscht. Nach
knapp finf Metern endete er. Ich war sogar
so enttduscht, daf3 ich Ulis Schlissel in der
Nische zu meiner rechten beinahe ibersehen
hatte.

Ich wuBte auch schon, wo ich ihn einzusetzen
hatte. An der Geheimtir drehte ich mich nach
links und rannte an der Wand entlang, bis ich
zu einem grofen verschlossenen Portal kam.
links davon war eine Gittertur und direkt
daneben ein Schlisselloch, welches Ulis
Schlissel sehnsiichtig erwartete und das ich
wahrend meiner Erkundung vorher schon ent-
deckt hatte. Das Gitter &ffnete sich und ich
stieg hinein. Die dunklen Ecken in der
Kammer dahinter enthielten nichts Wertvolles,
also stieg ich sofort die Leiter nach oben und
ging erst einmal nach links. An der Kreuzung
entschied ich mich wieder fir links und kam
durch ein kleines Fenster nach drauflen auf
einen Balkon. Am Ende fand ich einen weite-
ren Schalter. Zuriick im Gang rannte ich gera-
deaus weiter, bog dann nach rechts ab und
schlitterte prompt eine lange Rampe abwarts.
Unten gelangte ich in einen Raum hinter dem
groBBen Portal. Links neben dem Portal war
wieder ein Schalter eingelassen. Dieser off-
nete das Portal und schob gleichzeitig ein
Mauerstick nach auBBen, an dem ich hoch-

klettern konnte. Die entsprechende Kammer

zu finden war nicht weiter schwer. Sie befand
sich schrag gegeniiber auf der linken Seite
des Portals.

Als ich hochgeklettert war, sah ich funf
Schalter, die in die Wand eingelassen waren
und mit Ornamenten und Bildern verziert
waren. Ich driickte den ganz linken, den
direkt daneben und schlieBlich den letzten
auf der rechten Seite, worauf sich unter dem
Balkon die Gittertir 6ffnete.

Durch die Tir gelangte ich in einen kurzen
Gang, der in einer gewaltigen Hohle miinde-
te. Eine Bricke war das einzige Bauwerk
darin und ein tiefes Brummen sagte mir, daf3
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ich nicht das einzige Lebewesen hier drin
war. Rechts Giber mir in einer Hohle muBte ein
Insektenstock sein, aus dem besténdig griin-
schimmernde Stechmiicken von ungeheuren
AusmafBen heraus flogen.

Fir jede, die ich abschof3, kam eine neue her-
aus, auf Dauer entwickelte sich das zu einer
wahren Munitionsvergeudung, also sah ich
zu, daB ich weiterkam. Llinks vom
Briickeneinsturz entdeckte ich in einer Nische
einen Speicherkristall. Ich stellte mich auf den
Uberhang am &uBersten linken Ende der
Briicke, nahm Anlauf und sprang hiniiber. Es
reichte allerdings nur knapp, und hétte ich
mich nicht im letzten Moment an den Rand
geklammert, wdre ich wohl in die Tiefe
gestirzt. Ein Satz Uber die schneebedeckte
Schrage auf der linken Seite

brachte mich zu einer weiteren Plattform, von
der ich auf die Steinsdule des anderen
Briickenteils gelangte. Ich drehte mich nach
rechts, lieB mich rickwarts fallen, hielt mich
am Rand fest und landete schlieBlich ohne
Schaden zu nehmen auf der Briicke.

Durch die Hohle, die hinten rechts an der
Briicke begann, erreichte ich den Eingang zu
einer gewaltigen Tempelanlage, jedoch
wurde mir der Weg von zwei riesigen
Mutanten versperrt, die Plasmakugeln auf
mich schleuderten. Aber auch sie waren nicht
dazu bestimmt, mich aufzuhalten und vergin-
gen schlieBBlich in ihrem eigenen Feuer.
Gleich im Eingangsbereich erhielt ich einen
kleinen Vorgeschmack auf das, was mich
noch erwarten sollte. Zwei Feuerschalen
blockierten den Eingang, indem sie sich
bestandig hin und her bewegten.

Ein grofles Hindernis stellten sie aber nicht
dar, da ich einfach am Rand unter ihnen
durchkrabbeln konnte. Bei der ersten links
und bei der zweiten an der rechten Wand
entlang. In der Vorhalle wurde ich gleich wie-
der von diesen Fliegeviechern angegriffen.
Nachdem ich das zweite getdtet hatte, rann-
te ich so schnell ich konnte nach rechts die
Stufen nach oben und kam so in eine weitere
Kammer. Bei den AusmaBlen der Gebdude
und vor allem der Insekten, die ich bis dahin
gesehen hatte, litten die ehemaligen
Bewohner  entweder  unter  einem
Gigantonomiekomplex oder waren um eini-
ges grofler als ein normaler Mensch. Ich hoff-
te auf Ersteres, bereitete mich aber auf
Letzteres vor und zog vorsichtshalber meine
Waffen.

Im hinteren Teil dieses Saales schof3 eine gol-
den leuchtende Energiesdule nach oben, von
der vier Stege abgingen. Einer fihrte zu dem
Bereich, auf dem ich stand, die anderen drei
zu Gangen, die tiefer in den Komplex hinein-
fihrten.

Uber die beiden Treppen kam ich zum
Ursprung des Energiestrahls, der von vier
SteinsGulen flankiert wurde. Am FuB jeder
Saule befand sich ein Rahmen, in den man
wohl etwas einsetzen sollte. Ein mulmiges
Gefiihl in der Magengrube teilte mir mit, daf3
die drei Hohleneingange und wahrscheinlich
noch ein vierter mich zu den Artefakten, die
ich einzusetzen hatte, fihren wiirden.

Also stieg ich die Stufen wieder nach oben
und sah den vierten Eingang fast direkt vor
mir. Da er genauso gut oder schlecht wie
jeder andere schien, ging ich zuerst dort hin-
ein. Kaum hatte ich den Gang betreten, fiel
hinter mir ein schweres Eisengitter zu und ver-
sperrte den Rickweg. Zu allem Ubel besaf3
der Gang nur wenige Meter lang einen fest-
en Untergrund. Der Rest dieser Hohle war
komplett mit Schlamm tberflutet, der mir mal
bis zur Hifte, mal bis zum Kinn reichte.
Indien kam mir in den Sinn. Irgendwie kom-
men kranke Fallenkonstrukteure immer auf
dieselben Ideen. Ich hielt mich von Anfang an
rechts, zum einen, weil mir mein Instinkt vom
linken Weg abriet, zum anderen, weil die
Wénde entlang des rechten ,Weges” in
unregelmaBigen Abstanden das Symbol die-
ses Labyrinths enthielten. Nachdem ich eine

Weile durch den Schlamm watete, gabelte
sich der Weg.

Rechts sah es so aus, als bekdme ich wieder
festen Boden unter die Stiefel, also bog ich
dahin ab. Tatséchlich konnte ich aus dem
Schlamm steigen, links nach oben kleftern
und befand mich wieder in einer Hohle. Von
rechts kam auch fast sofort einer dieser
Riesenmutanten angeschossen und griff mich
an.

Ein kurzes Feuergefecht spater setzte ich mei-
nen Weg fort. Eine schmaler Steinbogen
Uberbrickte den Spalt zur nachsten Hohle,
die sich beim Betreten als Betraum entpuppte.
Auf dem Altar lag eine ozeanische Maske,
die von der Form her sehr wahrscheinlich in
einen der Rahmen bei der Energiesdule pas-
sen wirde. Kaum daB3 ich sie in meinem
Rucksack verstaut hatte, wurde die Hohle
durch ErdstoBe erschittert und Steinbrocken
krachten auf den Boden.

Den Felsen ausweichend rannte ich zuriick
zum Schlamm, nur um zu entdecken, daf3 sich
ein riesiger Ri3 gebildet hatte, den es zu
Uberspringen galt. Ohne anzuhalten machte
ich einen Satz dariber hinweg und kam
sicher auf der anderen Seite auf. Links gingen
einige Stufen nach unten, wo vorher nur der
Treibsand war. Da die Zeit zum Nachdenken
knapp bemessen war, stieg ich die Treppe
nach unten und Gbersprang rechts einen wei-
teren Spalt. In dem Moment, in dem ich auf-
kam, lésten sich Uber mir einige
Gesteinsbrocken. Ich entging meinem
Schicksal, weil ich sofort einen Satz zuriick
machte und am Rand héngend abwartete,
bis der Steinschlag voriber war. Ich sprang

weiter auf die Nische rechts seitlich der vor-
deren Wand.
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Und von da aus auf die Plattform schrég
rechts unter mir.

Ich kam gerade rechtzeitig in den Gang
rechts hinein, bevor hinter mir ein weiterer
Steinschlag niederging. Rechts war eine
Leiterwand nach unten. Fir mich war es der
einzige Weg. Ich folgte dem Gang weiter
und rutschte dann eine steile Rampe hinunter.
Dahinter schwangen wieder Feuerschalen hin
und her. Unter ihnen durchzukrabbeln war
diesmal nicht méglich.

lch mufte in dem Moment, wenn sie den
Gang passiert hatten, schnell vorbeirennen.

Mit dem Hebel am Ende des Ganges offnete
ich eine Falltir, die mir den Weg die Leiter
hinauf versperrt hatte. Nicht lange, nachdem
ich oben war, schlof} sie sich wieder und eine
Gittertiir in der Nische rechts hinter mir 6ffne-
te sich. Durch sie hindurch landete ich wieder
im groflen Saal mit der Energiescule. Wieder
oben nahm ich die Tir auf der linken Seite
und war prompt in einem Labyrinth gefan-
gen. Der Weg hindurch war jedoch erfri-
schend einfach, vor allem, weil mich in dem
Gangekuddelmuddel keinerlei Fallen erwar-

teten. An der ersten Kreuzung bog ich rechts
ab und folgte dem Gang. Die ndchste
Abzweigung nach links lieB ich links liegen
und machte statt dessen den Bogen nach
rechts und anschlieBend wieder nach links
mit. Die nachste Abzweigung nach rechts
ignorierte ich wieder und bog bei der nach-
sten Gelegenheit nach rechts und gleich dar-
auf wieder nach links ab. Diesen Gang lief
ich entlang, machte seine Biegungen mit, bis
er in einer TKreuzung endete. Dort ging ich
rechts weiter und erreichte endlich eine
Kammer. Der linke der beiden Ausgénge aus
diesem Raum filhrte eine Rampe nach oben.
Dort traf ich auf die erste Falle. Seitlich an
den Waénden ging die Rampe weiter nach
oben und in der Mitte nach unten. Ganz
oben sah ich einen weiteren Altar, auf dem
noch eine Maske lag.

Ich stieg auf die linke Rampe und Iste so
eine spitzenbewehrte Walze auf, die immer
schneller auf mich zurollte. Ein Sprung zurick
in den Eingang brachte mich in Sicherheit.
Ich sprang wieder zuriick auf die Rampe und
lief weiter hinauf. Als ich ungefahr die Mitte
erreicht hatte, l6ste sich eine weitere Walze.
Kurz bevor sie mich erreichte, sprang ich
einen Seitwdartssalto auf die rechte Rampe,
wo ich selbstverstandlich eine dritte Walze
ausléste. Ein weiterer Seitwdartssalto zuriick
zur linken Rampe reftete mich auch vor dieser
kleinen Fiesheit. Damit war der Weg nach
oben frei. Ich nahm die Maske in meinen
Besitz und verlie} den Raum durch die geoff-
nete Tur auf der rechten Seite. Der Brunnen
enthielt Wasser, also lie3 ich mich hinunter-
fallen. Nach einem kurzen Tauchgang konnte
ich wieder in einem Gang auftauchen. Rechts
von mir 6ffnete sich eine Gittertir und ich war
wieder zurick in dem Saal mit der
Energiesaule.

Als ndchstes nahm ich die Tir auf der rechten
Seite. Der Gang endete in einer Kammer, in
der sowohl Uber als auch unter Wasser riesi-
ge Klingenréder ihre Runden drehten. Ich lief3
mich Uber den Rand gleiten und dann fallen,
als die Klingen gerade in meinem Blickfeld
erschienen.

So entging ich den méorderischen Messern.
Unter Wasser drehte ich mich in die
Laufrichtung der Rader und tauchte dann zwi-

schen ihnen hindurch zum Boden, um in den
Tunnel zu gelangen. Uber diesen Tunnel
erreichte ich eine grofle Kaverne, die kom-
plett unter Wasser stand. Gegeniber sah ich
vier Eingange und wieder eines dieser ver-
maledeiten Klingenrader. Ich tauchte in den
linken Tunnel und nutzte die Luftblase darin,
um meine Lungen mit dringend benétigtem
Saverstoff zu fillen. Den Hebel zu ziehen war
ein leichtes, schwieriger wurde es, weil ich
den kleinen Gang wieder verlassen mufte.
So schnell ich konnte, schwamm ich nach
drauBBen und hielt mich ein wenig aufwarts,
um den Messern so lange wie moglich zu ent-
gehen. Als ndchstes wahlte ich den rechten
Eingang - wieder an den Klingen vorbei. Der
Gang machte eine Biegung nach oben durch
eine offene Falltir hindurch. Kaum hatte ich
die Falltir passiert, da schloB sie sich auch
schon wieder. Ein schier endloser Schacht
fihrte nach oben und mit meiner letzten
Saverstoffreserve erreichte ich eine kleine
Luftblase direkt iber dem Schacht. Rechts und
links unter mir im Wasser waren wieder
jeweils ein Paar dieser Klingenrader. Beide
Seiten glichen sich. Aber links war der Tunnel
durch ein Gitter versperrt, wahrend rechts ein
solches Gitter fehlte.

Durch diesen Tunnel tauchte ich, bis ich einen
Hebel fand. Nachdem ich an ihm gezogen
hatte, kehrte ich sofort um und tauchte bei der
Luftblase wieder auf. Als ich wieder abtauch-
te, konnte ich durch das jetzt offene Gitter in
einen dritten Betraum tauchen und die Maske
dort mitnehmen. Ein letztes Mal holte ich in
der Luftblase der groBBen Kammer Luft, dann
schwamm ich zum Hebel zuriick und durch
die Erdspalte weiter. Ich war wieder in der
Kaverne mit den vier Eingdngen. Diesmal
tauchte ich durch den unteren und den Tunnel
dahinter entlang, bis ich auftauchen konnte.
Ich stieg aus dem Wasser, nur um gleich dar-
auf wieder hinabzuspringen und weiterzutau-
chen. Am Ende dieses Tunnels war ein
Schalter, der direkt unter mir eine Falltir off-
nete. Ich ging nach links und kam wieder zur
Gittertir in den Raum mit der Energiesdule.
Aber noch hatte ich nur drei der vier Masken
und deshalb ging ich weiter zum letzten ver-
bliebenen Eingang.
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Ich wute sofort, warum ich hier im Wasser
nicht mehr frierte. Der Raum sah aus, als
ware ich direkt in der Hélle gelandet. Kahle
Felsen Uberall und ein See aus Lava, aus dem
mehrere Saulen nach oben ragten. Die Luft
stank nach Schwefel und Ammoniak.

Eine Karte in der Decke sollte wohl den Weg
uber die Saulen erkléren, aber eine grofle
Hilfe war sie wirklich nicht. Also malte ich sie
ab und versuchte mein Gliick.

Die Saulen, die sicher waren, habe ich auf
dieser Karte verewigt.

Die letzte Saule war etwas kniffliger. Ich
sprang und hielt mich an ihrem Rand fest.
Aber gerade als ich das grofle Medipack
greifen wollte, spirte ich einen heifen Luftzug
von unten. Ich konnte die Scule gerade so
verlassen und zum Ausgang springen, als hin-
ter mir auch schon die Flammen nach oben
schlugen. Dummerweise landete ich direkt
auf einer Falltir, wodurch ich in einen noch
JheiBeren” Raum  beférdert wurde.
Mechanische ,Steinschlangen” fihrten hier
ihren infernalischen Tanz auf und bestrichen
den Raum mit ihrem Flammenatem. Das auf-

regendste aber war, daB3 die Plattformen,
uber die ich auf die andere Seite des Raums
zum Ausgang gelangen muBte, unsichtbar
waren und nur zu sehen waren, wenn sie
direkt vom Feuer beleuchtet wurden.

Ich ging bis fast zum Ende des Weges und
drehte mich dann in Richtung Plattformen um.
Ich erkannte schnell eine Schwingung in den
Gerduschen, die die FlammenstéBe begleite-
ten, und zdhlte leise mit. Als ich bei sechs
war, rannte ich los und sprang ab. Gleich
nachdem ich autkam, sprang ich nach hinten
Uber den Rand zuriick und hielt mich fest. So
entging ich dem Flammentod. Der Kopf kam
wieder nach unten und schickte seine feurige
Ladung auf den Weg. Ich zdhlte wieder und
zog mich hoch, als ich wieder bei sechs war.
Kaum oben nahm ich Anlauf, Gbersprang die
zweite Saule und griff nach dem Rand der
dritten. Jetzt konnte ich nicht mehr zdhlen, da
ich mitten im Inferno steckte. Jetzt hieB es
abwarten, bis der Flammenatem schwdacher
wurde und dann hochziehen, nach rechts ren-
nen und abspringen, um auf die Plattform mit
dem Hebel zu gelangen und den letzten
Steinkopf abzuschalten. Als das getan war,
sprang ich wieder zuriick und rannte gleich
nach rechts weiter, um mit genigend
Schwung zum Ausgang springen zu kénnen.
Die Feuerschale vor dem Altar war dann nur
noch Formsache. Ich hatte schon Schlimmeres
Uberstanden.

Die letzte Maske befand sich in meinem
Besitz.

Mit Erleichterung stellte ich fest, daf3 ich nicht
mehr zuriick durch die Holle mufite, da sich
rechts neben dem Altar eine Tir 6ffnete. Dem
dahinterliegenden Gang folgte ich, bis ich
wieder bei der altbekannte Gittertir war, die
sich zum Saal mit der Energiesaule &ffnete.
Nun setzte ich alle Masken in die
Halterungen ein und sah zu, wie sich eine
Saule nach der anderen drehte und
schlieBlich vier Steinstatuen auf die Saule
blickten. Ein wenig enfttduscht war ich aller-
dings schon, daf3 nicht mehr passierte.

Ich verlie3 die grof3e Kaverne wieder durch
den Tunnel, durch den ich hineingelangt war,
und rannte dann zur anderen Seite der
Eingangshalle. Einen kurzen Gang spdter
erreichte ich ein Tor, welches sich mit dem
Hebel direkt davor 6ffnen lief3, und saf} in der
Falle, als ich den ersten Schritt in den dahin-
ter liegenden Raum wagte. Ich stand in einer

alten Kampfarena und die Gitter, die meine
Gegner zuriickhielten, 6ffneten sich schon.
Insgesamt trat ich gegen drei der
Riesenmutanten an. Sie zu besiegen war
nicht schwierig, da sie alle nacheinander in
die Arena geschickt wurden. Ich blieb immer
in Bewegung, sprang vor, zurick, seitwarts,
hielt die Monster auf Distanz, wich ihren
Energiekugeln aus und fillte die Luft mit Blei.
Als sie dann endlich besiegt waren, fand ich
in der vom Eingang aus linken Kammer einen
Hebel, der eine Plattform nach oben klappen
lieB. Uber diese erreichte ich die
Zuschavertribinen. Die kleine Kluft Gberquer-
te ich mit einem Satz und lief dann zu einem
kleinen Kriechgang, der meinen Weg am
Ende der Tribine fortsetzte. Auf der anderen
Seite angelangt, fand ich mich in einem Saal
wieder, der die vorhergehenden winzig
erschienen lie. Ein Steg fihrte in die Mitte
des Raumes, an seinem Ende schwang eine
Feuverschale hin und her. Ungeféhr in der
Mitte fihrte unterhalb eine Briicke quer durch
den gesamten Saal.

Das schien erst einmal die sicherere
Alternative zu sein. Ich lie3 mich ‘runterfallen
und kletterte die grof3e Stufe nach oben. Links
von mir befand sich eine Plattform und noch
ein Stickchen weiter oben der Eingang zu
einem Kriechgang. Ich stellte mich an den
Rand der Bricke, machte einen einfachen
Satz zum Rand der ersten Plattform, zog mich
danach hoch und stieg vor den Gang.

Y
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Drinnen benutzte ich den Hebel, der eine der
nach unten hdngenden Plattformen hoch-
klappte. Wieder vor dem Gang nahm ich
Anlauf und sprang zum Absatz schrég rechts
von mir.
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Dort war wieder ein Kriechgang, an dessen
Ende ein Hebel umzulegen war.

Wieder draufen lieB ich mich rechts ‘runter-
fallen, bis ich die unterste Plattform in der
Ecke erreicht hatte. Eine Drehung um 180
Grad, Anlauf und ein langer Sprung trugen
mich zur néchsten Plaffform. Und von da aus
ein Sprung geradeaus zu dem Absatz unter
mir. Rechts auf dem Boden war der ndchste
Steinblock, auf den ich sprang, und unter
dem der ndchste Hebel, der eine Plattform
iber dem Steinblock hochklappen lief3. Das
war mein nachstes Ziel. Nachdem ich den
Hebel dort umgelegt hatte, fiel ich wieder aut
den Steinblock hinab, sprang und kletterte
den Weg zuriick zum letzten Kriechgang, wo
ich den Hebel ein zweites Mal umlegte.

Ich lieB mich wieder rechts zwei Plattformen
nach unten fallen.

Dann nach links weiter, bis ich die Plattform
bei der Briicke erreichte. Dort stellte ich mich
an den Rand, machte genau einen Schritt
zuriick und sprang von da aus unter die
Briicke.

Von dort aus konnte ich mich an der
Unterseite der Briicke auf die linke Seite des
Saales hangeln und dort den letzten Schalter
umlegen. Das grofe Portal des Saales Sffne-
te sich und mir blieb nur noch, einen sicheren
Abstieg zum Boden des Saales zu finden. Ich
hangelte mich also wieder zuriick und sprang
ein letztes Mal zuriick zum Kriechgang, in
dem ich den Hebel ein drittes Mal benutzte.

AnschlieBend ging ich wieder den Weg
zuriick zum Steinblock am Boden und durch-
querte das grofe Portal.

Die Kammer dahinter entsprach wieder eher
meinem Sinn fir Proportionen. Die Decke war
niedrig, alles spielte sich am Boden ab. Ich
lief nach rechts und fand in einer dunklen
Nische einen weiteren Schlussel des Ul

Genau gegeniber in der hinteren linken Ecke
stieg ich eine Leiter nach oben und setzte den
Schlissel des Uli in das SchloB ein.

Eine Tur offnete sich und ich
war wieder in dem groflen |
Saal mit der Energiescule, f
nur da} diese inzwischen |
verschwunden war. Ich lief

mich in das loch hinab und rutschte die
Rampe nach unten.

Die Meteorhohle

Durch einen Erdschlag verlor ich den Halt
und stirzte direkt in eine alte Kammer, die
von vier Steinstatuen dominiert wurde. In der
Mitte der Kammer

war Willart. Dieser
Idiot schien die
Macht des Mete-
oriten beschwo-
ren und sich
ebenfalls der
beschleunigten
Evolution unter-
ziehen zu wol-

len. Er schien
nicht wahrhaben
Zu wollen,
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was mit den anderen unglickseligen
Menschen vor ihm geschehen war, die sich
dieser Tortur aussetzen muBten. Wie in
Trance liel er sich auf den riesigen Kristall
fallen. Sein Schreien liegt mir heute noch in
den Ohren. Zuerst dachte ich, die gewaltige
Energiemenge hatte ihn getdtet, doch als ich
mich abwandte, um zu gehen, hérte ich hin-
ter mir ein Klackern. Es war Willart. Er hatte
sich zu einem Spinnenwesen ,weiterent-
wickelt”.

Von seinem ehemaligen Kérper erkannte man
nur noch den Kopf. Er schaute mich kurz an
und begann dann, mich um den kreisférmi-
gen Steg um den Kristall zu jagen. Ich rannte
um den Steg, versuchte den Mutanten immer
so weit weg wie nur moglich zu halten und
wenn es ginstig war, einen bis mehrere
Schiisse anzubringen. Als er das erste Mal
fiel, dachte ich schon, es ware vorbei, doch
er war nur betdubt. Kurze Zeit spater war er
schon wieder auf den Beinen und verfolgte
mich weiter. Als ich ihn das nédchste Mal am
Boden hatte, rannte ich in einen der vier
Gdnge und schnappte mir eines der
Artefakte. Mit der Zeit befanden sich wieder
alle in meinem Besitz und als ich Willart dies-
mal in die Knie zwang, war es endgiiltig. Er
verging in einer blgulich grinen Explosion.
Ich sah mich nach einem Ausgang um. Ich
fand links und rechts neben einem der Génge
zwei Wadande, die sich leicht erklimmen
lieBen. Jetzt muBte ich mich nur noch hoch-
ziehen und den Gang entlang laufen. Links
ging ein weiterer Tunnel ab, der mich
schlieBBlich wieder in die Kammer brachte. An
der Decke entlang hangelte ich mich zur
Plattform gegeniiber.

Plaver’'s Guide

Schrdg gegeniiber auf der rechten Seite war
eine weiterer Absatz. Ein kleiner Anlauf und
ein langer Satz brachten mich dahin.

(Rechts konnte ich weiter nach oben klettern.
Eine kleine Drehung nach rechts ersffnete mir
eine Stelle in den Felsen gegeniber, auf der
ich nicht abrutschen wiirde.

Der Sprung war nicht sehr schwer, es war
allerdings nétig, Anlauf zu nehmen, damit ich
den Felsen nicht verfehlte. Ein Sprung die
Wand hinauf brachte mich schlieBlich aus
der Héhle hinaus und wieder zuriick in die
eisige Landschaft der Antarktis. Der Tunnel in
der Nahe schien wieder zuriick zur Basis zu
fihren. Mit den Waffen in der Hand betrat
ich ihn, befirchtend, daf} einige der ,Bullen”
nicht unbedingt erfreut waren, daB ihr Bof3
den Weg dlles Irdischen gegangen war. Und
wie auf Kommando erschienen sie, kaum daf3
ich die Rampe ‘runtergerutscht kam. Es
waren insgesamt finf dieser Wachen, die ich
erledigen muf3te, bevor ich richtig in die Basis
eindringen konnte. Am anderen Ende fand
ich einen Schalter an der AuBenwand neben
einer Tur. Ich drickte ihn und ging wieder

"Grinsen

zurick in Richtung Tunnel, um kurz darauf in
die erste Gasse auf der rechten Seite
einzubiegen. Aus der
Ferne horte ich schon
einen Helikopter anflie-
gen. Gut! Der wirde
mich wieder zuriick
in warmere Gefilde
bringen.

Als er dann schlief3-
lich gelandet war, off-
nete sich nach einer
kurzen Weile auch die
Gittertiur und ich rann-
te zum Heli.

Ein kurzer
Plausch zwi- [
schen dem
Piloten und
einer meiner
Berettas Uber-
zeugten  den
armen Kerl

davon, daf} es
besser sei, mir
den Stever-
knippel zu Gber-
lassen - auch

wenn er
anfangs sei- g
nem anzig-
lichen

nach Zu
urteilen dach-
te, ich wirde
einen anderen
Steverknippel
meinen.

Der Rest st
Geschichte. Ich
zog mich wieder

in  mein Anwesen
nach England zuriick
und erfreute mich an 3
den vier Artefakten, die 1
ich von diesem
Abentever mit nach
Hause bringen konnte.
Das ndchste Mal sollte
ich mich aber ein wenig
um die Einrichtung mei-
nes privaten Museums
bemithen... soweit ich
weif, wurde das
Bernsteinzimmer  noch
immer nicht gefunden.

ENDE
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Action-RPG
Hersteller Square Electronic Arts
Entwickler Squaresoft
Testmuster Galaxy Plexus (el oss,/775003)
Erhaltlich ab sofort (US-Import)
i ca. 119,- DM

Seit einiger Zeit versucht Squaresoft,
immer mehr Elemente der japanischen
Geschichte in ihre Spiele miteinzuflechten. Die
Bushido Blade-Serie bildete gewissermafBBen den
Avuftakt dieser zumindest fir die éstliche Hemis-
phéire kulturell wertvollen Softwaretitel. Squares
nevester Streich in dieser Richtung ist Brave Fencer
Musashi, der schon am 16. Juli seinen Eroberungsfeldzug
in Japan begann und ihn ierzf dank einer englischen
Ubersefzung seit November in Amerika und in geringem
MaBe auch in Europa forisetzen kann.

RPG stolz durch die weiten Pinienwaélder mutet, daf3 Brave Fencer nur eine

Um den steilen Ansheg erkllmmen 0 konnen, muB man clxe Ful'ngken der
Springpflanze stehlen.

T E s 7T BRI

Bereits der Titel des Spiels laf3t jeden
Historiker der ferndstlichen Geschichte,
Hobbyjapanologen und Freizeitschwert-
kémpfer voller Ehrfurcht erahnen, in
wessen Rolle man in Squaresofts Action-

G
elicKeepear
" " &

Japans schreiten darf. Hinter dem rela-
tiv schlichten ,Brave Fencer Musashi”
versteckt sich kein geringerer als der
Volksheld Miyamato Musashi, der in
Japan einen vergleichbaren Status
genief3t wie Wilhelm Tell in der Schweiz
oder Williom Wallace in Schottland.
Nicht nur seine famosen Kampfkiinste
verhalfen dem Samurai zu ungewolltem
Ruhm. Auch seine literarischen Werke,
wie etwa ,The Book of Five Rings” oder
,Gorin No Sho”, verhalfen ihm im Land
des Léchelns zu groflem Ansehen.
Dieser berihmt-beriichtigte Samurai,
seine  Philosophien  und  seine
Lebensgeschichte dienten Squaresofts
Production Team No. 5 als Vorbild fir
ihr neuestes Werk. Wer allerdings ver-

Adaption des Lebens von Miyamoto
Musashi ist, liegt mit dieser Annahme
vollkommen falsch.

Vor knapp 150 Jahren tauchte am
Rande des Thirstquencher Imperiums
eine schreckliche Kreatur auf. Das
Monstrum, das sich selbst ,Wizard of
Darkness” nannte, schien vollkommen
aus Binchotite-Kristallen, einem &uf3erst
ergiebigen Energietréiger, zu bestehen.
Binnen weniger Tage wurde das gesam-
te Reich dem Erdboden gleichgemacht.
Um demselben Schicksal wie dem
angrenzenden Nachbarstaat zu entge-
hen, beschloB das Kénigreich Allu-
cantee, mit Hilfe des Summon Hero-
Zauberspruchs, einen Helden heraufzu-

]l_ U Well
'\ which do you
;,, want me to read for you?




auszuschalten.

Slnlte Dle Bowl Fulngkelf er;éhdn iﬂll;llshl seine Gegner ull spﬂllche Art und Weise

beschwéren, der den Wizard of
Darkness aufhalten kénne. Seit jeher
wird jener beriichtigte Zauberspruch
von Generation zu Generation an die
jeweilige Prinzessin des Reiches weiter-
gegeben. Aus dem geweihten Bincho-
tite-Kristall, der vor dem Ritual mit etli-
chen magischen Mittelchen behandelt
wurde, erstieg kein anderer als der
legendére Musashi selbst. Als ehrenvol-
ler Samurai ist es fir ihn eine Selbst-
verstandlichkeit, dem Kénigspaar und
dessen untergebenem Volk gegen das
firchterliche Wesen, das sie bedroht, zu
helfen. In einem schier endlosen Gefecht
kémpften Musashi und der Wizard of
Darkness gegeneinander. Selbst ein
derart grofler Held wie Musashi hatte
seine Mhe und Not, mit dem Monster
fertigzuwerden, welches schlief3lich
doch durch das magische Schwert
Lumina sein Ende fand. Die Legenden
besagen, da3 der Samurai nach dem
Kampf die in der Klinge gespeicherte

Im Unlamanu Immulles, von gelemten leen,
lllfgumllen Teilen du legelduul Riistung bis

1 .,m.,m_‘.,_ _*_,.

Jedes Teil der legendiiren Riistungl selen es die Schu=

he oder der Giirtel, sind an Musashi selbst sichthar

Energie in ihre finf Bestandteile (Erde,
Wasser, Fever, Wind und Himmel) auf-
spaltete, sie in ganz Allucantee ver-
steckte und wieder in seine eigene Welt
zuriickkehrte. Im Laufe der Zeit verfe-
stigte sich die Legende von Musashi
immer mehr in den Herzen und Képfen
der Einwohner von Allucantee.

Seither sind Jahr um Jahr verstri-
chen, in denen sich das Kénigreich und
das  benachbarte  Thirstquencher
Imperium von dem Angriff des Wizard
of Darkness erholten. Zwar herrschten
nach wie vor kleinere Meinungs-
verschiedenheiten zwischen den beiden
Landern, wobei ein Nichtangriffspakt
zwischen Allucantee und dem Imperium
den Frieden fir eine léingere Zeit garan-
tieren sollte. Jedoch war der Vertrag
zwischen den Parteien schnell verges-
sen, nachdem Truppen des Thirst-
quencher Imperiums in einer Nacht-
und Nebelaktion in das Kénigreich ein-
fielen. Zu allem Schrecken befand sich
das Kénigspaar gerade zu diesem

Die seltene Misteriablume bliiht nur zwischen vier und siéen Uhr friih.

Zeitpunkt auf einer wichtigen Reise, so
da3 das Land ohne seinen Ober-
befehlshaber dem Ansturm der Streit-
macht nahezu schutzlos ausgeliefert
war. In kirzester Zeit hatten sich die
feindlichen Soldaten im ganzen Land
ausgebreitet, nur das Schlof3 und das
angrenzende Dorf Grillin konnten
dem Klammergriff des Imperiums
entgehen - doch wie lange noch?
Die letzte Hoffnung fiir Allucantee
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_ ruht

nun auf der

Prinzessin, da nur

sie imstande ist, den

Summon Hero-Zauberspruch an-

zuwenden und einen grof3en, mdéchti-

gen Helden zu rufen, der das Land von
den Invasoren befreit.

Mit zusammengepref3ten Lippen
steht Prinzessin Fillet vor dem grof3en
Binchotite-Kristall. Die wichtigsten Per-
sonen ihres Hofstaates sind anwesend.

Steward Ribson, Scribe Shanky und

sogar Butler Livers haben sich eingefun-
den, um an der Zeremonie teilzuneh-
men. Voller Konzentration flistert sie
ihre Beschwdrungsformeln. Immer und
immer wieder huschen die geheimen
Worte iber ihre Lippen. Gleif3endes
Licht erfillt den Raum und diinne Risse
bilden sich in der schier unzerstérbaren
Oberfléche des Energiekristalls. Der
Raum wird von der unbéndigen Masse
des Lichts Gberflutet, woraufhin sich alle
Beteiligten zum Schutz ihrer Augen die
Hénde vor das Gesicht halten. Es
scheint, dal3 der Plan der Prinzessin,
den sagenumwobenen Musashi zu
rufen, funktioniert. Doch als der fluores-
zierende Lichtkegel wieder an Infensitét
verliert, steht kein Musashi auf dem
Podest, auf dem zuvor noch der
Binchotite-Kristall plaziert war. Voller
Entsetzen muf} die Prinzessin feststellen,
daf3 ihr gerufener Held nicht der grof3e
Miyamoto Musashi ist, sondern ein klei-
ner Junge! Der Mantel der Enttéuschung
ist allerdings schnell abgeworfen.
Vielleicht war Musashi kérperlich nicht
so grof3. Verwirrt, zornig und vollkom-
men orientierungslos taumelt der
Neuankémmling von der Plattform.
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Benommen beginnt er, den Bediensteten
und der Prinzessin efliche Fragen zu
stellen. Er méchte wissen, wer ihn hier-
her gebracht hat und warum und vor
allem, wie er wieder nach Hause kom-
men kann. Fir die Reinkarnation des
groflen Samurai besteht nur eine
Maglichkeit, wieder in seine Welt zu
gelangen. Er muB3 das magische
Schwert Lumina aus dem groflen Turm
holen, die funf Schriftrollen finden,
deren Energien erneut in Lumina verei-
nen und mit der Macht des Schwertes
die Thirstquencher-Truppen aus dem
Kénigreich vertreiben - eigentlich ganz
einfach.

Brave Fencer Musashi muf3, um auch
nur die geringste Chance im Kampf

Die ALTERNATIVEN
Blaze S Blade i

In Blaze & Blade muf}
man eine Gruppe von
+ vier Helden, die man
am Anfang des
Abenteuers selbst
-~ generieren darf, auf
o= die Suche nach langst
' = vergessenen Schiitzen
aus dem versunkenen Komgrenh Foressia fiihren. Die
Entwickler verzichteten zwar vollkommen auf Sprites, dafir
sind die Polygone extrem pixelig geraden - kein guter
Tausch. Uber derartige grafische Mingel und die unver-
schiimt langen Ladezeiten kann auch der innovative Vier-
Spieler-Modus nicht hinweghelfen.

;_ﬂ_llundra

s

Fiir die Nostalgiker
unter den Rollen-
spielern ist Alundra
¥ sicherlich eine
Alternative. Eine
Herausforderung stellt
Alundra durch die kniff-
¢ ligen Ratsel, die zum
Teil hehlgen Sprungpussugen und die gute Story auf jeden
Fall dar. Allein die Grafik ist auf besserem 16-Bit-Niveau
stehengeblieben, was aber nur bedingt ein Hinderungsgrund

¥ : s N
illum,.qt-nl bean Bawing th
P lnnbti-‘ drgam euery timgle

 sein sollte, sich diesem Spiel zv widmen.
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gegen das ibermdchtige Imperium zu
besitzen, erst einmal das legenddre
Schwert Lumina zuriickerobern, das von
dem wahren Musashi, kurz bevor er
wieder in seine Welt zuriickkehrte, auf
einem hohen Turm fernab jeglicher
Zivilisation versteckt wurde. Der Weg
dorthin erweist sich als ideal, um sich
mit der Steuerung und den Féhigkeiten
von Musashi vertrautzumachen. Etliche
Soldaten séiumen den Weg, aber mit ein
paar kurzen Hieben des Schwertes
Fusion sind die Widersacher schnell aus
der Welt geréiumt. Nach ihrem Ableben
hinterlassen die Gegner meistens Dran-
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Minzen, Heal Potions oder Bincholon,
die Energie der Binchotite-Kristalle, die
Musashi bendtigt, um Spezialféhig-
keiten einsetzen zu konnen. Diese
Fahigkeiten kann Musashi von seinen
Feinden mit der Hilfe von Fusion stehlen.
LaBt man den Block-Button gedriickt,
ladt sich am Bildschirmrand eine
Energieleiste auf. Sobald diese voll ist,
kann der Samurai dem Kontrahenten
sein Schwert entgegenschleudern. Trifft
dieses, ist man in der Lage, die Talente

‘ des Gegners zu extrahieren. Auf diese
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Beim Wettklettern gegen Rootrick sind schnelle Finger gefragt.

weich- und Sprungpassagen spéter
steht Musashi auf dem Dach, und vor
ihm kann er das legendére Schwert
sogar schon erspdhen - aber Lumina
wird von einem Kraftfeld geschiitzt. Die
gebindelten Energien, die die Klinge
vor einem Diebstahl schitzen sollen,
kdnnen nur mittels eines Bodenschalters
deaktiviert werden, der sich direkt vor
dem Schwert befindet. Allerdings miif3te
Musashi auf der betreffenden Stelle ste-

éxams En MiscHunG Aus Juvie’n Run, ADVENTURE
HAT SQUARESOFT EINE WAHRE PERLE UNJIER DEN
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Art und Weise kann sich Musashi die
unterschiedlichsten Féhigkeiten aneig-
nen. Die Palette dieser Kréfte ist extrem
weitreichend. Brave Fencer kann sich so
bspw. selbst heilen, Bowlingkugeln aus
der Tasche zaubern oder die Gegner
schrumpfen lassen, um sie anschliefend
zu zertreten. Im Spiel gibt es durchweg
schwierige Passagen und Ratsel, die nur
mit Hilfe dieser gestohlenen Féhigkeiten
geldst werden kdnnen. Die Anwendung
der Talente erfordert jedoch meist ein
wenig Energie von Musashis BP
(Bincholon Power)-Konto, das man mit
Hilfe von Nahrungsmitteln, Bincholon
oder einer Miitze voll Schlaf schnell wie-
der auffillen kann. Durch unwegsames
Gelande, tber einen reif3enden FluB bis
hinauf zum Turm kémpft sich der tapfe-
re Held vor - aber noch hélt er Lumina
nicht in seinen Hénden. Etliche Aus-

henbleiben, da sich ansonsten das
Schutzfeld erneut aktiviert. Dem Prota-

. b M L] & Dau: oo
In einer grobgezimmerten Gondel rast Musashi durch die von Riesenameis

verseuchten Stollen des Bergwerks.
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Findet man eines der seltenen Minkus (insgesamt glbt es 13), muB man sie
96 sofort packen und in die Luft werfen. Zur Belohnung erhiilt man anschlieBend
eine Longevity Beere die den HP-Vorrat permanent um 25 Punkte erhoht.

gonisten bleibt keine andere Wahl, als
einen der vielen Soldaten, die sich auf
dem Dach des Turmes tummeln, auf den
Schalter zu locken und ihn mit Hilfe der
Stun-Féhigkeit, die er zuvor von einer
der Wachen gestohlen hat, auszu-
knocken. Das Energiefeld ist weg und
Lumina endlich wieder im Besitz eines
wahren Helden. Doch noch befindet
sich Musashi nicht wieder im Schlof3.
Gerade als er den Riickweg antreten
will, 18st sich mit einem lauten Krachen
der gigantische Steinkopf, der die Mitte
des Daches schmiickt, aus. seiner
Verankerung und rast auf den Samurai
zu. Die Flucht vor der monstrésen Biste
fihrt ihn an der AuBBenseite des Turms
entlang, hinweg iber die Baum-
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stammfallen der Soldaten, bis zuriick ins
SchloB. Dort herrscht aber kein eitler
Sonnenschein; denn Rootrick, der
Leutenant der Invasionsstreitmacht, ist
gerade im Begriff, Prinzessin Fillet zu
entfihren. Rootrick gedenkt sich aller-
dings nicht auf einen Kampf gegen
Musashi einzulassen und schickt statt-
dessen seinen mdchtigen SteamKnight
in den Kampf. So hat der Widerling
genug Zeit, um sich in aller Ruhe mit der
Prinzessin aus dem Staub zu machen.
Genau wie sein grofles Vorbild kémpft
der Videospiel-Musashi mit zwei
Schwertern gleichzeitig. In der rechten
Hand fihrt er Fusion und in seiner lin-
ken Lumina, mit dessen Hilfe er jetzt
einen Rundumschlag ausfihren kann.
Mit dieser Spezialattacke ist der Held in
der Lage, die Flammenattacken, die
Rootricks Dampfmaschine sténdig auf
ihn entléft, zu l6schen oder mehrere
Gegner gleichzeitig anzugreifen. Wie-

In den Me Bexes konnen die Splelslunde, ie
man ansonsten nur im Hotel daverhaft auf der

der und wieder schleudert Musashi den
Kolof3 durch die Wéinde des Schlosses.
Der Thronsaal, der Vorhof des Palastes,
sogar das Dorf werden Schauplatz des
Gefechtes gegen die imperiale
Todesmaschine: Als der Roboter aber
zum dritten Mal durch eine massive
Felsmauer der Festungsanlage bricht,
verliert der SteamKnight im wahrsten
Sinne des Wortes den Boden unter den
Fiflen, da sich hinter der Mauer ein tie-
fer Abgrund befindet. Mit unglaublicher
Wucht schlagt das stéhlerne Monster
auf dem Boden auf, doch noch bewegt
es sich. Aber nicht mehr lange, denn
Musashi hat schon einen grofien
Felsbrocken zurechtgeriickt, den er mit
einem breiten, schadenfrohen Grinsen
langsam Uber die Klippe schiebt.

Das Schlof3 wurde zwar etwas in
Mitleidenschaft gezogen und ist durch
die Spuren des Gefechtes gezeichnet,
aber dafir bleibt von SteamKnight nur
noch ein Haufen Schrott ibrig, der
sicherlich kein Unheil mehr anrichten
kann. Prinzessin Fillet wurde entfihrt,
und mit ihr - das erfdhrt Musashi von
Steward Ribson, dem Gelehrten des
Schlosses - gleich noch 35 weitere
Angestellte aus der Burg geschleppt. Die
Bediensteten sind in Binchotite-Kristallen
gefangen, die ber ganz Allucantee
verstreut liegen. Findet Musashi einen
dieser kristallinen Minikerker, muf3 er
nur mit Lumina darauf einschlagen, um
das  gefangene  Mitglied  des
SchloBpersonals zu befreien. Kéche,
Musiker, Clowns und Waschfraven -
Rootrick bzw. Bubbles, die Gehilfin des
Leutnants, und ihre Schwester Gin-
gerelle nahmen gnadenlos jeden mit,
den sie finden konnten. Fir die
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was Musashi vor macht.

Belohnung 5 BP, die daverhaft zu sei-
nem Vorrat hinzu addiert werden.
Manche der gerefteten Personen, vor
allem Ritter und Soldaten, bringen dem
Protagonisten neue Schwert-Combos
bei, die es ihm ermdglichen, Gegner
schneller auszuschalten. Entfihrte Prin-
zessin hin, gefangene Bedienstete her -
Musashi darf nicht vergessen, daf3 er
die finf Schriftrollen cufspﬂren muf3, um
das Thirstquencher Imperium zuriickzu-
dréngen. Um an die finf begehrten
Artefakte zu gelangen, muf3 der
Samurai etliche kleinere Abenteuer
|6sen, die ihn am Ende zu einer der
Schriftrollen fihren. Der Ausgangspunkt
dieser Abenteuer und meist auch der
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Mit Hilfe der W'nd S:rull Imnn sich Musashi hei in
die Erde wirbeln.

Anstof3 fir diese bildet das Dorf Grillin
am FuBe des Schlosses. Die Einwohner
stehen dem Samurai zwar anfangs
etwas miftravisch gegeniiber, aber spé-
testens nachdem man den Dorfhund
Chappy von Twin-Peaks Mountain
gerettet hat und mit der ersten magi-
schen Schriftrolle zuriickgekehrt ist,
bringen die Bewohner von Grillin
Musashi blindes Vertrauen entgegen.
Mit Hilfe der Schriftrollen ist Musashi in
der Lage, Elementarkréfte heraufzube-

schworen, die es ihm beispielsweise §
ermdglichen, Uber Wasser zu laufen, in

der Luft zu schweben, Feuerstrahlen zu
verschief3en oder ein kleines Erdbeben
Zu erzeugen.

Im Dorf erféhrt man die neuesten
Nachrichten, erhalt Informationen tber
die ndchste Aufgabe und kann Vorrite,
die die HP und BP wieder auffrischen,
kaufen. Auf dem Markiplatz gibt es
auch einen Ramschladen, in dem man
gefundene Gegenstinde identifizieren
lassen und sie - falls sie absolut unniitze
sind, wie etwa die Unterhose der beiden
Diebe Ben und Ed - verkaufen kann. Ein
kurzer Plausch mit der Bevélkerung
bringt immer wieder neue Geheimnisse

Jahre 1584 in der Provinz Mi-

" Begrinder der Nitten Ichi Ryu (Zwei
. Einer)-Technik. Ein Meister. dleseraM des

8.5
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Mlyamoto Musashi  kam im
masaka unter dem Namen Shinmen
Musashi No Kami Fujiwara. No
Genshi auf die Welt. Im a]lgememen
jedoch ist er unter dem
Miyamoto Musashi bekan
sich aus dem Namen des 'Darfes
(Miyamoto), in dem er'¢ )
wurde, und dem Namen eines
I.cndsfnchs stidwestlich von Tokio (Musashi) zusam-
mensetzt. No Kami bedeutet ,nobel”, und Fujiwara
war vor iber 1.000 Jahren eine der elnﬂbBreicbsfen
Familien in Japan. Musashis Vorfahrerig tammten
von einem Zweig des méchtigen Harima il
Kyushu, einer Insel sidlich von Japan, ab.

Musashi, der bei seinem Onkel aufwuchs, da
beide Ehernfelle in seiner frihen Kindheit starben,
mufdte sich schon im Alter von 13 Jahrensin einem

er, sich auf die
Wanderschaft des Kriegers zu eben Diese fihr-
te ihn in sechs Kriege und unzdhlige Zweikampfe,
bis er sich schlieBlich mit 50 Jahren zur Ruhe setzte.
Musashi lebte ab jenem Zeitpunkt sehr zuriickgezo-
gen. Durch den ,Weg des Schwertes” immer auf der
Suche nach Perfektion durchwanderte er Japan
sowohl im briitend heiflen Sommer als auch im eisig-
kalten Winter. Er schnitt sich nie das Haar, hatte
keine Frau, und man sagt sich, daf3 er niemals ein
Badehaus betreten hatte, da er dort seine Waffen
hétte ablegen miissen und somit einem Feind schutz-
los ausgeliefert gewesen wére. '

Im Jahre 1645 verfaBite Myumoto Musashi das
Buch der finf Ringe. Dieses Werk ist in finf Kapitel
unterfeilt - das Buch der Erde, Wassers, des
Feuers, des Windes und des Hlf‘ﬂﬁln erster Linie
beschaftigt es sich mit der Filhrung des Schwertes,
verschiedenen Kampfstrategien und dariiber, wie
man lernt seinen Gegner schnell und 5ch|c:gkraﬂ:g
auszuschalten. Musashi behandelt in dieser Schrift

uber auch die Ehre des Kriegers. Das Buch der Eunf

Ringe ist auch unter dem Namen "? J
Erfolges” bekannt. Miyamoto Musas

immel wie

Schwertkampfes versteht sich im Gebrauch von zwei
Schwertern, einem kurzen und einem langen gleich-
zeitig. Selbst im heutigen Nationalsport Kendo wer-
den die Technik und di des Miyamoto
Musashi gelehrt und O e

lans aus |

Kamp f gegen Arima Kigei, einem Samurai der
hlnto Ryu-Schule, beweisen. Seinen zweiten Kampf

" bestritt er mit 16 Jahren gegen Tadahlrno Akiyoma.
~ Ungeféhr zur gleichen Zeit begann
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Nur dur(h ein kleines Erdbeben, dos man mit HlHe ﬁer Eurth Scroll heraufbe-
schworen kann, ist Musashi in der Lage die Gesteinsbrocken aus dem Fels zu

losen.

Wennmon bei Fiihrer Flutslu. um eine ﬁul{ienz lnliel sollie man immer
erfrevliche Nevigkeiten parat haben.

ans Tageslicht. So kursiert beispielswei-
se ein Geriicht Uber die legendére Riis-
tung, die sich aus mehreren Teilen
zusammensetzt. Mit der Zeit finden sich
immer mehr Bruchstiicke dieses lcéingst
verlorengegangen geglaubten Reliktes,
die Musashi unheimlich aufpowern. Mit
dem legendéren Girtel kann er bei-
spielsweise einen Doppelsprung aus-
fihren oder sich mit den legenddren
Schuhen auf Eis fortbewegen, ohne aus-
zurutschen.

Das Besondere an Brave Fencer
Musashi ist ohne Zweifel der Tag- und
Nachtrhythmus des Spiels. In der unte-
ren rechten Ecke befinden sich der aktu-
elle Tag und die dazugehdrige Tages-
zeit. Anfdnglich scheint dies ziemlich
sinnlos, aber manche Rétsel erfordern

{ Eusion &
D31 el 2 WS kU2, 05Y15

eine bestimmte Tages- bzw. Uhrzeit, um
gelost zu werden. Um den Wind Crest
im Wald zu aktivieren, das den Weg
zur Himmelsschriftrolle freigibt, muf3
Musashi warten, bis es Freitag bzw.
Skyfc:g, wie es in Allucantee heif3t, wird.
Der stindige Wechsel von Tag und
Nacht hat auch zur Folge, daf3 Musashi
immer erschopfter und langsamer wird.
Zwar hilft eine Runde Schlaf auf dem
kalten Wald- oder Steinboden, nichts ist
jedoch so erfrischend wie ein warmes
Bett im den Gemdchern der Burg. Im
Schlof3 von Allucantee kann man aber
nicht nur schlafen, sondern sich auch
mit dem geretteten Personal unterhalten,
mit gekauften Action-Figuren spielen
oder in die Biicherei gehen, um in den
vermoderten Biichern Hintergrundinfor-
mationen Uber das Land, die Binchotite-
Energieform oder iber Shogi, eine Art
Schachspiel, herauszufinden.

Die Suche nach den verbleibenden
vier Schriftrollen fuhrt Musashi immer
wieder in unerforschte Landstriche von

O ——
Musashi received
the

‘5 1240
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Allucantee und gegen neue Gegner. So
kommt es beispielsweise vor, daf3 die
Prinzessin in ihrer Gefangenschaft
einen weiteren Helden heraufbe-
schwort, der allerdings der Erzfeind von
Brave Fencer ist. Kojiro, so heif3t dieser
Anitheld, versucht mit allen Mitteln, Mu-
sashi zu vernichten, da er jenem angeb-
lich eine widerliche Narbe zu verdan-
ken hat. Je tiefer man ins Spielgesche-
hen eintaucht, desto mehr erféhrt man
iber die geheimen Machenschaften und
Intrigen von Flatski, dem Herrscher des
Thirstquencher Imperiums, der mit Hilfe
von Colonel Capricciola nicht nur seine
Gegner, sondern auch seine eigenen
Verbiindeten ausspielt.

Sobald man alle finf Schriftrollen
gefunden und wieder in Lumina vereint
hat, bleibt nur noch der Weg in das
Herz des Thirstquencher Imperiums, die
Burg von Fishrer Flatski. Zuerst muf3 man
der Leaders Force - bestehend aus Ben,
Ed und Topo - gegenibertreten. Diese
glauben, sie seien die wahren Anfihrer
der Thirstquencher-Truppen. Anschlie-
Bend warten noch Gingerelle, Bubbles
und Colonel Capricciola auf den




[

T.ESTSCREE NImW S
. . Y
. NG e T
- R

il

HVNNVY

6 6 6 L

’ﬁ_p'-.,-eo;;' /225
— — . Shrink _
Day A8 Thu °

i BRI O6/225

e F 9 L

~ Samurai. Ha finsterer it, die sowohl durch 2 _
Gestalten erst einmal beseitigt, was mit Sprache bzw. den Sprach- (75N A
der richtigen Taktik und den Féhig- stil als auch das individelle , € ' “
keiten, die die finf Schriftrollen dem Verhalten zum Ausdruck (PESREg o
Helden verliehen haben, eigentlich kein kommt. Der junge Mu- ¢ 1 Par
Problem sein dirfte, wartet Flatski sashi ist relativ vorwitzig. Gt :
hochstpersénlich auf Brave Fencer Steward  Ribson, der ~
Musashi. Gelehrte des Schlosses, ist hin-

gegen eher ruhig und zuriickhaltend,

P Mit dieser exquisiten Mischung aus was besonders durch sein Alfenglisch
Jump’n Run, Adventure und RPG hat hervorgehoben wird. Der Oberbése-
Squaresoft eine wahre Perle unter den wicht Fiihrer Flatski spricht - wie sollfe es
PlayStation-Titeln geschaffen, wobei bei diesem Namen anders sein - mit
sich in Sachen Spielweise die Ahnlich- einem starken, deutschen Akzent, den
keiten von Brave Fencer Musashi zu man auch aus den Texten herauslesen - v ow £ : /. ‘S
Shigeru Miyamotos Zelda-Abentevern kann. Selbst die einfachen Bauern im *’; i oy L N o,
wohl kaum leugnen lassen. Sowohl op- ~ Dorf haben mehr Persénlichkeit als 14 WP R ARG N Ny
tisch als auch akustisch bleiben bei mancher Held in vergleichbaren [ E&bﬂihu\wﬁ
Brave Fencer Musashi keinerlei Wiinsche Spielen. Die Wortwechsel zwischen den g ’
offen. Sauber animierte Polygon- Charakteren sind von kleinen Stiche- R R e '
modelle, vielféltige Texturen, herrliche leien und versteckten Witzen nur so LSS e 28 T 20LLe
Lichteffekte und ein stimmungsvoller, durchsetzt und regen immer wieder zum
stets zum Geschehen passender Sound - Schmunzeln an. Manchmal kann es Grips stellen auch sie kein Problem dar.
was will man mehr! Nur kleine Slow  auch schon mal vorkommen, daf3 man Das einzige, was bei Brave Fencer ein
downs, die auftreten, wenn sich beson- einfach nur lauthals loslachen muf3. wenig Wehmut aufkommen laf3t, ist die
ders viele Gegner auf dem Bildschirm ~|—T—_“,— 8
tummeln, fallen negativ ins Gewicht »SOWOHL DIE JumpP’N RUN-ELEMENTE ALS AU% DIE RATSEL
Besonders gelungen ist die Ubersetzung | HALTEN SICH VOLLKOMMEN DIE VVAAGE. ’
der Texte und die Synchronisierung der
Charaktere, die den gréBten Teil der Brave Fencer scheint das perfekte fir ein Action-RPG verhdltnisméBig
Texte simultan mitsprechen. Tetsuy Action-RPG fir die PlayStation zu sein. kurze Spieldaver, die man auch schon

Nomura, der sich schon fir die Sowohl die Jump’n Run-Elemente als bei Squares Parasite Eve beméngeln

Entwicklung der Parasite Eve- und Final auch die Rétsel halten sich vollkommen muBte. Aber selbst nachdem man das

Fantasy VIl-Charaktere verantwortlich die Waage. Des ofteren sind die Rétsel grofle Abentever des kleinen Brave ey

zeichnete, erschuf fir jede der iber 50 zwar relativ schwierig, aber nach mehr- Fencer Musashi gemeistert hat, greift o

Figuren eine einzigartige Persénlich- maligem Ausprobieren und mit etwas man immer wieder gerne ins Regal, um BE?L Y!
sich von dem Samurai wieder nach

POSITIV

e spannende, abwechslungs-
reiche Sto 3 (BT R4 8 8 9 10

5 7
* gute Grafik und stimmungs -“

voller Sound GRAFIK

e humorvolle Einlagen lockern das -“

Spielgeschehen auf SounpFX

e relativ kurze Spieldaver
RATING

: Allucantee entfiihren zu lassen.
|
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Nintendo 64
Mario Package

Joypad farbig
Memory Card

1080 Snowboarding
Body Harvest

Bust A Move 3DX
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Earthworm Jim 3D
Extreme G 2
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John Madden 99
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NBA Live 99
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TEL. 0731 6020 755
FAX 0731 6020 756
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TEL. 09131 816 880
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NUERNBERG
sna:@

GLOGAUER SIR, 30/98
FRANKENCENTER
90473 NUERNBERG
TEL. 0911 BOO 2886

HAMBURG

N.R.G.
WANOSBEEKER
CHAUSSEE 28
22089 HAMBURG
TEL & FAX

040 255 663
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MEUs
GAMESHOP
METIERNICHSTR. 40
54282 TRIER

TEL. 0651 991 3021
FAX 0651 991 3022
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07121 320014
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Stuttgart
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Handleranfragen
Erwiinscht

Kooperationspartner
gesucht

Ratenkauf von N64 |, Playstation
Dreamcast , Neo Geo & Satum
miglich

Bestellungen ab 200,- DM
sind versandkostenfrei

Ladenpreise kiinnen
abweichen

Telefonische Bestellung unter
07151 956 46 46
Montag - Freitag 10 - 18 Uhy
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Genre

Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhéltlich ab

PAUAWAML ANDERN X UM WAMLERM
Die Trainingsmaglichkeiten sind fiir eine Simulation
mit nur zwei Alternativen arg begrenzt.’

bo] Y01 ‘tspiel
Electronic Arts
FA Sports

Electronic Arts
sofort

BUTTERBEAN

NOCKOUT;
HINGSS Das Leichtgewicht m llringt Fhmiﬁlﬂ

¢ '*‘ mit einem Upg!m in Iqu!ll

=A\SPORTS

104

P LAY EC O0OVER

X-Taste, um die Energieleiste wieder ein wenig
regenerieren.

Bei einem Niederstlug driickt man in jedem Ful%

KARRIERE-MODUS

HERAUSFORDERUNG
JOE LOVES
WILL DEN GURTEL ZURUCK
UND FORDERT SIE ZUM KAMPF HEAAUS!

ZASPORTS
LOOST

TRAINING

SCHWERGEWICHT

RANG! CHAMPION

STAT.. 18 UND 0

KO: 3 UNENTSCH.; 1 LSS A1+ )
GESAMT: an
QGROSSE: LT JABS: 35

QEWICHT: TR KORPER: 0%
REICHWEITE: MEINSTELLUNG

RECHTS-
HANDER

(3

* AUSWAML ANDERM = Zus wANILEN

Auch als Weltmeister bleibt man vor Kampfen
nicht verschont.

HrOoRTFAHREN

Mit diesen Werten sind die Kimpfe kein g
Problem mehr.

Ein kurzes, knqckiges Intro  mit
schnellen Schnittwechseln realer Box-
szenen stimmt auf das Spiel ein und lei-
tet in das &uBBerst schlicht dargestellte
Hauptmeni iber. Die Optionen selbst
fallen gleichermaBBen sehr mager aus.
Unter dem Menipunkt Regeln ist festzu-
legen, ob eine Runde echte drei
Minuten oder etwa nur die Halfte dau-
ert, ob sich ein am Ende einer Runde
KO-gegangener Boxer mit dem Gong
in die néchste Runde retten kann und ob
nach dem dritten Niederschlag der
Kampf in jedem Fall ein jéhes Ende fin-

det. Ansonsten steht nur noch die

Rundenanzahl (4, 6, 8, 10) fir Freund-
schaftskdmpfe frei - mehr Parameter
oder Features auf3er drei vorgegebenen
Controller-Konfigurationen und Sound-
- kulisse hat Box-Champions leider nicht
q zu biefen. Uberhaupt ist die Présen-
tation des Titels insgesamt besehehen im
Vergleich zu hauseigenen Referenz-
produkten wie FIFA 99 oder Madden
NFL 99 fir EA-Maf3stébe ungewdhnlich
unspektakulér. Statistiken zur elitéren

DIiE ALTERNATIVE
Victory Boxing

Virgin Interactive, JVC

R

voRKAF

SCHLUSSEL ZUM SEBIVOM RING MAGAZINE

MUHAMMAD ALY

HAT EINEN GER SCHELLSTEN UND BESTEN JABS
T EIH SEHR GEDULDIGER KAMPFER,
DE GESCHWINDIGKEIT SEINER FUSKE KAKNN KM PROBLEME MACHEN

ey

ol B0

Vor einem Freundschaftskampf bekommt man die
Schliissel zum Sieg angezeigt.

der Vergangenheit und Gegenwart vor-
zuweisen hat, dann sollte man den
Spieler auch wissen lassen, wie erfolg-
reich diese Fighter zu welcher Zeit
gewesen sind. Zumindest ein Bildarchiv
mit Kampfrekorden oder - noch besser -
kurze FMVs wenigstens zu einigen der
KO-Kénige wdren wiinschenswert
gewesen. Den kiirzesten Weg in den
Ring stellt der Arcade-Modus dar. Zwei
Boxer, unabhéngig von der Gewichts-
klasse und der Arena bestimmt, und
schon ist die schénste Keilerei am
Laufen. Entweder gegen die CPU oder
einen Freund teilt man ohne
Einschreiten des Ringrichters oder gar
Regeln mit fairen und unfairen Schldgen
feste aus, die Kémpfe davern maximal
drei Runden an. In der freundschaftli-
chen Variante dagegen wacht die glatz-
képfige Ringrichter-Legende Mills Lane
Uber einen korrekten Kompfverbuf,
jede unerlaubte Aktion wird nach der
ersten Verwarnung mit sofortigem

1oh

-up _J
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2:25
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Seinerzeit eine Empfeh
wert, schiieflich gab e
kein anderes Boxspiel,
wiirde Victory Boxing

g heutzutage gnadenlos
durchfallen. Kantige

Boxerriege sucht man vergeblich, histo-
Charaktere, zv simples

ot = rische Infos fehlen ebenfalls gdnzlich.

Als Abdw!

Gameplay und nur wen

Wenn man schon 38 Box-Legenden aus Langzeitmotivation hitten hevtzutage keine Chance mehr.
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Die Boxer sind ausgesprochen gut T

Punktabzug bestraft, bis hin zur
Disqualifikation. Als absolut unbeschrie-
benes Blatt startet man in den Karriere-
Modus. Das Erstellen des eigenen
Boxers ist in Aussehen und Kampfstil
frei, die Werte fir Kraft, Tempo und
Ausdaver bewegen sich anfénglich bei
jeweils knapp 50%. Um diese nach und
nach zu steigern, schickt man den eige-
nen Schiitzling vor jedem Fight fir ein
paar Sekunden ins Trainingscamp und
laBt ihn dort Sandsack oder Punching
Ball maltrétieren. Von Platz 19 aus ist es
das Ziel, sich an die Spitze der
Rangliste zu kampfen, um schlielich

 HOLMES

AL e T HOLMES

o 235 |
GULT
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Die Power Schldige zeigen bei einem Vollireffer verherende Wirkung, ; s e
sind aber auch leicht zu kontern. PERS. DATEN VOH RING MAGAZINE

um die Weltmeisterschaft zu boxen; im . : _,\ L ‘;{lf_i‘-ﬁ} %‘g
wSINp DIE ERSTEN KAMPFE NOCH DURCH TAKTISCHES el
ORGEHEN GEPRAGT UND TEILWEISE EINE EC R wm W g
 HERAUSFORDERUNG, WIRD'S MIT STEIGENDEN e P
KAMPFERWERTEN UND AUFGRUND EINES DICKEN i St
STATT s’gFEHL%?gEn nsmc éé‘m“éﬁ":ﬁ"é'fﬂ"v’éi%c TENDES .
. e . § =
HWEnrunissmcH'renuanu ZU LOCKEN.“ | ) iy = “‘."‘:u";;;l.':i:;s ¥

Schwergewicht trifft man zum groflen
Finale auf Max Schmelings Wider-
sacher Joe Louis. Besteht bis zu Platz
funf die Méglichkeit, immer den um
zwei Positionen besseren Fighter zu for-
dern, ist es ab dann erforderlich, jeden
Kontrahenten der Reihe nach zu besie-
gen. Um im Ring den Uberblick zu
behalten, sollte man den voreingestell-
ten Blickwinkel ,Beste’ Perspektive”
belassen, die die beiden Boxer aus
einer leicht erhdhten Position einféngt.
Das Schlagrepertoire ist umfassend und
nutzt alle Buttons des Controllers. In
Abhéngigkeit von der Entfernung zum
Gegenijber werden Uber zwei Action

- SCHWERGEWICHT - SCHWERGEWICHT - SCHWERGEWICHT - SCHWERGEWICHT - SCHWERGEWICHT -

Buttons Jabs oder Haken verteilt, die = - & /,)
beiden anderen Tasten richten die & -
Angriffe entweder zum Kérper . T ARGUELLO
oder als Uppercut in Richtung =
Kinnlade. In Verbindung mit
der R1-Tase kommen uner-
loubte Nierenschlége ins
Spiel, unter Zuhilfenahme der
R2-Taste werden die soge-
nannten Power-Schldge aus-
gefihrt. Die L-Tasten dienen
zur Deckung von Kopf und
Kérper, beim Driicken von
beiden gleichzeitg pendelt
man die Schldge des Gegners
aus. In brenzligen Situationen ist
es durchaus ratsam, sich an den
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Nur dem Championbleibt ein zeitgemafier Einmarsch
in die Arena vorbehalten.
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Ein linker Haken von Ali landet krachend in Holmes Gesicht.

L1
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extremer Nihe technisch sehr sauber.

Die Boxer sind her\rurmgend modelliert und wirken selbst aus
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Gegner zu klammern, um dann im
Infight mit Haken oder auch Kopfstsf3en
einen Vorteil zu erzielen; auch das
Wegschubsen des Gegners gibt einem
kurz die Méglichkeit zum Durchschnau-
fen. AuBerdem l&fBt sich per Tasten-
kombination jederzeit die Auslage vari-
ieren. Neben einer grof3en Energieleiste
fur die Kondition findet sich darunter
eine zweite, die Uber die Harte der
Schlage bestimmt. Befindet sich die
Anzeige im roten Bereich, zeigen selbst
optimale Treffer praktisch keine Wir-
kung mehr. Nach jeder Runde erscheint
eine kleine Schlagstatistik, die zwischen
Schlégen und tatséichlich gelandeten
Treffern unterscheidet. Geht ein Kampf
tber die volle Distanz, fiebert man
gespannt dem Urteil der drei Wertungs-
richter entgegen, die primér durch eine
hohere Schlagfrequenz und nicht unbe-
dingt durch Schlagkraft zu beein-
drucken sind.

} Box-Champions hat Potential, ohne
Zweifel. Aufgrund mangelnder Alterna-
tiven darf der Titel fir sich in Anspruch
nehmen, das beste Boxspiel fir die
PlayStation zu sein. Im Vergleich zu
Virgins Victory Boxing stellt Box-Cham-
pions einen Quantensprung dar, bis zur
Spielbarkeit und Dynamik eines reinras-
sigen Beat’em Ups @ la Tekken 3 oder
Bloddy Roar sind es aber noch Welten.

e —

Keine Angst vor Ohrhissen - Iron Mike Tyson ist ja im ngj Ioltlar ddﬂ w ﬁaulel. :}m :-

ARCADE-MODUS
SPIELER 2
DRUCKEN SIE START

WAHLEN
ZUFALL

WAHLEN
ZUFALL

Im Arcade-Modus kann man die Wahl der Boxer
auch durch die CPU bestimmen lassen.

Grafisch glénzt der Titel mit geschmei-
dig und per Motion Capturing reali-
stisch animierten Polygon-Kémpfern,
mittels Gouraud Shadding wurde eine
samtweiche Oberfléchenstruktur der
Haut erreicht, die in der Qualitét nur
von Squares Tobal No. 1-Priigler
bekannt ist. Weniger hiibsch dagegen
wirken die Zuschaver, die als simple
Bitmaps platt in den Hintergrund gesetzt
sind. Dies stort aber im Grunde nur den
blofBen Betrachter, denn beim Spielen
selbst ist man auf den Kampf innerhalb
und nicht auf die optischen Qualitéten
auBerhalb der Seile konzentriert. Ahn-
lich zwiespdltig gibt sich die Sound-
kulisse. Die Action im Ring wird recht
authentisch wiedergegeben, wdéhrend
dagegen das Publikum nicht so richtig
Feuver fangen will. Recht reserviert ver-
folgen die virtuellen Boxfans das
Geschehen, richtig enthusiastisch wird's
eigentlich nie. Die Sprachausgabe ist
an und fiir sich ganz gut, auch wenn
man sich die Verpflichtung von RTL-
Reporter Kai Ebel ohne Zweifel hétte
ersparen kénnen. Die wenigen Sétze,
die Kai sprechen muf3te, sind in etwa so
emotionsgeschwéngert wie eine Rede
unseres aktuellen Verteidigungsmini-
sters - no fire, no pep, no nothing!
Waren wir anfangs der Uberzeugung,
Box-Champions wiirde speziell in spie-
lerischer Hinsicht ordentlich punkten
kénnen, muf3ten wir zum Ende der
Weltmeisterschaft hin doch empfindli-
Che SCh!age in Form von Unf:jberSEth‘
ren Gameplay-Schwdichen einstecken.
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“ax 030 425 48 62 " Auszige aus unserer Preisliste Importspiele Hier!
: s Diablo Dt 79 | One Dt 49
Manga Videos Game Boy Sega Saturn oo Dt 89
g Drucker Dt 119 | Deep Fear Dt 94 F“l Racing; Simulation Dt 99 Parasitc Eve US 129
| - e T Final Fantasy Adventure US 69 | Magic Knight Rayearth US 139 I:lghtlng Force Dt 89 Pa::c Corpus Dt 49
Final Fantasy Leg. I-[ll je US 69 | SEGA Touring Car Dt 109 Frenzy Dt 79 Pomt‘Blank ) Dt 89
Game Boy Color + 2 Games 349 | Shining Force III Dt 89 Formel 198 Dt 89 Preml_c_r Manager 98 Dt 89
Kamera Dt 89 | Shining Force III Part 2+3 JP je 139 | Future CDp' L.APD. Dt 79 Pro Pinbal - Big Race USA Dt 79
Pokémon US 69 Diverse Spiele ab 9.90 Another Mind JP 149
R-Type Collection Dt 89
. SEGA-Dreamcast JP 799,90 DM Return Fire Dt 59
Riven Dt 89
Turok 2 uncut Pal 99,90 DM Road Rash 3D USIDL 99179
. - 7 Rogue Trip Dt 89
- mit Speichererweiterung ™ 149,90 DM Rumble fir den Arm 29
4 Saga Fronti US 119
.ngel of Darkness 1+2 je 69 H . g cROTigr
ubblegum Crisis 1-4 je 49 SPQICheferwelferung 4MB ss'm DM San Francisco Rush Dt 79
. T 4 Small Soldiers Dt 89
ountdown Stories 1+2 je 59 G-Police Dt 89 N The D Dt 89
evil Hunter Yoko 1+2 je 49 : ' : POTY-Fae LTeg0
| Hazard Vol.1 +2 je 39 Nlntendo 6 Sony PloySTGnon gangGun 007 ‘ ;V Zg Star Of:ean 2nd Stor_yr JP 149
eongenesis Evangelion 79 | 1080° Snowboard Dt 89 5th Element Dt 89 G::H.Tl']—:i::sl:;noofthc Gekko D; 55 strccth‘ghterj Collection Dt 85
reetfighter I1 Die Serie Box 2-4 jC 59 Airboarder 64 Dt 99 Assanit Dt 89 it o Vi Dt 29 bupcrs!flr bwc&r%ﬂucml Gear Demo Dt 95
ekken 39 | Banjo Kazooie Dt 89 | Abe’s Odysee 2 Dt 79 Sync!lcate a3 AL
S 'r Bio Freaks Dt 109 | Alundra Dt 89 E:ﬁ? McGrath Supercross 98 gt Eg ¥3it‘fl€5f(];gre_ Sl
Ons Iges Body Harvest Dt 119 | Apocalypse Dt 94 Kaniz P i us 119 Takeks 9 3 csuny BS ];g
oundtracks Chamewleon Twist Dt 49 | Armored Core Pt 39 = " orgis ;

] : : 5 Lenkrad fiir 3 Systeme 139 Tenchu Dt 94
B.Final Fantasy VII Reunion 59 | Clayfighter 63 1/3 PV 49 | Ayrton Senna 2 D9 ] 1 oky Luke Dt 89 | TestDrives Dt 89
inal Fantasy VII 99 | Diddy Kong Racing Dt 89 | Azure Dreams Dt 891 Lunar US 119 | Thunderforce V Us 119
inal Fantasy Tactics 99 | Dual Heroes Dt 79 | Batan &R Dt - 19| Master of Terks Kiisi Dt 79 | Time Crisis Dt 49
arasite Eve 79 Extreme G 2 PV 119 Bio Freaks ot g9 MCdIE\II Dt 89 Tomb Raider 2 incl. Speicherkarte PV 99
enogears 99 | F-ZeroX Db B | S ot 29 | Menin Black Pv 79 | Tomb Raider3 Dt 89
chliisselanhdnger 9,90 F Ih(xrand Prix Dt 94 00 \h oar Dt - Micro Machines V 3 Dt 45 Tommi Mikinen Rally Dt 59
layers Guide's FIFA '98-Frankreich Edition Dt 109 | Box Champion B 59 Moto Racec:2 Dt 79 TOCA 2 Dt 79

S - R C Brave Fencer Musashiden US 119 OL0 SACCh« t =
B. Tekken 3 29 | Fighter's Destiny Dt 99 Breathof Fion3 Dt 89 | Mz Domino Dt 79 Transport Tycoon Dt 89
ddworld 2 19 | Forsaken Dt 99 | breathofFire. t N.O Dt 89 Treasire-of the Dec Dt 89
. el + C Bushido Blade 2 us 109 2 * P
inal Fantasy VII 29 | Gamebuster Bt 99 e ‘ NASCAR "99 Dt 79 UBIK Dt 89
inal Fantasy Tactics 39| Gex3D Dt 119 ("( ?ntra The ‘/\1d\«cmurc us 11 NBA l}ve 99 Dt 79 V-Ball Dt 89
face the Dark Age 39 | GT 64 Championship Dt 99 E,f“’g‘.nslp;m% - [[;I zg NBA Pro ‘98 Dt 95 Victory Boxing 2 Dt 89
iddy Kong Racing 34 | Holy Magic Century Dt 119 (;‘u}'. mﬁpR}fn Rall D: ;9 ‘Need for Speed 3 - Dt 79 Viglante 8 Dt 89
arasite Eve 34 | Infrarot Pad’s Bt Jis | SCRTs o Dt 8o | NHL 99 ] bt 79 | War Games Dt 79
aga Frontier 39 | Konsole + Spiel Dt 249 L::n::: 2 :}r: :Crﬁmwhlw Dt 89 | NHL Powerplay "98 Dt 85 Warhammer 2-Dark Omen Dt 79
urok 34 | Lamborghini Dt 99 | e ki e a0, A Mightmans Creatures® Dt 89 | WCW Nitro Dt 89
2 19 . onstructor + 1Meg Speichermodul t : 'g_ ¥ ¥ :
omb Raider ;i Mace the Dark Age Dt 79 Contral Pad ab25 | Ninja Dt 94 Wild 9's Dt 89
letal Gear Solid 34 | Madden '99 Dt 119 | ool Boarders 3 Dt 89 | Ogre Battle us 119 | Wild Arms Dt 99
?Ji(g:]&mareﬁ‘\l;glures g: Mission Impossible Dt 119 R X-Men vs Streetfighter US 79
Vs. Multi Racing Championship Dt~ 99 .
_iual_Famasy Action-Set 89 | NASCAR 99 Dt 119 & Sony PIOYSTOT'On
oslu? Story 23‘; NBA Courtside Dt 89 o : unter 50 DM
ran Tourismo NBA In the Zone '98 Us 59 DuakShdek NB. I, i be’s Odvases Dt 49
reath of Fire3 29 | NFL Quarterback Club'99 Dt 129 Speicherk MeT™ . : s
G " - .t Command & Conquer Dt 49
iverse “Magic Line” Losungen  ab 10 NHL ‘99 Dt 119 RGB- + HIFILK | g f
aufwerk PSX 9| NHL Breakaway'98 Dt 99 g o e e D i i
inbad auf Anfrage w i “3’ : =3 Spelcherkprta p Meg , /4 o Forsaken Dt 39
orwoninse 31 | IERLT . | /8 o |
an Francisco Rus t -Ploder ik S Motor Mash Dt 39
ream C051 Silicon Valley Dt 99 *Pogp M» -moc..M R/ Pro Pinball-Timeshock Dt 49
aytona 2-Battlconthe Edge JP 159 | Superstar Soccer 98 Dt 89 =0 : Skull Monkeys Dt 49
odzilla Generations JP 159 ]| Top Gear Rally Dt 79 Suikoden Dt 49
!en;)ory T.Ca;lr:ithMS) jg l;g I’gmklzcrz o ll;V 133 ”X'UmbGUChlp Test Drive 4 Dt 49
cn ren lnathlon irtua €ss L '] TOCA (Dual Shock taugli h Dt 49
ega Rally 2 JP 159 ) V-Rally Dt 119 fUl' JPu. US—GGmeS Total DIrivin =l Dt 39
even Cross JP 159 1 WCW vs NWO Revenge Dt 129 : zum Selbsteinbau V-Rally (Dual Shock auglich) Dt 49
onic Adventure JP 159 | WWF Warzone Dt 109 incl. Anh‘g. 1 5 9 Versus -Vs.- Dt 49
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Unsere Multimedia Shops in Berlin
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MARZAHN MARZAHN “~° Laden/Versand PRENZ'L BERG
Karl-Holz-Str. 16 Wittenberger Str. 76-80 Danziger Str. 124 Hans-Otto-Str. 28
yerkavt Ecke Greifswalder Str. nahe Don2|ge£51;,eﬂe\h
verkos

eschafiszeifen: Montag bis Sonnabend 9.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet [Lagerware. Fir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM.
nfreie Sendungen werden nichtangenommen! Ankauf bequem per Post nach felefonischer Absprache. Versandkosten betragen 10,00 DM + Nachnahmegebihr.

ostanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Sir.124.  US-Import ® GV - gebraucht  Dt- Deutsch AR £
Jdenpreise kinnen abweichen! Alle Deutschen Titel auch als ungebremste NTSC-Version lieferbar!!! Wir akzepfieren auch dieZahlung perKreditkarte u.a. [ £
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/ % SOFORT-WIEDERHOLUNG
Ad Bad B b
b J NIERENSCHLAG! | i4 > Bi M ”
Nierenschldge sind verboten und werden nach der ersten Verwarnung mit
Punktabzug heslrgg.1 : 2 Kémple noch durch tak-
rgehen geprdgt und teilweise
hte Herausforderung, wird’s mit
len Kémpferwerten und auf-
rund eines dicken Progrcrmmfehn’ers
letztlich immer einfacher statt schwieri- SOFORT-WEDERNOLUNG
ger, den Gegner in ein vernichtendes sdia > PIr> B | e
. : ‘ : Weri‘ungsrichferurreil' zu locken. Per-
. [ i = : manent schickt man ultraschnelle
' v - Dreierkombinationen an den Kopf des bei einem schweren Treffer verlangt
w;‘:l_mm‘mwm Kontrahenten, die diesen zwar nicht zu supergenaves Timing und die Kampfe
11 b DI PP | e Boden schicken, da die Schldge wie verlaufen insgesamt alle viel zu &hnlich
besprochen rasch an Wirkung verlie- als daf3 man wirklich von unterschiedli-
ren, zumindest aber halten sie diesen chen Kampfstilen sprechen kénnte. In
fir die meiste Zeit auf Distanz und die Kategorie , Wie im richﬁgen Leben”
beeindrucken vor allem die Punkirichter. passen die ab und an recht seltsamen
o Da neben einem KO einzig die Urteile, die wirklich selten vorkommen,
w Trefferquote (iber den Sieg entscheidet, aber dann véllig danebenliegen. Box-
- liegt man mit dieser 08/15-Taktik Champions erinnert uns unter dem
immer auf der sicheren Seite. Verfigt Strich ein wenig an die ersten beiden
o man allerdings . iber ausreichend PlayStation-FIFAs, die ebenfalls nur
&} wiM Ksngbﬂcn zu Vircins VicTory BOXING STELLT
(1) ¢ MPIONS EINEN NTENSPRUNG DAR,
> BIS ZUR PIEEAHKE D M’K EIN,
< REINR%SIG EAT PS A LA I1EKKEN -
ODER BLODDY HOAR SIND ES ABER NOCH WELTEN.
a3 e e o
o Selbstdisziplin, die Kémpfe ohne diese ansatzweise zu gefallen wuBten.

einseitige Bevorteilung auszutragen,
bleibt Box-Champions ein wirklich gutes
Spiel. Zwar ist die Steverung insgesamt
ein wenig trige und bedarf einer
gewissen Eingewdhnungszeit, aber das
kennt man ja auch von vielen anderen
Spielen. Weitere Mcngel miissen freilich
in Kauf genommen werden. Beim
Laufen im Kreis sind keine kleinen

Schritte méglich, das Nachsetzen .

2 34 5 6.7.8 9

Mittlerweile aber ist FIFA 99 das
Referenzprodukt unter den Ful3ball-
Simulationen - eine dhnliche Entwick-
lung erhoffen wir uns auch von Box-
Champions - sofern eine Fortsetzung
geplant ist. Immerhin, ein Anfang ist
gemacht, und Boxfans schlagen sowie-
so zu - im wahrsten Sinne des Wortes.
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Neu im Programm: Die Alternative zu allen Infrarot Pads ....
Multifunktionale Infrarot Schnitistelle (kompatibel zu allen
gangigen Steuereinheiten). Reichweite 5-6 Meter.

SchlieBlen Sie ihr Jovpad, Lenkmd oder andere gingige Steuereinheiten an die Remote Station an.
Durch die aul Infrarotiechnik basierende Sender/Empfinger Einheit, ersparen Sie sich

das listige Durcheinander mit ithren AnschluBBkabeln, Denn von nun an kinnen Sie selbst bestimmen

n welcher Stelle im Raum Sie am liebsten spielen méchten. Noch dazu konnen Sie lhre Konsole mit

allen AnschluBkabeln fiir den Joypadport im Hintergrund lassen.
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TESTSC CRETEN
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MArk LieBOLD

Genre Denkspiel
_
Entwickler SCEJ, Shift
 Testmuster SCED

Erhaltlich ab 15. Januar

ca. 99,- D

% \g 3 USK /

s DEUT ,

Fiir jeweils zehn geloste Ratsel
erhilt man im Puzzle-Modus neve
Spielfeldmotive fiir den Battle-
Modus.

-
-
(&)

,Fur die PlayStation
herrscht ein reger Mangel
an Denkspielen”, dachten
sich die Entwickler von Shift
und machten sich daran, ein ausgefalle-
nes, innovatives Puzzlespiel auf die
Beine zu stellen. Das Ergebnis ihrer
Bemithungen heif3t Devil Dice und wird
ab Mitte Januar in den Léden stehen.

In Devil Dice geht es darum, Wiirfel
verschwinden zu lassen. In der Rolle
eines kleinen, roten Teufels, der die
Wiirfel beim gehen, einem Artisten
gleich, weiter dreht, muf3 man versu-
chen, Wiirfel, auf deren Oberseite die-

selbe Zahl zu sehen ist, aneinander-

zureihen. Die Quader fangen an,

im Boden zu versinken, sobald

genauso viele Wiirfel zusam-
2 menstehen, wie deren Augen-
zahl anzeigt. Das klingt wahn-
sinnig kompliziert, ist es aber gar
nicht. Versucht man beispielsweise,

RASTER
ANDERN

| BEENDEN

T E S T BN

AUFNAKNE
010000

FUNKTE HANUAL
000000  weTTE

e

Die Einfilhrungsoption erklirt ausfihrlich das

Spielprinzip von Devil Dice.

einen Wiirfel, auf dessen Oberseite drei
Augen zu erkennen sind, verschwinden
zu lassen, bendtigt man noch zwei wei-
tere von dieser Sorte, bei vier Augen
braucht man vier Wirfel usw. Die
Einsen sind nur zu beseitigen, wenn
man sie an versinkende Wiirfel dreht.
Dies ist die Theorie, allerdings ist es in
der Praxis nicht ganz so einfach, da auf
dem Spielfeld etliche Wiirfel, jeder mit
einer anderen Augenzahl, herumliegen
und stets neue Quader nachriicken. Bei
dem Versuch, die Wiirfel versinken zu
lassen, kommt es stets auf die Situation
an, wie gut die Quader zusammenste-
hen und ob man eventuelle Chancen
Uberhaupt erkennen kann. Fallt der klei-
ne Teufel einmal von einem Wiirfel,
kann er versuchen, die Quader herum-
zuschubsen. Um wieder auf einen
Kubus zu gelangen, muf3 er warten, bis
wieder ein never Wiirfel auftaucht.
Neben dem Standard- und dem
Trial-Modus stehen noch weitere Spiel-

POSITIV
* grof3e Davermotivation

* innovative Spielidee |
NEGATIV
e nerviger Technosound

PUNKTE 2357 AUFNAKRE
OO1SOEsTART 010000

Sobald in jede Liicke ein Wiirfel nachgeriickt ist, gilt
das Spiel als verloren.

varianten zur Auswahl. Zum einen gibt
es den Battle- und den War-Modus. Hier
kann man entweder gegen seine
Freunde oder den Computer antreten.
Damit man im Batlle Mode gewinnt,
mussen alle Wiirfelkombinationen (1, 2,
3, 4, 5, 6) einmal beseitigt werden. Im
War Mode, in dem sich insgesamt finf
kleine Teufel auf dem Spielfeld tummeln,
muf3 man so schnell so viele Wiirfel wie
moglich verschwinden lassen, da jeder
Erfolg eines Gegners den Verlust von
Lebensenergie zur Folge hat. Zum ande-
ren gibt es noch den Puzzle-Modus, in
dem man mit einer vorgegebenen
Anzahl an verfigbaren Schritten versu-
chen muB3, alle Wiirfel zu beseitigen.

P Devil Dice ist ein hochst innovatives
Denkspiel mit einem hohen Suchtfaktor.
Grafisch ist es zwar etwas schlicht, doch
bei der Konzentration, die das Spiel ab-
verlangt, bemerkt man das sowieso
nicht grof3artig. Devil Dice macht jeden
Spieler friher oder spditer von sich ab-
héngig - selbst alte Hasen des Genres,
die schon iiber Tetris oder Columns hin-
weggekommen sind, werden hier wie-
der unzéhlige Stunden vor dem Bild-
schirm verbringen, nur um ihren Namen
stolz auf dem ersten Platz der High
Score-Liste eintragen zu diirfen.

SounpoFX

RATING
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Beat'em U
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sofort - Japan-import
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Der Oberbofl Kaiya muB erst als Secret-Charakter freigespielt werden.
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Im Dickicht der 3D-Prijgler hat es ein
Publisher in der Regel recht schwer mit
einer neuen Variante dieses beliebten
Genres zu bestehen. Durch enorme
MeBlatten wie die der Tekken-Serie, Dead
or Alive oder auch Bloody Roar stehen die
Entwickler immer wieder aufs Neue vor
der Herausforderung ihr Produkt még-
lichst attraktiv zu gestalten. Konamis
Fighting-Debiit Kensei zeigt vor allem in
kleinen Details, daf3 die M&glichkeiten
noch lange nicht ausgeschdpft sind.

Ohne viel Hintergrundgeschichte
und sonstigem Gepléinkel steht der Spie-
ler in einem Turnier, das sich tber elf
Stages erstreckt. Zu Beginn wahlt man
aus einem Angebot
von neun Kampfkiinst-
lern einen Favoriten
und begibt sich ohne
weitere Umwege in
die erste Schlacht. Im
Laufe des Turniers
kann die Kémpfer-

Jeder Treffer wird effektreich unterstrichen.

NDRMAIL. MDDE

Die bunlgemschle Kumpferschur bietet Iur
jeden Geschmack die richtige Figur. Viele der
Charaktere dhneln sich jedoch in puncto
Kampfstil und Animation.

riege auf stolze 22 Recken aufgestockt
werden. Frei nach dem Tekken-Prinzip
muf3 der Spieler mit unterschiedlichen
Charakteren das Kumite Gberstehen, um
sich der neuen Charaktere bereichern
zu kénnen.

Spielprinzip und Steuerung erinnern
stark an Tecmos Dead or Alive. Je ein
Button fiir Ful3- und Faustangriffe, die X-
Taste blockt Attacken und per
Kreisbutton werden Wurf- und Konter-
aftacken ausgeldst. Im Gegenzug zu
Tecmos Fighter stevert sich Kensei je-
doch etwas kontrollierter. Es ist schon
verbliffend wie durch geschickten Ein-
satz von Combos und Wiirfen ganze
Kampfsequenzen entstehen, wie sie nur
noch von echten Eastern getoppt wer-
den kénnten. Die Animation der Kémp-
fer reicht deutlich an die Quadlitét des
Tekken 3 Konigs, weshalb besonders
Movepuristen auf ihre Kosten kommen
werden. Es wurde fast an alle obligato-
rischen Manéver gedacht, die schnelle
funf bis acht Hit-Attacken erméglichen,
durch Countermoves iberzeugen und
insgesamt in ihrer Varianz sehr phanta-
sievoll gestaltet wurden. Besonders be-
merkenswert sind die Blocktechniken
des Spielcharakters. Anstatt némlich nur
wie in jedem anderen Genrevertreter
mit erhobenen Hénden jeden Schlag
abzuwehren, weichen die Kensei-Figh—
ter dynamisch den Attacken aus und
blocken mit raffinierten Mandvern, die
mit schicken Animationen in Szene ge-
setzt worden sind, explizit die Tritte und
Schldge der Kontrahenten ab. Dank der
recht simplen Spielmechanik hat der
Spieler binnen kirzester Zeit einige durch-
schlagende Combos und Moves erlernt,

mit denen man sich im mittleren der vier

POSITIV
 durchdachtes qupfsystem
NEGATIV

* nur wenige Features

Douglas ist eine eidutige Kopie von Steven Seugal |

einstellbaren Schwierigkeitsgrade be-
reits gut seiner Haut wehren kann.
Uberhaupt bietet sich am besten der
Vergleich einer Tekken-Light Version an,
da die Bewegungsablaufe zwar dhnlich
komplex, jedoch bei weitem nicht so
ineinander verkniipfbar sind. Vor allem
fir Beatem Up Neulinge bietet sich
Kensei als hervorragender Einstieg in
die harte Welt der fliegenden Féuste an.

P Konamis 3D-Priigler zeigt solide
Technik in ansprechender Form. Prézis
texturierte und modellierte Polygon-
kicker tummeln sich vor grof3en Back-
grounds, die in einer interessanten 2D +
3D Mixtur dargestellt wurden. Die Be-
wegungsabléufe sind sauber und sehr
flissig animiert. Begleitet von zahlrei-
chen Lichteffekten sowie intensiven Kampf-
gerduschen prdsentieren sich die martia-
lischen Athleten derartig iberzeugend,
daf3 man das Pad nach den ersten paar
Kémpfen gar nicht mehr aus der Hand
legen will. Nur an den Spielvarianten
geizten die Entwickler ein wenig. Uber-
rollte Tekken 3 den Spieler mit einer
ganzen Flut an innovativen Optionen,
kann Kensei: The Sacred Fist nur noch
mit den obligatorischen Versu-s, Time
Attack-, Survival- und Trainings Modi
aufwarten. Wer schon immer ein Faible
fir diese Spielgattung hatte, wird mit
Kensei in keinem Fall enttduscht wer-
den. Mit einem gesunden Abstand zum
Einheitsbrei sollte dieser Titel viele
Stunden voller Spielspaf3 garantieren.

o Y - Y e N
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die Grafikengine bietet eine gute Weitsicht.

Ging es nach den holléndischen
Entwicklern von Formula, mutiert bis ins
Jahre 2049 das bekannte Skateboar-
ding in einen harten Futuresport, der
fortan in flachen Gleitern ausgetragen
wird anstatt auf vier herkdmmlichen
Gummirollen. Die neue Sportart ,Dod-
gem” begeistert die Mengen des Pla-
neten Erde als auch seiner interstellaren
Kolonien.

Das Spielprinzip -&hnelt etwas dem
Klassiker Ballblazer. Ein Generator
beamt zu Beginn des Matches vier Pucks
in die Arena, die von den vier Wett-
streitern aufgenommen werden missen.
Danach sucht man schnell das bewegli-
che Tor, welches meistens in der ober-
sten Ebene des Spielfelds seine Runden
zieht. Sieger ist, wer am Ende der
Runde am meisten Punkte auf seinem
Konto verzeichnen kann. Der Haken an
der Sache jedoch ist, daf3 nach jedem
Durchgang ein Puck weniger ins Spiel
kommt. Somit wéchst der Kampf nach
der begehrten Scheibe stetig an
Intensitat und artet bald in eine wiiste
Schlacht nach hilfreichen Pick Ups aus,
mit deren Hilfe man sich in Besitz des
Punktemachers bringen kann. Mittels
Raketen, Beamern, Turbos und sonsti-
gen ltems heizt der Spieler seinen drei
Mitstreitern gehorig ein und sorgt so fiir

2 Qe i
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Die Gegner sind dem Puckbesitzer stiindig auf den
Fersen.
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einen standigen Wechsel des Puck-
besitzers. Mit dem Beschuf3 der Gegner
erhdlt man ebenfalls Punkte gutge-
schrieben, gerdt man aber selbst ins
Kreuzfeuer, nimmt die Geschwindigkeit
des Vehikels stark ab, wodurch das
Erklimmen héherer Ebenen sehr schwer
fallt. In diesem Fall gi|‘r es Hugs
Nachschub in Form von auf dem Feld
verteilten Kanistern zu tanken.

P> In technischer Hinsicht gibt Dodgem
Arena keinerlei Anlaf3 fiir einen Tadel.
Die Grafik ist sauber gezeichnet und
kommt ohne Blitzer oder Pop Ups aus.
Die Framerate hdlt sich trotz einiger net-
ter Spezialeffekte, wie beispielsweise
dem von wipEout bekannten Triebwerks-
strahl oder den unterschiedlichen Waf-
fensystemen stets im griinen Bereich.
Die Steverung ist zumindest mit einem
Digital-Pad nicht sehr gliicklich ausge-
fallen, da die Sprungfunktion auf das
Steverkreuz gelegt wurde. Fegt man
allerdings vorzugsweise per Analog
Controller durch die Arenen, fillt dieses
Manko flach, da hier die Tasten-
belegung sehr viel intelligenter gelést
wurde. Zweifellos lassen sich die Gleiter

POSITIV

* als Multiplayergame
unterhaltsam

NEGATIV

* monotones Gameplay
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Genre
Hersteller

Erhéltlich ab

Project 2 Interactive

& Entwickler Formula Game Development
Testmuster Project 2 Interactive

CREEN

=

Sportspiel

sofort

- \ SPIELER /JL\

00:40.32

schreiben.

Wird der Puck im mobilen Tor versenkt, darf sich der Spieler 1000 Punkte gut-

[ ]

analog auch um einiges akkurater len-
ken. Auch der Soundtrack kann Freun-
den fundierter Technomusik durchaus
gefallen.

Trotz des recht einfachen Spiel-
prinzips will der Funke dennoch nicht
iberspringen. Ist man am Anfang noch
richtig bei der Sache, sinkt doch die
Motivation nach einigen Runden erheb-
lich in den Keller. Nach der fiinften
Arena hat man praktisch alles an Extras
und Spielfeldvarianten gesehen. Auf
neve Features wartet man vergebens.
Lediglich der Multiplayer Mode, an dem
dank der seltenen Linkoption bis zu vier
Spieler teilnehmen kénnen, vermag fir
einige Stunden zu begeistern. Wer an
einer Mixtur aus Hockey und Ballblazer
Gefallen finden kann, sollte dennoch
einen Blick auf Dodg em Arena riskieren.
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Mit dem Geschiitzstand knnen nicht nur Gleiter aus der Luft geholt werden.

Shooter

Electronic Arts
DreamWorks Interactive |

Electronic Arts
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ca. 109,- DM
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Wer trédumte als Kind nicht davon,
seine Spielzeugfiguren und
Plastikhelden zum Leben zu erwecken?
Diese Thematik diente dem Filmemacher
Joe ,Gremlins” Dante, der in seinem
letzten Streifen Small Soldiers einer gan-
zen Horde von Actionfiguren Leben ein-
hauchte, als Vorbild. Eine kleine Spiel-
zeugfirma namens Heartland Toys wird

Ebenen.

von dem multinationalen Konzern
Globetch Industries geschluckt. Daraufhin
werden zwei Spielzeugdesigner heftig
unter Druck gesetzt, méglichst schnell
etwas noch nie Dagewesenes zu erfinden.
Ergebnis des Brainstormings sind die
Actionfiguren der friedlich-mystischen
Gorgonites und die martialischen
Elitekommando-Soldaten. Durch einen
streng geheimen Mikroprozessor sollen
sich die Plastikhelden mit unglaublichem
Realismus bewegen und jedes
Kinderherz zum Leuchten bringen. Daf3
dieser ,,Super-Chip”, der eigentlich im
Lenksystem von Cruise Missiles zu fin-
den ist, den Figuren ebenfalls ein echtes
Bewuf3tsein verschafft, wurde nicht
bedacht. Das Unheil nimmt seinen Lauf:
Die Kleinstadt Winslow Corners verwan-
delt sich zum Kriegsschauplatz der gegne-
rischen Parteien.

Daf ein erfolgreicher Film meist eine
ellenlange Merchandise-Produkipalette
mit sich bringt, steht wohl auf3er Frage.
Neben T-Shirts, Figuren, Postern und
Kaffeetassen entschlof3 sich die Soft-
wareabteilung von Steven Spielbergs

Die ALTERNATIVE

Nachdem man seinen Kumpanen aus den Fesseln
befreit hat, steht er dem ;pieler tatkriftig zur Seite.
DreamWorks Studios, ebenfalls eine
addquate PlayStation-Version der Small
Soldiers auf den Markt zu bringen.

Das Spiel orientiert sich zwar an der
Grundthematik der Ze||u|oidvorlcge,
sprich an dem Kriegszustand zwischen
beiden Gruppen, verwendet allerdings
komplett andere Schauplétze. Statt
némlich nur das Konzept von lebendi-
gen Actionfiguren zu verfolgen,
beschlossen die Entwickler, das gesamte
Spielgeschehen in dem eigentlichen
Universum der Plastikhelden zu insze-
nieren. Der Spieler schliipft in die Rolle
des Gorgoniten-Anfihrers Archer, der
seinem Ausehen nach wohl am ehesten
einer Mensch-Léwen-Kreuzung nahe-
kommt. Mit ihm und der Hilfe seiner
Freunde gilt es, die vehementen An-
griffe von Chip Hazard und seinen Ka-

0.0.T.___

Die Stadt Calli, eine der
beiden Hauptstidte des
Planeten Tonantzin, wird
von einer fiirchterlichen
Epidemie heimgesucht.
=" Der Spieler macht sich
NG, i Y BPPes mit Captain Lamats
R Luftschiff und seiner
Crew auf die Suche nach einer sagenumwobenen griinen
Perle, die durch ihre ibernatiirlichen Krifte Rettung ver-
spricht. Mit diisterer Atmosphiire, geschicktem Leveldesign
und avusgefeiltem Gameplay ist 0.D.T. fiir Fans des Genres
die eindeutig bessere Wahl.

Per Knopfdruck eilt Archer ein Freund v Hilfe.
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Jeder Chanter iibergibt Archer einen Schliissel zv
unterschiedlich farbigen Portalen.

Heimatplaneten von Archer zum Ziel
gemacht haben: Gorgon.

Aus der 3rd Person Perspektive
betrachtend stevert |hr den méchtigen
Archer durch 15 in sich abgeschlossene
Polygonwelten. Am Anfang jedes Levels
\ erhalt man kurze Instruktionen, was in
dem jeweiligen Abschnitt zu tun ist. Die
Missionen beschrénken sich jedoch vor-
wiegend auf das Sammeln von Schlis-
seln, damit am Ende ein bestimmtes Ob-
jekt zerstort werden kann. Um die be-
gehrten Zugénge zu den verschlossenen
Portalen zu erlangen, gilt es meist, so-
genannte Chanter zu sammeln. Diese
putzigen Gestalten missen ihrer Farbe
entsprechend zu einem Gebetskreis ge-
schafft werden. Befindet sich der Chan-
ter an der richtigen Position, féngt er
wild damit an seine Arme huldigend auf
und abzuwerfen, woraufhin der Spieler
einen Schlissel erhdlt. Natirlich versu-
chen Mitglieder der Kommandos, ihn
von seinem Vorhaben abzuhalten. Ar-
cher verfiigt iber zehn unterschiedliche
Waffensysteme, um sich gegen seine
Angreifer zu wehren. Von zielsuchen-
dem Laserfever Uber Tretminen und
durchschlagskréftige Raketen steht dem
Lowenkrieger allerlei Kriegswerkzeug
zur Verfiigung. Je nach Level variierend
kann man auch in brenzligen Situa-
tionen einen seiner Kumpanen per
Tastendruck herbeirufen, um die léstigen

. ol o e -
i s -

Durch dieses Portal sIi"i“gl Archer in den level.

Kommandos gemeinsam aufzumischen.
Unter anderem wird Archer durch das
schlagkraftige Duo Slamfist und Punchit,
das dreibeinige Auge Ocuala oder
auch den kleinen Stench und Scratch
unterstiitzt. Jeder der Helfer besitzt eige-
ne Vorziige und greift Archer fir einige
Zeit im Kampfgeschehen unter die
Arme. Der Flugdrache nimmt beispiels-
weise die Kommandos aus luftigen
Héhen aufs Korn, wahrend der kleine
Stinker Stench seine griinen Gaswolken
in der Nahe der Soldaten ablaft.
Neben den obligatorischen Bewegungs-
varianten wie Springen und Laufen
kann sich der PVC-Léwenherz auch an

,,ELEcraomc ARTS ZEICHNET SICH
T
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Felsklippen emporhhangeln oder sich auch
an Aste und Ghnliche Objekte héngen, um
etwaige Abgriinde zu Uberwinden.

P Small Soldiers kann trotzdem aus
vielerlei Kritikpunkten nicht iberzeugen.
Zum einen ist das Blickfeld stark be-
grenzt, welches dennoch den sichtbaren
Grafikaufbau nicht verstecken kann.
Nur allzu oft verpufft ein SchuB3 ins
Leere, weil ein gerade noch sichtbarer
Gegner ausgeblendet wird. A propos
Gegner: Aus uns unverstindlichen
Griinden finden wir immer nur jeweils
zwei unterschiedliche Einheiten jeder
Partei in den Spielabschnitten vor. Ge-
rade das Auftreten von nur einem Cha-

POSITIV
e starker Soundtrack
NEGATIV

* liebloses Leveldesign

1ZENZUMSETZUNGEN EINR.
KONNTEN EVENTUELL EINEN

Die euerkruﬁ des Walkers ist nicht zv unterschatzen.

rakter der Kommandos gestaltet das
Game auf die Daver sehr monoton. Das
Leveldesign ist zwar zweckmdBig aus-
gefallen, aber alles andere als innovativ
oder aufregend. Weder grof3artige
Interaktion mit der Umgebung noch
architektonische Spielereien bereichern
das Gameplay. Einziges Highlight ist
das gelegentliche Besetzen von Ge-
schiitztiirmen oder einem Kampfléufer,
mit dem man seinen Feinden ordentlich
einheizen kann. Die kinstliche Intel-
ligenz der Kommandos lé&f3t ebenfalls
stark zu wiinschen Ubrig. Wenn man

DIESEM RELEASE NICHT GERADE
OLDIERS Gsi;cursws DIE REIHE
. FANS DER

ILMVORLAGE
LICK RISKIEREN.

SMALL

schon die Gegnervielfalt derartig mini-
miert, sollte man doch wenigstens auf eine
ordentliche Al Wert legen, die spannende
Zweikémpfe garantieren wiirde. Gliick-
licherweise spendierten die Entwickler
dem Programm wenigstens einen Zwei-
Spieler Mode. Wahlweise Archer oder
Chip Hazard kénnen sich hier entweder
einfach nur jagen oder die beriihmte
,Capture the Flag“-Variante spielen.

Electronic Arts zeichnet sich mit die-
sem Release nicht gerade mit Ruhm aus,
da sich Small Soldiers gesichtslos in die
Reihe der lieblosen Lizenzumsetzungen
einreiht. Fans der Filmvorlage kénnten
eventuell einen Blick riskieren.
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An manchen Stellen rotiert die Kamera dramatisch um das Geschehen.

Sven LieBOLD

i STATION
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Irem
Irem
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Was haben wir auf diese
Fortsetzung gewartet? R-Type zd&hlt
unter den zahllosen Shootern wohl zu
den bekanntesten und vor allem besten
seines Genres. Kaum ein System wurde
ausgelassen, auf dem die schnittigen
Raumschiffe der ,R” Klasse noch nicht
ihr explosives Feuerwerk abgebrannt
haben. Schon als der erste Automat mit
diesem Titel aufgestellt wurde, zeigten
die Designer von Irem, was die damali-
gen Minzfresser berhaupt imstande
waren zu leisten. Mit einem brachialen

Force |

STANDARD TYPE
Device

BE
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Mit einem riesigen Kampfroboter im Riicken gilt es,

diesen Level zu bestehen.

Grafikinferno, welches selbst heute noch
in den heimischen Stuben Anklang fin-

den kénnte begeisterten die Japaner

Millionen von Ballerspiel Fans. Ganz in
diesem Stil fihrt Irem den hohen Stan-
dard dieser Serie nun weiter. In neuem
Polygongewand entfilhren uns wahlwei-
se drei unterschiedliche R-Types in eine
Schlacht, wie sie auf der PlayStation bis
dato nicht gekémpft worden ist.

Zu Beginn des Spiels hat man die
Qual der Wahl zwischen drei Raum-
schiffen. Jedes Gefdhrt ist mit einer
anderen Art von Drohne und der damit
verbundenen Bewaffnung bestiickt. Wie
auch in allen anderen R-Types ist diese
Drohne das Herzstiick der Raumschiffe.
Als eine Art Schild kénnen sie entweder
am Kopf oder am Ende des Fliegers
angekoppelt werden. Hélt man den
Feuerknopf langer gedrl'jckt, entladt sich
ein méchtiger Beam aus dem unschein-
baren Satelliten. Der Standardjéger
R9a Delta verfigt ber fast dieselben
Systeme, wie wir sie auch aus den
bekannten 2D-Prequels kennen. Der Rx
prasentiert sich mit einer neuartigen
Drohne, die sich unter anderem zu
einem breiten Laserfacher ausbauen
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Unlerusser wird sogar das gesamte Klangfeld
dumpfer.

laBt. Im R13 hingegen entladen sich
beispielsweise todliche Blitze iber den
Bildschirm, die anstirmende Gegener in
Sekundenschnelle atomisieren. Die ein-
zelnen Kombinationen der verschiede-
nen Waffensysteme wirde bei weitem
den Rahmen dieses Artikels sprengen.
Trotz der neuen 3D-Optik ist sich das
Spielprinzip treu geblieben. R-Type ist
immer noch ein Sidescroller auf einem
vordefinierten Pfad. Wer also schon
bangte, daf sich mit Einzug der dritten
Dimension auch eine Konzeptéinderung
ankiindigen wiirde, kann an dieser
Stelle beruhigt werden. Durch die neue
Darstellungsweise ist nun viel mehr an
Dramatik und Spielgefihl dazugekom-
men. Mit wilden Kameraschwenks
begleiten wir beispielsweise den Piloten
durch ganze Stidte, differenzierte
Witterungsverhlinisse, in den lautlosen
Weltraum als auch durch Gber-
schwemmte Kanalisationen. Die De-
signer schafften es durch die grafische
Darstellung der einzelnen Level sich von
dem doch sonst so niichternen und steri-
len Bild der Polygonoptik zu l6sen und
fingen genau das alte Flair ein, das die
Prequels so beliebt machte. Besonders
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Per R1 und R2 Taste kann die Geschwindigkeit des Schiffs gestevert werden.

die Verschmelzung von organischem mit kiinstlichem Material wurde
wieder ganz groﬁ in den Vordergrund geste“t,

B Eines ist natiirlich ebenso nach wie vor beim alten geblieben: R-Type
ist nicht gerade fiir zart besaitete Naturen, die nach ein paar Ableben
die Flinte ins Korn werfen, denn leider muf3 der Spieler bei Verlust aller
Credits wieder von vorne beginnen, da keine Spielsténde gespeichert
werden kénnen. Der hohe Schwierigkeitsgrad fordert dem Spieler zwar
das Letzte ab, belohnt jedoch den Ausdavernden mit superben Optiken
und atemloser Action. Was hier an grafischen Effekten aus der
PlayStation herausgekitzelt wurde, ist fast nicht in Worte zu fassen.
Riesige Schwérme von Schiffen ziehen iber den Bildschirm und versu-
chen die R-Types von ihrem Auftrag abzuhalten. In Level drei werden
sie gar von einem bildschirmfiillenden Kampfroboter verfolgt. Die lie-
bevoll bis in das kleinste Detail aufgebauten Level zeichnen diesen
Shooter einfach aus.

R-Type Delta schraubt sich ohne ,Wenn” und ,Aber” an jeder
Konkurrenz vorbei. Selbst dem ebenso ausgezeichneten Einhénder aus
dem Hause Squaresoft fehlt einfach diese Balance des Gameplays, die
diesen Klassiker nach wie vor auszeichnet. Allen verschworenen Fans
des heiflen Fingers und ner-
ven aus Stahl sei dieser Titel
ans Herz gelegt. Wer sich
schon immer einen Genrever-
treter dieser Art in Spielhal-
lenqualitét zu Hause wiinsch-
te, dem wird mit R-Type Delta
ein grof3er Traum erfiillt.

POSITIV

* umwerfende Optik

* liebevolles Leveldesign

* qusgewogenes
Gameplay

® keine Speicher-
mdglichkeit der Level
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Atlantis (12) 84,95 @
B-Movie (12) 84,95 £
Blasto 74,955
Blaze'n Blade 89,95 :-,l
Box Champions (12) 84,95 -

Breath of Fire 3 (12) 84,95%
Breath of Fire 3 & T-Shirt & 2

Pin & Drachenfigur* 109,95 h
Buggy 79,95 £
Bust A Move 4 (12) 79,95 =
Caesars Palace 2 79,958 |
Cardinal Syn 69,95 =
Centipede (12) 89,95 <
Chill 59,95 ©
Colin McRae Rally 84,95 ©
C & C 2 Alarmstufe Rot 84,95 -
C & C 2 Gegenschlag 79,95 -
Colony Wars 2

Cool Boarders 3 & Tray

Crash Bandicoot 3 & Tray
Deathtrap Dungeon

Deer Stalker (12)

Dodg'em Arena (12)
Dreams (12)
Earthworm Jim 3D (12)

84,95 &
79,95

e

FIFA '99

Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiele- -

berater <1000 Bilder> 104,95 §
Firetrap (12) 84,95 -
Fluid (Depth, Pulse) 74,95 =
Formel 1 '98 & Demo 89,95 ";_j

Full Metal Pidgeon (12) 89,95 ¢

G-Darius 84,95 -
Gran Turismo 79,95 ¢
Hard Edge (12) 89,95 %
Highway Havoc (12) 89,95
Hugo 84,95
Int. Superstar Soccer 98 89,95
Invasion (12) 89,95
J. Johnson US Football* 79,95
Joe Blow (12) 89,95
Libero Grande (12) 89,95
Mega Man Battle & Chase 79,95
MegaManLegends(12) 79,95
Mega Man X4 (12) 89,95
N20 79,95
Nascar '99 84,95
NBA Live '99 (12) 84,95
NHL Hockey '99 84,95
0.D.T. 84,95
Plane Crazy (12) 84,95 =
Pocket Fighters (12) 79,95 ¢
Pool Shark (12)* 84,95 -
Pro Pinball Big Race USA* 84,95 w
Puma Street Soccer (12) 84,95 >
RC Stunt Copter (12) 84,95
Rivals School (12) 89,95 ¢
Shadow Gunner 79,95 §
Small Soldiers 84,954
Soccer Pro Manager (12) 89,95%
Spyro the Dragon 79,95 %

Streak (12)
Tekken 3

* deplante
Neuheit 4 Preissenkung

£
@0
(4]
[#4}]

89,95 =

- Ubik (12)

Tel.: 02504 - 9330 - 33

Personliche Bestellannahme |
Mo.-Fr.:8.30-20.00Uhr |

Sa.: 10.00-16.00 Uhr

Tenchu 89,95
Test Drive 5 84,95
Test Drive Off Road 2* 84,95
Theme Hospital 84,95

89,95
| UEFA Soccer (12) 89,95
Unholy War, The 19,95

& Demo Blood Omen 2
. Virtual Baseball 97 59,95
Viva FuBball (12) 84,95

VMX Racing 59,95
War Games 84,95
Wild @ 79,95
Wild Arms (01.99) 79,95
WWF Warzone 79,95
X-Files - The Game* 89,95
X-Men vs Streetfighter* 89,95

<eennsens-slind viele andere {!!

B, Z100h0T:__g

Analog Pad & Dauerfeuer &

Zeitlupe & Programmierung 49,95
¢ Antennenkabel 29,95
2 CD Case 14,95
o Dual Force Feedback je 44,95

Gun "Dual"
Gun “Scorpion”
Gun & Laseraufsatz

Joypad versch.Farben je 14,95

" £ Joypadverlédngerung 14,95
: Lenkrad mit Pedale 119,95
Memory Card 1MB 19,95
Memory Card 4MB 39,95

Mouse 38,95

PLAY STATION |
incl. Dual Shock &

Joypad & Memory Card
& Nanotek Warrior

<iiber 1000 Bilder>
Spieleberater Resident Evil &
Resident Evil D.C. 19,80
Xploder Schummeladapter 89,95

Sonderangebote:

4-4-2 Soccer
Actua Golf 1 & 2
Actua Ice Hockey <a>

je 44,95

39,95
Actua Soccer 2 39,95
Adidas Power Soccer Int.49,95
Agent Armstrong 39,95
Alien Trilogy dt/a-uncut je 39,95

! Ayrton Senna Kart Duel 2 49,95

Battle Sport 39,95
Battle Stations <a> 49,95
~ Bedlam 39,95
Blam Machinehead 39,95
Blood Omen 49,95
Bug Riders 49,95
Caesars Palace 44,95
Carnage Heart 49,95

Circuit Breakers 49,95
Command & Conquer 39,95
Contra 39,95
Crime Killer 39,95
Critical Depth 49,95

Franchise-Partner:
Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Miinster
Tel.: 0251-5105789

(=

g VEr¥e”

city
passage

| An- und Verkauf

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

Croc
Crow, The
Cyberspeed

Darklight Confiict
D‘:‘:v-'i:lf;:-\v{ Co ict
Darkstalkers

Dragonheart

anthict <a>

Dvnast

- YA
Sty warriors

Earthworm Jim 2

Formula Karts
Forsaken

Frankreich '98
Golden Goal 98
Grand Theft Auto
Herc’s Adventure <a>
Hercules

Lonan en Goll
Lemmings Compilation
Big Adventure

I ittle B
Liitie Big

Lost Vikings 2

MDK & Soundtrack
Mickey’s Wild Adv.
Micro Machines V3
Midnight Run

Motor Mash

Nanotek Warrior

NHL Hockey '97

NHL Powerplay Hockey 98
Olympic Games

BTr00ara

. Pandemonium
| Panzer General 2
* Parodius Deluxe

Perfect Weapon
Pitball

Powerboat Racing
Rapid Racer

Raven Project

Rayman

Return Fire
Road Rage
Road Rash
Robopit

Rock'n Roll Racing 2

Skeleton Warriors
Skull Monkeys

Slamn Jam
<iam nJ4am

Soviet Strike

Spider

Spot goes to Hollywood
Star Gladiator

W
&

O 0O wPD o
Oy n O L

WM

[T R

3
39,95

48,95
39,95
44,95
29,95
39,95
39,95
49,95
29,95
39,95
39,95
39,95
39,95

Star Wars Masters of Kisi 49,95

Strike Point

Striker

Super Football Champ
Super Match Soccer

onic RBacers <a>

Sﬁagman
Test Drive 4

Thunderhawk 2 <a>

<ungeschnittens PAL-Varsi

Toca Touripg Car
Tombraider

True Pinball

Tunnel B1

V-Rally

Vandal Hearts

Virtual Pool
Warhammer

W. Gretzky Hockey '98

World Cup Golf

World League Basketball
Worms

Wreckin Crew

X-Men Children of the Atom
Zero Divide

39,95
39,95
49,95
39,95

49,95
44,95
20,95
49,95
44,95
44,95
39,95
39,95
44,95
49,95
49,95
39,95
44,95

39,95
49,95
39,95
49,95
48,95

49,95

Game Paradise,

auf City-Passage
Zimmerstr. 15
33602 Bielefeld

Tel.: 0521-5215206
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Electronic Arts §

Electronic Arts
Dezember

ca. 109,- DM

Entwickler

Testmuster
Erhéltlich ab
Preis

4
1-8
SPIELER

EA Sports beabsichtigt, auf ihrer Internetseite easports.com NBA-Roster Updates
zur Verfiigung zu stellen, die mit einem PC downgeloaded und mit InterActs
DexDrive auf eine handelsiibliche PlayStation-Memory Card kopiert werden kan-
nen. Bislang ist InterActs Adapter leider nur in den USA erhiiltlich.

Was hat sich veréindert? Diese Frage
wird wohl sé@mtliche Noch-Besitzer von
NBA Live 98 bewegen, aber auch die-
jenigen Spieler quélen, deren Wahl
seinerzeit zwar zugunsten von Sonys
Total NBA- oder Konamis NBA Pro-
Serie ausfiel, sich aber doch insgeheim
auch fir den renommierten EA Sports-

TS A

M 138 KG dw 120,XG
“ 04 JAHRE V- i 7. JAHRE™
1 Py v

C 22 MCILVAINE 13 LONGLEY,
PE 42.BAKER " 91 RDDMAN
SF 11 SCHREMPF A 33 PIPPEN
. «.5G 33 HAWKINS § 99 PLAYER
PG 20 PAYTON § IR 'HARP[R

&

}\t SPIELER FESTLEGEN . HILFE

e 8

< » AUSWECHSELN

Vor dem Start lassen sich die einzelnen Spieler auswedrseln und festlegen,

it 1Y d

“NSiRucanion
SPIELVERWELS
20:SEXUNDEN-REGEL
HALL IM AUS
RUCKSPIEL
SCHRIVIFEHLER
UNERLAUBTES WEGSCHLAGEN
ILLEGAL "DEFENSE
FRECUNDEN-RFGEL
5 SERUNDENREGEL
10:SERUNDENREGEL
ERMUDUNG
VERLFT2UNGEN

< STIL ANDERN

Regelwerk und Oplinneﬁ sind sehr umfassend.

Titel erwdirmen konnten.

Die Grafik: Die Animationsphasen
der Korb|eger wirken nun dercrﬁg p|c1-
stisch, daf3 man versucht ist, formlich
nach den Courtspielern zu greifen.
Nicht nur, da3 auf den Trikots die
Spielernamen und -nummern prangen,
die Mimik der Korbleger entspricht bis
ins kleinste Detail ihren realen
Vorbildern. Die Basketballaction gehr
unglaublich smooth vonstatten, und dies
trotz der um einiges grof3eren Figuren.
So winken die Spieler vor dem Start der
Zuschavermenge zu, machen kleine
Dehnibungen oder binden sich die
Schuhbénder zu. Nach besonders spek-
takuléren Dunks brechen sie in einen
wahren Freudentaumel aus, um erst von

P
AuswEcHSLUNG BuLLs

34 WennincTon Fiim
13 LoNoLEY

Bei automatischen Replays und beim Auswechseln
eines Spielers kommen die Gesichtsanimationen rich-
tig zur Geltung.

ﬁsqu, SISA

" SPIELER DES MATCHS | —
9 HARPER s
2 f‘ '

L |

PATAN

= FORTFAHREN

PUNKTE
HEBDUNDS
HLOCKS
ASSINTS
STEALS

Am Ende eines Matchs wird der beste Spieler
gekiirt.

der gegnerischen Mannschaft wieder
auf den Boden der Tatsachen zuriickge-
bracht zu werden; Details vielleicht,
aber gerade die Details sind es, die ein
EA Sports-Produkt so sehr von der
Konkurrenz abheben.

Die KI der Gegner und vor allem der
Mitspieler: Spielzige lassen sich nun
deutlich geschickter aufbauen und ein-
facher miteinander kombinieren, da die
weiteren Spieler des eigenen Teams
deutlich mehr in das Geschehen einge-
bunden sind. EA Sports bezeichnet die
Kinstliche Intelligenz von NBA Live 99
zu Recht stolz als Enhanced Pro-Action
Artificial Intelligence.

Der RivAaLE
Total NBA 98

Mit der “98er Edition
von Total NBA machte
SCEA einen deutlichen
Sprung nach vorne -
~ zumindest in techni-
scher Hinsicht. Die
it . 5 , . a ‘97er Variante, die
- noch in den Londoner
Studios von SCEE enlsmnd w:rl:le im Direktvergleich gera-
dezu langsam. Grafisch noch etwas avfwendiger als der
Vorgiinger inszeniert, blieben bei Total NBA 98 kaum
Wiinsche offen. EA Sports hat, was die Aufmachung und den
Staistikteil betrifft, aber diesmal ganz klar die Nase vorn.
Konami stellt fiir Frishjohr ‘99 bereits eine neve Version von
NBA Pro in Aussicht.



SEA 14 2
CHI 24 48,9

Freiwiirfe erfolgen wie gewohnt iber zwei T-Meter-

Leisten.

Die Features: NBA Live 99 bietet nun
einen General Manager-Modus mit voll-
stindigem NBA Draft an, d.h. man
kann eine eigene Liga aus dem Pool der
NBA-Spieler zusammenstellen, aber
auch  die  Mdglichkeit  eines
Championship Franchise, in dem die
Spielerbewertungen laufend aktualisiert
werden. Uber markierte Pésse ist es
dariiber hinaus méglich, Spielzige
effektiv zu trainieren.

Das Drumherum: Die Front End
Screens, d.h. samtliche Menis wurden
Uberarbeitet, die Kameraperspektiven
um einige mehr oder weniger sinnvolle
ergdnzt, die Court-Atmosphére u.a. mit

“TEAM-STATISTINEN _
2 AKTUELLES SPIELgemza P |5

FPUNKITE

PUNKTF ERSATZBANK

VERW, 2-PUNKTF-WURFE
VERW, 2-PUNKTE-WURFE %

VERW, 1-PUNKTE-WURFE
VERW. 1-PUNKTE-WURFE %
VERWANDELTE FREIWUNFE

VERW, FREIWURFE %
OFF.-REBDUNDS

FFS
<« )
PUNKTE 1
PUNKTE PRO SPIEL 54,7 (
PUNKTE GEGEN 247
PUNKTEIGEGENTPRD SPIEI 352
VERW. 2-PUNKTF - WORFE 1Ra/264
VERW. 2 PUNKTE-WULRFE 2 63,6 (1)
Y. - —r4
HILPE

Der Statistikteil lifit keine Wiinsche offen.

SEA 13 |
CHY - 20 1:22
g - -

NBA Live 99 geizt nicht mit spektakuliren Dunks
und Signature Moves, d.h. spielerspezifischen
Aktionen.

Spielzug-Kommentaren noch realisti-
scher gestaltet, von den Statistiken in
Hille in Fille ganz zu schweigen.
Gerade in dieser Hinsicht demonstriert
EA Sports der Konkurrenz bereits seit
Jahren, wie man es besser machen
kann.

Das Gameplay: Als fast schon haar-
spalterisch kénnte man das Gameplay

»NB

TESTOSUCRETEN

SEA 1] 1
CHI a 100

.
¥
'

ANBA  4NBA

N

& A
F) ”

% iR
I{A NBA

e cHARA N

e
Yy

Vor dem eigentlichen Spiel

winken die Korbleger noch LA
kurz der Zuschavermenge zv, &2 N
binden ihre Schniirsenkel zu e
oder setzen sich fiir die

Fernsehkameras in Pose.

.

Steverung auszuloten, um die CPU-
Gegner oder die Mitspieler gehérig auf-
zumischen.

Live 99|7AT IN VIELEN BEREICHEN zuss:.soz.
INIE

A.‘.‘E DIE ERBESSE&UNGEN ABER/N ERSTER
DE, AMEPLAY, DER KUNSTLICHEN INTELLIGENZ UND

DER ORAFIK ZUGUTE KOM
WENN MAN BEDENKT, DAG

bezeichnen. Jede Aktion unterliegt
exaktem Timing, um vom Erfolg gekront
zu sein; nichts anderes erwartet man
aber mit zunehmender Spieldauer von
einer Basketballsimulation, namlich all-
mahlich die letzten Finessen der

POSITIV
e verfeinerte Grafik
e {iberarbeitete Kl

e Prasentation und Statistik-
teil konkurrenzlos

* intuitives Gameplay
NEGATIV

e FX noch etwas verbes-
serungswirrdig

O

- &
N
e

o

A

J
.I.H y

b ] "g
o
[ ||!"".’ o
'r " s

EN,
R

RGINAL UBERARB

ORGANGER EIGENTLICH
ITET WURDE.

ST UM SO U%RRASCHENDER,

P NBA Live 99 hat in vielen Bereichen
zugelegt. Daf3 die Verbesserungen aber
in erster Linie dem Gameplay, der
Kiinstlichen Intelligenz und der Grafik
zugute kommen, ist um so iiberraschen-
der, wenn man bedenkt, daf3 der
Vorgdinger eigentlich nur marginal
berarbeitet wurde. Die ‘99er Edition
empfiehlt sich deshalb nicht nur fir
Neueinsteiger, sondern auch fir
Wiederholungstditer.

g
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Mark LieBoLD

INVASION

JANUAR

O6:55:59

Py 1]

I| PIE MUNI l'f MSE'

Die Aufienansicht bringt sowohl beim Angriff auf das Munitionsdepot als auch
im restlichen Spiel leider nicht mehr Ubersicht mit sich.

In Invasion lebt der alte Schrecken
der Menschheit wieder einmal auf - eine
auBerirdische Flotte greift die Erde an.
Nach dem Sieg der Aliens sind um den
gesamten Globus kleine Kolonien und
AufBenposten der Invasoren verteilt. In
der Rolle von L. Roy, einem Piloten,
kémpft man an der Seite der wenigen
Uberlebenden fir die Freiheit. In seinem
Jager fliegt man Uber die verwiisteten
Landstriche und zerbombten Kiisten-
regionen. Nacheinander miissen soge-

Genre
Hersteller
Entwickler

nﬁ

SPIELER

. Shooter

Testmuster

Erhaltlich ab

¥ CeRRTTCREM O

nannte Zonen durchquert werden, um
dort Einrichtungen, wie etwa Bohrtiirme
oder Funkzentralen der AuBerirdischen
zu vernichten. Ganze Schwadronen ent-
senden die Fihrungskréfte der Aliens,
um L. Roy an seinem Vorhaben zu hin-
dern, aber die kiinstliche Intelligenz der
feindlichen Piloten stellt keinerlei
Herausforderung dar - wie konnten die
AufBerirdischen es mit so wenig Hirn nur
schaffen, die Erde zu besetzen? In dem
hetzigen Kampfgetimmel kann man
schnell die Ubersicht verlieren. Daher
muf} stets auf das Radar geachtet wer-
den. Leider ist dieses komplett in hell-
braun, hellrosa und gelb gehalten und
laB3t nur erahnen, in welche Richtung
man wirklich fliegt.

In Invasion sind recht gute Ansétze
zu erkennen, leider wurden aber die an
und fir sich guten Ideen zu schlampig in
die Tat umgesetzt. Deshalb ist Invasion
sowohl in optischer und akustischer, als
auch in spielerischer Hinsicht eine
Enttéuschung.

GRAFIK

SounpFX
5

RATING

Genre

Hersteller . .

Entwickler

QUANTUM JADE

TSIl Testmuster . . Konami
NN NIyl Erhalilich ab . . . Dezember
i .ca. 99,- DM

r
=0
L

FILAYER Y

Beim Cosmic Bowl in Las Vegas herrschen ungewdhnliche Lichtverhiltnisse. Dies
soll einen aber bei dem folgendem Kunstwurf in keinster Weise behindern.

Wie fast jeder amerikanische
Volkssport hdlt jetzt auch das Bowling
auf der PlayStation Einzug. In Konamis
Sportsimulation besteht die Maglichkeit
sich entweder einen ganz eigenen
Bowler, der natiirlich am Anfang iber
noch kein so gutes Handicap verfigt, zu
kreieren oder sich auf einen Star der
Brunswick Tour zu berufen. So kann
man etwa mit W.R. Williams Jr. oder
Mark Roth an kleinen Turnieren teilneh-

Brunswick CIRCUIT
Pro BowLING

men oder eine komplette Kariere, mit
allen wichtigen Bowlingevents des
Jahres durchlaufen. Die Steuerung ist
relativ simpel. Mit den L- und R-Tastern
kann man die gewiinschte Laufbahn der
Bowlingkugel, wie etwa schnurstracks
geradeaus oder mit einem leichten
Rechts bzw. Linksdrall, vorbestimmen.
Jetzt braucht man nur noch etwas
Feingefihl, um das richtige Maf3 an
Kraft und Genauigkeit zu finden. Ein
Buttondruck zur falschen Zeit, und die
Kugel rauscht entweder am Ziel vorbei
oder erwischt die Pins so ungliicklich,
dafBB nicht alle auf einmal abgeréumt
werden. Aber zum Gliick gibt es ja

Strike! Um alle Pins mit einem Schlag abzurdumen
mufl man fiir jeden Belag die richtige Bowlingkugel
parat haben.

MAaRrk LieBoLD

Gt )

.
R &
<, :

i -

o .
4 -

D Ad/En

| U UIAVIE

einen Trainingsmode. Bowling - sicher-
lich ein faszinierender, ruhiger und in
Amerika durchaus beliebter Sport. Da
Brunswick Circuit Pro Bowling ganz auf
wahre Fans dieser Sportart zugeschnit-
ten ist, wird es in Deutschland wohl
nicht auf viel Anklang stof3en.

RATING




MEDIRTTRCY ke Speziadist in Berlin |

| & Sony PlayStation #ew- wnd =¥ Nintendo 64
| = Sega Saturn GQebraucht- =>» Super Nintendo ‘

= Sega Mega Drive ~Spée€ée > PC CD-ROM
|
SO ny Playstatlon: Ninja - Shadow of Darkness D neu 83.9[_} :
Abe's Exoddus Dneu 89,90 EthT\ g :Cﬁ 2932 .
Actua Golf 3 Dneu 89,90 Pﬂahz;.dlfk D n;u tqg'i)(‘r |
All Star Tennis 99 Dneu 89,90 = X0 " Gnes 3090 B
Apocalypse Dneu 89,90 ~4YpeS e |
it Dneu 79.90 Rushdown Dneu 89,90 |
Breath of Fire III Dneu 89,90 ¥ SCARS Dneu 88,00 @
Buapy Dneu 89.90 E:hadow Gunner Dneu 89,90 |
Bust A Groove Dneu 89,90 Spyro the Dragon D neu %9‘90 i
8 C&C 2: Gegenschlag Dneu 89,90 _"I"_:-.:lfkcn_} o 3 "":u :zgo} |
_E Caesars Palace 2 Dneu 89,90 _{_E?é.,[ir',“' 3 D m‘u Rg-}{t} |
Colony Wars - Vengeance Dneu 89,90 L e M2 |
E Anshiatios Dneu 9990 To)mb Raider I11 D neu ?_ﬂg.9t, |
Cool Boarders 3 Dneu 89,90 \{.“OUO . Dneu 89,90 i
Victory Boxing 2 Dneu 89,90
Wild 9 Dneu 8990
[FLI;}] f”lql e [D) s :§33 WWF War Zone Dneu 85,00
G Da:ius D n:;u 89,00 Zero Divide 2 Dneu 88,00 |
Hugo Dneu 89,90 =
MediEvil pneu 8990 Hardware/Zubehor 5
‘ Mega Man Battle&Chase D neu 89,90 PlayStation (m.Dual Shock) neu 249,90 |
| | Moto Racer 2 Dneu 89,90 Light Gun (Real Arcade) neu 119,90 |
| NASCAR'99 Dneu 89,90 Light Gun (Scorpion) neu 79,90
[y N20 Dneu 8990  Memory Cards neuab 25,00

"Fax: (030) 450 20 20 9
Ankauf von Splelen und Konsolen - Anruf gentigt!

Ve d
Liideritzstrale'21 MG DI@W@C% érg?(‘;:450 20208 |

13351 Berlin-Wedding . Fax 030/450 20 209
von 10 bis 20 Uhr von IO bis 22 Uhr |

:AII Prmscl Klusive Mehrwert steuer. Preisinde mngm und [rrtlimer vorbehalten. Ladenprc:sg konnen abweichen. Bei en{
Be von unter DM 200,- nwir leider cine Versandkostenpauschale von DM 5,- berechnen (zuziiglich einer Fnst-l
‘Jachmhml:gcbﬂh van DM 3, l L. fru ng ins Aus I nd erfolgt gegen Vorkas :.codt.-r Nachnahme (Versandkosten DM 30, }Jl

Games & Service

£ S EHNT COMPUTER COMPUTER

S&S CoMPUTER GMBH+CO.KG

WEBERSTR.79 - 45879 GELSENKIRCHEN
( MO.-FR. VON 10-19 UHR / SA. VON 10-14 UHR )

BESTELLHOTLINE 0209/ 179610 - FAXLINE 0209/ 1796199

PLAYSTATION UMBAU
BEI UNS MIT GARANTIE 39,90 DM

100 % Ouginal,

FUR ALL PLAYSTATIONS !!!

DER UMBAUSATZ ‘wmo ‘
ZUSATZLICH IN DIE PLAYSTATION
EINGEBAUT UND ERMAGLICHT DAS

SPIELEN VON IMPORT SPIELEN !

1 CHIP §STkK. 19,90DM

F'LAYSTATII:IN GRUNDGERAT MITJOO‘?LIMBALH
+ DuaALSHDOCK PaAaD Og%/

+ 6 MoON. GARANTIE

+ VERSANDKOSTEN

i ‘ 279,00 DM
|

EIH < = <

ENTILIE < 3 <>

PLAYSTATION GRUNDGERAT MlT/OQ?LJMBAu
+ DuALSHOCK PAD :

+ DouBLESHOCK PAD
| + RGB KABEL
| + 15BLOCK MEMORY CARD
| + 6 MON. GARANTIE
|
|

+ VERSANDKOSTEN

349,00 DM

DAS MC PLAYSTATION SPARMENLU*:

ANALOG DouBLESHDCK PAD MIT 2 SHOCK MOTOREN

| RGB KABEL ZUM SPIELEN DER IMPORTSPIELE IN FARBE
- UMBAULSATZ FUR DIE PLAYSTATION

=15 BLockKk MIGHTY Mic MEMORY KARTE

| TFreesed 85,00 DM

= 3 < EEMEUBE <S 3 <5

=] COMPUTER COMPUTER COMPUTER

Boot-Chi

(fur jap und us)

p

%*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2MB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 9,99
Padverldngerung 9.99
Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99
TwinShock Pad 35,99
Sony DualShock
LighTGun (6-conkomp) 4D ,99
LightGun + Pointer 79,99
Scorpion Gun 65,99
Lenkrad 139,99
PSX-Maus 29,99
PalBooster 49,99
X-Ploder

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

55,99 DM

DM
DM
DM
DM
DM
DM

75,99 DM
249,99 DM

DM

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

FAX 05331-995928

http://www.baucontec.de

Handleranfragen erwinscht!
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Der Firestarter macht seinem Namen alle Ehre.

Jedes Jahr ruft der grofle Calypso
die zwolf besten und zugleich verriickte-
sten Fahrer der Welt in einem Wettbe-
werb zusammen. In dem Twisted Metal
Turnier, das schon zum dritten Mal statt-
findet, mu3 das wahnsinnige Dutzend
sowohl gegeneinander als auch gegen
Calypsos Fahrer antreten. Dem Ge-
winner winkt die Erfillung seines gréf3ten
Wounsches, den Verlierern der sichere Tod.

Unter den zwdlf anwahlbaren und
zwei versteckten Charakteren finden
sich viele, alte Bekannte, wie etwa Axel,
Mr. Grimm oder Sweet Tooth wieder.
Jedes Vehikel der Rowdies verfigt iiber
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Je meclnger ie Energteie:sle, desto groBer der opti-
sche Schaden.

unterschiedliche  Fahreigenschaften.
Beispielsweise ist der ‘76 Straf3enkreu-
zer des Chicanos Thumper mit High-
Jackers, allerlei Chromzierrat und einer
ordenlichen Endgeschwindigkeit ausge-
stattet, dafir besitzt der Lowrider aller-
dings kaum Bodenhaftung.

Im Deathmatch-Modus kann man mit
bis zu drei mobilisierten Freunden, via
Multitap um die Straf3en ziehen und sich
gegenseitig so richtig einheizen. Der
Tour-Mode schaut hingegen ganz
anders aus. In wilden Strafenschlach-
ten kéampft man sich rund um den Erd-
ball. Von dem durch den Krieg inzwi-
schen nicht mehr so sonnigen Los Ange-
les, Uber die verwinkelten Straf3en Lon-
dons, bis auf die Hauserddcher von
Tokio - kein Ort der Welt ist vor den
Roadwarriors sicher. An jeder Location
warten gegnerische Fahrer auf den
Spieler. Anfénglich sind es meist nur

POSITIV -

Genre Shooter

Hersteller 989 Studios
Entwickler 989 Studios
Testmuster Eigenimport
Erhaltlich ab

sofort — US-Import
ca. ?[_JQ,- DM |
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Der Vier-Spieler-Modus lifit Twisted Metal zvm
absoluten Partygame avancieren.

zwei der militanten Straf3enrowdies, im
spateren Verlauf des Spiels steigt die

Gegnerzahl jedoch kontinuierlich an.

Um gegen die schiere Ubermacht iber-
haupt eine Chance zu haben, ist man in
der Lage einen zweiten computergesteu-
erten Charakter mit in den Wettbewerb
zu nehmen, der dem Spieler bei der
Beseitigung der Feinde tatkrdftig zur
Seite steht. Die Fahrzeuge sind allesamt
mit schweren Maschinengewehren
bestiickt. Zusdtzlich kénnen in den
Locations noch jede Menge Weapon-
Upgrades, wie etwa Napalm, Suchkopf-
raketen oder charakterspezifische Special-
Weapons aufgesammelt werden.

P Bei Twisted Metall 3 hat sich bis auf
die zwlf neven Arenen im Vergleich zu
seinen Vorgdngern fast nichts verdn-
dert. In optischer Hinsicht wurden kaum
Verbesserungen vorgenommen. Einzig
und allein die neuve, realistische
Fahrphysik und der rockige Soundirack
von Rob Zombie und Pitchshifter sind
erfrevliche Schritte nach vorne. Alle
Hardcore-Roadwarriors werden mit
Twisted Metal 3 ihre helle Freude
haben. Spieler, die sich bei jedem
Sequel auch auf mal3gebende
Neverungen freven, sollten die Finger
davon lassen.

* Vier-Spieler-Mode

» fetziger Soundtrack

GRAFIK
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; | Im Fun-Park muf der Fahrer eine eiy;;n Ii‘nie finden.

Der Super Circuit verlangt dem Spieler vallige
Brettkontrolle ab.
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Die X-Games erfreuen sich in
Amerika mittlerweile grofiter Beliebt-
heit. Als Alternative zu den renommier-
ten Sportdisziplinen finden hier Wett-
kémpfe der etwas anderen Sorte statt. In
Extremsportarten wie Mountainbiking,
Skateboarding oder Freeclimbing strei-
ten Athleten um einen Platz auf dem
begehrten Siegertreppchen. Als Quasi-
Ableger der normalen X-Games gibt es
seit drei Jahren nun die Winter X-
Games, die sich ausschlieBlich mit
Extremsport von besonders ,kalter” Na-

Fast - Groflen 6er.'Snowl-:our.dmsze_l-l-e;_lt.i;iﬁll;d als Ri&é} geﬁﬁhlt:@erdén. )

tur befassen. Rund 250 Mitstreiter bie-
ten sich in abenteuerlichen Events wie
Eispickelklettern, Snowmobile-Cross
oder auch einem Abfahrislauf auf der
Skipiste per Mountainbike die Stirn.
Preisgelder von mehr als 250.000 Dol-
lar werden im Jahr 1999 die Sportbe-
geisterten wieder in das Skigebiet Cre-
sted Butte locken. Eine der Haupt-
attraktionen der Winter X-Games sind
natirlich die Wettbewerbe rund um das
Snowboarding.

Die Entwickler von Radical Enter-
tainment présentieren uns mit ihrer neu-
esten Kreation X-Games Pro Boarder
eine Sportsimulation rund um den win-
terlichen Brettspaf3, der wahrscheinlich
schon tausende in seinen Bann gezogen
hat. In Radicals X-Games-Variation lief3
man alle anderen Disziplinen der
Winter X-Games aufen vor und be-
schrankte sich ausschlieBlich auf das
Snowboarding. Zum ersten Mal in der
Geschichte der Snowboard-Games ver-
wendete man auch die echten professio-
nellen Rider der Snowboardindustrie.
Fast alle grofien Namen sind mit eige-
nem, detailgetreuem Polygonmodell
vertreten. Terje Haakonsen, der 5Sfache
Weltmeister gibt sich ein munteres
Stelldichein mit Olympiamedaillen-Ge-

Man befindet sich immer zu dritt auf der Piste.

winner Daniel Franck, Shannon Dunn,
Peter Line, Tina Basich, Todd Richards,
Morgan Lafonte und Snowboardle-
gende Jamie Lynn. Alle Fahrer sind mit
all’ ihren Original-Sponsoren und -Bret-
tern vertreten, was der authentischen
Atmosphdre erheblich zugute kommt.
Samtliche Boards entsprechen den
tatséichlichen 99’er Modellen von K2,
Salomon, Airwalk, LIB Tech, Burton
USW..

Nachdem man mit einem fast zwei
Minuten langen Introvideo auf den
bevorstehenden Spaf3 eingestimmt wird,
findet sich der Spieler im obligatori-
schen Hauptmeni wieder. Im Ein-
Spieler-Modus gilt es zundchst, die
Konkurrenz in finf unterschiedlichen
Disziplinen in die Schranken zu verwei-
sen, bevor der eigentliche Meister-
schaftsmodus Uberhaupt erst freige-
schaltet wird. In diesem sogenannten
Circuit Mode missen dlle finf zuvor
gewonnenen Events Halfpipe, Midnight
Express, Mt. Baker Gap, Slopestyle und
Stadion in Folge gemeistert werden.
Dem PSX-Boarder stehen hierzu aller-
dings nur drei Versuche zur Verfiigung.
Schafft man es, den Circuit zu knacken,
werden dem Spieler in Form des Super-

Die ALTERNATIVE

Cool Boarders 3
989 Studms

| Die derzeitige Snowhoo
Referenz auf der Play-
Station sollte trotz der
fehlenden

| die erste Wahl sein, we

Shgelnmu uml msgesuml‘ 36 Kursen ist 989 Studios” Varic

devtlich der derzeitige Spitzenreiter. Perfekte Kontrolle der

Fahrer, gepaart mit opulenter und rasend schneller Grafik, s

gen fiir unterhaltsame Stunden. Der dritte Teil der Cool

mders hilt endlich das, was beide Titel zuvor angedeutet
n
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Weitsicht.

Die Grafikengine sorgt fiir eine gute

Hier sind sehr schon die Sp.uran im .Tiafs:hm v
erkennen.

X 263 PRTE

Die Plck Ups versdluﬂen dem Rlder zusuizl‘dw Leit
fiir Trickmandver.

Circuits vier weitere Areale beschert.
Diese beinhalten dann beispielsweise
den Sprung iber einen Highway oder
eine sehr lange Superpipe, die mit ihren
Extrafinessen fir ordentliche Adrenalin-
schibe sorgt. Uberhaupt sind alle Dis-
ziplinen sehr actionbetont ausgefallen.
Sei es der Big-Air-Wettbewerb in einer
Halle, in der der Fahrer bei tosender
Menge innerhalb eines Zeitlimits von
zwei Minuten die Punkizahl seiner Mit-
streiter Uiberbieten muf3, oder ein span-
nender Abfahrislauf in schummriger
Dunkelheit, bei dem nur kleine Licht-
markierungen fir den richtigen Weg
sorgen. Der Boarder ist allerdings nicht
auf diesen vorgeschriebenen Pfad ange-
wiesen, sondern sollte auch nach Ab-
kirzungen Ausschau halten, um sich
gegen die Konkurrenten einen Zeitvor-
teil zu verschaffen. Ebenfalls in das
Spiel integriert ist der aus Cool Boarders
bekannte Slopestyle, bei dem sich die
Teilnehmer in einem gigantischen Fun-
Park austoben diirfen. Gespickt mit vie-
lerlei Hindernissen und Trickmdglichkei-
ten mul3 der Fahrer eine Ideallinie fin-
den, um méglichst viele Punkte auf sei-
nem Stuntkonto verbuchen zu kénnen.
Im Gegensatz zu Cool Boarders 3 ist die
Piste hier fast doppelt so breit und bietet
zahllose Abfahrtsvariationen. Leider

zgg-sz.:rfq_;

Trotz Split Screen halten sich Slowdowns in
Grenzen.

gibt es aber nur eben diese eine Slope-
style-Strecke. Etwas mehr Abwechslung
hétte hier gutgetan. Die neuen Kurse
des Super-Circuits pushen das Snow-
boardfeeling noch einmal gewaltig
nach oben. Bei einer rasanten Downhill-
Fahrt durch den Tiefschnee gilt es, mdg-
lichst viele natiirliche Gegebenheiten zu
nutzen, um gewagte Trickmandver zu
zaubern. Zusdtzlich finden sich Zeit
Pick-Ups auf der Strecke, die dem Spie-
ler beim Aufsammeln drei oder finf
Sekunden auf seinem Zeitkonto gut-
schreiben. Dadurch besitzt man noch
etwas mehr Zeit, sich auf seine Mandver
zu konzentrieren, damit der Athlet
schlieBlich als Punktesieger an der Ziel-
linie gefeiert werden kann.

»2UM ERSTEN MAL IN DER quggmm DER SNOWBOARD-GAMES
IDER DER

VERWENDETE MAN AUCH

P Die Steverung geht nach einigen
Runden recht gut von der Hand, wenn
auch nicht ganz die Trickvarianz von
Cool Boarders 3 erreicht werden kann.
Zudem stehen zwei Steverungsvarianten
zur Auswahl: Im Amateur-Mode werden
jeweils drei Tasten mit verschiedenen
Tricks und Spins belegt, wéihrend man
im Profi-Mode bereits befréichtlich mit
der komplexen Handhabung der Boar-
der zu kdmpfen hat. Auf der techni-
schen Seite gibt's ebenfalls fast nichts zu
bemékeln. Die Grafikengine verschont

POSITIV

* starker Soundtrack
* original Fahrer und Equipment

* zeitweise niedrige Framerate
* wenig Streckenvielfalt

Unpgiifis)
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Beim Downhill splittet sich des ofteren die Piste.

das Auge von unschénen Blitzern und
ibertriebenen Pop Ups. Die Schnee-
areale sind stimmungsvoll in Szene
gesetzt und hinterlassen einen profes-
sionellen Eindruck. Lediglich die Frame-
rate féllt oftmals etwas niedrig aus, was
das Gameplay gelegentlich etwas hek-
tisch erscheinen lif3t. Ansonsten kann X-
Games Pro Boarder als solides Snow-
boardgame bezeichnet werden, das
den Vergleich mit Cool Boarders 3 nicht
scheven muf3. Ein besonderes Lob ver-
dient der Soundtrack, der durch die trei-
benden Tracks von bekannten Szene-
bands wie VooDoo Glow Skulls, Rancid,
No Fx, Pennywise oder auch den Foo
Fighters iberzeugt. Wer sich nun ver-
wundert fragt, warum Sony zeitgleich
zwei gute Snowboardspiele auf den

FESSIONELLEN

NOWBOARDINDUSTRIE. “

Markt bringt, dem sei gesagt, daf3 beide
Titel lediglich unterschiedliche Ge-
schméicker bedienen. Die Pro Boarders
bendtigen jedoch etwas lénger Zeit, bis
man den entsprechenden Zugang zum
Spiel gefunden hat. Verlockend sind
natiirlich die authentischen Sponsoren
und echten Gréf3en des Snowboard-
Business. Wer also schon immer mal als
Daniel Franck einen ,Switch 720°
Frontflip to Late Indy” iber einen zwei-
spurigen Highway ziehen wollte, ist mit
diesem Spiel an der richtigen Adresse.
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|| STEPHAN GIRLICH Auf den folgenden 8 Seiten findet

Ihr eine Komplettiibersicht zu exakt
150 Spielen, die wir in den letzten 12
play-Ausgabe getestet haben. Um

TMIRIEL i nicht erneut bestimmte Titel abwer-
l[mm’ !' l!“ ten zu miissen - der Zahn der Zeit
LIk IRIns ! nagt - haben wir uns fiir dieses

Special fiir ein nochmals vereinfach-

tes ser-Wertungsschema entschie-
| den. Dies gliedert sich wie folgt:

play Rating 10 = % % % % %
play Rating 9 = Y % % %

play Rating 7-8 = % % %

play Rating 5-6 = %%

play Rating 1-4 = %

Damit hoffen wir, speziell zu
Weihnachten einen optimalen Uber-
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| .| blick iiber die Flut an Software gege-

i e H | || ben zu haben. Trotzdem empfehlen

| £ | | LoL L L L wir, wenn mdglich, jedes Spiel vor

‘lillllll 'l“’ II l i ' i einem Kauf ausfiihrlich anzutesten.

_ il 181 IN | l H'l “ ‘ !ll “ I! ”” “‘ée Die Highlights eines jeden Genres
% { { » L] ! | - QBI=Y sind besonders hervorgehoben.

t | | 85 | e

TITEL Hersteller Entwickler Spieler Preis Test Rating

.. A | TE 89-0M  play o7/98 * %k
. @ geniale Kommentare des Helden ® - nervige Slowdowns ooles Jump n Run im Comicstyle, das durch technische Mingel in Form von heftigen
- sehr umfangreich - simples Gameplay Slowdowns auf die SpielspaBbremse driickt.

99,- DM play 12/98 * %k

Die besiechende Optlk mit , Wow!“-Effekten und die makellose Steverung konnten fiir
ungetribten SpielspaB sorgen, wire da nicht der allzu niedrige Schwierigkeitsgrad.
Selbst ungeiibte Zm:ker haben das Spiel innerhalb von wenigen Stunden durch.

99,- DM play 04/98 k% % %k

'\ =< @ - grandiose Prisentation - = TR Aulergewdhnlich liebevoll inszeniertes 3D-Jump’n Run mit hochst originell designten
TR - gemafBigter Schwierigkeitsgrad Leveln, die sich jeweils an bekannten Filmvorlagen orientieren. Durch die perfekte
Spielbarkeit ist Gex 3D fiir jeden Genrefan ein Mufi!

play o7/98  kk k%

; p @ phiinomenale Grafik und Animation - T espi . " In HOD harmoniert alles perfekt: Gruilk, Hintergrund, Story, Animation und Sound.
i - bombastischer Sound Heart Of Darkness ist einfach zv handhaben und sprisht vor Witz, Charme und
Perfektion.

S P EC

- in jeder asicht erbiirmlich Reines Lizenz-SpieI, das keinerlei spielerische Qualitdten aufzuweisen hat. Die Grmliche
Grafik und ein ebensolches Gameplay halten nur die bei der Stange, die mit Hugo fiir die
gleichnamige Sendung uben wollen. Aber wer will das schon?

A (@) - faires Leveldesign © - nicht sonderlich umfnﬁéreiéh. Abwe(hslungsrelches leveldeﬂgn Rlemere Riitsel und ein durchweg fairer Aufba los-
- technisch herausragend - linearer Levelaufbau sen auf das beste Pseudo-3D-Jump’n Run schlieflen. Der geringe Spielumfang verhindert

die
5 99,- DM plcy “/ 98 * * *

@ - innovatives Leveldesign : © - einige unfaire Stellen Steril wirkende Usenung der populiiren Comic-Serie, die jeglichen franzosischen
- grandioser Soundtrack Charme vermissen lifit. Fir Morris-Fans trotzdem empfehlenswert.

JUMP’N RUN

109,- DM play 04/98

Wem der blave Allesknner und ein klassisches Jump’n Run gefillt, dem sei Mega Man
8 ans Herz gelegt. Wer auf Anspruchsvolles steht, der sollte lieber die Finger von die-

sem Titel lassen.
<4 Oddworld Abe’s Exoddus i 99,- DM play 10/98 % % % %

@ - technisch State Of The Art : i il Auch im Sequel wnd die grenzenlose Liebe zum Detuail seitens der Entwickler praktisch zu
- gewaltiger Spielumfang jeder Sekunde deutlich. Die Kombination aus gewagten Spriingen, unbemerktem Schleichen
und einer erstaulichen Anzahl von kleinen Denkaufgaben fesselt bis zum grandiosen Finale.

. Pitfall 3D Beyond The Jungl  Adivision % s ~ 109-0M  play 04/98 Yk *
® - gute 3D-Grafik hoher Schwierigkeitsgrad Atlmsmn ist mit Pitfall 3D ein durchaus ordentliches Sequel gelungen, dus allerdings
- spannungsgeladene Spielstunden - teilweise ungenaue Steverung nur fortgeschrittenen Spielern empfohlen werden kann, da vor allem Neulinge durch den

hohen Schwierigkeitsgrad schnell den SpaB am Spiel verlieren kannte.
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Rampage World Tour
1 @ - simples und witziges Spielprinzip

S (@) - opulente Hires-Grafik
- raffiniert designte Level

Skull Monke

@ - technisch auf allerhtchstem Niveau

Spyro The Dragon

- phinomenale Grafikengine
- villige Bewegungsfreiheit

The Wild 9

@ - innovatives Folter-Feature
- audiovisuelle Glanzleistung

Tombi!

@ - lange motivierend
= RPG-Elemente

E rt
Bloody Roar

@ - traumhafte Animationen
- ausgefeiltes Combo-System
| - ausgewogene Kampfer
v Cardinal Syn
(@ - makellose Priisentation
- technisch iiberzeugend

s Dead Or Alive

@ - dynamisches Kampfsystem
- makellose Hires-Grafik

@ nette Musik

Hersteller Entwickler

unpfuzlseSteuerung
- unibersichtliche Kamerafishrung

I wemg wechsibu;ng mnerhn[b der .-
Stages

@ -iel’lge Sprites -

Virgin Interactive ~ Hudson Soft

@ - keine versteckten Charaktere
- hektischer Soundtrack

SCEE
© - unausgereifte Spielmechanik

Kronos

© - einfallslose Backgrounds
- Mangel an Abspiinnen

Funsoft Toka

@ = nichts Neues

""'
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Test
play 01/98

Preis

89,- DM

Spieler Rating

1-2 * %

GT erspart uns den Gang in die Spielhalle und bringt eine dem Original fast identische

Umsetzung auf den Markt.Wer mehr erwartet, wird enttduscht.

109,- DM * %k %

play 03/98

Hiibsch uulegzagenes 3D-Jump’n Run, das sich aufgrund mangelnder spielerischer Tiefe

jedoch nicht an die Wertungsspitze zu setzen vermag.

play02/98 k% k%

! 99,- DM

Gruhsch Iusl das Nonplusultra, lebt Skull Monkeys aufierdem vom gewaltigen Umfang

und dem simplen Gameplay.

1 99,- DM play 10/98 % % % % %

| Alierllebst inszeniertes Knuddel-Jump’n Run mit zuckersiiiem Drachen-Helden und per-

fekter Grafikengine. Anfangs sehr leicht, werden zum Finale hin auch Profis gefordert.

99,- DM play 09/98 % k%

The WlId 9 erinnert mehr an einen interaktiven Zeichentrickfilm als an ein normales
Jump’n Run. Dem geringen Spielumfang steht ein hoher Schwierigkeitsgrad gegeniiber.

99,- DM play 08/98 %k k*k

Dle gelungene Komhmmloﬂ aus Jump’n Run- und kleinen Rollenspielelementen garan-

tiert lange und lustige Spielstunden. Von der kindlich wirkenden Aufmachung sollten sich

auch Genre-Profis nicht abschrecken lassen.
1-2 99,- DM play 02/98 % % % %

Bloody Roar geht keine Kompromisse ein, bietet langmotivierenden, puren Spielspafi
und sorgt immer wieder fiir kleine Uberraschungen.

1-2 99,- DM play 08/98 2. 8.8.1
Optisch bestechender Fantasy-Priigler, dem es nur in spielerischer Hinsicht etwas am
Feinschliff fehlt. Nur als PAL-Import erhiiltlich.

119,- DM 0.6, 8.

play 07/98

Dead Or Alive besticht vor allem durch seine schnelle Hires-Optik und die leicht handzu-

habende Steverung. Fiir Anfinger wie Profis geeignet.

1-2 109,- DM play 12/98 * %
Legend ist eine tumbe Priigelei im Final Fight-Stil, die wenig Neves zu bieten hat.

NNY N.dWNI
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- schlechte Schwierigkeitsgradabstufung | Durchschnitt eben - nicht weniger, aber auch nicht mehr. Da kann auch der Zwei-Spieler-

Modus nicht mehr viel retten.
1-2 109,- DM play 02/98 *

Trotz attraktiver Star Wars-Lizenz versumpft die galaktische Priigelei durch spielerische

— = Star Wars Masters Of Teris Kasi
© - ungelenke Steverung

Funsoft LucasAris

w @ drei Spiele in einem
- unschlogbarer Nostalgiefaktor

« The Unholy War
@ - innovative Spielidee

.. Tekken 3

@ atemberaubende Animation
- liickenlose Spielbarkeit

- schon gezeichnete Helden und
Hintergriinde

s, X-Men Vs Street Fighter EX Edition

@ gute Spielbarkeit

I e
= o A
i ﬂ,,_-t"

- hestechende. Hires-Optik
- gnadenlos viel Action

- simples Gun:lepluy

- hlzerne Animation
- undurchdachtes Combo-System

@ - keine Extra-Goodies auf den (Ds

Eidos
G) - zv dhnliche Missionen

SCEE
@ - minimale PAL-Balken

Konami
(® - Schiichen in der Steverung

© - hoher Schwierigkeitsgrad
- abgehackte Animationen

- hektisches Gameplay
Virgin Capcom

® - schwache Animationen

Crystal Dynamics 1-2

geschmﬁlerl

und technische Schlichtheit im Beat’em Up-Niemandsland.

99,- DM play 06/98 2. 8. 8¢
Mit Street Fighter 2, Street Fighter 2 Turbo und dem neueren Street Fighter Alpha 2

Dash erhiilt man gleich drei klassische 2D-Priigler in einem. Die Spielbarkeit ist jeweils
immer noch unangefochten gut.

109,- DM play 12/98 0. 0.8

Diese Beat’em Up wurde mit Strategie-Elementen kombiniert, die Mischung kann als
gelungen bezeichnet werden. The Unholy War bringt jede Menge SpielspaB und vor
allem lang ersehnte Abwechslung ins heimische Wohnzimmer.

1-2 99,- DM play 08/98 Y % % % %

So sehr sich die Konkurrenz auch bemiiht, Ghnlich hochwertige Produkte zu vergtfentli-
chen, fehlt doch immer noch ein Quentchen zur Perfektion eines Tekken 3.

1-2 99,- DM play 07/98 *

Vs kommt um Jahre zv spit, um sich auch nur annihernd gegen Titel wie Tekken 3 oder

Bloody Roar behaupten zu kdnnen.

99,- DM play 03/98
Miiflige Coin-op-Umsetzung rund um die Marvel-Superhelden, die inshesonders unter
der vorherrschenden Animationsarmut leidet und in spielerischem Chaos miindet.

1-2 99,- DM play 08/98 * %

Durchschnittliche Automatenumsetzung mit offensichtlichen Mingeln im grafischen

Gr tsdles Feuerwerk der Sonderidusse ‘dos auch splelensch zu den Gemehmghl‘ ghts

zihlt. Das grandiose Spielerlebnis wird nur durch den zv geringen Spielumfang etwas

| ie Vielzahl der M|sssuner| und die fast grenzanlosen Ausstuttungsmogluhkeﬂen der

Blechvehikel in Kombination mit einer zeitgemaBen Grafik machen Armoured Core zv

einem Muf} fiir jeden Mech-Fan.

Solide inszenierte Nonstop-Action im Hires-Grafikstil, der es jedoch entscheidend an
spielerischem Tiefgang fehlt. Immerhin ist alles schon bunt.

dn Wi.1vig
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Asteroids
(@ - hoher SpaBi- und Nostalgiefaktor

B Auto Destruct

@ grofe Stidte
- sehr gute Steverung

. 'Blast Radius

@ - eingiingige Steverung
- effektgeladene Grafik

. ol:iirisd:er Sound

- abwechslungsreiche Grafik

~ Colony Wars Vengeance
; @ phantastische Grafik

- fesselnde Story

Critical Depth

@ actiongeladener Spielablauf
- makellose Steverung
- ausgezeichnete Zwei-Spieler-Modi

=  Forsaken

@ - ausgereiftes Gameplay
- Death Match-Modus

Future Cop LAPD 2100 AD

(@) - fliissige Animationen und bombastische
Effekte

OF unkmplizierte Steverung
- klassisches Gameplay

~ Ghost In The Shell

(® - erstklassiger Soundtrack
- komfortable Steverung
- sehr schon prdsentiert

®- tempngeludenes Leveldesign
- hart, aber fair

~ kulverdiichiige Leichentrickfiguren
- abwechslungsreich gestaltete Level

| @ - vorbildiche Steverung

uuﬂersi detaillierte Grafik
- ulmosphiirische Soundkulisse

: @ sehr lmmple:

- sensible Steverung

: grooviger Sound
® - grofBier Spaffaktor

- technisch sauber programmiert
= brillante Lichteffekte

E--E N

Hersteller Entwickler

Activision
© - hoher Schwierigkeitsgrad

© - hoher Schwierigkeitsgrad
- steriles Stidtedesign
- monotoner Missionsablauf

@ - zu wenig Missionen
- unfaire Speicheroption

: GT Interactive
© - relativ schnell durchgespielt

© - hoher Schwierigkeitsgrad

GT Interactive

@ - kaum taktische Elemente
- unausgegorene
Schwierigkeitsgradabstufung

Acdlaim Probe
® - keine Kartenfunktion

Singletrac

Electronic Arts
© - Komerafiihrung nicht immer optimal

@ - leichte Slowdowns

- SCEE
@ = nur 12 Missionen

ASC Games
@ - mitunter haarige Sprungpassagen

e - technisch veraltet

© - Steverung zv ungenau
- keine verstellbare Perspektive

® - iibertriehener Schwierigkeitsgrad

@ - vereinzelte Grafikfehler

: Grolier Interactive
© - harscher Schwierigkeitsgrad
- langsamer Grafikaufbau

© - v schnell durchgespielt

Syrox Developments 1-2

Electronic Arts 1-2

Visval Concepts I

Spieler Preis

69,- DM

Das 98er Asteroids wurde grafisch méchtig uufgel:ohrl die s:mple Vektotgrafik in
Polygonmodelle umdesigned. Ein Remake, bei dem das Gameplay nicht nur kopiert, son-
dern sogar verbessert wurde.

Trotz der makellosen Technik fehlt Auto Destruct der letzte Kick. mgebu
und der heftige Schwierigkeitsgrad verwehren den Aufstieg in hhere Wertungsriinge.

Ordentlicher Colony Wars-Clone, der mindestens gem:luso schwef, uber nur hulb 50
schon aufgemacht ist. Die simple Kontrolle des Raumschitfes sorgt fiir freudige
Ballerstunden.

Sci-Fi-Fans kannten an B-Movie durchaus Gefallen ﬁnd Im Trash-Stil der Sﬂer gellul-
ten, iberzeugen Grafikengine und Spieldesign.

Fulminante Space Opera-Fortsetzung, die nahtlos an den erstenl’eilnnlmupft Der 2
nochmals gesteigerten Grafik und dem bombastischen Surround-Sound steht ein hoher
Schwierigkeitsgrad gegeniiber.

Wer auf taktische Finessen gerne verzichten mag und zudem Iieber einen Freuud als die ]
CPU in den Meeresboden rammen mochte, der sollte Critical Depth in die engere Wahl
ziehen.

1-2 99,- DM

Futuristischer 3D-Shooter mit phunomenqler Gruhkenglue und brillanten Special EHeds II
Der hohe Schwierigekeitsgrad sorgt selbst auf der niedrigsten Stufe fiir Frust - fiir Fans

aber in jedem Fall ein Leckerbissen.
109-0M  play10/98  kkk

Visuvell prsenherl sich der futuristische Shooter duerst mspte(hend, der Splelublauf
lockt mit einer ausgewogenen Mischung aus Riitseln und Action.

Ein gelungener Shooter, der klassisches Side Scrolllng und 20- Spmes mit mudemen 3D-
Polygonhintergriinden und -Endbossen verbindet.

99,- DM playo:/98 xK
Ghost In The Shell ist sicherlich kein absoluter Toptitel, eifen gewissen (lmnne kum
man diesem Spiel aber nicht aberkennen. Animefans kannen alleine schon wegen der
30miniitigen Filmsequenzen ein Auge auf dieses Spiel werfen.
99,- DM KX KA
Ein besonderes Augenmerk gilt der graﬁsdlen und technischen Inszemerung des

Edelshooters. Man griff bei diesem Spiel tief in die Trickkiste, und so manch einer wird
sich wundern, zv was Sonys 32-Bitter eigentlich fiihig ist.

R-Type”s” deswegen, weil sich auf der CD das Original und die Fotmg beﬂndeu. 5
Das berithmte Shoot’em Up ist technisch bei weitem nicht mehr up-to-date, lebt aber
vom ausgefeilten Gameplay.

ReBoot vermag nicht ganz zu iberzeugen. Die sehr gewohnungsbedur{hge Steuemng |
des Hooverboard-Helden diirfte speziell Einsteiger abschrecken.

Selbst , Nightmare“-Freaks beiBen sidl an &es nhruburtenSD—Shonter die Zillme
aus. Schade um die herausragende technische Inszenierung.

Die Unterwasserwel in Treasures Of The Deep \reuuul:enpden Spleler,ob Al
Wasserratte oder wasserschever Landbewohner.

Frontier Developments 1

Fans des Orlglnnls und Freaks, die ihren Fomlmdmng avsleben méchten und sid|gerne
so richtig an einem Spiel festbeifien, werden an V2000 Gefallen finden. Der erhoffte
Uberkracher ist es aber nicht.

Wer sowohl Shooter als auch Rennspiele mag, wird an diesem Titel kaum vorbellmm 2
men. Vigilante 8 bietet eine tolle Grafik und garantiert enormen Spielspaf.

X-ample Architectores 1

© - viel v kurze Spieldaver
- teilweise sehr uniibersichtlich

Grolier Interactive  Simis

- grafisch mies
© - spielerisch diirftig

© - spielerisch armselig

Viper hinkt seiner Zeit hinterher. Die an und fir sich ubwothslungsreid!e Gruﬁ'kisl sehr
grobpixelig ausgefallen, zudem leidet das Spiel Genre-typisch an Uniibersichtlichkeit.

Wiire man geem, miifite man schreiben, daff mit Xenotroty bewiesen wedensollie, :
um wieviel schlechter man einen Colony Wars-Clone in Szene setzen kann. Sagenhaft
peinliche Space Opera.

99,- DM play 02/98
Ein Rennspiel ohne Meisterschaftsmodus ist wie ein Telefon ohne Wahltasten.




TITEL Hersteller Entwickler Spieler Preis Test

= Ayrton Senna Kart Duel 2 Sunsoft Gaps 1-2 99,- DM play 02/98

© - keine analoge Steverung Ayrton Senna hiitte Besseres verdient. Unterdurchschnittlicher Racer mit wenig nachvoll-
- technisch antiquirt ziehbarer Fahrphysik und nervenden CPU-Piloten.

GT Interactive 89,- DM play 01/98

© - verworrene Kamerafiihrung Bug Riders ist letztlich weder Fleisch noch Fisch. Fiir einen 3D-Shooter ist es zv geradli-
- vermurkstes Gameplay nig und fiir ein Rennspiel nicht abwechslungsreich genug.

Infogrames Eutechnyx 99,- DM play 12/98 * %%

@ - unterschiedliche Antriebsarten © - recht monoton wirkende Ein Rennspiel, bei dem einzig und allein die Wahl der Perspektive das SpielspaBpotential
- gute Steverung Streckenlayouts bestimmt. Die AuBenansichten spielen sich recht triige, withrend aus der Egoperspektive
rasante Rennspielstunden garantiert sind.

89,- DM play 01/98 2. 8.6 ¢

’ @) - gute Steverung © - farblose Grafik Solides Rennspiel mit PPG-Lizenz, dus hauptsichlich von seiner gelungenen Steverung
lebt.

Circuit Breakers Mindscape Supersonic 14 109,- DM play 07/98 * % %

- abwechslungsreiche Kurse © - gnadenlose Gegner Technisch zeigt sich Mindscapes Micro Machines-Verschnitt kompetent programmiert. Im
_ - makellose Optik - hoher Schwierigkeitsgrad Vergleich zum erstklassigen Codemasters-Vorbild fehlt es nur etwas an der
¥ y Spielmodivielfalt.
TBB ) Colin McRae Rally Codemasters Codemasters 1-2 99,- DM play 06/98 Y % % % %
= : @ - brillante Streckenfiihrung © - analoger Controller ist fiir eine Der Adrenalinkick schlechthin: Colin McRae Rally simuliert die wilde Hatz iiber Stock und
% - realistische Fahrphysik perfekte Kontrolle Pflicht Stein in Perfektion - die Spielbarkeit ist sensationell gut. Als Gegner fungiert einzig die
Uhr.

Destruction Derby 2 Platinum Psygnosis Reflections 1-2 49,- DM play 02/98 * % %

B @ - effekivolle Inszenierung der - uniibersichtliche AuBenperspektive In jeglicher Hinsicht konsequent verbessertes Sequel, das seinen Reiz vornehmlich aus
. Karambolagen - willkiirlich wirkende Punkteverteilung | spektakuldren Karambolagen bis hin zur totalen Zerstorung der Wagen bezieht.

- absolut passender Soundtrack

Psygnosis Visual Sciences 1-2 99,- DM play 11/98 * % *
= S (D - FIA-Lizenz © - Bug-verseucht Oh weh! An diesen Test erinnern wir uns nicht gerne, entspricht doch die von uns leichtfertig
R - schwache Grafik vergebene Best Buy-Empfehlung nicht der tatstichlichen Spielqualitit. Uberhtiuft mit Fehlern
el 3 in Technik und Spieldesign, plaziert sich Formel 1 98 maximal im mittleren Wertungsbereich.

. Gran Turismo The Real Driving Simulator  SCEE 1-2 119,- DM play 05/98 k% % % %
B @ - perfektes Handling S Sensationeller Racer mit unglaublichem Fuhrpark, schier unendlichen Tuning-
- hohe Langzeitmotivation Maglichkeiten und motivierendem Story-Modus. Technisch wie spielerisch die MeBlatte
8 - grandioses Spieldesign fiir alle Konkurrenzprodukte.

.. = Jeremy McGrath Supercross Acclaim atod 1-2 99,- DM play 0o7/98 * %

<A | (@ - gutes Streckendesign © - starke technische Schwiichen Der insgesamt akzeptablen Steverung stehen im grafischen Bereich massive Slowdowns
: il - flexibler Streckeneditor - umstiindliche Steverung gegeniiber, die drastisch auf die Spielbarkeit driicken. 137

TIIdSNNTY

~ Jet Moto 2 SCEE Singletrac 1-2 89,- DM play 01/98 ok %

@il () - makellose Grafikengine - harscher Schwierigkeitsgrad Der Schwierigkeitsgrad in den spiiteren Runden ist sehr hoch angesiedelt und kdnnte
| - priizise Steverung Freunden von einfachen Rennspielen schnell den Nerv rauben.

93d8S§

109-bM  play 04/98
- technisch erbirmlich Dilettantisch inszenierter Mario Kart-Clone, der sowohl technisch wie spielerisch fernab
- spielerisch schwach jeglicher Standards anzusiedeln ist.

Codemasters 49,- DM play 02/98 * % %k

@ - unkomplizierte Steverung - hoher Schwierigkeitsgrad Micro Machines V3 darf fiir sich bis zum heutigen Tag in Anspruch nehmen, das vltimati-
- als Party Game ungeschlagen ve Multi-Player-Rennspiel zu sein. Hervorragende Umsetzung des 16-Bit-Klassikers.

Electronic Arts Delphine Software 109-0M  play 10/98 * %k

- nervige Ladezeiten Moto Racer besticht durch seine hohe Spielgeschwindigkeit und schane Strecken, aller-
P
dings gibt sich die Raserei insgesamt auch ziemlich anspruchslos.

N 3 3 40 S mlY

Digital llusions 109-0M  play 06/98 * % %

- sehr schnelle und flissige Engine @ - eintoniger Soundtrack Die PS-Monster rasen mit stattlichen 50 Frames pro Sekunde iiber den Bildschirm und
- gutes Fahrverhalten - Gegnerintelligenz nicht immer konnten sich somit durchaus auch in der Spielhalle sehen lassen. Durch die hohe
nachvollziehbar Spielgeschwindigkeit werden vor allem Ridge Racer-Fans angesprochen.

Electronic Arts EA Sports 99,- DM play 12/98 * % K

(@ - recht hoher Simulationscharakter © - triiges Fahrverhalten NASCAR 99 lebt ausschlieBlich vom - zugegebenermaflen gewdhnungshediirftigen -
- spannende Positionskdmpfe - wenig attraktive Grafik Gameplay, andere Vorziige hat die Simulation nicht zu bieten.

Psygnosis Psygnosis 99,- DM play 12/98

© - ohne Konzept Technisch katastrophales Pseudo-Rennspiel, das durch seine wenig durchdachte
- frustrierende Steverung Aufmachung und die schlechte Spielbarkeit keinerlei Spielspafl zu erzeugen imstande ist.

Electronic Arts Electronic Arts 109,- DM play 06/98 2 0.6 61

- sehr lange Kurse © - storende Slowdowns Fesselnde Umsetzung der ravhen Biker-Thematik. Die makellose Priisentation umfafit
- treibender Soundtrack - sehr hoher Schwierigkeitsgrad iiber 40 abwechslungsreiche Strecken und zahlreiche verschiedene Motorriider, die alle-
samt mit unterschiedlichem Fahrverhalten aufwarten.

99,- DM play 11/98

© - v iihnliches Fahrverhalten Technisch solide inszeniertes Extreme Sport-Game mit den Disziplinen Mountain Bike,
Wildwasserkajak und Snowboard, das sich durch den mangelnden Feinschliff eine hohere
Wertung selbst verbaut.

99,- DM play 10/98 * % %

- lange Strecken © - schwer Schon priisentierter Arcade-Racer, der zum Schlufl hin durch GuBert verzwickte Strecken
- hohe Spielgeschwindigkeit mit einem allzu hohen Schwierigkeitsgrad zv kiimpfen hat.
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= Chill

TITEL

7" Test Drive
& (P - tadellose Grafikengine

- hohe Spielgeschwindigkeit

B The Need For Speed Ill Hot Pursuit
- 4 @ - perfekte Priisentation

- zahlreiche Variationsmaglichkeiten

g3 @ - fesselnde Rennatmosphiire

- variabler Schwierigkeitsgrad

@ perfekte Steverung
- intelligente Streckenfihrung

@ - Yeti im Spiel

Cool Boarders 2
@ - vielfiiltige Moves

P () - technisch iiberzeugend
- Steverung sehr gut gelost

@ - sehr schone Grafik
- kaum Ladezeiten

@ - ausgereiftes Gameplay
- hohe Al

= FIFA 99

@ - anspruchsvolles Gameplay
- hohe kiinstliche Intelligenz

=i Golden Goal

(@ - simple Steverung
- individuelle Spieler-Moves

< @ hiibsche Grafik

- einfache, aber exzellente Steverung

@ - onspruchsvolles Gameplay
- sehr schone Grafik

Hersteller Entwickler

Electronic Arts
© - unfairer Spielverlauf

Electronic Arts

® - teils zu hoher Schwierigkeitsgrad
- iibersensibler Simulationsmodus

Codemasters
© - pixelig wirkende Cockpits

Europress

© - liebloses Fahrverhalten
- magere Soundeffekte
- starke technische Mangel
Psygnosis

G-) - nur fiir nervenstarke Piloten
- you need a neGcon!

Psygnosis

Telstar Quickdraw

© - mangelnde Ubersicht
- schlampige Steverung

© - hekllsther Splelubluul I
- kein Simulationscharakter

© - miese Grafik
- verhunztes Gameplay

O - Iungeili Gepluy

@ - kein Meistemhss
- trist und langweilig

@ - ,,sleif" Slug
- miflige Grafik

@ - Hus: mlsges

e - weder Amld n uin .

_Atls  Videologic
© - schlechte Kollisionsabfrage
- miese Kamerafishrung

_ ic Arts  EA Sports
@ - keine Vereinsmannschaften

Pitbull Syndicate 1-2

Pioneer Productions 1-2

Codemasters

Strange Productions -2

- UEP Systems

Hectronic Arts ~ EA Sports
® - magere Dual Shock Unlerslulzung

- Toke2 . Z-Axis

© -kum spaelensdw F'nsssen
- nur zwei Spielmodi

@ - (PU- Gegner selbst utlf Hard w
schwach
Ienlwem: mungelhuhe Ubersuhlllthltell

- I(eme Mehr- Ser |on i
- liicherliche Regeneffekte

Spieler Preis Test

99,- DM play 12/98
An und fiir sich gelungenes Rennspiel, das aber speziell durch die maBlose Bevorteilung
der CPU-Piloten beim Spieler argen Frust autkommen laBt. Nur fir Hardcore-Freaks.

109,- DM play 05/98

Phiinomenaler Arcade Racer mit herausragender Streckenfiihrung, hohem Anspruch und
einem Fuhrpark der Extraklasse. Das Fahrgefihl ist nicht unbedingt realistisch, aber in
jedem Fall sehr spafig.

99,- DM play 11/98 k¥ Y % %

TOCA 2 ziihlt neben GT und Colin McRae Rally zu den realistischsten Rennspielen fiir die
PlayStation. Physics und Handling sind jederzeit nachvollziehbar, die Spielbarkeit bar
jeglicher Kritik. Ein Rennspiel-Meilenstein!

109,- DM play 06/98

Wenig begeisternde Pseudo-Rallye-Simulation, die durch das seltsame Fahrverhalten
und die monoton wirkenden Streckenlayouts gegen Colin McRae Rally nicht den Hauch
einer Chance hat.

49,- DM play 02/98 kY % % %

Brillanter Hardcore-Future-Racer mit fiktiver, aber unglaublich eingiingiger Gleit-
/Flugphysik. Perfekt durchgestylt, ist das , w*-Spiel fir uns immer noch einer der
Meilensteine fir die PlayStation! Aber Vorsicht: extreme hardcore!!!

99,- DM play 07/98
Unattraktiver Mario Kart-Clone, der weder spielerisch noch technisch aus der Masse an
Rennspielen hervorzustechen in der Lage ist.

99,- DM play 12/98 * % %
Mifglicktes Sequel, das als iberaus hekfische und spielerisch einseitige Pseudo-
Simulation einzustufen ist. Simples Kick & Rush statt Pass- oder Kombinationsspiel -
wem’s gefillt?

99,- DM play 06/98
Vorbildlicher Spielaufbau, aber elend langweiliges Gameplay - die 98er-Version weist
keine entscheidenden Verbesserungen zu den ebenso schwachen Prequels auf.

99,- DM play 10/98

MiBgliickte Tennissimulation, der es vor allem an Spielbarkeit und Gegnerintelligenz
mangelt.

99,- DM play 05/98 *

Nicht einmal als Grafikdemo brauchbar, fehlt es Chill an allem, was nur minimal fiir
SpielspaB sorgen konnte. Vollig miiratene Snowboard-Simulation, die keinen Blick wert

ist.
1-2 89,- DM play 01/98 * %k

Technisch gesehen wahrlich kein Meilenstein, lebt das Game von der Tatsache, dafl man
nahezv jede Verrenkung mit seinem Board anstellen kann, was alle Anhinger dieser
Sportart mit grofiter Begeisterung erfilllen wird.

% % %k X

ploy 11/98
Cool Boarders ist das Snowhoard-Game, auf das die Winterfreaks gewartet haben.
Umfangreich und komplex wie noch nie, erdriickt es selbst systemiibergreifend jegliche
Konkurrenzprodukte unter Tonnen von Schnee und Spielspaf.
* %k Kk

99,- DM play 05/98
CyBall Zone ist als ein Vertreter fiir gut gelungene, futuristische Sportspiele zu sehen.
Allerdings sind die CPU-Gegner ein klein wenig zu perfekt geraten. Ab zwei Spielern
aber uneingeschrinkt empfehlenswert.

89,- DM play 06/98 * * k

Everybody’s Golf ist eine gelungene Alternative zu EAs etwas ernsthafterem PGA 98.
Fiir Solospieler auf Daver zwar zu eintonig, erdffnet der Titel sein volles Spielspaf-
Potential erst beim Abschlagen in der Gruppe.

1 99,- DM play 04/98 *

Kann das Streckendesign noch halbwegs iberzeugen, schldgt man bei der Spielmechanik
die Hiinde iiber dem Kopf zusummen. Die klobigen, mit Clipping-Fehlern iberstten
Polygonmodelle kiimpfen sich nur quilend die Pop-up-Pisten hinunter.

1-8 99,- DM play 05/98 Y % % Kk %

Spielerisch erstklassiges Update, konsequent auf die Weltmeisterschaft in Frankreich
ausgerichtet. Nachteil: es finden sich ausschlieBlich National- und keine
Vereinsmannschaften im Spiel.

1-8 99,- DM play 12/98 Y % % % %

Technisch State Of The Art, erlaubt es der Titel durch seine Vielfiltigkeit, das Spiel so
auszurichten, daff vom Einsteiger bis hin zum erfahrenen FIFA-Profi definitiv jeder iiber
Monate hinweg seinen Spafl haben wird.

109,- DM play 06/98 * % %

Innovative Fulballsimulation mit ungew@hnlicher Perspektive und interessanter
Sprachavsgabe. Miingel im Spieldesign verhindern jedoch einen Platz im oberen

Wertungsbereich.
49,- DM play 02/98  k k%

Weniger ist manchmal mehr - im Fall von IT&F ist diese Aussage absolut zutreffend.
Simpel aufgebaut, trotzdem ungemein motivierend - ein Klassiker!

99,- DM play 09/98 k%%

Glinzend spielbare Simulation, die unterm Strich die einzig ernsthafte Alternative zur
FIFA-Serie darstellt und abhiingig vom personlichen Geschmack vielleicht sogar die bes-
sere Wahl ist.
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Hersteller Entwickler Spieler

I1-4

Kult zum Schund - Dino Dinis Klassiker wirkt in der Nevautlage weder opfisch,
akustisch oder gar spielerisch ausgereift.

1-2 99,- DM play 11/98 * %

() - heftige Slowdowns o) - wlizlger Trulnlngsmolfns 20" | Miese Automatenumsetzung, deren Grundgedanke zwar innovativ, fiir die PlayStation
- mangelnde Ubersicht aber inkonsequent umgesetzt wurde.

s i‘!t-

Tre
" I

Madden NFL 99 " HecronicArts A 14 109-0M  play 10/98 % % k%

(%) - professionelle Prisentation - Regelkenlmsse sind von Noten Funtusilschas Sequel im Polygongrafik-Stil und begeisternder Zuschaverkulisse.
= brillant spielbar Spielerisch praktisch ohne Makel, empfiehlt sich Madden 99 durch eine spezielle One-
Button-Option gerade auch fiir Football-Neulinge.

... Nagano Winter Olympics ‘98  Konami  Komomi 14 109-0M  play 02/98 *

| () - Mehr-Spieler-Modus schlichte Grafik Nagano Winter Olympics ‘98 hilt bei weitem nicht das, was die groBartige Lizenz ver-
- olympischer Gedanke - unausgegorenes Gameplay sprochen hatte. Viele der 13 Disziplinen lassen den notigen Feinschliff vermissen.

NBA Fastbreak ‘98 G Inferactive 99-0M  play 03/98
- schlechter Sound Die riitselhafte Wurfmechanik und das elend trige Defensivverhalten beim Blockversuch
- miifliges Gameplay lassen kaum SpielspaB aufkommen.

109,- DM play 04/98 % k%

| NBA Update mit Verbesserungen im Detail. Besitzer des Prequels sind mit diesem immer
noch gut bedient, Neuveinsteiger dagegen greifen zur Fortsetzung.

89,- DM play 12/98

Vergleichbar mit NFL Extreme, hat die Coin-op-Umsetzung den etwas besseren Sound zv
bieten. Ansonsten sind beide Titel auf nahezu identischem Niveau.

99,- DM play 12/98

; lrtudelqstlge Pseudo-Simulatiori, die ganz klar in Richtung Funsport-Game abzielt. Das
simple Gameplay ist gerade fiir Neveinsteiger gut geeignet. Madden-verwohnte Spieler
nehmen Abstand.

109,- DM play 11/98 %* % Kk

@ gute Grafik o hdaite Shovlowmg s L P NHL 99 ist im Grofien und Ganzen ein wiirdiger Nachfolger, der vor allem durch seine
- atmosphirische Soundkulisse Grafik und die angepaBite Spielgeschwindigkeit realistischer als das Prequel wirkt.

SPORTSPIEL

NHL Face Off 98 s He 1-8 89,- DM play 01/98 * % Kk

, < # (&) - hithsche Grafik - spieleri i i ' Trotz der polygonalen Frischzellenkur mit préchtig gezeichneten 3D-Kufensportl:.‘m ver-
s mochte sich NHL Face Off 98 aufgrund spielerischer Monotonie nicht an der starken
1 34& Ly Konkurrenz vorbeizumogeln.

1-8 99,- DM play 03/98 * %
Durch die triige Grafikengine fehlt es der Simulation an Dramatik und Tempo - der
schleichende Tod fiir eine Eishockeysimulation.

s 99-DM  play 06/98
Phat Air! reiht sich nahtlos in die Reihe der vielen miesen Snowboard-Spiele ein. Die
Kritikpunke sind fast immer dieselben: Clipping, Pop-ups und Steverungsmingel.

Rl 99,- DM play 01/98
Trotz Lizenz und ansprechender Aufmachung vermag Power Soccer durch sein stereoty-
pes Gameplay nicht zu iiberzeugen.

'S S C R E E N

_ Sy o 99,- DM play 05/98
) - lange Strecken - dnrthschmnhdle Gmfik Snow Racer 98 zeigt gute Ansiitze, wei aber durch den fehlenden Feinschliff nicht rich-
- spektakuliire Stunts - mangelnde Ubersicht tig zu iberzeugen. Schleppender Grafikaufbau, hlzerne Animationen und teilweise
mmlgelnde Ubersicht lassen den SpielpsaB schmelzen.
Ty Sou -8 109-0M  play 06/98

g ln:l‘ skutable Simulation rund ums Leder, bei der garnichts rund lguft. In allen Belangen
einfach nur peinlich und eine einzige Frechheit.

S PEC

99,- DM play 05/98 * %k k

Total NBA 98 stellt Technikfreaks wie auch Anhéinger ernsthafter Simulationen zufrie-
den. Stilgerecht in Szene gesetzt und famos spielbar - Basketballfreaks greifen zu.

99,- DM play 07/98

Ein Elshn(keysplel ohne jeglichen Realitdtsanspruch, das durch sein simples Handling und
einen hohen Grad an Action zu gefallen weifl.

_' onomi  THQ 109-DM _ play 07/98
- sIupldes Gumepluy Stupide Wrestling-Action ohne jeglichen spielerischen Tiefgang. Trotz ansprechender
- absurde Zusatzcharaktere Grafik vermag dieser Titel nur wenig zu begeistern.

ams 109,- DM play 06/98 * % %
World League Soccer 98 findet seine Higlilights in spektakuldren Direktabnahmen und

raffinierten Schlenzern, gefillt durch seine hiibsche Grafik und die tobende

Zuschaverkulisse. Die Steverung ist aber nur etwas fiir Profis.

' 99,- DM play 09/98 * %k

- starke Lizenz D) - keiue Double Teum-anes ; WWF Warzone gefillt durch sein einfaches und solides Gameplay, das etliche Moves
- tolles Partygame - kein Exhibition-Mode und spektakuldre Manover zvlaBt. Zudem sind Grafik und Sound ausgesprochen gut
ausgefallen.
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TITEL

Maximum Force

- handfeste Ballerkost
- hektisch, aber nicht unfair

- lang anhaltender Spielspaft
- als Party Game ideal

@ - perfekt Atmosphiire
- faire Ritsel

= filmreife Story
® - packende Atmosphire
g - vier Endings
' lan Livingstone’s Deathtrap

@ gelungene Grafik
- atmosphirische Soundkulisse
- actiongeladener Spielablauf

MediEvil

@ hochwertige Grafik
- grandiose Aufmachung

@ - gelungene Grafik
- starke Lizenz

@ - opulente Grafik
- intelligentes Leveldesign

@) - stimmungsvolle Atmosphiire
- hohe Ritseldichte

@ grandiose Story
- innovatives Kampfsystem

@ - avfwendige Grafik
| - knifflige Ratsel

(@ - hohe Gegenerintelligenz
- filmreifer Sound

The Fifth Element

@ - authentische Filmatmosphiire
- intelligentes Leveldesign

Tomb Raider Ill Adventures Of La

§ (@ - spannende Storyline
- sehr gute Hires-Grafik

' @ - anspruchsvolle Missionen
d - neve Einheiten

- erweitertes Regelwerk
- Mavusunterstiitzung

== WarGames Defcon 5

@ gute Story
- abwechslungsreicher Spielverlauf

|©

. - she Grafik

Dungeon

Hersteller Entwickler

- zu zweit praktisch unspielbar

Project Two Interactive  Ice

@ - kaum Sound

- langwierige Aufgaben

@ - starkes Clipping
- hoher Schwierigkeitsgrad

©

- maBige Grafik
- Steverung mit Schwiichen

Eidos
© - sehr hoher Schwierigkeitsgrad

SCEE

@ - minimale Differenzen bei der
Kollisionsabfrage

Gremilin

© - langweiliger Spielablauf
- ungenaves Handling

®© - nur ein Spielstand pro Memory Card
- sehr schwer
Psygnosis

@ - technische Schwiichen

Square Electronic Arts
= 20 linear

Square
©

® - duBerst geschmacksabhiingig

@

- eintoniger Spielverlauf
- schlechte Kampfsteverung

SMEJ. Acquire

©

- mitunter verwirrende Kamerafihrung

SCEE Kalisto

- technisch keine Glanzleistung

©

a Croft  Eidos Core Design

(® - v hoher Schwierigkeitsgrad

Konami

- ungewollte Stilbliiten in der
Ubersetzung

Electronic Arts

- keine Speicheroption wihrend der
Missionen

Hasbro Interactive  Runecraft

- mangelnde Komplexitit

MGM Interactive
© - vernachlissigte Soundkulisse

Asylum Studios 1

SCEE Studio Cambridge 1

Gigawatt Studios 1

fdi French Studios 1

Westwood Studios

Interactive Studios Limited

S-SR Ss S C R EEN

Test
play 01/98

Preis Rating

89,- DM

Spieler

1-2 * %

Technisch avfwendig inszeniert, leidet das Gameplay unter der fast stindig vorherr-

schenden Hektik. Begeisterte Bildschirmschiitzen konnen aber durchavs einen Blick ris-

kieren.
99,- DM play 04/98 ). 8.6 ¢

Trotz der bescheidenen Grafik vermag Point Blank durchaus zu begeistern. Schnelle

Reflexe und ein heller Kopf sind fiir dieses an einen Jahrmarktbesuch erinnernde
Shooter-Game Voraussetzung.

99,- DM play 01/98

Mit Ark Of Time hat man viele spannende Stunden vor sich, auch wenn die Geschichte
sehr linear angelegt ist und bisweilen sehr naiv wirkt.

play 08/98 . 0. 0.1
Mit diesem Titel prasentiert Acclaim keine hingeschluderte Filmkonvertierung, sondern
komplexe Adventure-Kost, die mit etwas mehr Feinschiiff auch deutlich hohere
Wertungen hiitte einfahren konnen.
109,- DM play 01/98 * % K

Broken Helix gehtrt zv der Gattung Spielen, die ihr Potential erst nach einer gewissen
Einspielzeit freigeben. Spielerisch hui, technisch pfui - Genrefans greifen zu!

109,- DM play 05/98 1. 8. 0.6 ¢

Fiir jeden Uberlebenskiinstler, dem keine Herausforderung zv hoch ist, noch der den ein-
samen Tod in einem verlassenen Kerker scheut, ist lan Livingstone’s Deathtrap Dungeon

ein absolutes MuB.
99,- DM play 10/98 % % % % %

Mit MediEvil hat Sony ein Spiel geschaffen, das in Sachen Technik, Komplexitit, Witz,
Charme und Liebe zum Detail auf der PlayStation neve MaBstabe setzt.

109,- DM play o7/98 * %

Angelehnt an Capcoms Horror-Adventure, mit groflen Schwiichen zum Vorbild.
Verworrene Ritsel und unlogische Handlungsabliufe halten nur extreme MIB-Fans bei

der Stange.
99,- DM play 10/98 * % %

Wer die diinne Gratwanderung zwischen Anspruch und Frustration nicht scheut,
bekommt mit Ninja einen erstklassigen Actiontitel, der sich erfrevlich von der Monotonie

seiner Genrekollegen abhebt.
99,- DM play 10/98 * % %k

Heftige Sprungpassagen, knifflige Ritsel und packende Duelle gegen die vielfiltige
Feindesschar sind die Pluspunkte von 0.D.T.. Negativ sind die grafischen Schwiichen zu

beurteilen.
I 99,- DM play 12/98 . 8. 0.6 ¢

Parasite Eve trigt den Untertitel , Ein filmisches Adventure” - kiirzer und besser kann man
das Spiel nicht umschreiben. Parasite Eve hat Tiefgang, ist spannend, actiongeladen und ver-
mittelt eine Atmosphiire, die sich ohne weiteres mit jedem Hollywoodfilm messen kann.

109,- DM play 03/98 * ok

Atemberaubendes Point & Click-Grafikadventure mit teilweise unglaublichem
Realitiitscharakter. Knifflige Ratsel garantieren lange anhaltenden Spielspafl. Allerdings
ist das Myst-Sequel auch nicht jedermanns Sache.

99,- DM play 03/98
Hiitten die Entwickler mehr Zeit in die Entwicklung konstruktiver Spieleideen investiert,
hiitte das Endprodukt wohl ein echtes Highlight werden kdnnen. So entpuppt sich der
Titel als stupide ,Easy Money”-Filmlizenz.

109,- DM play 10/98 0. 8.8,
Fiir die PAL-Version gab man sich mit besseren Animationen und berarbeiteter
Gegnerintelligenz richtig Mihe. Herausgekommen ist ein Spiel mit toller Atmosphiire,
aber auch recht harschen Kampfen.

I 99,- DM play 09/98 . 6.8 ¢

Konzeptionell bemishte Filmumsetzung, die unter technischen Mangeln zv leiden hat. Fir
Fans des Films in jedem Fall interessant.

I 99,- DM play 12/98 % % % % %

Fiir eingefleischte Lara-Fans ist der Griff zu Adventures Of Lara Croft selbstverstindlich
und selbst Spieler, die von Lara gar nichts halten, knnten mit Tomb Raider Il auf den

Geschmack kommen.
] 99,- DM play 09/98 * %k

Kein Strategieknaller, aber fiir Liebhaber dennoch empfehlenswert. Unzuliinglichkeiten
im Spieldesign werden durch die innovative Kombination bekannter Spielelemente zu

einem groflen Teil wettgemacht.
99,- DM play 09/98  kk k%

Nach dem Motto ,Never change a winning team” liefern die Westwood Studios ein
gelungenes Sequel zv Alarmstufe Rot, das die spielerische Linie des Vorgiingers souve-

rin weiterfishrt.
99,- DM play 01/98 * % &

Die Brettspielvorlage wurde durch die Spielvariante ,Ultimatives Risika” erheblich auf-
gewertet, reicht aber nicht an die Klasse von eigens auf Konsole zugeschnittenen
Strategiespielen heran.

1-2 109,- DM play o7/98 k% k%

Das ideale Spiel fiir Strategen, die schon immer etwas mehr Action in ihrem Genre
sehen wollten. Gleiches gilt fiir Actionfreaks, denen immer schon eine Prise Strategie
fehlte.
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* Warhammer: Dark Omen
24 (@ - liebevoll gestaltete Truppen und
1:} Kampfschauplatze
d - nonlineare Storyline

. Alundra

* vl (@ - phantastisch gestaltete Dungeons

- pussende Hintergrundmusik

= Blm& Blade
.l @ Vier-Spieler-Modus

~ Breath Of Fire Il

@ - packende Story
- langanhaltender Spielspafl

Diablo

(@ - Dungeons werden mit jedem neven
Spiel nev generiert
- iber hundert Gegner

Tales Of Destiny (==l
P et @) - innovatives Kampfsystem

- atmosphirische Musik

<. Wild Arms
(@ - spannende Handlung
- leicht erlernbare Steverung

®- fessalm:le Slory mit iberraschenden
Wendungen
- stlmmungsv |le ansphure

@) - eingiingiger splelensche
Grundgedanke
- als Punygume |deu|

Hersteller Entwickler

Electronic Arts
© - hoher Schwierigkeitsgrad

Psygnosis Matrix

®© - 16-Bit-Grafik
- Steverung leidet unter der Perspektive

Funsoft T&E Soft

© - pixelige, fehlerhafte Grafik
- longe Ladezeiten

Capcom
G) - leicht veralteter Grafikstil

Electronic Arts Climax

© - keine Link-Option

Namco
@ - gltbackene Grafik

1¢73
© - geringer Schwierigkeitsgrad

Squaresoft

® - pixelige Grafik
- mifilungene Hintergrundgeriiusche

Squaresoft

Electronic Arts ]

Media Vision 1

O]

Spieler Preis Test Rating

109-DM  play 03/98 k% % % %

Priichtig inszeniertes Echtzeit-Strategiespiel mit spannender Story und wohldurchdach-
tem Kampfsystem, das sich strikt am vorgebenen Warhammer-Universum orientiert.

109-0m  play 04/98 *kok
Alundra stellt mit Sicherheit eines der vielversprechendsten Spiele in diesem Jahr dar
und ist fiir Psygnosis ein dulerst gelungener Action-RPG-Einstand fiir die PlayStation.

1-4 109,- DM play 12/98 :
Das besondere an Blaze & Blade ist der Mehr-Spieler-Modus. Bis zu vier Helden konnen

sich via Multitap zusammen ins Abentever stiirzen. Mingel im Spieldesign lassen aber
keine hohe Wertung zu.

1 99-0M  playo8/98 Hhkkk

Mit seiner tollen Story, kniffligen Rétseln, vielen witzigen Ideen und den komplett deut-
schen Bildschirmtexten ist BOF Ill ein absolutes MuB fiir jeden Rollenspielfan.

-2 109-0M  play 05/98 *hkk
Die PS-Umsetzung des PC-Hits ist fir RPG-Spieler erste Wahl. Wer auf schnes
Monsterbashing alleine oder im Team steht, sollte sich Diablo unbedingt zulegen.

I 109-0M  play 12/98 kokk
Ein wiirdiger Nachfolger von Namcos Tales Of Phantasia, das seinerzeit fiir das SNES
erschienen ist. LBt man die nur wenig attraktive Grafik einmal auflen vor, sind viele

Stunden SpielspaB und Ritselknacken garantiert.
89,- DM playo7/98  hkkk

Wild Arms steht Final Fantasy in Sachen SpielspafB, Motivation und Hundlung in nichts
nach. Technisch allerdings erreicht der Titel nur 16-Bit-Niveau.

I 109-0DM  play12/98  Jkk k
Xenogears ist ein Spiel der Spitzenklasse. Die Story fesselt von Anfang an und und
sorgt fiir Riitselraten, bis sich zom SchluB jegliche Myeterien aufldsen. Auch wenn die

- o
Lo S R

e - un'uhers|(ht.li":i.ce.uf’ersﬁekiive |
- fiir Solospieler ungeeignet

Gruﬁk nu:hi dus Nonplusuliru |s! IleI:I sie snh doch weit vom Durchschnitt ab.

~ play 05/98 * %k *

Durch del; Wechsel von :Iernomeinschen uuf eine angedeutete 3D- Perspektwe verliert
Bomberman World enorm an Ubersichtlichkeit. Als Partyspiel aber dennoch unverzicht-

=T T S T S
e p‘ﬁ_;.— .‘;. (174 _: . \I. T B e o)
SRl e ¢

O - - banaler Auiguﬂ der Preqnels TR

12 %-0M__ ployo3/s8 kK
Slmpel konslrmertes Ge.'.thlchlithkelrssplel mit hohem Suchtfaktor, inshesondere bei
Duellen in der Gruppe.

: sehr fl:nreill :
- einfaches Spielprinzip

Kula World |_sI trotz des hohen ﬁnspruths ein Splei der Iungzeltmohvlerenden Sorte und
stellt durch sein innovatives Konzept die ideale Alternative zu altbekannten

- Preis/ lullnis T3

- kultiges Denkspiel

Tuflelsplelen dar.

e ' )
T

Auf 6e.r Scheibe befinden sich der ers!eumi zwelte 'I'e|I der 'lnlo ru'llscll und spiele-

@ - erfrischende Spielidee
- Vier-Spieler-Modus

- keine Beschleuniger-Taste

e ; Tl ; "‘,,EH;
_@ o Akl Gl

risch blieb alles beim alten. Schade nur, daB der Zwei-Spieler- Modus nicht ibernommen
by

wurde
A e * kX

Mn_Poy Poy zaubert Konami eine ersluunhcl: spmzlge Variante der Bomberman-
Thematik aus dem Hut hervor. Wie das Vorbild steigt der SpielspaB speziell in der

. @ - unnﬂruktnre Gruﬁk
- auf Daver zu monoton

Gnlppe in unermeﬂhche Hohen
x S R e T PR

SEIRFE

* Solides Remake des I(Iusﬂkers, das |edoc|| keinerlei Innovationen aufzuweisen hui

Zudem wirkt der Titel technisch sehr haushacken.

- unknmpl‘zlenehl'de pie
- sehr variabler Schwierigkeitsgrad

@ - stimmungsvolle Atmosphire
- jeder neve Level bringt neve
Herausforderungen

@ - tadelloser Kugellauf
- duBerst iibersichtliches Tischlayout

©® - v authentisch umgesetzt

Acclaim

® - nervende Hintergrundmusik
= wird schnell hektisch

System 3

Electronic Arts
© - keine Hintergrundmusik

Bullfrog

dway Collection 2
G) - reine Emulationen

Midway

@ - nur ein Tisch

kraftigen Portion Witz und Ironie.

© - Spice Girls (ganz wie man will)

Die emgung:tge Splel‘dee von Pung vermag sumfluhen AlterserS(helnungen v frotzen.
Die Spielesammlung empfiehlt sich fiir Einsteiger und vor allem fiir gesellige Runden.

] 99,- DM play 11/98 * % %

Constructor wird mit einer Memory Card ausgeliefert, und gibt sich auch sonst durchaus
empfehlenswert. Nicht bierernst, aber trotzdem komplex aufgebaut, stevert man die

Geschicke einer Baufirma in vielen Bereichen.
playo4/98  kk k%

So abgedreht und komisch Theme Hospital auch ist - es bietet all’ die komplexen
Abliufe, die eine Wirtschaftssimulation aufweisen sollte, nur eben gewiirzt mit einer

1-2 99,- DM play 01/98

Fiir wen eignet sich diese Compilation mit Burgertime, Blaster, Joust, Spy Hunter, Splat!
und Moon Patrol? Vorrangig fiir in selige Erinnerungen schwelgende Sammler-Naturen.

109,- DM play 02/98 % % %
Pro Pinball Timeshock! wirkt noch etwas durchdachter und abgerundeter als der

Vorgiinger. Allerdings gehen Spielablauf und Spielgefiihl in beiden Fiillen mit ihren
groBen Vorbildern konform.

49,- DM play o7/98

Als innovatives, letztlich jedoch nur fiir den absoluten Hardcore Spice Girls-Fan empfeh-
lenswertes Spiel angekiindigt, konnte sich innerhalb der play-Redaktion wirklich nie-
mand auch nur im mindesten fiir diesen Titel erwdrmen.




den Briefumschlagherstellern, hat wohl dazu gefihrt, daBl vor allem an der |
Papierqualitit gespart wird. Wie auch immer, momentan sieht es so aus, daf3 §
Geldstiicke, die den Kleinanzeigen beigelegt werden, auf unerklérliche Weise ver-
schwinden und nichts weiter als eine kleine Offnung an der Umschlagseite zuriick-
lassen. Deshalb sind wir gezwungen etwas umzustellen. Schickt uns bitte die 5,- DM
nicht mehr in klingender Miinze. Fiittert das nette kleine Kuvert lieber mit den guten
alten Briefmarken oder noch besser nehmt einen dieser allseits verponten Fiinf-Mark-
Scheine und legt ihn Eurer Kleinanzeige bei. In Zukunft kénnen wir leider keine
Sendungen mehr beriicksichtigen, die nicht von einer Zahlung begleitet sind.

HARDWARE

Verkaufe

PlayStation mit vier Spielen (Destruction Derby?2;
Tekken2; Wrestlemania); 2 infrarot Controller. VB
200,- DM

02732/86692 (Matthias)

Konsolen aller Art: N64; PSX: SNES; MO; GB plus
Spiele. Telefonisch direk Preis aushandeln. Zubehdr
& Exoten (3DO0 etc. ) ruhig auch anbieten.
Kirchmeyer, Konigshorsterweg 3, 29439 Liichow
Tel.: 05841/973716

Resident Evil DC fiir, 50,- DM, Syndicate Wars fir 40,-
DM, NHL 98 fiir 50,- DM, Madden NFL 97 fiir 40,- DM
Tel.: 0177/5634073

Verkaufe Command&Conguer 1+2+Gegenschlag;
Diablo, Riven, Alundra, Fighting Force, Tomb Raider
1u.2 v.0. alle 25-55,- DM Tel.: 034223/40801
(Mario)

(roc: Legend of the Gobbos, Final Fantasy 7, Rapid
Reload, Spot goes to Hollywood. Je Spiel: 25,- DM
Bremen 0421/662107 (Rene NoNott)

Ich verkaufe 2 PSX Toptitel. Formell “98 und FIFA
98. Preise nach Vereinbarung. Alles PAL, Topzustand.
Mirko Schmidi, Tel.: 036762/80302 (Werktags ab
14:00 Uhr)

2Xtreme 20,- DM, Transport Tycoon 30,- DM, Ridge
Racer (Platinum) 15,- DM, Rebel Assault? 15,- DM,
Wipeout (Platinum) 15,- DM , Warcraft2 30,- DM,
Nuclear Strike 40 - DM, C&C1 20,- DM, C&C - Alarm-
stufe Rot 60,- DM, Monster Trucks 60,- DM, Skull
Monkeys 30,- DM, Syndicate Wars 30,- DM, GTA-
Grond Theft Auto 50,- DM, Independece Day 40,- DM,
Broken Helix 40,- DM, Oder olle zusammen fiir
450 - DM, 2 Infra Red Controller von Blaze 30,- DM
Hannes Loitfelder, 5753 Saalbach Nr. 283, Osterreich

Diablo 50,- DM, Colony Wars 40,- DM, Castlevania
30,- DM, Victory Boxing 30,- DM, Alle zusammen nur
100,- DM Tel.: 0172/2558993

Verkaufe: FIFA “97 30,- DM, Colony Wars 50,- DM
Tel.: 0202/6294715 (ab 18:00 Uhr; fragt nach Jomie)

Final Fantasy VII fiir 50,- DM und Blam! Machine-
head fiir 20,- DM Tel.: 04176/940025

Verkaufe Porsche Challenge und Formel 1 fiir je 20,-
DM. Suche Erfahrungen von Gran Turismo. Wer kann
mir helfen? Meldet Euch. Tel.: 06131/368005

(riti. Depth, Bush. Blade, Croc, Actua Soccer je 40,-
DM; NBA98, Monster Truck je 50,- DM, Cool Board.
1, Formell je 25,- DM Tel.: 08064/909592
(Johannes) Alle Preise Verhandlungsbasis

Verkaufe Formell “98 fiir 70,- DM und Ridge Racer
Revolution fiir 30,- DM
Tel.: 039485/63632 0. 0172/8117668

Verkaufe Tokyo Highway Battle, Stadt der verlorenen
Kinder, Myst, Chronicle o.t. Sword, Frank Thomas
Baseball, Air Combai, 2xtreme, Perdmer Lenkrad mit
Pedalen fiir zusommen 200,- DM

Tel.: 02235/870063 (Hans)

Schniippchen: Verkaufe NHLU'98, Heart of Darkness,
Abe’s Oddysee, Fifa ‘98, Formell “98 fiir je 70,- DM.
Unter anderem: Actua Tennis, RE1 Directors Cut, One
und NHL Breakaway fiir 50,- DM. Letztens: Onside
Soccer, Myst, Pax Corpus je 40,- DM. Oder alle 12 Spiele
zusommen nur 550, - DM Also: 08137/539785

Verkaufe Final Fantasy 7 (pal), Wild Arms (us) je
45,- DM; Tomb Raider 2, Bloody Roar (beide us) je
30,- DM; Spawn (us) 20,- DM Tel.: 033841/35538
(Marco)

Verkaufe PSX-Spiele: GTA 35,- DM, One 50,- DM;
Broken Sword2 50,- DM; Final Fantasy 7 39,- DM
uvm ab 30,- DM Telefon: 06151/715681 (Andreas)

World League Soccer98 50,- DM; Player Manager
30,- DM Ridge Racer 25,-DM, Sim City 2000 30,-DM;
Thunderhawk 2 Firestorm 15,- DM; G-Police 40,- DM
Tel.: 0911/515878 ab 16:00 Uhr (Sebastian

Harimann)

Tomb Raider 1+2 fiir zusammen nur 80,-DM,For-
mell 97 45,- DM, Abe’s Oddysee 30,- DM, Player
Manager 40,- DM

Tel.: 0221/123935 (nach Eike fragen)

PSX-Games fiir 50,-DM: G-Police, Tomb Raider 2,
Total Driving, fiir 60,-DM: Wargames, The Last
Report, Theme Hospital, L.B.A, Gran Turismo,
Vigilante 8 Suche Tekken 2 Tel./Fax 07231/467580

Suche Fightiung Force, Colin McRae, Tomb Raider?2,
Tekken3, Cool Boarders3, FF7, France 98, Tausche
auch gegen Bophomet2, Panzer 6.2, True Pinball.
07333/6185 ab 18:00 Uhr (Dominic)

Suche spielbare Demoversion von Metal Gear Solid
und tausche dafiir Tekken1 Tel.: 0991/3790010 Mo-
Sa-ab 14:00 Uhr

(nach Oliver fragen)

Suche dringend Final Fantasy Tactics (us) zohle bis
ca. 120,- DM Tel.: 05273/4759

Tausche: Forsaken, Dark Omen Gegen Ufo-Enemy
unknown und X-Com: Terror from the deep
Tel.: 035312727

Suche v.0. eine Resident Evil 1 oder Metal Gear Solid
Baseball Cap.
Tel.: 06134/4564 (Chris)

Suche Theme Park fiir PSX.
Tel/Fax.: 04121/87728

Suche Baphomets Fluch1, Chronicles o.1. Sword und D.
Tel.: 033744/60252
(fragt nach Tom)

O R S E fgxs
\

SONSTIGES

VHS - Videos (Anime) NTSC!!! Streetfighter 2V Vol.1-
10 (300,- DM); ... Poster Magazine und mehr! Liste
anfordern an Frank Stotiele, Lindenstr. 3, 97461
Lendershausen.

Ldse groBe PlayStation Sammlung auf. Konsole,
Spiele, Zubehor. Liste gegen Riickporto bei Lutz
Iffland; Prioreierstr. 72; 58091 Hagen; Tel/Fax:
02337/8676 0. 0171/1533597

Verk. SNES + 3 Controller + Super Game Boy + 3
Spiele (Yoshis Island, Darius Twin, Fifa 96) fiir 300 -
DM, Verkaufe auch MD + Controller + 2 Spiele
(Sonic3, Jurassic Pork) fiir 150 - DM

Tel.: 037298/2051 (fragt nach Achim)

Verk/Tausche neve und dltere Spiele fiir PSX (nur
PAL) Suche SNES v. GB Spiele und eine PSX giinstig
2u kaufen.

Tel.:03074/31456 oder 31045 (fragt nach Stefan)

PRIVATE

KLEINANZEIGEN

Bitte veroffentlicht fiir mich folgenden Anzeigentext in der
nichstmoglichen play PLAYSTATION unter folgender Rubrik

[ ] Hordware
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h beﬁigeﬁiuﬂ ich alle Rechte an den feilgebo;nen Artikeln besitze.

INEN

Ausschneiden und einsenden an

Nome, Vorname

play PLAYSTATION - Kleinanzeigen -
Max-Planck-Strafle 13
97204 Hochberg

Strafle, Nr. Bitte DM 5,- bar oder in
Briefmarken beilegen.

PLZ, Ort

Ort Datum Unterschrift

ACHTUNG! Es konnen nur vollstindig ausgefillte Kleinanzeigenaufriige angenommen werden (Absenderangabe,

Unterschrift,...). Anzeigentexte unter Postlagernummer werden nicht verdffentlicht. Wir veroffentlichen keine Anzeigen,
die auf den Handel mit Raubkopien schlieien lassen oder Nomen indizierter Software enthalien.
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HANS MEIER - RENE MEYER

JumpP’N RUNS GEHOREN ZU DEN SPIELEN, DIE JEDE I(ONSOLE DER VERGANGENEN ZWANZIG JAHRE BESONDERS
SCHNELL EROBERTEN. DAS GENRE GEWANN SEINEN NAMEN DURCH DIE BEIDEN ZU ABSOLVIERENDEN
HAUPTAKTIONEN LAUFEN UND SPRINGEN. DIE PLAYSTATION IST EIN MEKKA FUR JuMP’N RUN-SPIELE,
DOCH POPULAR GEMACHT HAT SIE NINTENDO.
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Anfdnge

Hiroshi Yamauchi, seines Zeichens
Chef von Nintendo Japan, war sténdig
auf der Suche nach neuen Ein-
kommensquellen fiir sein Unternehmen.
Da sich Automatenspiele in seinem
Heimatland Japan wie in den USA
immer grofBerer Beliebtheit erfreuten,
entschlof3 er sich, in den boomenden
Markt einzusteigen. Dabei war ihm
nicht immer Erfolg vergénnt; einige
Automaten fanden die Spieler zu lang-
weilig, so daf} sie sich nicht rentierten.
Einer dieser gliicklosen Automaten war
1980 das Shot'em-up ,Radarscope”.
Yamauchi, der um jeden Preis einen
weiteren Flop verhindern wollte,
beschlof3, das Spiel nochmals iberar-
beiten zu lassen. Doch da zu diesem
Zeitpunkt aber alle Entwickler mit ande-
ren Dingen beschdftigt waren, wurde
kurzerhand der junge Shigeru
Miyamoto mit dieser Aufgabe betraut.

LIRIWE Telh QOTEo0
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Radarscope, 1980

Obwohl Miyamoto, der aufgrund
seiner Begabung und seines Ein-
fallsreichtums 1977 als erster Zeichner
von Nintendo eingeste”? wurde, froh
war, daf} er erstmals die Verantwortung
fir ein Spiel ibernehmen durfte, konnte
er sich mit dem Spielprinzip von
,Radarscope”, dem blofen Abschief3en
von feindlichen Raumschiffen, nicht
anfreunden. Er verwarf das Projekt und
machte sich daran, ein eigenes Spie| ZU
entwickeln. Das Ergebnis hief3 ,,Donkey
Kong” und basierte vage auf dem
Kinofilm ,King Kong”. Die Aufgabe des
Spielers bestand darin, die Freundin des
Helden aus dem Klauen eines Gorillas
zu befreien. Hierfir mufite man vier
bildschirmgrofle  Baugeriiste  iber
Platformen und Leitern erklimmen, und
dabei zahlreichen Féssern und anderen
Hindernissen ausweichen. Die Ak-
tionsmdglichkeiten der Spielfigur waren
noch sehr beschrénkt. Abgesehen von
Laufen, Springen und Klettern, gab es
nur noch die Méglichkeit, sich mit einem
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Donky Kong

Hammer auszuristen und so Hin-
dernisse aus dem Weg zu rdumen.
Auch wenn dieses Spielprinzip heute
niemanden mehr begeistern kann, stell-
te es in den von Ballerspielen dominier-
ten Arcades eine absolute Neuheit dar.
So wundert es nicht, daf sich ,Donkey
Kong” innerhalb kiirzester Zeit zum Hit
entwickelte und somit nicht nur der
Grundstein fir den Erfo|g Nintendos,
sondern auch fir ein neues Genres, die
,Plattformspiele”, bildete.

Donkey Kong und die Folgen

Kaum stand mit ,Donkey Kong” der
erste Vertreter des neuen Genre in den
Spielhallen, nahmen sich auch andere
Firmen dem neuen Spielprinzip an.
Neben einfachen ,Donkey Kong®-
Clones, wie Segas ,Crazy Kong”, gab
es auch einige interessante Weiter-
entwicklungen.

Eine dieser Weiterentwicklungen
erschien mit dem Spiel ,Pitfall!”, wel-
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ches vom Activision-Mitgriinder David
Crane 1982 programmiert wurde. Als
Pitfall Harry muBte man sich, ganz
Indiana Jones, auf die Suche nach anti-
ken Schétzen begeben. Doch im
Dschungel, dem Schauplatz des Spiels,
laverten einige Gefahren; die deutsche
Ubersetzung des Titels, ,Fallgrube”,
deutet es an. So mufdte der Spieler unter
anderem Skorpionen, rollenden Baum-
stimmen und Simpfen mit gefréfigen
Krokodilen durch geschickte Sprung-
einlagen ausweichen. Das Besondere
an ,Pitfall!” war, daf3 es im Grunde nur
einen Level gab, dieser war jedoch rie-
sig. Die Dschungelwelt bestand aus
sage und schreibe 255 Einzelbild-
schirmen, die, wenn der Spieler den
rechten Bildschrimrand erreicht hatte,
nacheinander ,umgebléttert” wurden -
Scrolling gab es damals noch nicht.
Zusétzlich bestand die Méglichkeit, die
Abschnitte auch noch unterirdisch zu
bewaltigen.

1874
In 19:- 4948

Pitfall!, 1982

Da der Wunsch nach neuen
Abenteuern von Pitfall Harry grof3 war
(mit weit Uber vier Millionen verkauften
Exemplaren gehort es zu den erfolg-
reichsten Spielen, die je fir das Atari
VCS 2600 erschienen sind), kam bereits
ein Jahr spdter, 1983, mit ,Pitfall Il - The
Lost Caverns” der Nachfolger auf den
Markt.

O R RN

Zwar bietet ,Blasto” véllige Bewegungsfreiheit,
das Spiel leidet aber unter den langweiligen 3D-
Landschaften.

|| Bubsy 3D
Bubsys 3D-Ausflug leidet unter der schwachen

technischen Umsetzung. Negativ féllt auch die
ungenaue Steverung auf.

|| Chees
Die Maus Cheesy hipft durch 3D-level und
kampft sich gegen eine Schar von Aliens vor.

|| Crash Bandicoot 1-3

Als Wiistenfuchs Crash muf3 der Spieler sich
durch viele Level bis zu Dr. Neo dessem Erzfeind
Cortex vorkémpfen. Bei der Grafik wurden die
Vorteile von 2D- und 3D-Jump’n Runs geschickt
miteinander verbunden.

Pitfall Il The Lost Cavens, 1983

Doch nicht nur die Originalversion,
sondern auch die zahlreichen Um-
setzungen fir praktisch alle damals
géngigen Computer und Konsolen
bedeuteten fir die noch junge. Firma
Activision einen wahren Geldsegen.
Und daf3 die Pitfall-Lizenz auch noch
heute ihr Geld wert ist, haben die
Neuauflagen mit dem Sohn von Pitfall
Harry, némlich Pitfall Harry Jr., fir
SNES, Mega Drive (,,Pitfall - The Mayan
Adventure”, 1994) und die PlayStation
(,Pitfall 3D Beyond the Jungle”, 1998)

Un|Emgst bewiesen.

Ein Jahr nach ,Pitfalll”, 1983,
erschien ein weiteres Jump’'n Run-
Highlight, diesmal jedoch nicht fir eine
Konsole oder Automaten, sondern fir
den Spectrum-Heimcomputer. Der engli-
sche Programmierer Matthew Smith
wurde beauftragt, ein Spiel fir die
Firma Bug-Byte zu entwickeln, und sich
dabei an Nintendos Automaten
,Donkey Kong” zu orientieren. Heraus
kam dabei schlieflich ,Manic Miner”.
Die Aufgabe des Hauptcharakters
,Willy” bestand darin, Héhlen mit
Plattformen und Leitern zu erforschen.
Insgesamt 20 dieser Héhlen, die alle
miteinander verbunden waren, hatte
das Spiel zu bieten.

Nachdem auch bei diesem Jump'n
Run der Erfolg nicht lange auf sich war-
ten lief3, bekam der Bergorbeiter Willy

Shigeru Miyamoto

dem wohl erfolgreichsten Entwickler der
Videospielszene. Mit , Donkey Kong” schuf er
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Wahrend es viele
erfolgreiche Videospicle
gibt, sind die kreativen Kopfe
dohinter meist unbekannt. Anders
ist dies jedoch bei Shigeru Miyamoto,
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nicht nur das Genre der Jump'n’Runs, sondern trieb die
Entwicklung mit seinen Ideen immer wieder voran. Neben den Mario-Spielen
stammen noch viele andere Erfolgsserien von ihm, so zum Beispiel
auch , The Legend of Zelda”, ,,F-Zero”, ,Pilotwings”,
Starwing” und ,,Mario Kart”.

NG & L

1984 mit ,Jet eine

Set  Willy”
Fortsetzung spendiert - beide Spiele ver-
kauften sich hervorragend.

Neben ,Manic Miner”
und ,Jet Set Willy” sorgte zur
gleichen Zeit ein weiterer
Untertage-Titel fir Furore,
,Miner 2049’er”. Das von Bill
Hogue programmierte Spiel
erfreute sich besonders in den
USA grof3er Beliebtheit.

1983 meldete sich dann wie-
der der Vater des Genres, Shigeru
Miyamoto, mit seinem neuen
Automaten ,Mario Bros.” welcher spie-
lerisch an ,Donkey Kong” ankniipfte,
jedoch deutlich rasanter war. Der pum-
melige Hauptcharakter aus ,Donkey
Kong” hérte mittlerweile auf den
Namen Mario und bekam erstmals
Unterstitzung durch seinen Bruder
Luigi. Die Aufgabe der beiden Klemp-
ner war es, die Kanalisation von allerlei
Gegnern wie Schildkréten und Krebsen
zu reinigen. Um dies zu erreichen,
waren die beiden nicht nur auf blof3es
Ausweichen, wie in den meisten ande-
ren Spielen, beschréinkt, sondern konn-
ten durch gezieltes Draufspringen ihre
Gegner, vorausgesetzt, diese lagen
bereits auf dem Riicken, besiegen - seit
dem ein typisches Merkmal von Jump'n
Runs. Fir jeden erlegten Gegner gab es
zur Belohnung eine Miinze, die man

Jet Set Willy, 1984
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|| Croc - Legend of the Gobbos
Alle Gobbos, kleine Inselbewohner, wurden ent-
fohrt. Das Krokodil Croc nimmt sich des

Problems an und beginnt mit der Suche nach
den Gobbos und ihrem Kidnapper Dante.

|| Earthworm Jim 2
Auch im zweiten Teil muB3 der Regenwurm mit
den Superkrdften gegen den Weliraumgangster
Psy-Crow antrefen und die Prinzessin Whats-
Her-Name retten. Unterstiitzt wird er diesmal
von Snott, einer Art Flubber in Jims Rucksack.

|| Floating Runner
Das von Xing entwickelte Spiel war zwar eines

der ersten 3D-Jump’n Runs, doch die texturenlo-
se Landschaft kann heute niemanden mehr
begeistern.

Gex, !essen einziges Ho!!y ‘!rnsehen ist, wir!

eines Tages von seinem Grof3bildfernseher ,ver-
schluckt” und soll nun als Firmenmaskottchen fir
den Mediengiganten Rex arbeiten. Gex einziger
Ausweg fihrt durch sieben unterschiedliche TV-
Landschaften.

||Gex 3D - Return Of the Gecko
Der 3D-Ausflug der fernsehersiichtigen Echse von
Crystal Dynamics Uberzeugt dank der abwechs-
lungsreichen Level und guter (Analog-)Steverung
auf der ganzen Linie. Nicht nur dank der
humorvollen Einlagen gehdrt es zum Besten,
was die PlayStation zu bieten hat.

| |Heart of Darkness |

Der Hund des Jungen Andy wird eines Tages
von finsteren Gestalten entfishrt. Der Teenager
macht sich natiirlich sofort auf den Weg, um sei-
nen Freund zu retten und sich an den bdsen
Machten der Finsternis zu réchen.



Matthew Smith

Nach
dem schwa-
chen ,,Styx” (1983)
konnte der Englinder
Matthew Smith mit ,, Manic
Miner” (1983) und ,,Jet Set Willy”
(1984), zwei der meistverkauften Spiele
fiir den Spectrum, einen grofien Erfolg feiern.
Dieser Erfolg ist um so erstaunlicher, wenn man
bedenkt, dofi Matthew Smith noch nicht einmal volljihrig

war, als er ,Jet Set Willy” programmierte. Uber Matthey Smiths weiteren Lebenslauf
existieren viele Geriichte, wer sich fiir ,, Jet Set Willy” und dessen Macher inter-

essiert, sollte mal bei http: //members.xoom.com /jetsetwilly/ vorbei-
schaven.

Mildlde « 1800 TP - L2000
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Mario Bros., 1983

[edoch erst einsammeln mufte. Wer
schnell genug war, konnte so dem
Mitspieler die hart erkdmpften Minzen

Bros.” schon damals
alles, was wir heute
von einem guten
Jump’n Run erwar-
ten. Anders als noch
beim Vorgdnger,
waren hier die 32
Llevel nicht auf einen
Bildschirm beschrénkt,
sondern bestanden aus
groBen scrollenden Land-
schaften. Neben den unter-
schiedlichen Abschnitten wie
Wasser- und Lavawelten, sorgte die
Unmenge an Geheimnissen, die es in
den Leveln zu entdecken gab, fir
Abwechslung; das Erledigen der
Gegner war hier nur noch eine Aufgabe
unter vielen. Durch PowerUps, wie Pilze
und Blumen, war es auch erstmals még-
lich, die Féhigkeiten von Mario gezielt
zu erweitern.

Die Nachfrage nach  einer
Heimversion war ungeheuer grof3. Dies
kam Ninfendo gerade recht und verof-
fentlichte fir das in Japan seit 1983
erhdltliche NES (dort als Famicom
bekannt) eine 1:1-Umsetzung des
Spielhallenhits. So kam es, daf3 ,Super
Mario Bros.”, zumindest am Anfcng die
Konsole praktisch im Alleingang ver-

kaufte.

In Japan war das Spiel dermaf3en

,Super Mario Bros.” und dessen
Nachfolger l6sten eine regelrechte Flut
an neuen Jump’n Runs aus. Jeder Her-
steller, allen voran die japanischen
Publisher, begannen eigene Jump'n
Runs zu entwickeln, um so ein Stiick vom
lukrativen Geschéft abzubekommen.

Neben Spielen im Stil von Mario,
wie Hudson Softs ,PC Kid” (1989), gab
es auch Spiele, die Elemente aus ande-
ren Genres mit denen des Jump'n Run
verbanden. So entstanden in dieser Zeit

auch actionlastige Titel wie ,Mega
Man” (1987), das blutige

,Ghouls'n’Ghosts” (1988) von Capcom
oder Konamis Vc:mpir]ogd ,Castle-
vania” (1986).

z 140 einfach klauen, gerade dies machte den beliebt, daf3 es sich Nintendo sogar BRESE Ky, 190
w Reiz des Zwei~5pie|er-Modus aus. erlauben konnte, mit ,~ouper Mario
i Bros. 2“ einen zweiten Teil zu verdffent- ,Super Mario Bros.” hinterlief3 auch
Mit der Weiterentwicklung ,Super lichen, der sich mit einem hdheren bei Nintendo gréf3tem Konkurrenten
o Mario Bros”, das sein letzes Auto- Schwierigkeitsgrad nur geringfiigig vom Sega seine Spuren. Sega versuchte mit
) matenspiel war, gelang Shigeru Original unterschied. Eigenentwicklungen wie ,Alex Kidd”
Miyamoto dann schlieflich der grofle (1986) und ,Wonderboy” (1987) fir
) Geniestreich. So hatte ,Super Mario ihre 8-Bit-Konsole, das Master System,
-
<
|| Hercules || Jumping Flash! 1+2 || Mega Man 8
Wie schon in der Filmvorlage muf3 der Held Als Mech-Hase hiipft der Spieler durch die 3D- Neben der 1:1 Konvertierung des 16-Bit-Titels
W Hercules den bésen Hodes besiegen, und so die Landschaft und geniefit dabei Bewegungs- ,Mega Man X3“, gibt es mit ,Mega Man 8*
o Welt vor dem Tyrannen reften. ,Hercules” pra- freiheit. noch eine 32-Bit-Version. Das Spielprinzip
sentiert sich in gewohnter Disney-Tradition mit ,Jumping Flash!” ist leider recht kurz ausgefal- (Gegner besiegen und Waffen aufrissten) ist
) schénen Animationen und gutem Sound. An len, der Nachfolger hat in diesem Bereich deut- bei beiden gleich.

manchen Stellen wechselt die Ansicht auch von lich mehr zu bieten.

der klassischen 2D- in eine 3D-Darstellung.

T ——
Isnogud méchte unbedingt an der Stelle des

Kaliven sein. Um dies zu erreichen, schreckt er vor
keinem Mittel zuriick. Da das Spiel von Méngeln
nur so strotzt, ist ,Isnogud” selbst Fans der gleich-
namigen Comicvorlage nicht zu empfehlen.

il ferseyBovil <. - . - =

3D-Jump’n Run mit Rétseleinlagen; leider ist die
digitale Steuverung nicht besonders feinfihlig.
Mit Analog Pad geht es aber deutlich leichter.

|| Lomax in Lemmingland
|| Johnny Bazookatone Lomax, der versucht die anderen Lemminge zu

Bei diesem Jump’n Run ist der Hauptcharakter retten, hat neben einer Ebene im Vordergrund
Johnny auf der Suche nach seinen auch noch eine zweite im Hintergrund zur
Bandmitgliedern. Verfiigung.

|| Mickey’s Wild Adventures
II Klonoa - Door to Phantomile ,Mickey’s Wild Adventure” ist eine Zeitreise

,Klonoa” ist ein abwechslungsreiches Jump'n durch die Welt der berihmten Maus. So
Run im Stile von ,Pandemonium”. Leider hat beginnt das Spiel zundchst schwarzweif3 mit
man das Spiel aufgrund des niedrigen dem Film ,Steamboat Willy”. Auch die anderen
Schwierigkeitsgrades zu schnell durch. Level orientieren sich an den Disney-Klassikern.

Abgesehen von den Zwischensequenzen und
|| Lucky Luke

einem neuen 3D-level hat sich jedoch nur
Neben iblichen Jump'n Run-Einlagen gibt es wenig gegeniber dem guten SNES-Original
bei ,Lucky Luke” kleine Bonusspiele, wie zum

verdindert.
Beispiel Armdriicken gegen Jolly Jumper oder

ZielschieBen. II Oddworld:
Abe’s Oddysee + Exoddus

Im Mittelpunkt der beiden Spiele steht Abe, der
verhindern muf3, daf3 er und die anderen
Mudokons von den geldgierigen Glukkons aus-
gebeutet und umgebracht werden.



Set Willy, 1984

dagegen zu halten. Doch dies war
angesichts der enormen Popularitat der
Nintendo-Spiele eine undankbare
Aufgabe. Und spétestens als Shigeru
Miyamoto 1988 mit ,Super Mario Bros.
3“, fur viele noch heute das beste
Jump'n Run, erneut zuriickschlug, muf3te
sich Sega eingestehen, den Siegeszug
des NES nicht aufhalten zu kénnen.

Mario vs Sonic

Auch bei der néchsten Konso-
lengeneration wies wieder alles auf
einen Kampf zwischen Sega und
Nintendo hin, doch diesmal hatte Sega
aus den Fehlern der Vergangenheit
gelernt und erkannt, wie wichtig ein
eigener Jump'n’Run-Held fir den Erfolg
einer Konsole ist.

Bereits ein Jahr nach Marios Super
NES-Auftritt in ,Super Mario World”
war es soweit: Sega konnte 1991 mit
,Sonic the Hedgehog” endlich einen
wiirdigen Gegenspieler zu Nintendos
Klempner vorweisen. Sega achtete beim
Design des blauen Igels bewuft auf ein
,cooles” Image und stellle mit dem
rasanten Spielablauf die schnellere CPU
des Mega Drives im Vergleich zum
Super NES in den Vordergrund des
Spiels. Die Taktik von Sega ging auf;

und Sega setzte Nintendo, besonders in
den USA und Grof3britannien, unter
Druck.

Zusétzlich handelte Sega Anfang
der 90er einen Vertrag zwischen den
beiden Giganten Virgin und Disney aus.
Dieser sicherte Sega zahlreiche Jump'n
Runs mit den bekannten Charakteren
von Disney, wie zum Beispiel ,Castle of
llusion” (1991) ,Quakshot” (1992) und
JAladdin” (1993). Letzteres erschien
auch fir das Super NES, erreichte aber
nicht die Qualitét der Mega Drive-
Version. Ein paar Disney-Spiele gab es
sogar exklusiv fir das SNES (wie ,Goof
Troop”, 1993); Mega Drive-Spieler hat-
ten aber eine deutlich gréfere Auswahl
an guten Titeln.

Jump’n Run-Veteran Nintendo ant-
wortete natiirlich prompt. Mit ,Super
Mario All-Stars” kam 1993 eine
Sammlung aller ,Super Mario Bros."-
Spiele, inklusive der japanischen
Version von ,Super Mario Bros. 2“, die
fir das NES erschienen sind, in Uberar-
beiteter Form (bessere Grafik, Batterie)
fir das Super NES.
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Bubble Bobble, 1986
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Fir Verstérkung in Sachen Jump'n
Run sorgte dann die Nintendo nahe ste-
hende Firma Rare mit ,Donkey Kong
Country” (1994) und machte mit der
Rendergrafik deutlich, zu welchen
Leistungen das Super NES noch in der
Llage war. So wurde ,,Donkey Kong
Country”, unterstiitzt durch eine grof3e
Werbekampagne, zum  absoluten
Verkaufsschlager der Weihnachtssai-
son.

Der zweite Teil ,Donkey Kong
Country 2 - Diddy’s Kong Quest”, das
beste Spiel der ,Donkey Kong
Country”-Reihe, zeigte, daf3 Rare nicht
nur gute Grafik, sondern auch hervor-
ragende Spiele in Miyamoto-Qualitét
entwickeln konnte.

1995 kam der Nachfolger zu
,Super Mario World”, ,Yoshi’s Island”.
Diesmal mufte sich Mario jedoch mit
einer Nebenrolle abfinden und Yoshi,
der auch schon bei s &
Louper Mario
World” mit dabei
war, Platz machen.

Mit Yoshi’s
Island” wurde all-
mdhlich das Ende

Grand Prix von David Crane.

David Crane

Nach Unstimmigkeiten mit ihrem Arbeitgeber
Atari beschlossen David Crane und drei weiteren
Mitarbeiter (Alan Miller, Bob Whitehead und Larry Kaplan, sich
von Atari zu trennen und zusammen mit Jumes Levy eine eigene Firma
namens Activision zu grinden. Als Activision 1980 als erste reine
Spielesoftwarefirma der Welt vier Spiele fir das Atari 2600 veroffentlichte,
waren auch zwei von David Crane darunter, ,,Fishing Derby” und ,Dragster”.
Mit ,,Ghostbusters”, , Laser Blast”, ,Freeway” und ,Grand Prix” folgten weite-
re Spiele von Crane. Das mit Abstand bekanntesten Spiele von David Crane ist
aber ,,Pitfalll”. Wahrend auch der Nachfolger ,,Pitfall Il - Lost Caverns”
von David Crane stammt, war er an den Nevauflagen fiir das Super NES
und die PlayStation nicht beteiligt.

|| Pandemonium+2 ________ _ §I|

Als Nikki und Fargus mit einem Zauberbuch
herumspielen, zaubern sie aus Versehen ein
riesiges Monster herbei. Gemeinsam versu-
chen die beiden nun ihren Fehler wiedergut-
zumachen. Der Spieler kann sich dabei zwi- |l
schen einem der Hauptcharaktere, die beide
unterschiedliche Fhigkeiten haben, entscheiden.
Pandemonium 2 wurde deutlich verbessert,
setzt aber auf einen anderen, sehr bunten

Grafikstil.

|| Pitfall 3D- Beyond the Jungle ||

Wie schon sein Vater, nimmt es Pitfall Harry
Jr. mit den Gefahren des Dschungels auf,
diesmal allerdings in 3D.

Aut der Suche noc! seinen ge!angenen

Freunden durchstreift Rayman eine bunte
Comicwelt mit vielen witzigen Gegnern.

Clogg Monkey machte mit Hilfe einer ||
Superwaffe den Nachbarplaneten zerstéren.
Der Spieler ibernimmt die Rolle von
Clayman, dem Held, der die finsteren Pléne
von Clogg Monkey verhindern soll.

Hauptcharakter in ,Spider” ist Dr. Kelly, der
bei einem Unfall zu einer Cyber-Spinne wird
und nun versucht, seinen alten Kérper zu fin-
den.

Professor Casper Clockwise gelingt es, eine |28 AT
Zeitmaschine zu bauven, wird jedoch kurz dar- Nach dem 16-Bit-Auftritt in ,Cool Spot” ver- |l

auf von Chronon, dem dunklen Herrscher der
Zeit, entfihrt. Rascal, der Sohn des Professors,
nimmt die Verfolgung auf und durchreist
dabei die unterschiedlichsten Zeitabschnitte.

schlagt es das 7Up-Maskottchen nach
Hollywood. Dort trifft der Spieler auf eine
Vielzahl bekannter Filme wie ,Indiana Jones”,
,Star War” und ,Jurassic Park”.

Spyro the Dragon

Der kleine Drache Spyro muf3 sich auf die
Suche nach 120 Artgenossen Tombi!, die vom
Bésewicht Gnasty Gnorc in steinerne Statuen
verwandelt wurden, machen.

In der Welt von Tombi treiben sieben bdse
Schweine ihr Unwesen. Als diese es wagen,
Tombis goldenes Armband zu stehlen, nimmt
dieser die Suche nach den Schweinetaschen,
mit denen man die Schweine besiegen kann,
auf. Neben netten 3D-Effekten (an manchen
Stellen gibt es noch eine zweite Ebene im
Hintergrund) hat ,Tombi” auch Rollenspiel-
Elemente. So gibt es neben einem Meni mit
zahlreichen Waffen und Iltems Dérfer, in
denen man Informationen sammeln muf3.

Das neueste Jump’n Run von S!iny !an!elt

von Wex Major, der gegen aggressive
Monstren antritt. Wex Major geht dabei kei-
neswegs zimperlich mit den Gegnern um.

HY NNV
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Juji Naka
Er erfand 1991 mit dem Spiel
»Sonic the Hedgehog” das Sega-Maskottchen, wel-
ches neben Mario zu den bekanntesten Videospielcharakteren
der Welt gehort. Als Chef des ,Sonic Teams”, einer internen, auf
Konsolenspiele ausgerichteten Abteilung von Sega, ist er jedoch nicht
nur fiir viele Abentever von Sonic, sondern zum Beispiel auch fir
»Nights” (1996) und ,,Burning Rangers” (1998), beide fir den Saturn
erschienen, verantwortlich. Das neveste Projekt ist das
Dreamcast-Spiel , Sonic Adventures”, welches noch
in diesem Jahr in Japan erscheinen soll.

m
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o |
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des Super NES eingeleitet; es gab
S zwar weiterhin Spiele, so zum
v Beispiel ,Donkey Kong Country 3 -
Dixie Kong's Double Trouble!”
) (1996), doch Nintendo kiimmerte
sich bereits im Hintergrund um seine
neve 64-Bit-Konsole, und der
W —— Saturn und die PlayStation gewan-
"—“ nen zunehmend an Bedeutung.

'! PlayStation - lahmer

. Hiipfer?
' Saturn schon kurz nach
dem Release in Japan
mit ,Clockwork Knight” (1995) ein
Jump’n  Run mit vorgerenderten
Grafiken und ersten 3D-Effekten erhdlt-
lich war, muBten sich PlayStation-
Besitzer zundchst etwas gedulden.

fps
\.I.J’ !

Wahrend fir den

Das erste Spiel, welches zumindest
Jump’n Run-Elemente besaf3, war das
Jump’n Shoot ,Rapid Reload” (in Japan
unter dem Titel ,Gunner’s Heaven”
erschienen). Jedoch konnte der Titel
weder spielerisch noch technisch Gber-
zeugen. Ahnlich erging es auch
,Hermie Hopperhead” (1995).

Mit der Umsetzung von Ubi Softs
,Rayman” (1995), welche urspriinglich
als Exklusivtitel fir den Jaguar angekiin-
digt war, erschien zwar ein gutes Spiel;

142
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‘Rayman, 1995

3D-Jump’'n Run anzupreisen. Noch
einen Schritt weiter ging hingegen Sony
mit ,Jumping Flash!” (1995), dem
ersten echten 3D-Jump’n Run. An Bord
eines Mech-Hasen konnte man sich erst-
der Nachschub an qualitativ hochwerti- mals in einem Areal véllig frei bewegen.
gen Jump'n Runs fir die PlayStation war
jedoch noch dufBerst spérlich. Diese 3D-Innovationen konnten nicht
darilber hinwegtduschen, daf3 die
Jump’n Runs ihre Vormachtstellung

eingebif3t hatten und jetzt ande-

Die neve Hardwarepower der 32-
Bit-Konsolen wollte man natiirlich auch

fir Jump'n Runs nicht ungenutzt lassen
und wagte sich an die ersten 3D-
Ausfihrungen. Den Anfang machte
Sega mit ,Bug!” (1995) fir den Saturn.

re Genres, wie Renn-
und Priigelspiele,
den Ton anga-

[Frogger N[ Pac Land (Nomco Museum Vol. 4)

Der Kafer Bug besaf3 zwar deutlich mehr
Bewegungsfreiheit als seine Gen-
re-Ko“egen, sein Weg war
jedoch klar durch die
vielen labyrintharti-
gen Pfade, die

Dave Perry

Sein erstes Projekt war
das Jump'n Shoot
Terminator (1992) von Probe,

€in grofles welches fiir Virgin entwickelt
opie Ifeld” wurde. Danach wechselte er zu Virgin
bildeten, vor- iiber und nohm die Arbeit an ,,Global
Gladiators” (1992), einem Werbespiel der Fast

gege ben. Food-Kette McDonald’s, auf. Auch sepin niichstes Spiel
Dieser U.m~ war von Werbung gepriigt. Im Mittelpunkt von ,,Cool Spot”
stand  hin- (1993) stand das gleichnamige 7up-Maskotichen. , Aladdin” (1993) verhalf ihm
derte Sega dann zv einem groflen Bekanntheitsgrad und viel Geld. Mit diesem griindete er
jedoch nicht dann schlieBlich seine eigene Firma Shiny Entertainment, die gleich mit dem
daraii. Bl ersten Spiel, ,,Earthworm Jim” (1994) einen grofien Hit landete. , Earthworm

; wPUG" Jim“ fiel besonders durch seinen schriigen Humor auf. Nach einem zwei-
als das erste ten Teil (,,Earthworm Jim 2, 1996) und mittlerweile fiinften

Jump’n’Run in Folge, entschlof sich Dave Perry 1997 mit
»,MDK“ zu einem Action-Titel. Danach folgte mit ,The
Wild 9“ (1998) aber gleich wieder ein
Jump’n’Run.

Original: 1981 / Arcade

Wihrend der erste Abschnitt noch an den
Konami-Automaten von 1981 erinnert, hipft
man nun auch weit entfernt der bekannten
Strafe aus dem Original. Bei der Neuauflage
ist diesmal auch ein Vier-Spieler-Modus mit
dabei, der Schwierigkeitsgrad ist allerdings
recht happig ausgefallen.

(&)
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Il
Original: 1982 / VCS 2600
Der Jump'n Run-Klassiker ist in der
Neufassung ,Pitfall 3D: Beyond the Jungle”
nur mittels Cheat anwdhlbar.

|| Mappy (Namco Museum Vol. 2)

Original: 1983 / Arcade

Als ,Micro Police” miif3t lhr dem Gangsterbof3
XY das Handwerk legen und Wertsachen, die
im Haus verteilt sind, in Sicherheit bringen.
Neben ,Mappy” hat Namco mit ,Dragon
Buster”, ,Xevious”, ,Gaplus”, ,Grobda” und
,Cutie Q” noch fiinf weitere Oldies mit auf die
CD gepackt.

Original: Arcade

Auch die gefréflige Pampelmuse Pac Man
paBte sich dem Trend der Zeit an und bekam
mit ,Pac Land” ihr eigenes Jump’n Run.
Spielerisch erinnert der Titel an die Mario-
Jump’'n Runs und ,Wonderboy” von Sega.
Aufler ,Pac Land” sind noch ,Genpei”,
,Ordyne”, ,Assault’ und ,The Return of
Ishar” dabei.

|| Bubble Bobble & Rainbow Island

Original: 1986, 1987 / Arcade

Neben den 100 Leveln der Originalversion
_Bubble Bobble” bekommt man zusdtzlich
noch die 28 aus ,Rainbow Island”.

|| Bubble Bobble I

Original: Arcade

Wer von dem Geschicklichkeits-Jump'n Run
nicht genug bekommen kann, erhélt mit dem
zweiten Teil 100 neue Level geboten.

ben. Erst als Mario 1996 sein 3D-Debiit
mit ,Super Mario 64" feierte, reagierte
Sony mit ,Crash Bandicoot”. Das von
Naughty Dog entwickelte Spiel verband
Polygongrafik mit dem klassischen
Spielablauf der 2D-Jump’n Runs. ,Pan-
demonium” von Crystal Dynamics, wel-
ches zur g|eichen Zeit erschien, war
ghnlich aufgebaut.

Danach war der Bann endlich
gebrochen, und spdtestens mit dem
Nachfolger der 3DO-Umsetzung

,Gex”, ,Gex 3D - Return of the Gecko”
war der Beweis erbracht, daf3 auch auf
der PlayStation gute 3D-Jump'n Runs
méglich sind.
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In dieser Rubrik wollen wir technische Begriffe oder Zubehor niher erldutern. Falls Ihr also Fragen zu
oa irgendwelchen Begriffen habt, die Ihr nicht versteht, schreibt an:
i Redaktion play PLAYSTATION, Stichwort: Technikfragen, Max-Planck-Str. 13, 97204 Hachberg
oder per Fax unter der Nummer 09 31 / 40 69 123 oder per Elektropost: redaktion@playplaystation.com

ﬁfe‘fmgeli Monafeu war die Welf noch in Ordnung. Wer ein Cheatmodul wollite,

'kaufte den Game Buster von Datel; eine andere Wahl gab es nicht. Mit dem Konkur-
renzprodukt Xploder, geschaffen von einem namhaften Ex-Datel-Entwickler, kam Be-
wegung in die Sache; regelmiiBBig versuchen sich Game Buster und Neuling Xploder
nun in ihren Features zv iberbieten. Mit dem jingsten Mitspieler Equalizer wird das
Angebot verwirrend. Was gibt es Neves auf dem Markt der Cheatmodule?

Game Buster, Equalizer und Xploder - Leistungsumfang und Bedienung aller
drei Module dhneln sich sehr. In der PC-Anbindung hat der Xploder aber die
Nase vorn. '

XPLODER

Vor einem halben Jahr setzte der
Xploder an, die Alleinherrschaft des
Game Busters zu brechen. Das Argu-
ment der Konstrukteure war vor allem
die einfache Verbindung zum PC: Wo-
fir beim Game Buster ein teures Link-Set
mit Steckkarte bendtigt wird, um
Spielstinde zum PC zu ibertragen und
selber Cheats herauszufinden, genigt
beim Xploder ein 20-Mark-Kabel; die
PC-Software ist kostenlos. Future Con-
sole Design (FCD), das neue Unter-
nehmen um Ex-Game Buster-Entwickler
Wayne Beckett, hat sein Versprechen,
den Xploder regelméfig zu Uberarbei-
ten, eingeldst: In den vergangenen
Monaten erschienen vom Betriebssystem
und der PC-Software Xlink rund ein hal-
bes Dutzend Updates; von Xlink gibt es
neben der DOS-Version neuerdings
eine Fassung fir Windows 95/98, die
zwar noch nicht den Leistungsumfang
ihrer Schwester besitzt, aber deutlich
schoner aussieht und sich mit der Maus

bedienen laf3t.

Ebenso fleiflig wird die Cheatdaten-

bank erweitert; so waren nur wenige

Start Game

L Cizppi=s — o En=yeg 150

Tage nach dem Erscheinen von ,Tomb
Raider lll” Xploder-Codes fir das Spiel
auf der Webseite des deutschen Ver-
triebs zu finden. Der Hauptvorteil des
Xploders, die besonders einfache Ver-
bindung zum PC, macht das Aufspielen
von Updates und neuen Cheats leicht.
Eine akiuelle Version aus dem Internet
(www.blaze.de) zu saugen und mit Hilfe
eines Parallelkabels zum Xploder zu
Ubertragen, ist eine Sache von wenigen
Minuten. Mittlerweile umfaft die
Datenbank mehr als 1500 Cheats fir
208 Spiele, womit der Speicher des
Gerdtes zu 43% ausgelastet ist.

XpPLODER Pro

Die neueste Entwicklung aus dem
Haus FCD ist der Xploder Pro, eine
Verbindung aus dem bereits bekannten
Modul mit einem zusatzlichen, taschen-
rechneréhnlichen Gerdt, mit dessen
Hilfe sich selbstandig Cheats ermitteln
lassen: Ein PC wird nicht mehr benétigt.
Inwieweit das einzeilige Display praxi-
stauglich ist, wird sich zeigen; das 150
Mark teure Set kommt dieser Tage auf
den Markt. Alte Xploder lassen sich
nicht auf die Pro-Version aufristen, da
ihnen der zusdtzliche Chip zum
Anstevern des Cheatfinders fehlt.

Mit dem Xploder Pro lassen
sich erstmals Cheats ohne
Mithilfe eines PCs heraus-
finden.

EauALIZER

Die Antwort von Datel auf den
Xploder ist ungewdhnlich: Parallel zum
Game Buster wurde mit dem Equalizer
ein praktisch identisches Cheatmodul
auf den Markt gebracht. Datel bewirbt
den Equalizer nicht, dafir wird das
Gerat mit rund 70 Mark in der Regel
preiswerter als Game Buster und
Xploder angeboten. Datel will so eine
preiswerte Alternative zum Xploder
schaffen und dabei das Zugpferd Game
Buster unangetastet lassen.

Die uns vorliegende Version des
Equalizers hat 1314 Cheats fir 171
Spiele gespeichert, womit der Speicher
zu zwei Dritteln gefillt ist. Die Funk-
tionen wie manuelle Cheateingabe und
Memory Card Manager sind bereits
vom Game Buster bekannt; die Mdg-
lichkeit, mehrere Spielsténde zu einem
Slot zu komprimieren, wird allerdings
nicht mehr angeboten. Der Meniipunkt
Navigator hatte bereits auf der Game
Buster-Version 2 als Explorer seinen
Einstand. Er durchsucht eine Spiel-CD
nach Bild- und Videodaten, die dann
nacheinander angezeigt werden. Bei
einer Reihe von Titeln klappt das auch;
damit ist es zum Beispiel mdglich, den
Abspann eines Spiels zu sehen oder
etwa bei Kampfsportspielen durch die
Bilder Hinweise auf versteckte Charak-
tere zu erhalten.

Aufhorchen laf3t die Funktion ,Use
Enhancement CD”. Zwar ist die
Ankiindigung, Updates von Cheatmo-
dulen ber CD-ROMs (oder Memory
Cards) zu verteilen, nichts Neues, aber
die Aufnahme eines entsprechenden
Menipunktes ist ein erster Schritt,
tatséichlich etwas in dieser Richtung zu
unternehmen.

Der Equalizer ist nicht mehr und
nicht weniger als ein Game Buster mit
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einem anderen Namen. Selbst der
Anschluf3 fiir eine PC-Verbindung ist
vorhanden; freilich muf3 dafir ein PC-
Link-Set erworben werden. Ohne diese
Kombination aus Steckkarte und PC-
Software lassen sich beim Equalizer nur
vorhandene Codes, mitgelieferte wie
selbsteingetippte, nutzen, aber nicht
selbstéindig ermitteln.

GAME BUSTER

Datels Eifer lief3 den Klassiker Game
Buster nicht unberihrt; von dem Gerdt
wurde vor einigen Monaten ein stilles
Update” auf Version 2 durchgefihrt;
mittlerweile ist die Fassung 2.3 erreicht.
Anhand der Packung laBt sich die
Aktualitét des Moduls nicht ausmachen;
wer einefd Game Buster im Fachhandel
kaufen méchte, sollte darauf bestehen,
daB die Hardware ausprobiert wird:
Das Hauptmenii zeigt die Versions-
nummer an.

Auf der sicheren Seite ist man mit
einer Direktbestellung beim deutschen
Vertrieb Dataflash.

Der Version 2.3 des Game Busters
werden 1168 Cheats fir 157 Spiele

PSX CGCame Buster Uersion 2.3
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mitgeliefert; der Speicher ist zu einem
Drittel gefillt. Auf den Game Buster pas-
sen damit 80% mehr Codes als auf den
Equalizer. Wer einen Equalizer kauft,
bekommt zwar mehr und aktuellere
Spiele, kann aber durch den kleineren
Speicher nicht so viele neue Cheats ein-
geben.

Fazit

Die drei Module als Stand-Alone-
Gerdte sind in ihrem Funktionsumfang
und in ihrer Bedienung nahezu iden-
tisch; der Xploder hat vielleicht ein
etwas eleganteres Erscheinungsbild. Die
Maglichkeiten des Xploders im Zusam-
menhang mit einem PC sind allerdings
unibertroffen.  Man benétigt im
Gegensatz zum Game Buster und
Equalizer keine Steckkarte, und die PC-
Software ist sehr leistungsfahig. Das
scheint zu Uberzeugen: Anrufe bei meh-
reren Versandhdndlern ergaben, daf3
sich der Xploder derzeit besonders gut
verkauft.

Wer keinen PC hat und dessen
Anschaffung auch nicht plant, der sollte
die Anschaffung des Xploder Pro iber-
denken. Wem diese Luxusausfihrung zu
tever ist und wer sich die Mishe, selber
Cheats zu ermitteln, sparen will, achtet
einfach auf den Preis: Wéhrend
Xploder und Game Buster rund 90
Mark kosten, ist der Equalizer schon fiir
70 Mark zu haben. Wer dllerdings auf-
merksam Anzeigen studiert, wird alle
drei Module zu diesem giinstigen Preis
erwerben kénnen.

Die Unterstitzung der Module ist
exzellent; von neuen Spielen finden sich
bereits nach wenigen Tagen Cheats auf
einschlagigen Webseiten; viele Zeit-
schriften drucken Codes fir Game
Buster & Co. ab.

INTT RSN LELD I LN IR A 8 P4 TT 6
TRLENT a8 PN I 40 6 85 FT PRI 65 T
T3 06 30 80 65 08 SEAE 888 17 TE1SSE W
T 7700 00 080 09 BETE TP LO NS TEIR TH RS
FLO1EE TRAITT &4 TE 73 THAS 4L Y FRTETR
B PETSAL 45 TRTETITC TRTRAN TT FRES 68
7SN S B TR 1T LEAS 2O 0 TEDA PRAS TR S
&5 FRAT TS T Ta &4 65 TREF TT TREE SC TV 6
67 75 54 TUAS &F 7740 BN B9 SRIM IR IAM
PRI TETS M 4B S A TT M TRM L STV IS
PRI INTHAL &S TRINTASE TR I FT TN
e
5 5 54 65 70 59 £9 50 B2 B B9 09 &8 50 0 B9
SN BE BN BRI 3 A N1 60 SO CH 81 Th 8
DO T TR Ty T
SETEI R PN AT B/ SRV AT ) 80 AN TA 0T
PEEIAI WV BRI TR ST RS G VT ST AABAAR B

In friheren Game Buster-Versionen wurde Wayne
Beckett als Entwickler verewigt; nachdem er Datel
verlieB, um das Konkurrenzunternehmen FCD zv griin-
den, verschwand der Credits-Bildschirm.

avus und ldBt sich leichter bedienen, ist aber noch nicht
so leistungstiihig wie die DOS-Fassung.

LARA CROFT
UBERTOLPELT

Wie niitzlich solch eine Mogel-
Hardware ist, wurde dem Autor dieses
Beitrags erst vor einigen Tagen wieder
richtig bewuB3t: ,Tomb Raider IlI” ist
nicht nur so knifflig, da3 Medi-Packs
zum Auffrischen der Lebensenergie
ohne Ende verbraucht werden; das
Spiel  halt die  Zahl  der
Speicherméglichkeiten durch perfide
Kristalle gering und iberschreibt dazu
frihere Spielstinde. Mit Hilfe des
Xploders lieBen sich in kurzer Zeit
Cheats ermitteln, um die Zahl der Medi-
Packs und Kristalle auf ein Maximum zu
setzen; das Sichern von Spielstéinden
auf der PC-Festplatte schijtzte vor dem
Uberschreiben. Das direkte
Manipulieren eines Spielstands gelang
jedoch nicht: Als mit einem Hexeditor
auf dem PC die Zahl der Medi-Packs
gedndert wurde, verweigerte das
Programm den Spielstand. (Die korrek-
te Adresse fir solche Verdnderungen
erfshrt man, indem man zwei
Spielsténde, die sich nur die die unter-
schiedliche Anzahl eines Gegenstands
unterscheiden, miteinander vergleicht.
Dazvu eignet sich das Programm FC, das
DOS und Windows mitgeliefert wird.)
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Altbekannt, oder doch alles neu?

JANUAR

Es kann nur einen geben!

PRINCE NASEEM BOXING

Der/das bessere Box-Champion(s)?
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bei Crystal Dynamics
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Mega-Special zu den kommenden
Highlights 1999

Hop oder top
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All the Secrets

gés Life, Warzone 2100, Tiger
9, RIC Stuntcopter (hoffentlich)

und noch vieles mehr...
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