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Liebe Leser

Kaum daf3 das neue Jahr richtig begonnen hat, iberrascht uns
Sony gleich wieder mit neuen Traummarken: Uber 50 Millionen
\ PlayStations sind weltweit ausgeliefert, davon alleine 2,5
Millionen in Deutschland. Sonys Konsole ist auf dem besten
Weg, nicht nur hierzulande die erfolgreichste Hardware in
der Geschichte der Videospiele zu werden. Trotz Importverbot
| und angedachter Mod-Chip-Boykottierung scheinen die
Sympathien fir den kleinen graven Kasten ungebrochen -
zumindest wenn man das Uberaus erfolgreiche ‘98er
Weihnachtsgeschaft zum Maf3stab nimmt.

Womit aber ist 1999 zu rechnen? Das Spektrum an Prognosen

| ist weitreichend, der Grof3teil der Branche erwartet ein reines

~ Softwarejahr. Wahrend Sony héchst motiviert die magische Zahl von

3 Millionen installierten Hardwareeinheiten ins Visier nimmt, dirfen wir
uns auf eine Vielzahl an Toptiteln einstellen. Schon das Lineup der ndchsten
drei Monate mit absolut unumstrittenen Highlights wie Ridge Racer Type 4,
Racing Simulation 2, Metal Gear Solid, Gex 3D 2 und ganz speziell Soul
Reaver zeigt deutlich, welch’ hohen Standard die Software auf der
PlayStation mittlerweile erreicht hat. Freilich, auch weniger Gutes will man
Euch weiterhin unterjubeln, aber dafir gibt es ja uns. Nach dem Motto
,Hart, aber fair” werden wir das Angebot an Titeln wie gewohnt selektieren,
die Spreu vom Weizen trennen und unserer Zocker-Philosophie treu bleiben.
AusschlieBBlich durch Emotionen geleitet, spiegelt sich in jeder play genau
das wieder, was wir wahrend der ca. vier Wochen Produktionszeit erlebt
haben. Und von dieser Vorgehensweise werden wir keinen Millimeter abwei-
chen.

Deswegen findet sich in dieser Ausgabe auch nicht der noch in der letzten
play gleich mehrfach versprochene Test zu Ridge Racer Type 412 Dem aus-
dricklichen Wunsch von SCED entsprechend werden wir erst die PAL-Version
mit einem Rating belegen. Da Type 4 einen hohen Textanteil hat, ist das gar
kein Fehler. Jedoch, wer unser 10 Seiten-Special iiber Namcos famoses
Racer-Sequel genau studiert, braucht wohl keine Wertung mehr, um zu wis-
sen, wie genial Ridge Racer Type 4 geworden ist. Fast schon krankhaft
detailbesessen hat Sven wirklich alles in seinen Artikel geprefit, was er iber
die Ridge Racer-Serie in Erfahrung bringen konnte. Auch unsere
Grafikabteilung hatte dabei ihren Spaf3, man beachte allein die 329 (1)
Bilder des Type 4-Fuhrparks...

In diesem Sinne,
auf ein folles 1999 und natirlich
viel SpafB beim Spielen

Ever play PLAYSTATION-Team
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% Fragen Uber Fragen, aber trotz-
. M“"I dem waéire es schén, wenn lhr &fter
el mal Aufkleber beilegen wiirdet, es
missen ja nicht immer Deckelaufkleber sein.
1. Sind unter Umstéinden Fortsetzungen zu
den Titeln Destruction Derby 2, Gran Turismo
und Soul Blade geplant?

2. Wie kann man die Debug Station kéuflich
erwerben?

3. Ist es mdglich, daf} Daten, die man auf
einer Mega Memory Card mit 360 Blocks
abspeichert, irgendwie verloren

gehen?

Martin Malke, Halberstadt

@ } Richtig, unser
. I letzter Play-
) Station-Auf-
kleber (EA Sports) be-

fand sich in der play
12/98. Seitdem sind zwei

Play Mail

Monate ins Land gegan-
gen. Die Produktion von
(Deckel)aufklebern ist

allerdings mit sehr hohen
Kosten verbunden, weshalb
wir nicht in jeder Ausgabe
damit aufwarten kénnen.
Zudem machen wir einen
PlayStation-(Deckel)aufkleber
vom Motiv und der Qualitdt des Spiels
abhéngig. Etwas ,andere” Aufkleber sind
allerdings ebenfalls angedacht.
1. Das britische Team Reflections, das
Destruction Derby 1 & 2 designte, hinkte bei
ihrem darauf folgenden PlayStation-Titel
Monster Truck dem Zeitplan ihres damaligen
Publishers Psygnosis derartig hinterher, daB3
sich Psygnosis dazu entschied, nach der
Fertigstelling des Spiels nicht mehr mit
Reflections zusammenzuarbeiten.
Polyphony Digital, d.h. das Team
Yamauchi arbeitet in der Tat an einem
Sequel zu GT. Ein Erscheinungstermin
fir Gran Turismo 2 ist allerdings noch
vollig offen. Sony Computer Enter-
tainment Inc. (SCEl) jedenfalls, die
Muttergesellschaft von  Polyphony
Digital, zog es auf der Tokyo Game Show

Max-Planck-Str. 13 r
97204 Hachberg f

\2iiY; STATION

N FRAGEN - ANREGUNGEN - KONSTRUKTIVE KRITIK? SCHREIBT UNS!

Redakfion play PLAYSTATION

..oder macht Faxen unter der Nummer: 09 31 /40 69 123
..oder via Elektropost: redaktion@playplaystafion.com

Autumn ‘98 vor, ihre PocketStation ins brei-
te Licht der Offentlichkeit zu riicken. Von
neuven PlayStation-Spielen war, zumindest
was SCEI betrifft, fast keine Spur zu sehen.
Das Sequel zu Soul Blade (PlayStation) bzw.
Soul Edge (Coin-op) steht bereits unter dem
Titel Soul Calibur in den Spielhallen. Eine
PlayStation-Konvertierung wurde von
Namco bereits bestatigt. Vor Herbst ‘99 soll-
te man allerdings nicht mit einer
Heimversion rechnen - fiir den japanischen

Markt wohlbemerkt.

L -

ol PSX-gebraucht

PlayStation

FINAL FANTASY 7 69,90
) 69,90
" COLONY WARS 2 69,90
Q. | | | TOMB RAIDER 2 59,90
| ' 11l - \ h - i .'-l i NINTENDO™
: - A 3]
LAY NO ol
NN RENENEAE RN NEREEERNNERER RN n ™ ssmmm nmm "L nm ssssnn@eosnunnnnnn JET FOR(E GEMINI 1"9,91
MARIO PARTY 99,9
_DVDUARDWARE DVD-US = [zl PSX-Neu . mowsosmokmiz - s5o
Sehr qut in "video® 1-99 ::::2;;”0" ::::g A Bl.lG s LIFE 99'90 Lo * + e 109,:;
ey $9.90 GLOBAL DOMINATION 99,90
— MASK OF ZORRO 550  KKND: KROSSFIRE 99 ©' i
neer - FUR SMA $ 9, -
B o/ veo ol W M irax maw: unonccouery 50 METAL GEAR SOLID 119,90 Drearcas ’”“'““ﬂg ]
DT$-DIGITAL OUTPUT TRUMAN $HO 69,90 <
INCL. REGIONALCODE- ::I{ E::c: ::gﬁ g\AnIEL IN LOVE 2::33 POPllLOl“ i y 99!90 EVOLLTION 149,91
2 FII':.TA':“I:ILC':GVI;HL ALLE NELIHEITEN STANDIG AUF LAGER pREMIER MAN,AGER 99 89’90 MONACO GP 2 149,9
1 699 3 D M 2600 UEATTIN SETEF ANFORDERN TIGER WOODS$ 99 99,90 POWER STONE 149,91
. WILD ARMS B9I80 $56A RALY et
SENGOKU TURB 149,9
MERCHANDISING FIGUREN: : = |
CRASH BANDICOOT 3: JE 12,90.~ - —_———
METAL GEAR SOLID: JE 19,90.- AKTUELLE KINOHITS
AUSSERDEM: pdbprop 23 L 5 S \
MOVIE MANIAGS A E :r:;:s:m "': Wimf:g 5150 /' ur;"::—"‘f
METALEEAR L METALGEAR BLADE: 59,90 nEAR

ARMAGEDDON: 59,90

VERSAND & LADEN: LADEN:
GOETHERING 3
49074 OSNABREICK JOLLENBECKERSITR.50
TEL.: O541/33515-0 33613 BIELEFELD .
FAX.: 0541/33515-55 TEL: 0521/124207
METROPOLIS-GMBH@T~ONLINE.DE
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2. Die Debug Station, die in blau bzw. griin ,erhaltlich” ist, ist
ausschlieBlich Vertretern aus der Industrie und der Fachpresse vorbe-
halten und nicht kauflich zu erwerben. Auch die play besitzt zwei die-
ser Multinorm-Grundgerdte, ,besitzt” deshalb, weil es sich nur um
Leihgerate von Sony Computer Entertainment Deutschland handelt.
Falls Du aber Interesse an einer Net Yaroze-Entwicklerstation fir
Hobbyprogrammierer (vgl. SpecialScreen in play 9/97) haben solltest
und Uber ausreichend Programmierkenntnisse verfiigst - diese nicht
ganz alltégliche, anthrazitfarbene PlayStation
ist kauflich.

Bezugsquelle: Sony Computer Entertainment
Europe, Net Yaroze Applications, Waverley
House, 7-12 Noel Street, London W1V 4HH,
GroBbritannien, Tel.: 0044171-4471616,
Fax:0044171-3904324,
www.scee.sony.co.uk/yarinfo/index.html,
Preis: ca. 229 Pfund zzgl. Versandkosten.
3. Die Wahrscheinlichkeit ist sogar sehr
hoch, da die meisten Mega Memory Cards
mit anfélligen Kompressionsverfahren
arbeiten. Als Alternative empfiehlt sich
eine 4 Meg-Speicherkarte OHNE Daten-
kompression, d.h. mit 60 physikalischen
Speicherslots, wie sie z.B. der
Peripheriehersteller Blaze zu einem
Preis von ca. 49 DM anbietet.

\@ I Zuerst mochte ich Euch gratulieren, daB Ihr rechtzeitig eine

sermand Komplettldsung zu Tomb Raider Il herausgebracht habt. Sie
war eine grof3e Hilfe. Thanks!

1. Nur, wofiir sind die Geheimnisse in Tomb Raider gut? Im ersten und

zweiten Teil hatte man die gleichen Abspénne, egal ob sie dlle einge-

sammelt wurden oder nicht. Ist dies auch im dritten Teil der Fall oder ist

es jefzt endlich der Mihe wert sie alle zu bekommen2 Wenn sie auch

diesmal zu nichts gut sind, lasse ich es lieber gleich gut sein und been-

de schnellstens dieses nervige, zu schwere und gemeine Spiel.

2. Wann erscheint jetzt endlich Final Fantasy VIII2 Ich kann wirklich

nicht noch lénger warten, bis Squall endlich zu mir nach Hause kommt.

Von Final Fantasy VIl bin ich schon beeindruckt gewesen. Beim achten

Teil freve ich mich aber nicht nur auf das traumhafte Spiel, sondern

auch auf den unméglich siBen Hauptdarsteller Squall Leonhardt. Bitte

tut mir einen Gefallen und sorgt irgendwie dafiir, daf3 ich ein Poster von

Squall bekomme!

3. Erscheint irgendwann auch noch Pandemonium 32

4. Wird Squall auch in Final Fantasy IX die Hauptrolle spielen?

5. Jetzt aber die beste Frage weit und breit: Gefdllt Euch mein mit viel

Liebe geschriebener Brief?

Eine (in Squall verliebte) und ungeduldige Leserin aus Dortmund Brackel (Deniz

Beydiiz)

1. Wenn Du dlle 59 (!) Secrets gefunden hast, kannst Du
o MlLl nach dem Outro in der Levelanwahl die Zusatzwelt Al
Hallows anwdhlen. Blattere hierzu am besten einfach auf
Seite 89-90 weiter!
2. Final Fantasy Vil soll in Japan am 11. Februar auf vier CDs erschei-
nen, fir Marz ist bei Square sogar eine Uberarbeitete Version von
Final Fantasy VI angedacht. Nur, als Mitteleuropderin wirst Du mit
dieser Version wegen der japanischen Texte wohl nicht sonderlich gut
zurechtkommen. Als Alternative wiirde es sich anbieten, sich das
Action-RPG Brave Fencer Musashi (vgl. TestScreen in play 1/99) zuzu-
legen, dem eine spielbare, englischsprachige Demo von Final Fantasy
VIl beiliegt. Brave Fencer Musashi schldgt zwar eine etwas andere
Richtung als die Final Fantasy-Saga ein, ist aber alles andere als von
schlechten Eltern und vermittelt sehr wohl das gewisse Square-
Japanoflair. Eine US- bzw. PAL-Version von Final Fantasy VIl wird
nicht vor Ende dieses Jahres erscheinen.
3. Steve Groll, der PR Manager von Crystal Dynamics, wollte (oder
konnte) sich bei unserem Besuch beim besten Willen nicht festlegen.
Fakt ist, daB in den néchsten beiden Jahren acht neue Titel von Crystal
Dynamics erscheinen sollen, darunter vier Eigenentwicklungen und

. Motoren fir

Controller
fur PSX

. mit zuschaltbarer |

Turbo-Funktion

Original PSX
SCORPION
LIGHT GUN
inkl. GunCon™
AV-Adapter

bekannt als
James Bond Waffe

DM 79.95*

Vibrationseffekt

erhéhte Spiel-
kontrolile durch
doppelte analoge
Steuerung

DM 59.95*

XPLODER
DM 99.95*

® Jdic ultimative
Cheat Cartridge

XPLODER Pro @
Funktionsumfang wie XPLODER

® co Display mit Steuer- und
Funktionstasten fur Cheatsuche
ohne PC Verbindung

DM 149.95*

4VIB PSX @
MEMORY CARD

ohne Kompression

DM 39.85*

PSX SKART KABEL
® mit Audiokabel und Videoeingang
DM 29.95*

Internet: http://www.blaze.de
e-mail: service@blaze.de
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vier Sequels. Ob die Pandemonium-Serie
dabei ist, ist zur Zeit noch offen. Zur E3-
Messe in Los Angeles sollte sich dies jedoch
klgren.

4. Sterndeuterei war leider noch nie unsere
Starke, sorry.

5. Ah ja, weshalb? Aber danke fir den
Weihnachtsmann - schone Handschrift Gbri-

gens!

“%"'l fen! Gibt es eine eigene EA
Sports-Emailadresse, an die man

Verbesserungsvorschlige senden kann2 Falls

nicht, konntet |hr meine Vorschlage an

Electronic Arts weiterleiten?

Die FIFA-Serie ist wirklich einzigartig und

Ubertrifft sich immer wieder selbst. FIFA 2000

sollte ja allein schon wegen des Namens bes-

ser werden, obwohl dies fast nicht mehr még-

Vielleicht kénnt |hr mir weiterhel-

lich zu sein scheint.
Meine Verbesserungs-
wiinsche:
a) Aufnahme der &ster-
reichischen Liga und
deren Teams.
b) Der Erstplazierte in einer
Liga spielt in der Champions
League, die Néchstplazierten
in den jeweils anderen
Wettbewerben.  Auflerdem
kénnte man einen eigenen Cup-
Modus in die Ligasaison einfi-
gen (Cupsiegerwettbewerb).
c) Spannend ware auch eine Live-Auslosung
diverser Wettbewerbe.
d) Ein Hallencup wére auch nicht schlecht.
Daniel Schafzahl, Graz, Osterreich, via Email
fugt Uber zwei Hotlines, die

Tﬂ%ltl
sicherlich auch ein offenes Ohr

fir Verbesserungsvorschlage haben: Tel.:
0190/572333 (Technik) bzw.
0190/900030 (Spiele). Eine andere
Méglichkeit wdare, Dich schriftlich an
Electronic Arts zu wenden:

Electronic Arts GmbH

Customer Service

PascalstraBe 6

52076 Aachen

Electronic Arts Deutschland ver-

e )
\2iAY, STATION,

oder Du sendest eine Email an:
de-support@ea.com.

£y Obwohl ich schon lange Zeit ein
eingefleischter Fan der PlayStation
und des Drumherums bin, weif3
ich immer noch nicht genau, worin der
Unterschled zwischen ,digitaler” und ,analo-
ger” Steverung besteht. Uber eine kurze
Erklarung wiirde ich mich freven.

Jan, Witten, via Email

GET MAIL

=5 | Fir eine Erklarung bietet sich als
Beispiel der Analog Controller
von Sony Computer Enter-
tainment, der inzwischen jeder PlayStation
beiliegt, geradezu an: Im Digital-Modus
steuert man seine Spielfigur mit dem Stever-
kreuz exakt Uber den Bildschirm, d.h. eine
Linksbewegung mit dem Daumen wird z.B.
eindeutig auf dem Bildschirm umgesetzt.
Abweichungen hiervon laBt das Steverkreuz
nicht zu. Wer hingegen die Analog-
Taste auf dem Controller driickt

und damit den
Analog-Mo-
dus ins Spiel
bringt, profi-
tiert von der
deutlich fein-
fihligeren,
geschmeidi-

T0: MAIL

JE HEFT

14,80 DM

Abe s Oddysee ' - noch mehr Code
Alien Trilogy || Game Buster od
Alundra Vi || - Codes zu ca. 10
Alone in the Dark 1-3 medl!iv.gi' (L= inkl. aller Top Tite
Ark of Time en iIn B v
NaimaS "0 o
Baphomets Fluch 1 One ‘ ‘ i Garo Bl
Baphomets Fluch 2 Pax Corpus
Batman & Robin Rayman&Ge: PSX Codepower
Battle Ar. Tosh. 1&3 I;es!gen: Evil 1 - Codes zu ca. 320
' Blazing Dragons gl - fir Game Buster
| | Blaze & Balde* Evil DE ~
' | Breath of Fire 3* Nen | PSX Codepower #3
Casper Spawn | PSX Codepower #2
Chron. o.t. Sword | PSX Codepower #3
Glock Tower 'PSX Codepower Imp
ggz‘qm?zg ‘(g::g 95 DM) | - Game Buster & X-P
Crash Bandicoot 3* l_zu ga. 100 Uss o
C &C: Gegenschlag | PSX Cheatpower
- Cheats, Tips & Ti

Colony Wars 2

Tomb Raider 1
Tomb Ra[der
T

|PSX Leerhiille 2,50 DM ++ 5 in 1 Playstick 14,50 DM ++ ++ Schlissel

Mission Impossible
Tekken 3 (24,9

nger 5,00 D

24 MB (360 Blocks) = 49 |
72 MB (1080 Blocks) =

MEMORY KA
1MB (15 Blocks) =
8MB (120 Blocks) = 30-'

ochne Kom&rlmlerung

2 MB (30 Blocks) = 25
4 MB (60 Blocks) =

RGB Kabel = 9,99 |
Joypad = 14,99 D

M ++ Panther L|ghlgun 59,00 DM ++ nghlgun mit Ruckschlag 99,00 DM ++ PSX Maus 35 00 DM ++ MB GameBooster 49 00 DA

Original Sony Maus 59,00 DM ++ Original Sony Dual Shock Controller 59,00 DM ++ Remote Infrarot Station fiir alle Pads 89,00 DM ++ INTERNET: www.gamecentral.de ++ www.spieleloesungen.de

CDG Media - Auf den
Sandbergen 5 - 21337 Luneburg
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Titel des Monats

Februar (PSX):

Asterix®
89,99

geren Steverung mit den beiden Analogstick. Nun sind z.B. auch

leichte Auweichbewegungen nach links maglich. O 0180/522 5300 Knallhart! kalkuliert
Sonys Analog lControI‘ler vyerl von den me:s;fn neven 0831/57 51 57 &
T PoyStuho-n-Tlte.n unt-erstu.tzt, ur Fenn- Telefax: 0831 / 57 51 555 nsere
N spiele bietet sich hingegen insbe- Internet: http:\\www.gameit.de
”. ‘ sondere Namcos neGcon Pad an, email  info@gameit.com PSX I 0 P 10
Q einige wenige Spiele unterstiitzen T‘[r"gl'q?' E,(’"me';z Bet
: . | Game It! 88 Betzigau
auch den Analog Joystick.
. 09 49 Preise gelten meist flr die deutsche Version incl. Eilservice i
d.ham Lager vorratige Spiele (das snd dis Maisten) sind innerhalb von 1-2 Tagen
% D&m&sre&'enistaﬂ&:’a’nochndﬁumm.m-mesmn;h Abe s Odysee 2 79’99
X fentichung ot Da sich eventusi! bai der Bestellung genannte Ti
\"\_ chcPi s it vy Al Dol VO eetaren o Scht: Blaze & Blade 79,99
- chen Besteliungen aine talsbnische achirage zur Kianng, wenn Unisicherheit &
; : Uberden rchainmgstemi bt Koo Gl A & Br
Zum Leserbrief von Lars Tonnstodt in der play 12/98: oy el o eath .3: Flre*3 87,99
cera | Sequels zu manchen Spielen sind wirklich @#$! Ok, die zu o wmnﬂmﬂ&:ﬁm ust a Move 4 59,99
den meisten. Manchmal ist es wirklich besser sich erst das :"’“'"'}““‘E%i;é\qw*wm =|C&C1 39,99
Uberndichste Sequel zu kaufen, denn frithestens dann sind sichtbare Preise Stand 8.1 99 C&C 2 Gegenschlag 69,99
Verbesse'rungen zu erkennen. () Ein paar Fragen: i * = noch nicht verfiigbar am 8.1. F198 89,99
1. Wo gibt es handfeste Informationen und Tests vom PDA2 Das Gerdit N = Neu! P = Preisanderung | Tai Fu 79.99

. . . . . . > y
wird teilweise als Import beworben, aber im Internet findet man zumeist Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = OSch Tenchu 79.99
kaum mehr als die Hardware Specs. Unsere dsterreichischen Klinden bestellen hier: : )

e . P . s ) Game Iti - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 | Tomb Raider 3 84.99
2. Wozu dient die vereinzelt angebotene Video Card? Fir die praktisch Versand erfolgt mit osterreichischer Post !
ausgestorbenen, mit MPEG-1 kodierten Video-CDs? ONY P Neue Offnungszeiten [ (o80Tt IMEETOL, 000
3. Weshalb gibt es auf der PlayStation so wenig Non-Action-Highlights? 360" 89,09 | ontog-Freitag 7-20 Uhr| Lenkrad Mad Catz 9999

o)t : . 5th Element 89,09 |Samstag 9-16 Unr e e ¢
Die Siedler, Ages Of Empire, WarCraft, Jagged Alliance...2 Abe’s Oddysee 42,99 femoprGards o9

Sl e s see ‘ NBA Live 99 89,99 i

Abe's Oddysee 2 79,99 |NBA sl 2
Kai, via Email Actua Golf 3 7299 |Need 4 sﬁaed 3 sg % 1120 stot ne . T
ctua Pool* / Newm. n v ario i
aenlomeny W s S 4% e 48
: - 2 ctua Soccer X oeke rolier
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ist dafir spater noch Zeit, wir wollen Quad
fahren! Von hier aus gelangt Ihr letztlich in
das Kaminzimmer. Steht lhr vor dem Kamin,
so interessiert nur die linke Wand innerhalb
desselben. Springt diese Innenwand hinauf,
zieht Euch weiter hoch und paf3t vor allem
auf, daf3 Lara keinen allzu heiflen Hintern
bekommt. Oben angelangt folgt Ihr schlieBlich
dem Gang bis zu einem kleinen Raum. Springt
nun auf die Erhdhung und Euch féllt ein
Schiebeblock auf - ups, den habt Ihr vorhin
schon bewegt. Und das war auch gut so,
denn nun schiebt lhr diesen direkt an die
Wand (nicht wieder in den Gang oder in Rich-
tung des Schalters!), so daf3 eine direkte Verbin-

dung zum Dachboden besteht. Es folgt der

,schwierigste” Teil der Aufgabe, ein Zeit-
mechanismus. Wie gut, daf3 Lara im letzten
Jahr den Spurt erlernt hat. Wenn lhr nun den

Das offizielle

s Tekken 3“-Buch

Auf 200 farbigen Seiten erfahrst Du
alles Uber Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

Colony Wars
Vengeance

Das offizielle Losungsbuch

zum Spiel von Psygnosis:

130 Seiten, 4-farbig, DIN A4-Format,
DIN A1 Poster. Alle Missionen,
Raumschiffe und Waffen werden
ausfiihrlich beschrieben.

Nur 24,95 DM

Dual Force™
PSX-Lenkrad

Fur kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit , Dual-Shock™-
Unterstitzung. 8 Aktionstasten,
digitale Fingertip-

Rennschaltung, Gas- und
Bremspedal, prograghmier-

bare Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.

Netzadapter und ausfiihrli- 88
cher Anleitung. Fir max. 1
Realitatsnahe. Auch fiir alle ’
Rennspiele ohne ,,Dual F S ﬁj
Shock"-Feature.

Unverb. Preisempf.

159,95 DM

e

Vidis Electronic Vertriebs GmbH

Schalter umlegt, off-
net sich fir einen kurz-
em Augenblick die
Kellertir, die sich im
Eingangsbereich befin-
det. Diese erreicht |hr nur,
wenn lhr Laras Beine in die
Hand nehmt, iber den Dach-
boden zum Eingangsbereich
spurtet, dort hinunferspringt,
eine 180 Grad-Drehung macht
und nochmals Gas gebt. Nicht
verzweifeln, es funktioniert! Also

gut, begleitet unsere Hauptdarstellerin weiter
den Gang entlang und |hr werdet ein kleines,
feines ,Aquariumchen” mit der friedvollen
Variante der spater noch vorkommenden
Piranhas entdecken. Sofern lhr den Mund wie-
der zubekommen habt, sieht Euer aufmerksa-
mes Auge auch schon wieder einen
Schiebeblock. Wohin damit? Seht einmal an
die Decke und Ihr wif3t es! Uber diesem Gang
geht es wohin2 Na2? Genau, ab ins Wasser.
Am anderen Ende vom Einstiegsloch und vom
unterirdischen Becken findet Ihr nach einigem
Suchen einen Schlissel am Boden. Wieso,
weshalb, warum ist auch egal - mitnehmen
und heraus aus dem Wasser, heraus aus dem
Keller. Im Eingangsbereich ist neben der
Haustir ein Schalter zum Offnen der vor-
genannten. Jetzt weiter nach links und zum
Irrgarten, der Euch aus dem zweiten Teil noch

fGhaussee 85-99 ¢

' ' e e B T

in Erinnerung ist. Die dort befindliche Tir laf3t
sich'nun womit 6ffnen2 Genau, Schliissel rein,
rauf aufs ‘Quad und viel Spaf3 beim Gas
geben!

SchieBBiibung: Ein weiterer kleiner Spaf3
sind die Pistolen, die sich am Ende der
aufBenliegenden Trainingsparcours unter
einer Anhebung befinden. Unser lieber nette
Butler stellt sich nunmehr als freilaufende Ziel-
scheibe zur Verfiigung.

Schatzkammer: Um an die ,Eintrittskarte”
fir die vorgenannte Kammer zu kommen,
mUB3t lhr zuerst das Schwimmbad aufsuchen,
welches  hinter ~ dem  hausinternen
Traningsparcours liegt. Dort angelangt solltet
lhr am Ende dieses Raumes eine Art Sprung-
brett sehen kénnen. An der Rickseite dieses
Brettes sehr lhr mal wieder einen Schalter.
Was lhr damit macht? Tja, eh - driicken2 Jau!
Im Eingangsbereich &ffnet sich eine kleine
Kammer und ein Hebel verlockt gerade dazu,
umgelegt zu werden. Sofern Ihr dies tut, braucht
lhr nur noch eine 180 Grad-Drehung zu
machen -und die 14 Meter zum zeit-
mechanisierten Tor zu sprinten. Et voila. So,
liebes Redaktionsteam, ich hoffe, daf Ihr den
oben genannten Spaf3 nutzen kénnt, um ihn
in der ndchsten Ausgabe in Eurer Zeitschrift
den Leserlnnen présentieren zu kénnen.

Bis demniichst, Ciao, Sven Hippert

Dual-Analog
Joypad mit

Rumble-Techn
Mit Auto- und

e A
DUAI. RUMBLE FURCE ;:l:z:};i:i;g:?:;:;?”

UouL Joysticks und X-tra st
kem Rumble-Effekt.
Umschaltbar auf
Digitalmodus. Fur jede
PSX-Spiel verwendba

Unverb. Preisempf
49,95 DM

The Glove

Fuhle Dein Spiel! Analoges

und digitales Steuern direkt

mit Deiner Hand. Fiir PlayStation!
Unverb. Preisempf.

129,95 DM

| P e
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Die Gewinner
play PLAYSTATION 12/98

Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Psygnosis:

Colony Wars Vengeance fiir die PlayStation: Jens Kupka, Obernkirchen -
Frank Kray, Krefeld - Stefan Teich, Biickeburg - Mark Rein, Ingelheim - Andreas
Bernsdorf, Hankenshiittel - Amelie Lambek, Berlin - Doreen Scheufler, Oefisheim
- Olaf Lambek, Berlin - Markus Dietl, Wolfsburg - Andreas Kapp, Darmstadt.
Formel 1 98 fiir die PlayStation: Matthios Herrendorf, Berlin - Steffen Obst,
Dahlwitz-Hoppegarten - Gunter Pedde, Erkner - Eva Grosser, Berlin - Nils Lam-
bek, Berlin - Heinz Grabenhorst, Rihen - Thomas Weishaar, Remingen - Sascha
von Schweppenborg, Neuwied - Beatrice Berger, Chemnitz - Michael Gehrmann,
Ahrensburg.

Formel 1 98-Fleeceshirt: Detlev Sieper, Gevelsherg - Gerald Nicholas,
Konradsreuth - Andreas Michel, Berlin - Mario Malaschichin, Vikiring - Michael
Stockinger, A-Wien.

0.D.T. fiir die PlayStation: Ladina Castellazzi, CH-Steinhausen - Holger
Griep, Meuselwitz - Uwe Siehler, Salach - Andreas Schilling, Hamburg - Peter
Marek, Linen - Christian Heberle, Aufkirch - Janni Somos, Wedel - Norbert
Schweizer, Hennigsdorf - Maik Nissyt, Deuben - Ladina Castellazzi, CH-Stein-
hausen.

Colony Wars Vengeance-T-Shirt: Mario Wende, Kirchheim - Daniel Thomm,
Hamburg - Christian Scheundorfner, Bochum - Silvia Meier, Trier - Michael Neu-
bert, Diisseldorf.

Formel 1 98-Cap: Franziska Neuber, Malln - Stefan Kuhn, Lehrte/Ahlten -
Monica Schepper, Bornheim - Thomas Scherer, CH-Ziirich - Oliver Miiller, Hilchen-
bach.

0.D.T.-Tasche: Daniel Herbst, Hartenholm - Martin Maas, Berlin - Sebastian
Kahl, Pforzheim - Stefan Lipke, Erkrath - Andreas Bartholdt, Hannover - Oliver
Heinrich, Bayreuth - Jens Spitzer, Lorch-Waldhausen - Ludwig Wachs, A-Klagen-
furt - Thomas Baars, Berlin - Heiko Meyer, Sundhausen.

0.D.T.-T-Shirt: Nico Kick, Obernkirchen - Frank Kupka, Gorlitz - Andreas
Zimmermann, Potsdam - Michael Philipp, Erlangen - Johannes Meier, Senden -
Roland Schiele, Dachau - Nicole Zimmermann, Bayreuth - Heiko Laski, Kdln -
Frank Wagner, Wuppertal - Sebastian Filler, Dortmund.

0.D.T.-Uhr: Hagen Herrendorf, Kdln - Martin Wolf, Ansbach - Ralf Lohr, Salz-
gitter - Peter Schmitt, Dahlenberg - Daniel Fackel, Weilheim - Gerd Baier, Bad
Friedrichshall - Thorsten Maas, Voerde.

Psybadek-T-Shirt: Christian Lippmann, Gorlitz - Steffen Nobel, Dudenhofen -
Christian Mentens, Schramberg - Alexander Hutka, Schoningen - Mario Gratz,
Fiirth - Thomas Kuhn, Erlangen - Anna Steiger, Dietzenbach - Boris Zander,
Oberarsel - Thomas Fiedler, Lorrach - Lars Konig, Simmerath.

Die Gewinner
play PLAYSTATION 11/98

Tekken 3-Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Sony
Computer Entertainment Deutschland:

Tekken 3 limitierte Special Edition: Matthios Klein, Stockach - Carsten
Klimmeck, Graben-Neudorf - Christian Merkl, Vilseck - Tobias Ott, Gossersweiler -
Christian Herbst, Altenkunstadt - Pamagiotis Patmos, Flenshurg - Manuel Aulahm,
Hamburg - Eren Eksi, Berlin - Doris Zimmermann, Wernecken - Christian Herbst,
Altenkunstadt.

Die Gewinner der Tekken 3-Tragebeutel, -T-Shirts und Tekken 3-Kalender werden schrift-
lich benachrichtigt.

Gewinnspiel in Zusammenarbeit mit Maro:

Actionfigur: Ginther Krampfl, Harburg - Jens Giinther, Weiflwasser - Ufuk
Orakcioglu, Schramberg - Guido Barth, Rotenburg - Ingo Heinrich, Schlemmin -
Siegfried Bilow, Berlin - Christian Schleuchardt, Karlstein - Manfred Gerdes,
Wiesmoor - Jiirgen Fischer, Iggelheim - Christian Kmetee, Ratingen - Michael
Meyer, Disseldorf.

Actua Soccer 3 79,95
Actua Tennis 79,95
All Star Tennis 84,95+
Apocalypse 89,95
Atlantis 84,95
B-Movie 84,95
Blasto 74,95

84,95
84,95

Blaze'n Blade
Box Champions
Breath of Fire 3

Breath of Fire 3 & T-Shirt &
Pin & Drachenfigur

109,95 §

Medievil 84,95
Music 89,95
NBA Live '99 84,95

NHL Hockey '99 84,95

Pocket Fighters 79,95
Premier Manager 99* 79,95
Pro Pinball Big Race USA 84,95

Psybadek 84,95

Rivals School 89,95

84,95 z Rogue Trip 84,95
~ Sensible Soccer 84,95

' Small Soldiers 84,95

Buggy 79,95 Spyro the Dragon 79,95
Cardiea ';;:?oe : g g? Tai-Fu 01.99 89,95
Colin McRae Rally 84,95 © i Tekken 3 89,95
C & C 2 Alarmstufe Rot 84,95 - I_enchu 89,95
C & C 2 Gegenschlag 79,95 © est Drive Off Road 2 84,95
Cool Boarders 3 84,05+ Toca Touring Car2 84,95

Dodg'em Arena 79,95
FIFA '98 84,95
Final Fantasy 7 & di. 4¢c Spiele-
berater <1000 Bilder> 104,95

Global Dominaion 01.99 79,95
Gran Turismo
Hugo

Libero Grande

' Tomb Raider 2 & farbiges
Joypad & Memory Card '89,95
Tombraider 3 & Joypad 89,95

Unholy War, The 79,95
& Demo Blood Omen 2
Wild Arms 01.99 79,95

X-Men vs Streetfighter89,95 g

...und viele anderel!!

Play‘ur' ‘

oo PREAKS SHOP

Antennenkabel
CD Case
Dual Shock Pad

29,95
14,95
ab 39,95

E3 98 Messe-Video

Gun "Dual" 29,95
Gun "Scorpion" 59,95
Gun & Laseraufsatz 69,95

Joypad versch.Farben je 14,95
Lenkrad ab 89,95
Memory Card 1MB 19,95
Memory Card Orginal 24,95

Mouse
RGB Kabel 14,95
RGB Kabel Special 19,95
2m, Cinch-Ausgénge - Stereo-
Anlage, G-Con Unterstiitzung
Spieleb. Final Fantasy 7 19,80
<iiber 1000 Biider>
Spieleberater Resident Evil

39,95

Resident Evil D.C. 19,80

o o RN ) . PlayStation.
Actua Golf 1 & 2 je 4495 Forsaken 39 95 > Rayman ,95
Actua Ice Hockey <a> 39,95 Frankreich '98 44 95:.:| Resident Evil & Berdter 44,95

Adidas Power Soccer Int. 49,95 3 Return Fire 49,95

Agent Armstrong 3995 Gex 3D 49,95 3 Road Rage 49,95

Alien Trilogy dt/a-uncut je 39,95 ggiden Goal 98 39,95 ¢ < Robopi 29,95
Grand Theft Auto 44,95 £

Ayrton Senna Kart Duel 2 49,95 Herc’s Adventure <a> 39,95 < San Francisco Rush

39,95

Battle Sport 39,95 Hercules 39,95 % Shadowmaster 49,95
Bedlam 39,95 £ Super Football Champ 49,95
Blam Machinehead 39,95 | emmings Compilation 44,95 & Super Match Soccer 39,95

_l

44,95 - Thunderhawk 2 <a>

49,95

.1 Lost Vikings 2

C rs Palace 44,95 % E <ungeschnitteane PAL-Version>
Carnage Heart 49,95 © MDK & Soundtrack 38,95 & Joco Touring Gar P
Casper 44,95 % megaman X3 49,95 ¢ - I B1 39.95
© Mickey's Wild Adv. 39,95 5 |, "o 44,95
Circuit Breakers 49,95 © Micro Machines V3 39,95 g i a}’ T o or
Command & Conquer 39, 95_ = W. Gretzky Hockey '98 44'95
g:ﬂual(j]l gg gg NHL Powerplay Hockey 98 39,95 7 = Wing Commander 4 -‘-.9’.95
me Kilier E Novastorm 39,95 & wWorld Cup Golf 39,95

=

Croc 39,95 &
Crow, The
Dragonheart 39,95 ©

Earthworm Jim 2

FIFA '97
Formula Karts

Neuheit

“'95? Pandemonium
£ - Parodius Deluxe

49, 95 x Powerboat Racing

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

Olympic Games

- Panzer General 2

- Pitball

Franchise-Partner:
Game Paradise,

Windthorststr. 13,
48143 Miinster

Tel.: 0251-5105789 | § [0
passage

49,95 - 2 Zero Divide

&V ef\‘aui

49,95

PlayStation

incl. Dual Shock &
Joypad & Memory Card
& 4-4-2 FuBball

Game Paradise,
City-Passage
Zimmerstr. 15
33602 Bielefeld

Tel.: 0521-5215206
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Konami liefert ihr Metal Gear Solid Premium Pack in
abgednderter Form in Europa aus. "
Neben den beiden Spiele-CDs liegt

der Sonderedition ein Metal Gear

Solid-T-Shirt, eine Hundemarke, eine
Postkarten-Edition und der vollstandi-
ge Soundtrack zum Spiel bei. Das
Premium Pack soll parallel zur norme-
len Version am 26. Februar in den
Handel kommen. Als Goodie legt
Konami dem Spiel eine Demo-CD zu
ihrem Action-Adventure Silent Hill bei.
Das offizielle Lésungsbuch, das ca. 150
Seiten umfaBt, wird ebenfalls am 26.
Februar ausgeliefert. Die Soundtrack-CD
wird auch einzeln zu haben sein.
Preise: ca. 109,- DM (Metal Gear Solid), ca. 169,- DM

(Premium Pack), ca. 24,80 DM (Offizielles Losungsbuch), ca. 29,- DM (Soundtrack-CD)
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WARE - BRANCHENGEFLUSTER
Martin Weidner

P cketStation
verzogert sich

Sony Computer Entertainment Inc. (SCEI) verschob
am 10. Dezember letzten Jahres den
Erscheinungstermin ihrer PocketStation wegen
Produktionsengpdssen um einen
Monat auf den 23. Januar.
Vorerst sollen 1 Million
Gerdte pro Monat fir
den japanischen
Markt produziert wer-
den. Fir den europdi-
schen Markt soll die
PocketStation erstmals
auf der Milia-Messe in
Cannes vom 09.-12.
Februar vorgestellt werden.

Neues von Final Fantasy

Final Fantasy VIII soll in Japan am 11. Februar auf vier CDs
ausgeliefert werden. Dariiber hinaus ist fir Marz eine
PlayStation-Adaption von Final Fantasy VI auf zwei CDs
geplant, die sich von der Super Nintendo-Variante durch
computergenerierte Vor- und Abspénne unterscheiden.
AufBerdem in der Mache: Racing Lagoon, Squares erste

Mischung aus RPG und Rennspiel.

LOSUNGSBUCHER

LOSUNGSHEFTE [c: e | JSUNGSBUCHER PlayStation Cheatheft

- ab DM 9,95 ll::;é:??f?(ain ALUNDRA 19,80 Uber 2000 Cheats & Codes zu mehr
Abe's Oddysee Little Big Adventure :E:'; Sudg;;eu?s :3-:3 als 350 PSX-Spielen! DM 14,95
Alien Trilogy MDK : ¥ -
ALUNDRA (DM 14,80)  MEDIEVIL (DM 14,80) ~BREATH OF FIRE 3 2980 PSN-Racer I:II_BamBﬂ
Ark of Time MEN IN BLACK COLONY WARS 2 29gp Cheats zu 50 Rennspielen! Inkl. Tips,
- GameBuster Codes und Fahdosungen

Baphomets Nightmare Creatures Com. & Cong. 1+2 19,80 3

Fluch 1 & 2'1480) One, Overblood  DEATHTRAP DUNGEON 19,95 2u Gran Turismo DM 9,95
BATMAN & ROBIN Pax Corpus FINAL FANTASY 7 AT TOMB : '
Blazing Dragons Resident Evil 1 & DC FORSAKEN 19,95 a.um-nm | HHH{MT il
Broken Helix Suikoden (14,80) Res. Evil-Sammelband 19,50 [ . i
Casper, Castlevania SPAWN Riven & Myst 14,80 ?,
Clock Tower Syndicate Wars 0DT 19.95
DAS 5. ELEMENT Stadt d. verl. Kinder TEKKEN 3 19.95/24.95 ‘
Deathtrap Dungeon  TEKKEN 1-3 (14,80) T. Raider 1,2 14,80/19,95
Diablo The Note
Discworld 1&2 TOMB RAIDER 3 TOMB.MDER : 53
Excalibur (14,80) Vandal Hearts Us-Blicher ab DM 29,95: — <h =
Exhumed (14,80) Warcraft 1+2 Gran Turismo, Tactics Ogre, ==
Fade to Black Warhammer 1 & 2 Final Fantasy Tactics, TEL/FAK: 04921/44631
Final Fantasy 7 WILD ARMS Granstream Saga, Kartia, Tel. Bestellannahme
FORSAKEN, G-Police ~ WILD 9 Pandemonium, One, Parasite Montag-Freitag 16-20 Uhr!
Gex 3D & Rayman Wing Com. 3+4 Eve, Saga Frontier, Metal Gear  Versandkosten: bei Nachnahme DM 7,20

Annahmevery

gerern berechnen wir pe

T HEART OF DARKNESS  X-COM, 'Z' ... uvw  Solid, Tales of D bei Vorkasse Inland DM 4,00

chal DM 20, -HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!-

MADROM SOLUTIONS - Postfach 1115 - 26691 Emden
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Sony Computer Entertainment Deutschland (SCED) sponserte das Mitsubishi-Team bei der Rallye
Granada-Dakar (Paris-Dakar). In einem PlayStation-gebrandeten Mitsubishi Pajero gingen die
Fahrerin Jutta Kleinschmidt und ihre Co-Pilotin Tina Thérner am 31. Dezember im spanischen
Granada an den Start. Die dritte Etappe Agadir - Tan Tan (3. Januar) wurde von den beiden als
erstem Frauenteam gewonnen. Finf Tage vor dem Zieleinlauf in Dakar am 17. Januar hatten sie £
allerdings eine 3/4 Stunde Rickstand hinter dem den Rallyetrofs anfihrenden Jean-Louis Schlesser,

dem Ex-Freund von Jutta Kleinschmidt, was ihre Gewinnchancen gegen Null gehen laft.

SCED setzt ihre Kooperation mit Mitsubishi, die mit der Adrenalin-Tour ‘9?8 eingeleitet wurde, auf :

der Internationalen Spielwarenmesse, die vom 4. bis 10. Februar in Nurnberg stattfindet, fort. -
Mitsubishi hat fir SCED eine Sonderedition eines ihrer Wagens angefertigt, in der eine Hydraulik = a__.f-.'_/ﬁ'- J

e g

wiahrend des Spielens das gesamte Fahrzeug bewegt. Gespielt wird natirlich GT - Gran Turismo.
SCED beabsichtigt aber auch, dieses
Fahrzeug auf Messen einzusetzen, die fir
Endverbraucher zuganglich sind. Die

§ Messetermine geben wir natirlich rechtzei-
IF"_;L tig in der play bekannt. ans&en zum

tOtlacheno oo

N o~
"l"
;;‘;’“‘ B
Bereits auf der letztjahrigen E3-Messe |Hersteller i _ ‘o d
Ende Mai zu sehen, nahert sich 989 |Entwickler 989 Studios : oW !
LA LA Erhiitichab L. ..civivsaianiies 2. Quartal - Evropa &S n G
Studios’ Syphon Filter immer mehr der i aE&EE
Fertigstellung. Der Spieler schlipft in die Rolle von R $74 :
Gabriel Logan, der mit seinem Team extremistische Oko- ¥l N e ‘;‘-‘s
Terroristen daran hindern soll den Syphon Filter-Virus in  f# 18 = ' o < = Yy
die Atmosphdre zu schleusen. Spionage- und A
Antiterroreinsdtze zdhlen zu den Hauptaufgaben im
Spiel. Die 7 Welten, 16 Level und 4 Bosse wurden voll- | & . s A
standig in 3D erstellt. ' — B e - K
N - 8
DANGER : | ‘_\ﬁ : = *
: -
; . .
v B ‘e !
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E=3 COMPUTER COMPUTER COMPUTER

S&S5 CoOMPUTER GMBH+CO.KG

WEBERSTR.79 - 45879 GELSENKIRCHEN
( MO.-FR. VvON 10-19 UHR / SA. VON 10-14 UHR )

BESTELLHOTLINE 0209/ 179610 - FAXLINE 0209/ 1796199

PLAYSTATION UMBAU
BEI UNS MIT GARANTIE 39,90 DM

100 % Ougal

FUOR N,L PLAYSTATIONS !!!

ERNELBE <S5 3 <5

DER UMBAUSATZ a WIRD
ZUSATZLICH IN DIE PLAYSTATION
EINGEBAUT UND ERMOGLICHT DAS
'SPIELEN VON IMPORT SPIELEN !

1 CHIP STK. 19,90DM

‘ PLAYSTATION GRUNDGERAT MITJOO’?UMEALI
+ DuALSHOCK PAD 029%( ‘
+ 6 MoN. GARANTIE
+ VERSANDKOSTEN

279,00 DM

PLAYSTATION GRUNDGERAT MIT/OO UumBAaUu
Z
4+ DuUALSHOCK PAD %‘W
> + DouUuBLESHOCK PaAD

PLAYSTATION
ERSATZLAUFWERK + RGB KABEL

+ 15BLOCK MEMORY CARD

+ 6 MoN. GARANTIE
‘ + VERSANDKOSTEN

349,00 DM

Tﬂ(}: l‘igt Tournament
Sony Computer Entertainment Europe (SCEE), Namco und Namco
Station veranstalten am 27. Januar in London das Finale im Tekken 3
Iron Fist Tournament. Zum Finale werden

die 20 Lénderchampions eingelo-
den, die sich im Tekken 3
Survival-Modus  qualifiziert
haben. André Diepper, der
Teilnehmer fir Deutschland,
| qualifizierte sich mit 137
Rundensiegen in Folge fir

LERNELDE <5 3 <S5

TR < © < EEAE S © < EENRCH < 2 <

| Y
DAs MCc PLAYSTATION SPARMENU*: IRUN FiD'}

London. NTUVLIMY LYVl ke &

AILNIN0D R

= ANaLOG DouBLESHOCK Pap miT 2 SHOCK MOTOREN
- RGB KABEL zuM SPIELEN DER IMPORTSPIELE IN FARBE

E
g - UMBAUSATZ FUR DIE PLAYSTATION

Ag ENDE l- 15 BLOCK MIGHTY MIE MEMORY KARTE |
NODVEMBER |

e ‘ FreeaoM 85,00 DM |

VORBESTELLEN! |

L= COMPUTER COMPUTER COMPUTER

= Sony PlayStation _ => Nintendo 64
=> Sega Saturi ebraueh ® Super Nintendo
> Sega Méga Drive peele > :

030/450 2 ) 2 Fey |67 Interucti err I.eend

: 2 : o 3 (]
P PlavStation: o s b Entertainment und Reflections
y J . " Box Champions Dneu 89,90 —— - = =

e Dneu 89.90 8 Brunswick Circuit Bowling D neu 89.90 GT Interactive iibernimmt Legend Entertainment und das britische

. Actua Soccer 3 Dneu 8550 g;sﬁ;\cﬁg’m’e 8253 gggg Entwicklungsstudio Reflections Inferactive. Zu den vorherigen
mig[iﬁgse gggz gg*gg Crash Bandicoot 3 Dneu 89,90 PlayStation-Titeln des Reflections-Teams zahlen Destruction Derby
Atlantis Dneu 89,90 gﬂl‘i"éo\;\iﬂfn VengedncaRo T 1 & 2 und Monster Truck, die von Psygnosis verdffentlicht wur-
felovie Dneu 88,00 B Dodgem Arena D neu 88,00 den. Zu den bisherigen internen '

D neu FIFA 99 D neu 88,00 i

Libero Grande D neu 89.90 : int
Mega Man Battle & Chase D neu 89,90 Oddwo_rld Inhabitants, Bootprin
Music Dneu 8990 & Entertainment, Cavedog Enter-
 NBA Life 99 D neu 89.90 . -
. Oddworld: Abe’s Exoddus Dneu 89,90 tainment, Humongous Enter
. Pocket Fighter D neu 89,90 & tainment und SingleTrac.
i = Pro Pinball - Big Race USA Dneu 89,90 &

_ ainorm- Psybadeck D neu 89.90
ey Rogue Trip D neu 89,90 &
Konsole Rushdown D neu 89,90
+ Streak Dneu 7990
Y Memory Card Test Drive 4x4 D npeu 89,90 |
/(15 Blocke) TOCA 2 D neu 89,90

Tomb Raider 111 D neu 89
Spielen und Konsolen - Anruf geniigt!
- Versand
EDIRTTACK = 030745020 208
N , Fax 030/450 20 209
Gam; & Service  op 10 bis 22 Uhr

“vorbehalten. Ladenpreise kénnen absw,

Multinorm=
PALINTSC

enpauschale von DM 5. berechnen ( -einer Post-
Vorkasse oder Naclinahme (Versandkosten DM 30}
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® GOME. .o sninnenpesnssbisesespeen RPG
HOStoBOr .o ooasvoainvisioriin e SCEA
le end nf legalu Entwickler ...............000s SCE, Contrail
Sony Gomputer Entertainment Ametica (SCEA) BN D - e R R Miirz - USA
kindigt fir Mdrz das RPG Llegend Of legaia von Contrail an. ,Contrail” dirfte fir
Brancheninsider kein unbekanntes Entwicklungsstudio sein, stellt es doch eines der vier
Satellitenstudios von Sony Computer Entertainment Inc. (SCEI) dar. Das Team um CEO Takahiro
Kaneko designte bereits das RPG Wild Arms.
legend Of Legaia verwendet ein neues, von Contrail
,Jactical Arts” benanntes Kampfsystem, das traditionel-
len Beat'em Ups recht nahe kommt: Die

Polygoncharaktere setzen sich mit Punches und Kicks zur
Wehr, und ver-
wenden als
Special Moves
sowohl  physi-

sche als auch
., magische Attacken. Die Spielwelt in Legend Of Legaia
wird vollstandig mit Polygonen erstellt, d.h. auch die
_ Stadte und Dungeons erstrahlen in 3D.
; (CThinders Viwo 02 Die Storyline basiert auf der Hauptfigur Vahn, der
= . versucht, die geheimnisvollen Nebelschleier zu [if-
ten, die sich immer weiter in Legaia ausbreiten, und
| die Menschen in den Wahnsinn bis hin zum Tod trei-
ben. Auf seiner Suche nach den sieben Baumen des
Ursprungs trifft Vahn auf seine Kameraden Noa und
Gala...

T AP (Rt 5y Rennspiel
O RN SR U Acclaim Entertainment

T A R Y A Probe Entertainment
e- o t S R RS TR L 2. Quartal - Evropa

So richtig konnte sich Toy-Volts Gber Jahre hinweg andau-

ernden Erfolg auf dem Spielwarensektor eigentlich nie- :
mand erkldren. Sicherlich, Toy-Volt verfigte iber vorbild- 19:41: 180
liche Designer, aber irgend etwas besonderes war an SR
den Spielzeugen, ein Hauch von Magie. Als Toy-Volt aber
ferngesteverte Spielzeugautos in ihr Sortiment aufnahm,
geschah etwas noch ungewdhnlicheres. Die Autos ent-
wickelten ein eigenes BewuBtsein, revoltierten gegen ihre

Schépfer und machten sich daran die reale Welt unsicher

zu machen.

In Probe Entertainments Re-Volt ibernimmt man die Steuerung iber eines dieser 28 Vehikel, aus
der Verfolgeransicht oder einer Egoperspektive. 14 Strecken
und 4 Multi Player-Arenen fir bis zu vier Spieler gleichzeitig
soll die Endfassung beinhalten. Power Ups, Waffen, ein
Streckeneditor und etli-
che verborgene Features
dirfen da natirlich nicht
fehlen. Obwohl| auf der
letzten ECTS Show nur
die PC-Version vorgestellt
wurde, soll Re-Volt paral-
lel fur PlayStation und PC
erscheinen.

ob!38: 088
off85: 038
Il:l.:i;;

O il

| 5 ¥4
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jpulBlade s

MATHIAS
NEUMANN

Soul
Blade, die bereits im Juni letzten
Jahres als Platinum-Edition hatte 4§
veroffentlicht werden sollen, soll
nun am 22. Januar erscheinen.
,In audiovisueller Hinsicht kann

Namcos Coin-op-Adaption

Soul Blade trotz seines betagten
Alters nachwievor Uberzeugen. |...)
Das auBerst dynamische Spielgefihl
und die intuitiven, aber komple-
xen Manéver sind aber letzt-
endlich die Kriterien, die den
Reiz eines Namco-Prigelspiels
ausmachen. Soul Blade hdalt sich
auch in dieser Hinsicht in kein-
ster Weise bedeckt.”
play PLAYSTATION 6/98,

Rating 9 von 10 o

CoR AUF, LUCASY ICH RPN DfE BESTE
\KOPFLELDTIECERIN DER CALAXIS S

v

Ex-Psygnosis-Entwickler
riinden eigenes Label

inige ehemalige Mitarbeiter des Liverpooler Publishers Psygnosis
haben die Firma verlassen, um ihr eigenes Label Curly Monsters ins
Leben zu rufen. Das sechskopfige Team war u.a. an der Entwicklung
der wipEout-Serie und an Colony Wars beteiligt. Andy Satterthwaite
z.B. trat als Producer, Nick Burcombe als Game Designer von
wipEout 2097 auf. Uber ihr erstes eigenes PlayStation-Projekt lieBen
die Entwickler noch keine Details durchklingen.

Losungsbuch zu Oddworld
Abe’s Exoddus

In ihrem inoffiziellen Lésungsbuch zu
Oddworld Abe's Ex-
oddus widmet sich der
Hartmann Media Verlag
auf 114 Seiten einer
Schritt Schritt-Kom-
pleftlésung zu Abes neue-
stem Abentever. Dariber
hinaus geht der Player’s
Guide auf die Entwicklung
der Spielewelt, die Designer
von Oddworld Inhabitants und
die einzelnen Figuren im Spiel
und bietet allgemeine

fur

ein,
Lésungstips.

ISBN-Nr.: 3-933792-01-0,
Preis: ca. 19,- DM.

Sony spielt mit
50 Millionen PlayStations

Bis 21.12.98 wurden weltweit 50 Millionen PlayStation-Grundgerdte
an den Handel ausgeliefert, davon in Japan 14,25 Millionen, in den
Vereinigten Staaten 19,35 Millionen und in Europa 16,40 Millionen
Einheiten. Gran Turismo wurde in Deutschland seit der Veréffentlichung
(08.05.98) bis Anfang Dezember iber 300.000 mal verkauft und stellt
damit das hierzulande bestverkaufte PlayStation-Spiel dar.

NO UNDZ ICH BN DER FRESESTE
RAOUMHELD DeER CALAXTSY
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GOIS o i iiliaincioimnnssmedsigeasees Rennspiel

HOTEIORY < i o2 o sionioios o ninniovie niaiors Electronic Arts

Por s ur Entwickler ...........ciiinnn.... Electronic Arts
Ebaanic Ars ntwolt buf GF~d-h—Gran Frioililichob .. ..o i i et s b el 2. Quartal - Evropa

Turismo von Sony Computer Entertainment Inc.2 Es scheint so. Uber 50 Wagen und Teams sol-
len in Sports Car GT zur Auswahl stehen, darunter Mclaren F1. GTR, BMW M3, Mercedes CLK
GTR, Marcos IM-600, Callaway C7 & C12, Saleen Mustang, Mosler Raptor, Panoz GTR1,

- Vector M12 und Lister Storm. Die einzelnen Parcours fihren
den Spieler durch Schauplétze in den Vereinigten Staaten und
Europa. Sémtliche Wagen lassen sich auf die Bedirfnisse des
Spielers angleichen und feintunen; mehr zu Sports Car GT in

der ndchsten play.

Mehr Details zu EAs Street Sk8er

Electronic Arts nimmt eine Reihe von Anderungen fir ihre US-Version (vgl. play 1/99) der in Japan
unter dem Titel Street Boarders auf den Markt gekommenen Skateboardsimulation vor. Bonusboards-,
Routen und -Charaktere sollen im weiteren Verlauf des Spiels freigeschaltet werden. AuBBerdem sollen
ein weiterer verborgener Charakter, ein Versus-Modus und FMV-Schnipsel eingebaut werden.
Electronic Arts befindet sich deshalb zur Zeit in Verhandlungen mit Sponsoren und
Skateboardherstellern, um das Spiel noch mehr auf den westlichen Markt maBBzuschneidern. Epitaph
und Capitol Records werden die Musik zum Spiel beisteuern, namentlich die Bands Less Than Jake,
H20, Straight Faced, Plastolina Mosh, Weston, All, The Pietasters, | Against | und Gas Huffer. Dariiber
hinaus arbeitet Electronic Arts an Rushdown, einem Extreme Sports-Titel mit den Sportarten Mountain
Biking, Snowboarden und Kayakfahren.

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker
+++ Sony Computer Entertainment Deutschland (SCED) lieferte im November ‘98 iber 280.000 PlayStation-Grundgerite an den Handel
aus; eine GraBenordnung, die mit den ersten sechs Monaten nach der Markteinfiihrung vergleichbar ist. +++ Das in der play 10/98 vorgestellte
futuristische Sportspiel Tribal soll im April unter dem Titel Blood Line verdffentlicht werden. +++ Sunsofts Action-Adventure Hard Edge
(vgl. play 11/98) soll im Marz ols PAL-Version auf den Markt kommen. +++ Infogrames setzt ihren N64-Shooter Mission Impossible fiir die
PlayStation um. Voraussichtlicher Erscheinungstermin: September. +++ Fergus McGovern, Mitgriinder und Ex-Managing Director von Probe
Enfertainment, meldet sich mit seinem neven Studio HotGem auf der Bildfliche zuriick. +++ SCED stellt auf der Internationalen
Spielwarenmesse vom 04.02.-10.02. in Niirnberg auf ihrem 370 m? groBen Stand u.o. Ridge Racer Type 4, A Bug’s Life und Granstream
Saga vor. +++ Silicon Knights, die kanadischen Entwickler von Blood Omen Legacy Of Kain, arbeiten an einem neven Action-Adventure in 3D.
+++ Fidos Interactive hat von Tomb Raider Il (PlayStation, PC) bereits Anfang Dezember rund 800,000 Stiick an den Handel ausgeliefert.
+++ Fine Videospieleadaption von Tarzam soll nach A Bug’s Life das vorerst zweite Ergebnis der Kooperation zwischen SCE und Disney Inferactive
sein. Tarzam PSX soll im Sommer erscheinen. +++ Naughty Dog, die Designer der Crash Bandicoot-Trilogie, arbeiten an einem neuen Action-
Adventure. +++ High Voltage Software entwickelt fiir Midway Home Entertainment eine Neuauflage von Paperbey. +++ Visual Sciences ent-
wickelt fiir Psygnosis die ‘99er Edition von Formel 1. Ein internes Team von Psygnosis arbeitet allerdings bereits an Formel 1 2000. +++ DMA
Designs Sequel zu GTA - Grand Theft Auto soll im Okiober erscheinen. Von dem ersten Teil wurden laut Take 2 Inferactive iber 1 Million
Exemplare verkauft. +++ Revolution Software, die Entwickler von Baphomets Fluch 1 & 2, arbeiten an einem neven Adventure mit dem
Arbeitstitel R6 fiir die PloyStation. +++ Wegen Problemen mit dem Edifieren der Audio- und Movie-Dateien verspitet sich der
Erscheinungstermin von Working Designs RPG Lemar Silver Star Story Complete auf Friihjohr. +++ Das Chipset der PlayStation 2 ist inzwi-
schen fertiggestellt. Gut informierten Entwicklerkreisen zufolge soll die PlayStation 2(000) einen Quantensprung gegenisber dem Dreamcast
darstellen und Ende 2000 auf den japanischen Markt kommen. +++ Die Tokyo Game Show Spring “99 wird vom 19.-21. Mérz stattfin-
den. Wahrend der erste Messetag Fachbesuchern, d.h. Verfretern des Handels, der Industrie und der Fachpresse vorbehalten ist, darf am zweiten

und dritten Tag das breite Publikum in die Hallen stromen. +++
- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker
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fiir
Playstafion / N 64 / Gamelloy

Universal Bootchip™ ! !'!

co .I. 8 I

: . 400 DM |6V jzation

Fir alle PlﬂYStﬂthl’lS m. Anleitung “T o Sid Meiers [ ==
o, BN scvvssvsssossssosssssnssacnsas rategie

10 Stk = 4,69 DM / 100 Stk = 3,99 DM # fiir US, JP-Importe Civilization— N Hemeﬂfr I e i

5 e z&hlt auf dem |Emtwickler .................. . . [Activision Studios
Playst. incl Umbau + DS 269,99 DM PC: 70 den Erhiltlichab ......n00000n000en 2. Quartal - Evropa
MB Dualshock Controller 34,99 DM Klassi i e B .

. ' assikern des Strategiespiel-Genres. In Civilization Il wird der
Padverldngerung DualShock taugl. 7,99 DM Spieler vor die Aufgabe gestellt soziale, wirtschaftliche und politi-
Link Kabel 9.99 DM sche Entscheidungen zu fdllen, um ein weltumspannendes
RGB Kabel 9,99 DM Imperium aufzubauven. Ziel des Spiels ist es letztendlich, die

_ Weltherrschaft zu bernehmen oder einen anderen Planeten zu
RGB Kabel + Audioanschius 11,99 DM kolonisieren. Der Spieler entscheidet sich zundchst fir eine von
1 MB Memory unkomprimiert 9,99 DM acht Regierungsformen und fangt damit an, sein anfangs noch pri-
2 MB Memory Card unkomprimiert 19,99 DM mitives Volk mit den héheren Weihen von Forschung und Technik
4 MB Memory Card unkomprimiert 20.99 DM ;ertrc;;zu\n/'l\??hen. CIiuhm undhEhre gewinnthac?, in;lemhmcm eines
er eltwunder errichtet, wie z.B. die Freiheitsstatue.
8 MB Memory Card Sondranzehot 24,99 DM Diplomatisches Geschick ist gefragt, um einen gnadigen Frieden
24 MB Memory Cﬂ.rd m. LCD-Anzeige 39.99 DM OUSZUhGﬂdelﬂ Oder A“;Onzen = -
40 MB Memory Card m. LCD-Anzeige 49,99 DM mit anderen Machten einzuge-
MB Pal Booster 29,99 DM hen, oder man widmet sich
; s gl " einem der vorgefertigten
RF Unit . Antennenanschluf3 25,99 DM Banaiion ol dem 0. Aol
MB Mllltl Player/Tap DualShock taugi. 55,99 DM krieg Oder dem Rémischen
MB Scorpion/Panther Pistole m. Riickschl. 59,99 DM Imperium. Die Steuverung wird
XPLODER Mogslimodul 79,99 DM fodd*e i'axsfc;ﬂfn_Uféfffb?”?
und auch ein Tutorial integriert.
PSX Mouse 39,99 DM
Lenkrad m. FuBlpedalen PSX + N64 115,99 DM
PSX Spiele:
Jersey Devil 28,99 DM  Resident Evil Plat. 45,99 DM
Dynasty Warrior 28,99 DM  Crash Bandicoot 1 45,99 DM
Croc 4599 DM Test Drive 4 45,99 DM
Grand Theft Auto 45,99 DM Destruction Derby 2 4599 DM
Hercules 4599 DM Forsaken 45,99 DM
Gex 3D 4599 DM Int Superst. Soccer Pro 4599 DM
Lemminge 4599 DM Micro Machines V3 45,99 DM
Mickey s Advent. 4599 DM  Pandemonium 45,99 DM
TOCA 1 45,99 DM Tomb Raider | 45,99 DM
True Pinball 4599 DM  V-Rally 45,99 DM
Worms 4599 DM Abe’s Oddysee 45,99 DM
Alien Trilogy 4599 DM  Bust a move 2 45,99 DM
Com & Congq. 1 4599 DM  Porsche Challenge 45,99 DM
PSX Umbau* PSX Umbau  PSX Umbau  PSX Umbau

111 49,- DM inklusive RGB Kabel // Bitte anrufen !!!

Lahra Soft
Goethestrafie 14
51379 Leverkusen
Fax: 02171 40417

Lieferung nur gegen Nachnahme

+ Fracht und Verpackung

Bei Annahmeverweigerung
berechnen wir DM 20 pausch.

Tel.: 02171 — 404172

Mo — Fr 10.00 — 20.00 Uhr // Sa 10.00 — 16.00 Uhr: Personliche Bestellannahme
Fordern Sie unsere Komplettliste gegen frankierten Riickumschlag an.

Hindleranfragen erwiinscht
Kein Ladenverkauf // Nur Versand !!!

Atari Games setzt Gauntlet Legends-
Automaten fiir die PlayStation um

War das Original bereits in der Compilation Atari Arcade’s Greatest
Hits Vol. 2 enthalten, strotzt die Coin-op-Version von Gauntlet Legends
nur so vor echter 3D-Grafik. Wahrend viele Elemente wie
Schatztruhen und Monstergeneratoren, und die vier Hauptfiguren
(Krieger, Zauberer, Bogenschitze, Walkire) beibehalten wurden,
besitzen die Charaktere nun besondere Moves bzw. Zauberspriiche.
Sobald ihre Energieleiste aufgeladen ist, erhalten sie Power Ups wie
z.B. einen Drei- und Finf-Wege-SchuB, einen Réntgenblick, oder aber
die Zeit ~wird angehalten.  Insgesamt  beinhaltet -~ der
Spielhallenautomat vier regulére sowie zwei Endgegnerwelten. Die
PlayStation-Version erscheint von Midway Home Entertainment.
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DY NAMICS

MARTIN WEIDNER

MIT EINEM GECKO IM FIRMENLOGO: CRYSTAL DYNAMICS. PLAY WARF EINEN ERSTEN BLICK AUF GEX 3
Deep Cover GEcko UND DAS AcTION-ADVENTURE LEGACY OF KAIN 2 SouL REAVER,

UND UNTERHIELT SICH MIT ROSAURA SANDOVAL, ASSOCIATE PRODUCER VON SOUL REAVER,

UND STEVE GroLL, PR MANAGER vON CRYSTAL DYNAMICS, UBER DEN DERZEITIGEN

STAND DER DINGE DER BEIDEN PROJEKTE, NEUERUNGEN UND ZUKUNFTSPLANE.

Auch wenn Eidos Interactive im
September ‘98 fir 47,5 Millionen Dollar
Herr des Hauses wurde und Rob Dyer,
Crystal Dynamics’ President, und Scott
Steinberg, Vice President of Marketing
von Crystal Dynamics, zu Eidos Inter-
actives US-Management aufriickten, um
Eidos’ Publishingaktivitdten in den
Vereinigten Staaten zu leiten, war es
nicht immer derartig rosig um die
Kalifornier bestellt.

Ins Leben gerufen wurde Crystal
Dynamics bereits im Juni ‘92. Aus dem
Grindungsteam, zu dem auch Dave

Morse, der Co-Entwickler des Commo-
dore Amiga 1000 und des Atari Lynx
zdhlte, befindet sich niemand mehr
unter dem 100ké&pfigen Team, von dem
85 in die Entwicklung involviert sind.
Crystal Dynamics war seinerzeit sehr
ambitioniert auf den Plan getreten und
wollte nicht nur als Publisher ihrer eige-
nen Titel auftreten, sondern auch extern
entwickelte Produkte veréffentlichen,
vertreiben und vermarkten. Diese Pléine
wurden aber bald zerschlagen, denn
das 3DO, die erste 32-Bit-Plattform, die
Crystal Dynamics unterstitzte, wurde

ein Flop. Acht 3DO-Titel entstanden
wahrend. dieser Zeit, darunter Crash’n
Burn, von dem einschlieflich Bundles
weltweit iber 500.000 Stick abgesetzt
werden konnten. Ein breiter kommerzi-
eller Erfolg blieb dem 3DO allerdings
versagt.

Als Sega ihre Saturn-Entwicklungs-
kits bei Crystal Dynamics vorstellte,
waren die Kalifornier derartig von der
Hardware angetan, daf sie sich spon-
tan dafiir entschieden, fiir den Saturn zu
entwickeln. Die acht Spiele, die Crystal
Dynamics insgesamt fir den Saturn ver-
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Samtliche Kostiime, Vehikel und Gegner im Uberblick;
links im Bild befinden sich simtliche (geplante)
Verwandlungsmaglichkeiten von Gex: Pirate Gex,
Little Red Riding Gex, Toga Gex, Hercules Gex,
Roman Gex, Snow Gex, Pharao Gex, Army Gex,
Tinman Gex, Cowboy Gex, Mex Gex, Diver Gex,
Scuba Gex, Swimmer Gex, Gangster Gex, Anime Gex
| & Il, Incredible Hulk Gex, Spider-Man Gex, Super
Chicken Gex, Dracula Gex, Sherlock Holmes Gex,
Juck & The Beanstalk Gex, Akuji Gex (!), Fireman
Gex, Astronaut Gex, Westling Gex, Baywatch
Gex(!), White Tuxedo Gex.

offentlichte,
bestanden
jedoch zum
iberwiegenden
Teil aus Konver-
tierungen bereits
existierender 3DO-
Titel und reizten das
Potential der Sega-Hard-
ware entsprechend wenig aus.
Entsprechend diirftig fielen auch die
Verkaufszahlen aus. Crystal Dynamics
hatte sich zum zweiten Mal die Finger
verbrannt.

lhren ersten vier PlayStation-Titeln,
Total Eclipse (Turbo), Off-World
Interceptor (Extreme), Slam’n Jam (‘96
Featuring Magic & Kareem) und Gex,
d.h. drei leicht optimierten Konvertie-
rungen bzw. einer 1:1-Adaption, wurde
ebenfalls nur ein begrenzter kommerzi-
eller Erfolg zuteil. Verluste in Héhe von
15 Millionen Dollar zwangen die Firma
schlieBlich ‘96 dazu, die beiden
PlayStation-Projekte Ghost Rider und
Punisher, und die Saturn-Version von

Blood Omen Legacy Of Kain zuerst auf
Eis zu legen und dann ganz zu strei-
chen. Von 120 Angestellten wurden 50
entlassen. Crystal Dynamics zog sich
aus dem Publishinggeschaft zuriick, und
uberlieB die Verdffentlichung und die
Distribution ihrer Titel anderen Firmen;
mit mehr oder weniger groflem Erfolg.
In den Vereinigten Staaten wechselte
Crystal Dynamics deshalb  von
Electronic Arts Giber Activision zu Mid-
way Home Entertainment. In Europa
konnte BMG Interactive Pandemonium!
aber zu einem solchen Erfolg verhelfen,
daf3 das Sequel zuerst als PAL-Version
auf den Markt kam und erst danach in
den Staaten veroffentlicht wurde.
Nachdem der Vertrag zwischen Crystal
Dynamics und BMG Interactives neuem
Eigentimer Take 2 Interactive im Juli ‘98
auslief, begaben sich die Kalifornier auf

die Suche nach einem neuen Distributor
fir den europdischen Markt. Wurde die
Platinum-Edition von Pandemonium!
noch von Sony Computer Entertainment
Europe verdffentlicht, entschied sich
Crystal Dynamics bei ihrem bis dato
jungsten Titel The Unholy War fir Eidos
Interactive. Wahrend in der Vergan-
genheit u.a. Electronic Arts, THQ, GT
Interactive, Activision und zuletzt Mid-
way Home Entertainment im Gespréch
dafir waren, die Firma zu tbernehmen,
kristallisierte sich auf der ECTS 98
schlieBlich heraus, daf3 Eidos Interactive
den Zuschlag bekommen hatte.

Nach der Ubernahme stellt sich die
Situation fir Crystal Dynamics schon
etwas anders dar. Fir das 1. und 2.
Quartal sind Gex 3 Deep Cover Gecko
(PlayStation, Nintendo 64, PC) und Le-
gacy Of Kain Soul Reaver (PlayStation,
PC) geplant. Fiir 1999/2000 verspricht
Steve Groll, PR Manager von Crystal
Dynamics, jeweils vier neue Produkte,
die zur Hélfte aus Eigenentwicklungen,
zur Hélfte aus Sequels bestehen sollen.

Erste Details dazu sollen allerdings erst
auf der E3 Show in Los Angeles
bekanntgegeben ~ werden.  Segas
Dreamcast soll ebenfalls unterstiitzt wer-
den.

(Anm.d.Red.: Der in der letzten
Ausgabe angekiindigte Artikel zu Akuiji
The Heartless mufite leider weichen, da

vy n g8 -3i4
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In den USA dirfte Eidos Interactive
mit diesem etwas freiziigigen Motiv

von Gex 3 Deep Cover Gecko
Probleme bekommen.

das komplette EntwicHungstec:rn nach
der Fertigstellung des Spiels erst einmal
fir zwei Monate in Urlaub
geschickt wurde.)

" Das Entwicklerteam von Legacy Of Kain

N 3 gERR-

Soul Reaver.
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Wenngleich Crystal Dynamics mit
Gex 2, d.h. Gex 3D Return Of The
Gecko im April 98 das erste Play-
Station Jump’n Run mit einer echten 3D-
Welt aus der Trickkiste hervorzauberte,
so stand es dennoch im Schatten von
Pseudo-3D-Titeln wie Crash Bandicoot
2. Sonys Marketingpower konnte Crys-
tal Dynamics’ damaliger Publisher Take
2 Interactive, der den Titel durch die
Ubernahme von BMG Interactive zwei
Wochen vor der Verdffentlichung be-
kam, nur wenig entgegenhalten. Seit
September ‘98 befindet sich Crystal
Dynamics nun in neuven Hénden, und
Eidos Interactive hat durchaus die
Marketingmechanismen zur Verfiigung,
um dem dritten Teil Deep Cover Gecko
zum verdienten Erfolg zu verhelfen.

Auf den ersten Blick scheint sich gar
nicht viel verdndert zu haben. Crystal
Dynamics schépft in Gex 3 erneut aus

Genre
Publisher
Entwickler

GEX 3 EEP Cover GEcKO

Jump’'n Run
Eidos Interactive
Crystal Dynamics

dem Vollen,
AT was  Kino-
R filme, TV-Se-
: rien, aber auch
zeitgeschichtliche
Ereignisse betrifft.
Wihrend im Vorgdnger v.a.
Indiana Jones, Godzilla, Star Wars,
Jurassic Park und Metropolis durch den
Kakao gezogen wurden, stehen diesmal
Marchen, aber auch Kinofilme wie Der
Weif3e Hai oder Politiker wie Bill Clinton
im Mittelpunkt des Geschehens. Von
den Piraten in der Karibik Gber das anti-
ke Rom bis hin zu einem Weihnachts-
mann am Nordpol - Gex verschlagt es
wieder in die verriicktesten Abenteuer.
Der Phantasie der Entwickler schei-
nen auch beim Design der neuen
Kostime fiir Gex keine Grenzen gesetzt
zu sein. Gex soll in der Endfassung, die
voraussichtlich am 30. Marz als fir den
deutschen Markt vollsténdig lokalisierte
Version erscheinen soll, in alles in allem
29 grundverschiedene Kostime schliip-
fen, darunter u.a. in eine rémische
Toga, in einen Smoking, als Hercules,
Spider-Man, Incredible Hulk, Clint East-
wood, Sherlock Holmes usw. Kleine
Anspielungen auf andere, firmeninterne
Produkte konnten sich die Designer
ebenfalls nicht verkneifen. So lustwan-
delt die kleine Echse als Baywatch Gex
auf FreiersfifBen oder verwandelt sich in
Akuji The Heartless (vgl. Play Cover in
dieser Ausgabe).

Apropos  Baywatch,  Marliece
Andrada, die in der Serie Skylar
Bergman mimt und US-Playmate des
Monats Mérz ‘98 wurde, verkérpert in
Gex 3 Special Agent Xtra, die Secret
Agent Gex mit mehr oder weniger hilf-
reichen Ratschldgen zur Seite steht.
,Mehr oder weniger hilfreich” deshalb,
weil sich Marliece nur iber einen
Videoscreen auf Gex’ Armbanduhr zu
Wort meldet, wahrend sich Rez, Gex’
Erzfeind, kostlich tber ihre dummen
Spriiche amiisiert. Die in San Francisco
ansassige Firma Mondo Media wird
dafir birgen, daf3 die Videoschnipsel

ﬁ!!‘-—_—
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optimal auf die in-game Grafik abge-
stimmt werden. Marliece wird vor allem
in der Printwerbung zu Promotion-
zwecken zu sehen sein. Wenn man sich
die ersten Entwirfe der Marketing-
abteilung ansieht, wird dies in den pri-
den Vereinigten Staaten aber wohl eher
selten der Fall sein,

Gex selbst kommt aber auch mit etli-
chen neuen Aktionsméglichkeiten da-
her: Sporttauchen, Segelfliegen, Snow-
boarden, ein Ritt auf einem Kamel oder
einem Krokodil - fir den Lurch alles kein
Problem, als Séldner féhrt er sogar ei-
nen Panzer spazieren, von den bekann-
ten Aktionen wie einem Doppelsprung
oder der Méglichkeit, seine Zunge als
Rettungsseil zu verwenden, ganz zu
schweigen. In der Endversion sollen
Uber 60 Gegner enthalten sein, 2 spiel-
bare Bonuscharaktere und sogar Gex'
Bruder Alfred, der ihm ahnlich wie der
Maulwurf Bottles in Banjo-Kazooie Tips
gibt.

In technischer Hinsicht haben die
Kalifornier sogar noch etwas zugelegt.
Viele der Special Effects, die Crystal
Dynamics erstmals in The Unholy War
und Akuji The Heartless zum Einsatz
brachte, kommen auch in Gex 3 Deep
Cover Gecko zum Tragen. Derartige
Environment Mapping-, Morphing-,
Transparency- und Light Sourcing-
Effekte sind auf der PlayStation eher sel-
ten zu finden, genauso die Medium
Hires-Grafik mit 512 x 240 Pixeln.
Insbesondere die animierten Hinter-
grinde und die Vielfalt der Texturen
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wuB3ten beim ersten Anspielen zu berzeugen, genauso die sehr gut
geloste Art der Kamerafishrung.

Gex ist einfach munter wie eh und je. Das Spielkonzept ist zwar
nicht neu, aber an frischen Ideen mangelt es den Designern beileibe
nicht. Das CGl-Intro war aber zum Zeitpunkt unseres Besuches noch
nicht fertiggestellt und die Gegner waren zum Teil noch nicht integriert,
d.h. Uber die Framerate der finalen Version kann man zur Zeit nur
MutmaBungen anstellen. Es ist jedoch zu erwarten, daf3 Crystal
Dynamics der hsheren Auflésung und der Vielzahl an Special Effects
zum Trotz eine zumindest Ghnliche Geschwindigkeit wie bei Teil No. 2
erzielen wird; und die war bereits im Vorgdnger beachtlich. Wie
anfangs erwdhnt stellte Gex 2 das erste Jump’n Run dar, das eine echte
3D-Welt aus der PlayStation herauskitzelte und damit erstmals Super
Mario 64 auf dem Né4 Paroli bot, und es ware wirklich sehr schade
mitanzusehen, wenn dem Nachfolger Deep Cover Gecko nicht endlich
der wohlverdiente Erfolg zuteil werden wiirde.

Im Gesprdach mit Steve Groll, Public Relations
Manager, Crystal Dynamics

play: Mit welchen Absichten seid Ihr das Gex 3-Projekt angegan-
?

Steve Groll: Unsere Absicht lag darin, uns insofern von dem linea-
ren, MTV-artigen Gameplay des Vorgéngers zu entfernen als wir ver-
sucht haben etwas mehr Dynamik ins Spiel zu bringen. In Gex 2 hatten
wir jeweils zwei Level, die die gleichen Texturen verwendet hatten, in
Deep Cover Gecko ist dies nicht mehr der Fall. Daneben wollten wir uns
versichern, dal3 Gex uUber deutlich mehr Aktions- und Verwand-
lungsméglichkeiten als bisher verfigen wiirde.

play: Welche Verkleidungen sind denn diesmal dabei?

Steve Groll: Gex trégt in jedem Level ein anderes Kostim, und
davon gibt es einige, wie z.B. Gex als rémischer Gladiator, als Agyp-
ter, als Soldat oder als Clint Eastwood. Je nach Level bzw. Kostim erhilt
Gex neue Fahigkeiten. The City z.B. ist als Anspielung auf Superhelden
gedacht. Am Anfang klettert Gex Spider-Man-gleich Héuserfassaden
empor und wird spéter als Incredible Hulk fir kurze Zeit unverwundbar.
Im Rom-level legt er sein Gladiatorenoutfit ab und durchbricht als
Hercules Gex alle méglichen Barrieren. Insgesamt wird es etwa 30
unterschiedliche Verwandlungsméglichkeiten geben, aber auch
Vehikel, wie einen Panzer im Army Level, den Gex besteigen kann. Wir
wollen dem Spieler in jedem Level etwas beibringen, das iiber das reine
Tutorial hinausgeht. Darilber hinaus gibt es einige verborgene
Charaktere, wie z.B. Alfred, der Gex dhnlich wie der Maulwurf in
Banjo-Kazooie Ratschléige gibt. Es gibt sogar einen Cheat, um die
Echse nackt zu sehen. Wahrend der Ladezeiten arbeiten wir ein
bif3chen mit Tricks, d.h. Gex plaudert mit dem Spieler, bevor der eigent-
liche Level beginnt.

play: Wie kommt Marliece Andrada ins Spiel?

Steve Groll: Marliece ist Gex” Partnerin, dhnlich wie Moneypenny
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GEex 3 DEEP COVER G£co |

Bond zur Seite steht. Rez hat sie ent-
fuhrt, d.h. die Aufgabe des Spielers
besteht darin sie zu befreien. Gex unter-
halt sich mit ihr mit seiner Armbanduhr,
auf der sich ein kleiner Videobildschirm
befindet: ,Gex! Hilf mir! Geh’ hierhin,
nimm den Schlussel dort, blablabla” -
worUber man halt so redet, wenn man
gerne befreit werden méchte. Diesmal
hat Marliece aber ein paar Sachen an
(lacht). Sie ist Teil einer Zeitung. Rez liest
darin und amisiert sich kéniglich,
wahrend sie mit Gex spricht.

play: Wie sind die einzelnen Level
aufgebaut?

Steve Groll: Jeder Level ist in drei
unterschiedliche Missionen gegliedert.
AuBBerdem gibt es einen Bonuslevel, in

dem man innerhalb einer bestimmten
Zeit gewisse Dinge erledigen muf3 -
beim ersten Mal innerhalb von 3
Minuten, dann 2 Minuten und
schlieBlich innerhalb von 1,5 Minuten.
Man muf3 versuchen, den bestmdgli-
chen Weg zu nehmen. Es gibt 12
reguldre Level an der Zahl, 3 geheime
Level, 4 Bonusrunden und 4 Endgegner.
Ferner kann man andere Charaktere
stevern. Die Verwandlungen werden
von einem coolen Morphingeffekt
begleitet. Es ist sogar méglich, auf
einem Esel, einem Kamel, einem
Alligator und einem Kénguruh zu reiten,
auf einem Snowboard zu surfen und
einen Panzer zu steuern.

play: Woran habt Ihr Euch im
Leveldesign orientiert?

Steve Groll: An Kinofilmen, TV-

(Anm.d.Red.: Beta vom 2.12.), und der
Verkaufsversion wird die Kamera-
fihrung sein. Sie wird um einiges
anwenderfreundlicher als beim letzten
Mal ausfallen. Gerade dies war ein
Aspekt, der uns an Gex 2 noch etwas
gestort hatte. Zu dem damaligen
Zeitpunkt stellte sie zwar die bestmégli-
che Losung dar, bei der Entwicklung von
Soul Reaver und Akuji The Heartless
haben wir aber viele Dinge hinzuge-
lernt, die wir auch bei Gex 3 zum
Einsatz bringen konnten, insbesondere
was die Special Effects anbelangt, wie
z.B. das Texture Mapping und die
Reflexionen.

3 "

Serien und

Mérchen,

aber auch an

der  Geschichte,

_ wie z.B. im Rom- oder
Agypten-Level geschehen.

play: In Gex 3 verwendet lhr Soft-

ware Environment Mapping.

Steve Groll: Ja. Dies kann man sehr
gut an den Spiegelungen der Waénde
um einen herum erkennen. Gran
Turismo von Sony Computer Entertain-
ment Inc. war das erste Spiel, das dieses
Tool vorbildlich einsetzte. Allein die
Spiegelungen auf den Fahrzeugen
waren phantastisch anzusehen.

play: In welcher Auflésung lGuft
Gex 3 Deep Cover Gecko ab?

Steve Groll: Gex 3 lauft in Medium
Hires, d.h. in 512 x 240 Pixeln ab.
Legacy Of Kain Soul Reaver verwendet
ibrigens die gleiche Auflésung. Gerade
was die Texturen und das VRAM der
PlayStation betrifft, nutzen wir die

+»WIR WOLLEN DEM SPIELER IN JEDEM LEVEL ETWAS BEIBRINGEN, DAS UBER
DAS REINE TUTORIAL HINAUSGEHT.*

Steve Groll, Public Relations Manager, Crystal Dynamics

Hardware sehr effizient.

play: Welche Unterschiede gibt es
zwischen der PlayStation- und der
Né4-Version?

Steve Groll: In Gex 3 auf dem Né4
verwenden wir andere Anfangslevel
und Endgegner, beide Versionen haben
inhaltlich gesehen blof3 etwa 45%
gemeinsam. Wer beide Systeme besitzt,
bekommt im Grunde jeweils ein anderes
Spiel zu sehen.

play: Habt lhr die Gex Engine
eigentlich in der Zwischenzeit weiter
opfimiert?

Steve Groll: Wir haben einen
Programmierer in unserem Gex-Team,
der sich ausschlieBlich mit der Engine
und der Kamerafihrung befal3t. Der
grofite Unterschied zu der Fassung, die
lhr heute zu sehen bekommen habt

play: Habt Ihr Euch fir das Design
von Gex an anderen Spielen orien-
tiert?
Steve Groll: Segas Sonic war fir uns
seit jeher ein Vorbild, gerade was des-
sen schnelles, arcadeorientiertes
Gameplay betrifft. Rare hat mit Banjo-
Kazooie einige Probleme geldst, auf die
wir bei Gex gestof3en sind - eine 3D-
Welt ist nicht einfach zu realisieren, vor
allem die virtuelle Kamera. Rare hat hier
wirklich ein @uBerst beeindruckendes
Spiel auf die Beine gestellt. Die
Interaktion mit anderen Charakteren in
Banjo-Kazooie haben wir uns bei Gex
zum Vorbild genommen, indem wir
neve Figuren in das Spiel integrierten.
Dies verleiht Gex den Hauch eines
Rollenspiels. Glover von Hasbro
Interactive ist auch sehr beachtlich
gelungen.

play: Was erwartet uns in néchster
Zeit an Spielen aus dem Hause Crystal
Dynamics?

Steve Groll: Neben Gex 3 auf
PlayStation, N64 und PC natiirlich Soul
Reaver fir PlayStation und PC. Gex 2
Enter The Gecko haben wir zwar auch
fir den PC fertiggestellt, aber Midway,
unser damaliger Distributor, hat sich
entschieden, das Spiel nicht zu verdf-
fentlichen. Gex 2 PC war aber ein Teil
unseres Abkommens mit Midway. Akuji
werden wir nicht auf andere Plattformen
umsetzen, Kain wird in der
Konsolenwelt ebenfalls exklusiv fir die
PlayStation erscheinen. Auf dem Né4 ist
ein derartiges Spiel wegen der zu
hohen Datenmenge einfach nicht reali-
sierbar. Wir haben aber bereits acht
weitere Projekte fir die beiden néchsten
Jahre in Planung, aber es ware zu frish
jetzt dariber zu reden. Auf der E3
Show in Los Angeles werden wir viel-
leicht einige davon bekanntgeben und
vorstellen.

play: Das heiBt, wir sehen uns auf
der E3 wieder. Vielen herzlichen Dank
fir das Interview, Steve.
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EGACY OF KAIN SouL REAVER

Publisher
Entwickler
Erhaltlich ab

Konkurrenz aus dem eigenen Haus?
Auf den ersten Blick scheint dies sogar
der Fall zu sein; denn Soul Reaver
nimmt sich viele Aspekie der Tomb
Raider-Trilogie zum Vorbild. Die 3D-
Ansicht, die Kamerafihrung und insbe-
sondere die Action- und Adventure-
elemente erinnern augenfillig an die
Abentever von Lara Croft. Auf den
zweiten Blick hingegen offenbart sich
ein sehr wohl eigensténdiges Produkt.
Die distere Storyline, die Fahigkeit,
zwischen der materiellen und der spek-
tralen Welt hin- und herzuwechseln,
und die Gore-Effekte im Spiel heben
Soul Reaver némlich deutlich von Tomb
Raider ab.

Die Geschichte selbst spielt in den

Action-Adventure
Eidos Interactive
Crystal Dynamics

26. Mérz

Ruinen der
Stadt Nos-
goth. Der Un-
tote Raziel ver-
sucht, sich an seinen
ehemaligen Briidern zu
rachen, um schlieBlich Kain
selbst gegeniberzustehen, der an ihm
Verrat begangen hat. Raziel saugt sei-
nen Opfern die Seele aus dem Leib und
gewinnt dadurch an mythischer Ener-
gie. Sollte er im Kampf zu viel Energie
verlieren, bif3t er nicht etwa ein Leben
ein, sondern wird als Strafe in die
Spektralebene verbannt, aus der er erst
dann zuriickkehren kann, wenn er ein
bestimmtes Energieniveau erreicht hat.
Das Bemerkenswerte an Soul Reaver
sind aber nicht blof3 die harschen
Nahkémpfe, sondern die Parallelwelt,
die viele Ratsel im Spiel erst ermdglicht.
Viele scheinbar unerreichbare Passagen
in der Oberwelt lassen sich nur dadurch
erschlieBen, daf3 man in der Unterwelt
ein entsprechendes Plateau verwendet.
Oft verbergen sich hier auch hilfreiche
Glyphs, d.h. magische Zauberspriiche,
und Passagen, um an einem besonders
harten Gegner in der Oberwelt unbe-
schadet vorbeizugelangen. Durch die

Spektralwelt wird der Spielumfang ver-
doppelt, die Designer rechnen sogar mit
einer bendtigten Spielzeit von 40 bis 50
Stunden, um den Abspann zu Gesicht
zu bekommen; aber selbst dann sind
noch léngst nicht alle versteckten Winkel
erkundet. Gerade darin besteht némlich
spater der Reiz fir den Spieler, wobei
die Nahkdmpfe gar nicht so sehr im
Vordergrund stehen. Erstaunlich ist aber
auch die Rolle, die den Endgegnern im
Spiel zukommt. Besiegt Raziel einen sei-
ner funf Brider, erhalt er dessen
Fahigkeiten, wie z.B. zu schwimmen
oder Wénde emporzuklettern. Viele
Ratsel im Spiel lassen sich lediglich
dann |6sen, wenn man die entsprechen-
den Fahigkeiten erlernt hat, d.h. man
wird geradezu dazu angefrieben, bis-
herige Abschnitte erneut aufzusuchen.
Eine Kartenfunktion wird es leider nicht
geben, genausowenig eine Egoper-
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spektive. Falls es ihr eng abgesteckter
Zeitplan noch zulassen sollte, beabsich-
tigen die Designer aber, zumindest eine
halbtransparente Ansicht von Raziel zu
integrieren, damit man spielrelevante
Gegenstinde leichter erkennen kann;
und davon gibt es etwa 100 bis 200
Stiick!

In technischer Hinsicht war die in-
zwischen zweite Beta vom 2. Dezember
(vgl. PreScreen in play PLAYSTATION

4vndgsa 34

6 66 L

1/99) nahezu ohne Fehl und Tadel.
Slowdowns waren trotz des riesigen
Spielareals und des Detalreichtums
kaum zu erkennen, die Kamerafilhrung
natiirlich noch leicht verbesserungswiir-
dig, und die Animationsphasen sehr
sauber und fliissig - ein sehr ambitio-
niertes Projekt, das durchaus Chancen &
besitzt, zu der Genregréfle aufzu-
schlief3en, wenn auch oder gerade weil
die Thematik eine ganz andere ist.

Im Gesprdach mit Rosaura Sandoval, Associate Producer

Legacy Of Kain Soul Reaver, Crystal Dynamics

play: Wie alt ist die Version, die Du
uns heute vorstellst?

Rosaura Sandoval: Diese Beta ist erst
einige Tage alt, genaver gesagt wurde
sie am 2. Dezember fertiggestellt. Sie
bereitet uns natirlich noch einige
Probleme.

play: Wie verhdlt es sich mit den
neven Fahigkeiten, die Raziel im Laufe
des Spiels erhalt?

Rosaura Sandoval: Wenn Raziel
einen Endgegner besiegt, erwirbt er
dessen Fahigkeiten, wie z.B. die Mog-
lichkeit, Wénde hinaufzuklettern, zu
schwimmen, Gegenstéinde hin- und her-
zubewegen oder durch Barrieren zu
gehen. Raziel erhdlt somit viele neve
Aktionsformen. Der Spieler wird form-
lich dazu animiert, die Welt aufs Neue
zu erkunden. Insgesamt gibt es funf
Endgegner, aber sechs Lieutenants;
denn Raziel ist einer der Lieutenants.

play: Und die Spekiralwelt stellt die
Parallelwelt dar...

Rosaura Sandoval: Genau, die
Spekiralwelt ist die Parallelwelt zur
materiellen Ebene. Es gibt Spriinge, die
Raziel ausschlieBlich in der spektralen
oder in der materiellen Welt ausfihren
kann. Wenn man die Spektralwelt
betritt, wird die Zeit in der materiellen
Welt angehalten, d.h. entsprechendes
Timing vorausgesetzt es ist még|ich,
einen Steinblock in der materiellen Welt
von einem Plateau aus hinunterzuwer-
fen und diesen in der Spektralwelt als
Platiform zu benutzen, um zu einer sonst
unerreichbaren Stelle hinzugelangen.

play: Das heiBt, Gegenstiinde wer-
den in das Spielgeschehen einbezo-

Rosaura Sandoval: Ja, aber nicht
nur offensichtliche Gegenstinde wie
Steinblécke, sondern auch solche im

Hintergrund wie Fackeln, die an den
Wiéinden herabhéngen. Insgesamt wird
man etwa 100 bis 200 Objekte im Spiel
verwenden koénnen. Alle Dinge, von
denen man glaubt, daf3 man sie irgend-
wie einsetzen kann, wird man auch
definitiv einsetzen kénnen. Natirlich
gibt es entsprechende optische Hinweise
dafir.

play: Kann man die Waffen in bei-
den Welten gebrauchen?

Rosaura Sandoval: Nein, dies ist
nicht mdglich. Es ist von uns als fester
Bestandteil des Gameplays gedacht,
dafB3 man sich iberlegen muf3, wie man
am sinnvollsten vorgeht, und wie man
einen Gegner am besten ausschalet.

play: DaB die Spielfigur in Soul
Reaver nicht sterben kann, ist aber
sehr ungew®dhnlich...

Rosaura Sandoval: Auch dies ist
beabsichtigt. Raziel wird statt dessen in
die Spektralwelt verbannt und muf3 dort
eine gewisse Anzahl von Gegnern
beseitigen und dadurch entsprechend
viel Energie sammeln, damit er in die
reale? materielle Welt zuriickkehren
kann. Es kann auch vorkommen, daf3
man auf einen sehr starken Gegner
trifft, der einen sténdig besiegt. In die-
sem Fall empfiehlt es sich, auf die
Spektralwelt auszuweichen, um zu ver-
suchen, ihn entweder aus dem Ricken
heraus anzugreifen oder ihn zu umge-
hen. Ab einem bestimmten Punkt im

ssIN SOUL REAVER DREHT ES SICH VOR
ALLEN DINGEN DARUM, DIE SPIELWELT ZU
ERKUNDEN, VON DEN ENDGEGNERN NEUE
FAHIGKEITEN ZU ERLERNEN UND DIESE
EINZUSETZEN, UND IN DER SPEKTRALWELT
NEUE SPIELABSCHNITTE ZU EROFFNEN. *

Rosaura Sandoval, Associate Producer Legacy Of Kain Soul Reaver, Crystal Dynamics

play: Der Gedanke dieser
Parallelwelt erinnert sehr an Zelda...

Spiel ist es sogar méglich, zu jeder Zeit
zwischen der materiellen und der spek-
tralen Ebene hin- und herzuwechseln. In
Soul Reaver dreht es sich vor allen
Dingen darum, die Spielwelt zu erkun-
den, von den Endgegnern neue
Fahigkeiten zu erlernen und diese ein-
zusetzen, und in der Spektralwelt neue
Spielabschnitte zu ersffnen.

Rosaura Sandoval: ~Aus gutem
Grund; denn viele von unseren Leuten
sind Fans von Zelda lll' A Link To The
Past und Super Metroid auf dem Super
Nintendo. Unser Spiel ist dhnlich aufge-
baut, das ist richtig. Die Spielwelt in
Soul Reaver ist eine physische Welt, d.h.
sobald man alle Fahigkeiten erworben
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hat, ist es moglich, von einem Ende der
Welt zum anderen zu gelangen. Eine
Karte wie in Zelda Ocarina Of Time auf
dem N64 wird es aber nicht geben.
Unsere Welt ist zwar ebenfalls in einzel-
ne Bereiche unterteilt, aber im
Gegensatz zu den pastellfarbenen

" _ LEGACY OF Kain SouL REAVER

lhr auch an einer
Egoperspektive?
Rosaura Sandoval: Nein, es
bleibt bei den drei 3rd Person-Kameras.
Falls es unser Zeitplan zuléft, werden
wir aber noch eine Ansicht integrieren,
in der Raziel halb-transparent zu sehen
ist, damit der Spieler Gegenstinde
friher erkennen kann.

play: Weshalb verliert Raziel
Energie, obwohl er nicht von einem
Gegner getroffen wird?
_ Rosaura Sandoval: Dies ist auch ein
Uberbleibsel aus dem ersten Teil Blood
Omen legacy Of Kain. Ein Teil des
Gameplays besteht einfach darin, sich

+»EIN DURCHSCHNITTLICH BEGABTER SPIELER BENOTIGT ETWA 40 STUNDEN
SPIELZEIT, UM SOUL REAVER ERFOLGREICH ZU BEENDEN.
WENN MAN NAMLICH DIE FAHIGKEIT ERRUNGEN HAT, JEDERZEIT IN DIE
SPEKTRALWELT ZU WECHSELN, BESTEHT DER R
SPIELABSCHNITTE ERNEUT ZU BESUCHEN, UM DAS EINE ODER ANDERE GEHEIMNIS
Zu LOFTEN. DER UMFANG DES SPIELS WIRD DADURCH VERDOPPELTI*

EiZ DARIN, DIE EINZELNEN

Rosaura Sandoval, Associate Producer Legacy Of Kain Soul Reaver, Crystal Dynamics

Ténen, die in Zelda verwendet werden,
dister und grau gehalten; eine
Tatsache, die einen angesichts der
unterschiedlichen Thematik sicherlich
nicht verwundern wird. Vampire meiden
eben das Sonnenlicht. Die Grafik
schlagt im Grunde eine &hnliche
Richtung wie Die Stadt Der Verlorenen
Kinder ein.

play: Wie habt Ihr das Problem der
Kamerafihrung bei einer Attacke des
Spielers gelost?

Rosaura Sandoval: Bei einem 3D-
Titel passiert es oft, daf3 man mit einer
Waffe ausholt, den Gegner aber nicht
trifft und selbst Schaden erleidet. Wir
haben in Soul Reaver eine Taste belegt,
um wahrend eines Kampfes stéindig den
Gegner im Auge zu behalten.

standig auf die Suche nach Seelen zu
begeben, um sein Energieniveau auf-
rechtzuerhalten. Wer sich zu viel Zeit
dabei laBt, einem Gegner die Seele
auszusaugen, verliert ihn, d.h. seine
Seele geht in die Spekiralwelt Gber und
wartet dort erneut auf den Spieler. Man
sollte sich schon darum bemithen, még-
lichst alle Seelen zu erwischen.

play: Sind die Zwischensequenzen
schon fertiggestellt?

Rosaura Sandoval: Wir arbeiten
zum Teil noch daran. In den Cut-Szenen
wird der Spieler spdter aber zu héren
und zu sehen bekommen, worin seine
ndchste Aufgabe besteht, und wie er sie
am besten bewailtigt. Raziel hat einen
Bruder, der ihn wirklich haf3t.

play: Bendtigt man samtliche

T .
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.Gliths”, d.h. Zauberspriiche, um das
Spiel erfolgreich zv beenden?

Rosaura Sandoval: Nein, dies ist
nicht notwendig. Man braucht nur etwa
die Halfte, um Soul Reaver durchzuspie-
len, aber die Zauberspriiche zu besit-
zen, erweist sich als sehr hilfreich, um
weiterzugelangen. Es gibt auch audiovi-
suelle Hinweise auf die einzelnen Gliths.
Sie dhneln sich zwar aulerlich, ihre
Texturen sind aber unterschiedlich.

play: Wie steht es mit den Puzzles?

Rosaura Sandoval: Wir werden
Téne integrieren, die den Spieler darauf
hinweisen, daf3 sich vor ihm etwas
Wichtiges befindet. Die Sprachausgabe
und die Geréusche werden so hochwer-

tig wie beir{} Vorgdnger ausfallen.

play: Und was geschieht mit der
Steuerung?

Rosaura Sandoval: Man kann
Obsjekte leicht anstubsen, richtig schie-
ben und ziehen. Hier z.B. ist es notwen-
dig, einen Steinquader exakt innerhalb
dieses Spiegels abzustellen. Dies erweist
sich sogar als ein sehr schwieriges
Unterfangen, da es nicht blof3 ausreicht,
den Quader korrekt zu plazieren, da
man auch dessen richtige Seite erwi-
schen muf3 - dhnlich wie bei einem
Verschiebepuzzle.

play: Kann man seinen Spielstand
in der spateren Verkaufsversion eben-
falls zv jedem Zeitpunkt abspeichern?

Rosaura Sandoval: Ja, dies hat uns
an Tomb Raider Il besonders gut gefal-
len - ein bif3chen zu spielen und herum-
zuprobieren, und, falls man etwas
falsch gemacht hat, einfach an den letz-
ten Spielstand anzukniipfen.

play: Gibt es auch einige menschli-
che Gegner?

Rosaura Sandoval: Ja, in der Stadt
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wird man auch mit menschlichen Gegnern konfrontiert. Je nachdem,
wie man mit ihnen umgeht, greifen sie einen entweder an oder gehen
weiter ihres Weges. Den Menschen ist nicht so ganz bewuf3t, wer Raziel
eigentlich ist. Gehdrt er zu den guten oder zu den bésen Jungs? Es ist
um einiges einfacher, einen Menschen zu téten - ein Schlag, und das
war’s. Raziel kann von den Gegnern nicht schwer verletzt werden, weil
er viel kraftiger ist. Sie fungieren im Grunde als Power Ups.

play: Wie viele Spielabschnitte und Gegner gibt es in Soul Reaver?

Rosaura Sandoval: Es gibt 16 Spielbereiche und 5 Endgegner, d.h.
die 5 Briider von Kain. Insgesamt bekommt man es mit etwa 30 unter-
schiedlichen Gegnern zu tun. Von Kains Briidern existieren vier
Versionen - als Jugendliche, als Erwachsene, als Endgegner und als
Megabosse in der Spektralwelt. Zu den anderen Gegenspielern zdhlen
u.a. ein Hohenpriester, der iber die Menschen regiert, Landleute,
Gotzendiener, Vampirjager, mit Pfeil und Bogen bewaffnete Feinde,
Gegner, die nur in der Spektralwelt existieren, usw.

play: Wie besiegt man die Endgegner am einfachsten?

DY NAMICS

Rosaura Sandoval: Um die Endgegner zu besiegen, reicht reine
Waffengewalt nicht aus. Man muf3 némlich auch Gegenstéinde aus
dem Bildschirmhintergrund einsetzen, um mit ihnen fertigzuwerden.
Die Kinstliche Intelligenz der Endgegner, die Ihr hier seht, wird aber
noch deutlich iberarbeitet werden.

play: Wie lange braucht man etwa, um Soul Reaver durchzuspielen?

Rosaura Sandoval: Ein durchschnittlich begabter Spieler bendtigt
etwa 40 Stunden Spielzeit, um Soul Reaver erfolgreich zu beenden.
Wenn man ndmlich die Féhigkeit errungen hat, jederzeit in die
Spektralwelt zu wechseln, besteht der Reiz darin, die einzelnen
Spielabschnitte erneut zu besuchen, um das eine oder andere
Geheimnis zu liften. Der Umfang des Spiels wird dadurch verdoppelt!

play: Wie lauft das Streaming der Daten von CD ab?

Rosaura Sandoval: Angenommen, man befindet sich in Abschnitt A,
dann werden gleichzeitig auch Teile der damit verbundenen Abschnitte
B, C und D in den Speicher geladen, d.h. wenn man Abschnitt B beritt,
wird der Spielfluf3 nicht durch Nachladezeiten gebremst. Die gesamte
Welt wird von CD gestreamed. Direkte Ladezeiten gibt es nur vor dem
eigentlichen Spielstart. Diese Verfahrensweise erlaubt es uns, die
Texturen viel abwechslungsreicher zu gestalten, da wir mehr Speicher
zur Verfigung haben. Allerdings ist dies auch mit deutlich mehr
Arbeitsaufwand fir unsere Grafiker verbunden; eine Tatsache, die
unseren Zeitplan mitunter véllig durcheinanderbringt.

play: Inwiefern werden die Musik und die Soundeffekie in das
Gameplay einbezogen?

Rosaura Sandoval: Wir verwenden einen interaktiven Musiktreiber,
d.h. wenn der Spieler einen Raum mit einer Vielzahl von Gegnern
betritt, wechselt die Begleitmusik in Kampfeslérm Gber. Wenn man
einen Zauberspruch erhdlt, wird dies von einem Klang begleitet. Man
bekommt also wihrend des Spielverlaufs akustische Hilfestellung.
Unsere Absicht lag darin, dem Spieler auch ein akustisches Erlebnis zu
vermitteln.

play: Wie sieht es mit Eurem Zeitplan aus?

Rosaura Sandoval: Wir hinken momentan ziemlich hinter unserem
bzw. hinter Eidos’ Zeitplan hinterher. Um aufrichtig zu sein, ist dies
genau die Angelegenheit, an der wir momentan arbeiten, némlich
mehr Zeit zu gewinnen. Deshalb bin ich auch nur kurze Zeit hier (lacht).
Unser Soul Reaver-Team betritt inzwischen die Spekiralebene, genauer

gesagt den Alptraumlevel.
play: Viel Gliick weiterhin und herzlichen Dank fir das trotzdem

ausfihrliche Gespréch, Rosaura.

Boot-Chip

(fur jap und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D

Memorycard 2MB 24,99 DM
Memorycard SMB 29,99 DM
Memorycard 24MB 49,99 DM
RGB Kabel 9,99 DM
RGB Kabel & Audio 17,99 DM
Link Kabel 9,99 DM
Padverldngerung 9.99 DM
Pad (bunt) 16,99 DM
Infrarot Pad 59,99 DM
TwinShock Pad 35,99 DM
Sony DualShock™ 55,99 DM
LightGun @-conkomp) 45,99 DM
LightGun + Pointer 79,99 DM
Scorpion Gun 65,99 DM
L enkrad 139,99 DM
PSX-Maus 29,99 DM
PalBooster 49,99 DM
X-Ploder 75,99 DM

249,99 DM

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM

05331-99590

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Hdndleranfragen erwiinscht!

BauConTec
Lindener Str. 15
38300 Wolfenbuttel
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Die Welteninsel, ein Kusgelsternhaufen irgendwo im westlichen Spiralarm unserer
LB Qalaxie. Dies sind die Alenteues eines ... Weltraumratte, dic 2usammen mit

’4,

ilren Kumpanen Stevie und T'Pow von einem wahnwitzigen Sehlamassel

Zehn Jahre Space Rat! Ein Jubildum,
das es zu feiern gilt und Anlaf3 dafir
gibt, die Ratte genauer vorzustellen.

SPACE RAT ist Kult. Anarchisch,
zynisch und voll schwarzem Humors
beschreibt Comicszeichner Mathias
Neumann hier eine Zukunft, wie sie
nicht abgedrehter sein kénnte. Da muf3
Ziggy Spacerat auch schon mal als
Versuchskaninchen fir neue Mixturen
des Welteninsel Kultgetrénks Hip Blop
herhalten, wobei die beriichtigten
Experimente eigentlich immer in die
Hose gehen. Die meiste Zeit aber ver-
dingen sich Ziggy, Stevie und T'Pow mal
als Weltraumhandler, mal als Piraten

PBAREN SICH, WENN |
DFE YARGELITE TANZ e,

oder Kopfgeldjéger - je nach finanziel-
ler Situation.

Erfunden hat er die Ratte schon in
den frithen Achtzigern, aber ein Comic
wurde daraus erst spdter. In der ASM
1/89 erschien dann das erste
Abenteuer der Ratte. Fiinf Magazine ris-
sen sich um die Serie, doch das damals
grof3te Computerspielemagazin aus
dem Tronic Verlag erhielt den Zuschlag.
Von Anfang an erfreute sich die Serie,
in der Mathias anfangs noch Klischees
und Figuren bekannter SF-Serien auf
die Schippe nahm - um die Képfe
bewuBtloser Aliens schwirrten kleine
Enterprises und Klingonenschiffe -,

(LR BLOP - MISCHUNG NICHT..,

ICH GLARUBE , IRGENDETLWAS
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in den anderen stolpert und dabei meist verheerende Katastrophen, seplatate Planeten
und “ne Menge Raumsehi((lleeh hinterlaBe.

grof3er Beliebtheit, und schon sehr bald
entwickelte sich eine regelrechte Fan-
gemeinde um die Ratte. Dies nahm der
Tronic Verlag zum Anlaf3, ein Buch auf
dem Markt zu bringen, in dem neben
den bekannten Streifencomics auch
groBere Geschichten erzdhlt wurden.
Der Erfolg lie3 nicht lange auf sich war-
ten, und schon nach einem

Jahr erschien der Nach- _gmai
fo|gebond, dessen Ver- y ' :
kaufszahlen die des 4
ersten noch ibe- #
rtrafen.  Insge-
samt  gingen
tber 40.000
Bicher iber '
die Ladentheken.
Merchandising-
produkte wie Plisch-
tiere, die heute

Sammlerwert besit- EL ‘, / /

sche Konsequenz.

Als nach sieben Jah-
ren der Tronic Verlag
pleite ging, schien .
zverst das Ende der !
Ratte  gekommen. i
Gliicklicherweise hat-




Unten ist ein Screenshot aus der frithen Version von ,,Space Rat-
Tukult zu sehen. Links einige Bewegungsstudien der Hauptdasteller.

ten gleich mehrere Magazine weiterhin
grof3es Interesse an der Ratte, und so
konnte der Kult fortgesetzt werden.
Schon nach dem ersten Erscheinen der
Serie war Mathias klar, daf3 Space Rat
auch ein Computerspiel werden sollte.
Zusammen mit dem Tronic Verlag wur-
den Verhandlungen mit verschiedenen
Entwicklern gefihrt, darunter auch mit
den Jungs von Factor 5. Aber
schlieBlich wurde Eclipse damit beauf-
tragt, ein Adventure mit der Ratte in der
Hauptrolle zu basteln. Dummerweise
funkte Theresa Orlowski dazwischen
und warb Eclipse mit viel Geld einfach
ab. Dem zweiten Anlauf mit dem deut-
schen Publisher Sunflowers wurde kurz
vor der Realisierung der Geldhahn
zugedreht, um den damals vielverspre-
chender erscheinenden Titel Anno 1602
zu pushen.

Seit Anfang ‘98 schlieBlich treibt
Ziggy ihre wilden Scherze in der play
PLAYSTATION und fand hier ihr neues
Zuhause.

Hvndasa34
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,Eigentlich zeichne ich Comics, weil mir bisher noch

g,:.. die Kohle dazu fehlt, ein paar fette Hollywood-Streifen zu
drehen. Aber Space Rat zu zeichnen, ist eigentlich fast
genauso cool. Hier kann ich ungestraft Planeten explo-
dieren lassen, Aliens massakrieren und einer Menge
Science Fiction-Fans auf die Fif3e treten.

Ich zeichne professionell seit 15 Jahren und habe in
dieser Zeit wirklich eine Menge erlebt. Ich lernte eine
Menge Ausbeuter kennen, die aus meinen Ideen Kapital
sch]agen wollten, aber andererseits auch coole Typen,
wie zum Beispiel die Fantastischen Vier.

Autf jeden Fall sagt mein reicher Erfahrungsschatz,
daB jeder, der Comicszeichner werden will, nur dann ‘ne
Chance hat, wenn er echt total irrsinnig ist.

Natirlich zocke ich auch gerne und, wenn’s geht,
ndchtelang. Am liebsten vergniige ich mich mit epischen
Ro”enspielen, wie z.B. von Square, oder bluttriefenden

6 6 6 L

Ego Shootern wie (Indiziert), (Indiziert) und natiirlich (Total
BT ¥ indiziert!). Und wenn man ein

B Hobby wie Comicszeichnen

zum Beruf macht, muf3 man

sich ein neues, ungewdhnli-
cheres Steckenpferd suchen.
Deshalb hacke ich gerne mit
einem Bastardschwert auf
meine Freunde ein, was ich als
Schaukampf bezeichne. Dieses
Schauspiel ist auf Mittelalter-
mdrkten sehr beliebt. AuBer-
dem hénge ich gerne in Gothic-
und Medieval-Discos herum
| und lege dort manchmal ein
21 paar dunkle Scheiben auf. Und
wenn ich einmal mit Science Fiction-Comics genug Kohle

I verdient habe, werde ich ein paar coole Filme drehen.
b Der erste heif3t natirlich ,SPACE RAT”.

Zur Zeit befindet sich Mathias in
Verhandlungen mit dem Carlsen |
Verlag, um die gesammelten Aben- |
tever in Comicalben grof3 herauszu- §
bringen. Aulerdem ist die Ge- |
schichte mit dem Computerspiel wei-
terhin aktuell.  Mit dem Entwick-
lerteam von Kritzelkratz 3000 arbei-
tet er an ,Space Rat Tukult’, einem
3D-Rollenspiel, in dem die zur
Gottheit erhobene Ratte Ziggy wilde
Abenteuer mit einer gigantischen
Flotte an Raumschiffen bestehen |
muf3, die sich auf einem heiligen
Kreuzzug befindet. Wann das Game |
jedoch herauskommen wird, steht |
noch in den Sternen; denn bislang
suchen sie noch nach einem Publisher. |
Seit neuestem existiert im Internet |
unter der Adresse www.spc:ce-rot.de |
die offizielle Homepage der 1
Weltraumratte, auf der sich neben alten 1
und neuen Strips auch Informationen |
und News rund um die Ratte befinden. \
|

|
W
=/

\&

Stevie im Wandel der Zeit.
Links 1989, rechts 1999.
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Spieler | 1-8 §
| 18_ Par 5 Shot 3

Entwickler Intelligent Games For Eagle

Erhaltlich ab Mérz |

Der Verlauf der Griins wird durch ein Gitterraster
deutlich gemacht.

Das Ziel von Intelligent Games fir
Pro 18: World Tour Golf besteht darin,
eine Uberaus realistische Golfsimulation
im Stile einer Fernsehibertragung zu
préasentieren. So wurde fir das Spiel mit
World Sports Network (WSN) ein virtu-
eller Sportsender ins Leben gerufen,
inklusive Anchorman im Studio und
Kommentatoren auf dem Golfplatz. Fiir
letztere konnten Peter Alliss von der BBC
und Bobby Clampett von CBS gewon-
nen werden. Nicht nur als blofles
Schmiickwerk gedacht, sollen die rasen-
den Reporter insbesondere nach
Turnierende - mal abgesehen vom tbli-
chen spielbegleitenden Geblubber - mit
Interviews und Analysen auch aktiv ins
Geschehen eingreifen. Weggehend von
der iblichen 3-Druck-Schlagtechnik
anderer Golfsimulationen setzt man bei
IG auf einen neuartigen 4-Phasen-
Schwung, um den Spin gleich in den

View

G | yffe=

Die Schlagart wird in einem eigenen Menii bestimmt.

Schlag mit einzubeziehen. Dies bedeu-
tet folgendes: Wie bekannt, bestimmt
man mit den ersten drei Tastendriicken
anhand einer kreisférmigen Energie-
anzeige Schlaghdrte und -richtung, um
dann mit dem vierten iber eine zusétz-
liche Leiste Links- oder Rechtsdrall des
Schlages festzulegen. Klingt kompli-
ziert? Ist es auch! Grundsdtzlich ist die
Technik zwar schnell verstanden, jedoch
kommt gerade dem letzten Tastendruck
eine fast schon zu grof3e Bedeutung zv,
will man den kleinen Golfball nicht per-
manent ins Niemandsland semmeln.
Nur innerhalb eines kleinen Bereichs
der Energieleiste liegt der optimale
Abschlagpunkt, fir den es reichlicher
Ubung bedarft, um ihn immer wie
gewinscht treffen zu kénnen. Bekannte
Gréfen der PGA-Tour wie z.B. lan
Woosnam, Colin Montgomery oder
auch weibliche Vertreter wie Laura
Davies wurden per Video Capture als
reale Figuren ins Spiel eingebunden,
wobei sie nicht nur wie ihre echten
Vorbilder aussehen, sondern angeblich
auch so spielen. AuBerdem diirfen
eigene Golfer kreiert werden. Gespielt

Die Spielmodi kannen von bis zu 8 Spiele gleichzeitig
bestritten werden.

wird auf den drei Originalkursen Royal
County Down in Nordirland, The Lost
City in Sudafrika und Coeur D’'Alene
Resort in den USA. Grafisch weif3 Pro
18 mit wunderschénen Oberfléchen-
strukturen und hibsch inszenierten
Witterungseinflissen wie Regen oder
Nebel schon jetzt zu gefallen. Pro 18
besitzt ohne Zweifel geniigend Potential,
um sich mit EAs Tiger Woods 99 einen
harten Fight um die Spitzenposition
unter den Golfsimulationen fir die
PlayStation liefern zu kénnen.

-.|/'5‘.':’$!t‘_: A e = E
==

Platsch!

Uber die Look-Funktionen liBt sich jede Bahn
genau studieren.

Die Schlagmechanik ist nicht einfach in den Griff
zu kriegen.
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L ertung: Exzellont

rend anseree mehirmbchigen Tests L
g keine Schwierigheiten beim Abepeichern
Aaden von Daten™

“Gte Vararbeicong dee Wetnen Moduis
et vorptidlicl and der Preje ok™

"Zﬁi@ arion hoaben ihen siatinee
Fumicioneweise mit den neaesten

Memory Card mit 120 bis 1080 Blocks
Nh‘ln:“' :l-nm.nmm
Erhaltlich in 5 verschiedenen Farhen Keine “"""'_

Unyercind. Presempl.
120 Block 39 95 DM
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360 Biock 59,95 DM

Unverbind. Pressenpt

1080 eiock @XM

e die Hartp nur oz, 10 OM teurer
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DOUBLE SHOCK =+ Ga More toior |

|- Werarbeitung: Gut

samturteil: Gus Verarbeituna: Sehr Gu | -

S Gesamturteil: Gu rbeitung: Sehr G Allich In 5 verschiedenca Farben
T ST | P ———r f-i" z? B:r:mumsl..m
Werarbeitung: Sehr Gut - enaues steuern

_-L'.'- m.!“‘“"s: Gut 2 Motoren Technik

Neu im Programm: Die Alternative zu allen Infrarot Pads ....
Multifunktionale Infrarot Schnittstelle (kompatibel zu allen
gangigen Steuereinheiten). Reichweite 5-6 Meter. 9198 @

"Im Praxistest arbeitete "Ramit igt erstmals eine volle

die "Scation” tadellos auch Bewegungsfreilieit gewbhricistet,
bei sehnellen f;;. ion- und da die Uliertragung stets
ﬁmpepsgsm kennten wir keine einwandirei funktioniert
meridiche 2eitverzégerung festetelien” - eine talle Sache !"

Verarbeitung: Gut
Gesemturteil: Sehr Gut
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www.GetMoresan.con | SUNSTORES  Bestell Service 02352/953350

GAME SHOP GAMvIE COMPANY EUROGAMES GAME TopP L.o.cC.
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h il Voller Anmut taucht das versunkene Dorf wieder
: ' aus den Wassermassen auf.

f
L
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Immer mehr Bavern werden zu Kriegern, Feuerpriestern und Priestern ausgebildet, i

um die Ketzer mit ihrer schieren Masse zu iiberrennen. i Insektenplagen heraufbeschwéren oder
ganze Landstriche im Meer versinken
Peter Molyneaux und seiner Firma Liifit man die Gtzenstatuen lange genug anbeten, lassen kann. Um die méchtigen Zauber
Bullfrog gelang 1989 mit Populous, erhiilt die Schamanin neve Zauberspriiche. zu erlangen, betet die Schamanin
einem der ersten Echtzeit-Strategie- zusammen mit ihren Anhéingern Gotzen-
spiele, der grofde Durchbruch. Im Jahre mit einer handvoll gléubiger Anhéngern bilder an oder dringt in pyramidenfér-
1992 folgte das Sequel, das den Spieler zu 25 Planeten pilgern, um die dort mige Tempel ein, um dort die Spriiche
in die griechische Antike versetzte. Jetzt, ansdssigen Stimme mit allen Mitteln sowie geheime Baupléne fir neve
nach weiteren sechs Jahren des War- zum ,richtigen” Glauben zu konvertie- Gebdude eines rivalisierenden Stammes
tens, folgt Bullfrogs dritter Teil der ren. Als Belohnung winkt der Aufstieg zu stehlen. Fir die Aktivierung der
erfolgreichen Géttersimulation. zur unsterblichen, allméchtigen Goft- Zauber wird Mana benétigt, die Ener-
Im Vergleich zu den beiden Prequels heit. Damit alle 25 Planeten und ihre gie allen Lebens. Das Mana erhélt man
schlipft man in Populous: The Beginning Stémme unterjocht werden kénnen, ste- von den Anhdngern des eigenen
nicht direkt in die Rolle eines Gottes, hen der Schamanin mannigfaltige Még- Stammes. Je mehr Untertanen man be-
sondern verdient sich diesen Status erst lichkeiten zur Verfigung. In erster Linie schaftigt, die tichtig Héuser bauen, in
mit fortlaufender Spieldauer. Als méch- bedient sich die Hexe ihrer magischen Windeseile Baume féllen oder inbriin-
tige Schamanin mu3 man zusammen Kréifte. Anfénglich ist sie zwar nur dazu stig die Schamanin huldigen, desto
in der Lage, Feuerbdille zu werfen, doch schneller werden verbrauchte Energie-
im Laufe der Zeit gewinnt sie die Fahig- reserven aufgefillt. Der Stamm kann nur
keit, immer mehr Zauberspriiche zu for- wachsen, wenn eine ausreichende An-
mulieren. Insgesamt kann sie bis zu 22 zahl an Hitten zur Verfigung steht, in

verschiedene magische Formeln erler-

nen, mit deren Hilfe man beispielsweise
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Andiichtig hdren die feindlichen Kriegr den Worten
der Priester zv.
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qg Dle Gotter smd erziirnt und lassen zur Strafe
Lavamassen iiber das Dorf hinwegrollen.

Fiir eine bessere Orientierung kann eine grofle Uber-

sichtskarte aufgerufen werden.

denen sich die Dorfbewohner auch ver-
mehren kénnen. Da man in erster Linie
die feindlich gesinnten Stdmme vernich-
ten muf3, sollten keine gewdhnlichen
Bauern, sondern eisenharte, schlagkréf-
fige Krieger in den Kampf geschickt wer-
den. In Populous gibt es neben den
Standardeinheiten vier weitere Truppen-
typen, die in speziellen Gebduden aus-
gebildet werden. Jede der vier Charak-
terklassen genieBt spezielle Vor-und

Nachteile. Die Feuerschamanen eignen
sich beispielsweise durch ihre Féhigkeit,
Gluthélle abzufeuern, erstklassig fir ein
Distanzgefecht. Sobald sie allerdings in
einen Kampf Mann gegen Mann gera-
ten, sind sie verloren. Priester sind kaum
in Gefechte verwickelt, sondern versu-
chen in ihren Predigten feindliche
Soldaten auf die Seite der Schamanin
zu ziehen. Erstmals kdnnen in Populous
auch Fahrzeuge gebaut werden. Ein
Schiff ermoglicht es, bis zu finf
Personen Uber das Wasser zu transpor-
tieren. Der Ballon hingegen dient einem
viel raffinierteren Einsatzzweck. Mit

YULOUS: HE ‘E;E.
AUF DER pLAY TATION NEUE

TivE IDEEN BEREITS IN DER

dem Luftgefdhrt ist es méglich, einen
Priester absolut Ungeftihrdet in das
feindliche Lager zu beférdern, da der
Ballon durch die erhshte Position nicht
getroffen werden kann. Zusétzlich ver-
mag der Priester, da er hoch oben in der
Luft schwebt, mehr Feinde dazu zu moti-
vieren, seinen Bekehrungsversuchen bal)
lauschen.

Die Missionsziele sind hauptséchlich
auf die Vernichtung der gegnerischen
Stémme ausgerichtet. Manchmal mis-
sen, bevor die Feinde durch Schwert
und Magie zum besseren Glauben kon-
vertiert werden kénnen, kleinere und
mitunter auch gréBere Probleme gelSst

INNING Ki

Hvndgaa34

Es sind noch 6:27 Minuten Zeit um die Schamanin aus den Klaven des
feindlichen Stammes zu befreien.

werden. Beispielsweise stellt die Rettung
des heimischen Dorfes vor dem drohen-
den Untergang in die reiflenden Fluten
des Meeres eine weitaus schwierigere
Aufgabe dar. Am Ende steht jedoch
immer die Vernichtung der ketzerischen
Siedlungen. Trotz der geringen Anzahl
an verschiedenen Truppen- und Fahr-
zeugtypen erdffnen sich in Populous:
The Beginning unzéhlige strategische
Maglichkeiten. Setzt man mehr auf Ma-
gie und schickt die Schamanin mit ins
Gefecht, die alle Gegner durch ihre An-

INNTE IN SACHEN ECHTZEIT-STRATEGIE
ASSSTABE SETZEN, DA NICHT NUR DAS
BESTE DER BEIDEN VORGANGER, SQNDERN AUCH VIELE NEUE, INN oyA-
REVIEW-VERSION ZU ERKENNEN WAREN.

griffe personlich réstet, oder laft man
lieber eine unaufhaltsame Welle aus
Fever und Stahl tber die Feinde hin-
wegrollen? Zweifellos bieten sich einem
viele Varianten, die Ungléubigen zu
vernichten. Populous: The Beginning
kénnte in Sachen Echtzeit-Strategie auf
der PloyStction neue Mal3stabe setzen,
da offensichtlich nicht nur die besten
Aspekte der beiden Vorgénger in dem
Spiel verarbeitet zu sein scheinen, son-
dern auch viele neue, innovative Ideen
bereits in der Preview-Version zu erken-
nen waren.

6 6 L
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Die Aﬁenperspeklive ist etwas zv nah am Fahrzeug dran.

Nach Total Drivin und C3 Racing
melden sich Eutechnyx mit einem weite-
ren Racer zu Wort. LeMans 24 simuliert
das legenddre und seit 1923 ausgetra-
gene 24-Stunden-Rennen bis ins Detail,
auf Wunsch sogar in Echtzeit. Die uns
vorliegende Alpha-Version [&Bt in
Ansdtzen auf ein absolutes Highlight
hoffen und geféllt schon jetzt als akri-
bisch inszeniertes Abbild des prestige-
tréichtigen Wettbewerbs. Gefahren wird

mit den eigens fir LeMans konzipierten
GT’s von Porsche, Mercedes, BMW &

L 1:10:00

o 4

pfeo-R A (7 1:06:00
TSy

£ o TR It 0:33:00

T M.

e i R B
i i

6th ’ 2:00:00
1143164
I lieie

Bei Dunkelheit schalten sich die Lichter automa-
tisch ein.

Co., die Karosserien der flachen Flitzer
sind mit den Emblems echter Sponsoren
wie beispielsweise adidas veredelt. Die
Reifenwahl wird zur Qual, mit Good
Year, Pirelli, Michelin, Dunlop,
Yokohama und dem 99er Formel 1-
Monopolisten Bridgestone buhlen gleich
sechs Pneus-Hersteller um die Gunst des
Spielers. Der Kurs von LeMans soll in
virtueller Form exakt dem realen Vorbild
entsprechen, vier weitere Kurse kom-
plettieren das Streckenangebot; jedes
der Rennen darf auch im Reverse-
Modus absolviert werden. In unserer
Version waren neben LeMans mit einer
zusdtzlichen Bergstrecke allerdings nur
zwei Kurse spielbar. Uber das Handling
der Kutschen laft sich noch nicht viel
sagen, nahe der Hochstgeschwindigkeit
lieB noch keiner der PS-strotzenden

2:00:00
10538
It 0:d3:92

Per Tuslendrud( lift sich eine ganz spezielle
Art von Streckeniibersicht aufrufen.
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zusiitzlich eine Plazierungs- und Mechanikerliste einge-
blendet.

Controller Configurationomw i

Set A ¢ Dual Shock On 7

LT TR P TR ' Right
L7 Hard Left A Hard RI;M
;} ,ft‘ < Agcelerate i g Gur' I |
d 40" 1) Brake Rovorse ~ A Down Gaar
s i ) Handbrake Homy = e
il < Roar View Changa View

Pause and Options

" Seloct

Der Controller ist komplett mit Funktionen belegt.

Boliden einen kontrollierbaren Gerade-
auslauf erkennen. Ahnlich verhdlt es
sich bislang mit der KI der CPU-
Konkurrenz, deren Leistung noch zwi-
schen Welt- und Kreisklasse schwankt.
Intelligent gelést sind die Boxen-
anfahrten, die bei einem Rennen iber
gréBere Distanz unerléBlich sind. Die
eigentliche Grafik wird hier auf ein klei-
nes Fenster reduziert, wihrend auf dem
Rest des Screens die Arbeiten der
Mechaniker sowie eine Plazierungsliste
eingeblendet sind. LeMans 24 steht in
direkter Konkurrenz zu EAs ebenfalls fir
das 2. Quartal angekiindigte Sports
Car GT - ein Software-Duell, auf das
sich alle Motorsportfans freuen dirfen.

o 1104:56
1i43:08
21 0{os:s2

Troiz groﬂem Ruckspwgel |sl die Gruflkurdenlhch
schnell.

In der Boxengasse iimdert sich die Ansicht und es werden




MLC GmbH
Jahnstr. 59

| 47506 Neukirchen-Vluyn

MLC Filiale

Im Wallzentrum
47441 Moers

A BUGS LIFE*

QAKUJI THE HEARTLESS™*
BOX CHAMPIONS
BREATH OF FIRE 3
BUST A MOVE 4*

COOL BOARDERS 3
GLOVER*

KENSE[ - SACRED FIST*
KKND KROSSFIRE™
NBA,FIFA, NHL 99
PREMIERE MANAGER 99*
QUEST FOR FAME*
RACING SIMULATION 2%
RAYMAN 2*

RIDGE RACER TYPE 4*
SHADOWMAN™

SILENT HILL*

TAl FU*

VANDAL HEARTS 2*
WING OVER 2*

WCew Vs. NWO THUNDER*

Plé’JStain,p
TN‘FO

\ Heath of the \Tigar
84
'1‘
--'.;

Wu hei Rt
hhr
HII’.’,‘F&GDC"

DOUBLE SI{__QL‘R’ PAD

*Noch nicht erhaltlich , Finanzierun mit eff. Jahrezins von 12.9%. Alle Preise zzzgl. 5,90 DM Versandkosten + NN Gebuhr.

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

C02845-98330

FAX Bestellung: 02845- 983323 / 983315

SONY PLAYSTATION MIT MLC-COOLER UMBAU

12x25- 29 995

X mit voller Garantie !

PSX mit Cooler RGB Umbau 329.95
+ Mogelmodul 339.95

PANTHER

Special Weapon
Light Gun

.

| Standard Konsole mit 2 Double-
Shock Pad's ................... 26 .-

J)

- In 5 versch. Farben

- Transparent Look

- Zielgenaue Steuerung o

= Super Qualitat

- zum absoluten Hammerpreis...

120 Slot Playstation

15 Slot Playstatiof Memory Card i

Memory Card
Erhaltlich in

A
verschiedenen Farben @

CLASSIC JOYPAD

Digitaler Controller
im Classic Design

Ethalliich in
verschiedenen Farben

_9

ﬁ__:

19051

WILD ARMS* RGB-Audio/Gecon Kabel Playstation Maus 39.95
i Link Kabel 14.95 @Lenkrad + Pedale (Rumble) 89.95
X-GAME PRO BOARDERS Pad Verlangerungskabel  14.95 @72 Meg Memory Card 79.95
Antennen RF-Kabel 19.95 WTasche+Pad+Memory Card 69.95
© Tel.: 0231 - 44 40 788 gerenaniise
0231-44 40080 "TC " T TIWIWE
Fax: 0231 - 44 40 789 Tomb Raider
Tomb Raider Il Tasse 24,95
www.softcomgmbh.de [TombRaider il ziIPPo Feuerzeus 69,95
Tomb Raider Mousepad 24,95
Test Drive 5 84,95 Tomb Raider Thermoskanne 99,95
J h ' | k k V b G bH Test Drive 4 x 4 84,95 Tombraider Baseball Cap .~ 49,95
nterhalfungsele tronl ertriebs Gm Tomb Raider i 89,95
Treasures of the Deg 84,95 < Resident Evil
Azure Dreams 84,95 V 2000 84,95 Resident Evil Soundtrac 44,95
q ‘ “ Ion Batman & Robin 89,95 Vigilante 8 84,95 Resident Evil 2 Soundtrael Y 4495
Bio Freaks 79,95 WCW Nitro 89,95 n - Ly
= 230,95 Blaze ‘n Blade 84,95 Wild 9 78,95
(i e o » ®  Bomberman World 7995  Wild 9 mit T - Shirt '
Iégtg;’; E’J\J?,)lpralék\f;l::;;?:lng Brave Fencer Musahsi (US) 119,95 Wild Arms .
lemory Card 15 Blocks S kel S e o i -
der mit zweitem Dual Shock Pad 330,00 Saneinof Fire Spagial Box G
FL : i Bushido Blade 109,95 SONDERANGEEDTE
ontrol Pad Verlangerung 9,95 gaa;d?ngesiinschlag gggg s > < =
;‘é‘ée:f;%‘;“ Rumble Funition) (205 . Colin McRae Rally 84,95 1 S |
GB Kabel mit Audio 19,95 Colony Wars 2 Yengemncs 89,95 Forsaken
- Ploder Pro 139,95 MDK
AL Converter 49,95 Cool Boarders Il {(US) 99 95 Mechwarrior
ony Dual Shock Pad 53,85 Panzer General ;
itra Racer PSX 79,95 Scull Monkeys | &
ordan GP Lenkrad 129,95 AR
corpion Light Gun G-Con kompatibel 74,95 = N o
raser Light Gun G-Con kompatibel 74,95 i = f = T W sz tE L
un Memory Card 15 Blocks 19,95 H “
un Memory Card 30 Blocks non compressed 29,95 \a.. Y b g 1 5
un Memory Card 120 Blocks 36,95
un Memory Card 360 Blocks 4995

Dra

Dreamcast

Small 'Snldlers -
Spyro the Dragon + CD -
Supercross 98 J. McG,
Tekken Il

Tenchu

Case

YESE S

APGCAL
e

T
PlayStation

RGB - Kabel

F’Iuv%lallun PlayStation

Weitere Titel glinstig ab Lager lieferbar

Sega Rally 2
Sonic Adven

Annahmeverweigerung wird pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von
20 DM berechnet. Versandkosten 6,90 DM zzgl. Nachnahme.

Blue Stinger

Joypad - Dreamcast

VMS Memory Card

Virtual Fighter 3

ﬂqf_‘

= o : attle Scared Alien

e Ff)Ee 3 E
999,985
84,85
34,95
79,95
159,95
159,95
159,95
169,95

Zelda Figur
- Metal Gear Solid Player's Guide( US)

39,95
Metal Gear Solid Figuren alle Charaktere je 39,95 <
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AB MARZ 1999 BEI UNS ERHALTLICH,
JETZT VORBESTELLEN !



Entwickler

Erhaltich ab

Infogrames

Nur mit Hilfe des Piratenschiffes kinnen die beiden Gallier nach Rom gelangen.

Der franzdsische Publisher
Infogrames ist seit Bestehen darum
bemiht, die Abentever heimischer
Comichelden fir Konsolen- und Com-
putersysteme umzusetzen. Spiro und
Fantasio, Tim und Struppi, Iznogoud,
Lucky Luke und auch Asterix hatten
schon in so manchem Videospiel ihren
mehr oder weniger rihmlichen Auftritt.

Der findige Gallier
. und sein bdrenstarker
Freund Obelix sind
wieder zurick, dies-
mal auf der PlaySta-
tion, um wie so oft
Caesar und seinen
rémischen Legiondiren

VELUNSL TU AR -
nzoi @ oo irrAc e

5'\'

Wahlweise kann man im strategischen Teil auch in einen ibersichtlicheren

Bildschirmmode umschalten.

eins auszuwischen.

Die Story von Asterix kénnte simpler
nicht sein: Wir schreiben das Jahr 50
vor Christus. Bis auf ein kleines, wider-
spenstiges Dorf ist ganz Gallien von den
Rémern besetzt. Fir die Bevélkerung
des kleinen Dorfes gibt es nur eine
Maglichkeit um sich vor den zahlen-
méiBig haushoch iberlegenen Invasoren
zu schitzen - den Zaubertrank des alt-
ehrwirdigen Druiden Miraculix. Dieser
will die geheime Rezeptur des magi-
schen Gebraus verbessern, doch fehlen
ihm dafir sechs wichtige Zutaten, die in
ganz Gallien verstreut sind und erst
noch beschafft werden missen. Genau
die richtige Aufgabe fiir Asterix und sei-
nen dicken Freund Obelix. Da frihere
Asterix-Titel in das Jump’'n Run-Genre
einzuordnen waren, war die Annahme
grof3, da3 das kommende Asterix eben-
falls in diese Sparte fallen wiirde - doch
weit gefehlt! Das Team um Product
Manager Lionel Arnoud versteifte sich
nicht auf das alte Asterix-Spielprinzip,

Besonders viel Miihe gaben sich die Entwickler bei
der Animation von Obelix.

sondern entwickelte vielmehr eine unge-
wohnliche Mixtur aus Strategie und
Action.

Um die sechs Ingredenzien zu fin-
den, muf3 unser gallisches Duo Infernale
in speziell gekennzeichnete Provinzen
gelangen. Insgesamt gibt es 82 solcher
Provinzen, die allerdings erst einmal
von den rémischen Invasoren zuriicker-
obert werden miissen. Der strategische
Part des Games ist mit dem beliebten
Brett- und neuerdings auch Computer-
spiel Risiko zu vergleichen. Anféinglich
verfigt man Uber nur eine Provinz (das
eigene Dorf) und zehn Einheiten; zum
Beginn von jeder Runde erhélt man vier
neve Truppen dazu. Mit Hilfe dieser
Einheiten startet man seinen Eroberungs-
zug in Richtung angrenzender, feindlich
gesinnter Provinzen, um diese zu beset-

Die romische Winzerei etpuppl sich zum waren
Hexenkessel.




Die Sprung- und Ausweichpassagen erfordern von
dem Spieler ein hohes Geschick.

Legioniire macht ernevt Jagd auf den flinken Gallier.

Die ullbekunnl Sllildkri:ileninrmuiion der romischen

zen - falls man mit genug Truppen
angegriffen hat. Pro Runde darf man
zwei von Oberlix angefihrte Angriffs-
versuche durchfihren. An den Ge-
fechten selbst nimmt man nicht aktiv teil,
da diese per Zufallsprinzip ausgetragen
werden. Grundsétzlich gilt aber: je
mehr Truppen man in die Schlacht wirft,
desto besser. Ist eine Kampfrunde been-
det, kénnen die Einheiten mit Hilfe des
schlauen Asterix noch nach Gutdiinken
verschoben werden. Caesar geht in sei-
nem Spielzug nach dem selben Prinzip
vor: Neue Truppen aufteilen, zweimal
ongreifen, um abschlieBend die verblie-
benen Einheiten zu verschieben.

Nachdem man einen Weg zu einer der
sechs speziellen, durch besonderen

Die Fliigel an Asterixs Helm ermdglichen ihm, iber
grofle Abgriinde zu gleiten.

Grafikstil hervorgehobenen Provinzen
erobert hat, wechselt das Spiel in den

Actionteil Uber. In der Rolle von Asterix-

oder Obelix, je nach Provinz, kémpft
man sich durch einen durchgestylten
3D-Level. Die Lebensenergie der beiden
Gallier héngt von der Anzahl der
Truppen ab, mit der man in das rémisch
besetze Gebiet eindringt. Féllt man bei-
spielsweise mit nur zwei Einheiten ein,
ist die griine Energieleiste kaum erkenn-
bar. Immer auf der Suche nach den

~Win sCHREIBEN DAS JaHr 50 vo
EIN KLEINES, mnsnsnsﬂsnsss

wichtigen Zutaten stof3en die beiden auf
rémische Legiondre, Gladiatoren, Wild-
schweine oder Piraten. Um gegen die
Feinde Uberhcupt bestehen zu kénnen
und somit das Ende des Levels heil zu
erreichen, gibt es hier und da kleine
Flaschen mit dem Zaubertrank, die die
Protagonisten mit frischer Lebensenergie
versorgen. Auflerdem finden sich auch
Minzen, mit deren Hilfe man einen

Special Move erlernen kann oder an Ex-
tras gelangt, die es Asterix z.B. ermdg-

Diesmal greifen nicht die Romer, sondern nur
Asterix die Piratenstadt an. .

Der olympische Gedanke
zahlt! Mit grofien
Schwiingen schleudert
Obelix einen romischen
Legiondr der magischen

Rekordgrenze entgegen.

lichen, durch die Lifte
zu fliegen. In man-
chen der ,normalen”
Provinzen liegen kleine Bonusspiele ver-
steckt, die zum Fdsserzertrimmern auf

n

Zeit oder zum Rémerweitwurf a” la Track &
& Field einladen. bl
m

m

2

Laut Lionel Arnoud liegt das Alter ﬂ

CHrisTUS Bis
IF IST GANZ Aq,;EN
OMERN BESETZT.

der Zielgruppe bei neun bis vierzehn
Jahren. Fir versierte Strategen und
Jump’n Run-Experten stellt Asterix
sicherlich keine allzu grof3e
Herausforderung dar. Gerade
aber fir das anvisierte
Klientel kénnte Asterix den
perfekten Einstieg in die :
harte, gnadenlose Welt ¢ &

der Strategie- und -
b5, o <

...

-

Videospiele darstellen.
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Ein Tag wie jeder andere im Leben
des jungen Ritters Knight hdtte es wer-
den sollen - lange schlafen, von

PREIS e

Abentevern trdumen und wilde
Heldentaten in Gedanken durchspielen.
Doch nach einem Botengang, den
der Junge fir den Birgermeister seines
Dorfes erledigt, soll alles anders kom-
men: denn plétzlich trifft Knight auf ein
kleines ,Hasenschweinchen”, das aus-
siecht wie eine Mischung aus Hase,
Nilpferd und Kén-

guruh. Eine Lichter-
scheinung teilt dem

jungen Ritter mit, daf3

' der das Hasenbaby

ﬁ; zum Turm  Goftes
: : schaffen soll, damit es
- ,é mit seiner Mutter ver-
eint werden kénnte.

=

ot
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wradily,

Did vou hear? The
Governor s looking
f'o_r another gen! {

In den meisten Fillen labern ie underen Leute ein-
fach nur. Aber manchmal geben sie wichtige Hin-
weise fiir Avftrige.

Allerdings denkt Knight nicht im Traum
daran und setzt das kleine Monster ein-
fach in einer Damonenhdhle aus. Erst
als er von Alptrédumen gepquélt wird,
- kehrt er zur Hohle zuriick und rettet den
Winzling im letzten Moment aus den
Klauen eines riesigen Vogels — nicht
ahnend, daf3 genau diese Handlung der
Auftakt zu einem seiner grof3artigen
Abentever wird, die er in seinen
Fantasien schon tausendfach durchlebt
hat..

Mit Guardians Crusade, das in
Japan schon seit Juli unter dem Namen
,Knight and Baby” erhéltlich ist und sich
dort die Nummer 1 in den Verkaufs-
charts errang, spricht Tamsoft eindeutig
eine jingere Zielgruppe und nicht die
Hardcore Rollenspielgemeinde an, was
durch die comichaften Grafiken und das
einfache Gameplay nur allzu offensicht-
lich wird. Rétsel sind keine vorhanden,
vielmehr hangelt sich der Spieler von
einem klar definierten Auftrag zum
néchsten. Oft muf3 er, um an bestimmte
Informationen oder Gegenstinde zu
gelangen, Extramissionen erfillen.
Dadurch a3t sich auch keine voran-
schreitende Geschichte erkennen, da

tinent, w
God’s Tower is.. ;
farevell my friends!

Langsam miissen sich die beiden Reisenden Informa-
tionen iber den Standort vom Turm Gottes zusam-
mentragen.

111
you anything you want
for the Beast Emerald.

Pp/max
42/ sn

0/ag Down

Name Hp/max
Knight [ 84/ 118

Ein Spielzeug wird zum Leben erweckt.

Knight relativ uninteressant wirkt, Bcby
fir ein Schwein gehalten wird, und
beide gegen allzu eifrige Hobbyk&che
ankdmpfen missen. Die Zeichen der
Zeit sind auch an Tamsoft nicht spurlos
vorribergegangen. Sie erschufen fir
Guardians Crusade eine fast frei
erkundbare 3D Welt, deren Engine
schon jetzt durch fehlerloses und butter-
weiches Scrolling beeindruckt. Vor
allem im Kampf erfreven einige satte
Explosionen und Spezialeffekte das

Name
Knight 48 / 4

Baby ies 85 /¢ Attack!

, — A Pp/max
Knight (s /116 a3 [z
Baby / Attackl




Spielerauge. Anfangs, bis man sich an
das Spiel gewdhnt hat, beschrénkt sich
der Weg auf einige Schluchten und
Pfade, die keinen grof3en Freiraum las-
sen. Sobald das Abentever aber
beginnt, 6ffnen sich dem Spieler heif3e
Wisten, saftige Weiden und bedrohli-
che Dungeons, in denen es vor potenti-
ellen Gegnern nur so wimmelt.

In Echtzeit bewegen sich die Monster
durch die Landschaft und lavern den
unvorsichtigen Abenteurern entweder
auf oder hetzen sie bis zum Umfallen.
Negativ féllt hier allerdings auf, daf3
eine Art Kaulquappe als Ersatz fir
samtliche Monster verwendet wird.
Welche und wieviele Gegner sich hinter
so einem Ungetim verbergen, enthillt
sich erst, wenn die Waffen bereit sind
und der Kampf beginnt.

Wahrend des Kampfablaufs wird
auf Erprobtes zuriickgegriffen. Ein
Streiter nach dem anderen fihrt seine
Aktion aus, die vorher iber ein Meni

Die Schatztruhen enthalten auf jeden Fall niitzliche
Gegenstinde...

g b i,

You get ah jtems b
Tover Shield A

...aber auch in anderen Gegenstanden finden sich

Gimmicks.

fesfégl-eé;"wdzrde. Steuern laf3t sich aber

nur Knight. Baby sowie die Monster
werden von der PlayStation in
Bewegung versetzt. So hat man nur auf
eine Person direkten Einfluf3, wahrend
alle anderen tun und lassen, was lhnen
beliebt. Zugegebenermaflen und gliick-

Hp/max Pp/max
Knight G 116 13/ zg
Baby 28 /g5 Attack!
Sobald eine neve Erfahrungsstufe erreicht wird,
werden die Verbesserungen angezeigt.

. « pwi

~ FEHLERLOSES, BUTTERWEICHES SCROLLING.*

licherweise verhalten sie sich dabei
einigermaf3en intelligent und fallen nicht
durch sinnlose Aktionen wie beispiels-
weise heilende Maf3nahmen, obwohl
die Lebensenergie randvoll ist, auf. Da
ein Ritter aber eher zum Schwert-
schwinger als zur Blitzschleuder ausge-
bildet wird, fallen Zauberspriiche der
konventionellen Art unter den Tisch.
Stattdessen bedient sich der Abenteurer
von Welt lebendigen Spielzeugs, das je
nach Ausfihrung verschiedene Effekte
auf Freund und Feind ausiibt. Manche
haven die Gegner als explodierende
Feverbdlle aus den Latschen, andere
saugen sich fest und leiten die abge-
zapfte Lebensenergie an Knight weiter.
Im Gegensatz zu iblichen Magie-
systemen verschwinden die Méanneken
nach dem Einsatz nicht etwa, sondern
kémpfen zum Teil an der Seite des
Helden weiter. Dadurch wird das
Manko, keine weiteren Mitstreiter rekru-
tieren zu kdnnen, ein wenig ausgegli-
chen; denn diese Puppen lassen sich zu

o P
Buy ( Se lect Return
Sell e e .
Exit | Choose jtenm 4Page 2
| @mNooden Helmet 1 00RD
RUBIES la]lron Helmet 1 050Rb
[446R0LEFull Shield 300RD
@ Pirate Shield 400Rd
Attack | ®S5tudded Shield 9 00Rb
37 » 37 |@Viking Shield 6 00RD
Defense {CBrave Ring
63 » 87 1< ke Ring 2 (RN
Agility |

Selbstverstiindlich fehlen in Guardians Crusade die
Laden nicht, in denen man sich gegen erbeutete
Kohle neve Ausriistung erwirbt.

Dutzenden in den Stadten und
Dungeons des Spiels finden. Manche
verbergen sich derart geschickt, daf3
sich ein sehr genaues Umsehen lohnt,
sofern man in den Besitz aller
Spielzeuge zu gelangen gedenkt.

Bis zum Frihjahr mu3 man sich
allerdings noch gedulden; denn erst
dann erscheint Guardians Crusade in
komp|eﬁ deutscher Fassung.

(O Attaok

P

L)

Name HP/max Pp/max
Knight S L. 38 / ¢m

Jedes Monster hat verschiedene gn‘ﬂe in petto,
mit denen den beiden Helden das Leben schwer
gemacht wird.

"Hvnda 34

6 66 L
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iiber 30 fps.

Selbst im Objekt-intensiven Monaco liegt die Ili!wiederholungsrule bei
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Nachdem sich Psygnosis oder kon-
kreter die Entwickler von Visual Sciences
- die ibrigens mittlerweile schon fleif8ig
am 99er-Sequel werkeln - mit Formel 1
98 nur wenig Ruhm einheimsen konnte,
warten die Rennspielfans nun sehnsiich-
tig auf die PlayStation-Umsetzung von
Ubi Softs PC-Referenzprodukt Racing
Simulation 2. Viele PC-Besitzer wissen
um die Gberragende Klasse des voodoo
2-beschleunigten Titels, der auch ohne

offizielle FIA-Lizenz die Charts stirmte
und die Herzen der Rennspielanhénger
mit Hochstgeschwindigkeit fir sich
gewinnen konnte. Uber einen komforta-
bel zu bedienenden Team- und Namen-
Editor aber ist es fir den realitatsbe-
wuBten F1-Fan auch in der PlayStation-
Konvertierung méglich, dann doch mit
den originalen Teams und Piloten an
den Start zu gehen. An die Lackierung
der Boliden wurde allerdings nicht
gedacht, hier muf3 im Gegensatz zum
PC-Vorbild mit den vorgegebenen Farb-
kombinationen Vorlieb genommen wer-
den. Ein Manko zwar, das einen kleinen
Verlust an Atmosphére nach sich zieht,
mit dem man aber leben wird kénnen,
denn ansonsten vermag Racing Simula-
tion 2 die Psygnosis-Konkurrenz schon
jetzt in allen Punkten zu Ubertrumpfen.
War den Verantwortlichen von Ubi Soft

Team 3 dhnelt dem alten McLaren-Modell.

die sindhaft teure FlA-lLizenz fir die
Fortsetzung zu kostspielig, sicherte man
sich listig die weit billigere Lizenz des
Automobile Club de Monaco”, und
damit das Recht auf die Originalkurse
der 98er F1-Saison.

Angeheizt durch ein stimmungsvol-
les Renderintro findet man sich gleich im
Spielauswahlmenii wieder, das neben
den obligatorischen Einzelrennen, Trai-
ningsldufen und der Meisterschaft auch
eine Arcade-Variante offeriert. Uber
drei Runden hinweg gilt es hier Gegner
und Zeitlimit zu schlagen, mit Deutsch-
land, Italien und Japan stehen anfangs
nur drei Strecken offen. Vor Schéden
braucht sich niemand zu firchten, die
Arcade-Boliden iberstehen auch rabia-
te Mandver ohne den kleinsten Kratzer.
Wesentlich vereinfacht ist die Steue-
rung, besonders die Bremswirkung ist




Die (odlpiiperpakﬁve ist selbst mit dem Standard-
pad hervorragend zu handlen, auch wenn hier die
Grafik nicht vollig stabil wirkt.

Die Boliden lassen sich auf iber 350 km/h

beschleunigen.

gigantisch. Selbst aus allerhdchster
Geschwindigkeit driickt man erst gna-
denlos kurz vor Kurven oder Schikanen
den entsprechenden Button - die Flitzer
erlauben dies, liegen sie doch wie das
sprichwortliche Brett auf der Straf3e.
Setup, Reifenverschlei3 und Spritver-
brauch interessieren niemanden, im

Qualifying und Rennen werden absol-
viert, dem Austiifteln des Setups kommt
der entscheidende Faktor fir ein erfolg-
reiches Abschneiden zu. Benzinmenge,
Lenkeinschlagwinkel, Art der Reifen,
Fligelstellung, Bremsbalance, Getriebe-
abstufung, Bodenfreiheit und Federweg
beeinflussen das Handling der bis zu

Die Wagen sind hiibsch modelliert und rollen mit richtig runden Riidern
iber die Pisten.

800 PS starken Renner nachhaltig,
Racing Simulation 2 |&Bt einem viel Frei-
raum zum Experimentieren. Vorbildlich
dabei ist, daf3 die Folgen jeder Ande-
rung in einer kleinen Grafik beziiglich

oy

Se—

Arcade-Modus zéhlen einzig Ge-
schwindigkeit und der pure Fahrspaf3.
Ungleich anspruchsvoller wird's iiber
eine komplette Saison hinweg. 16
Grand Prix-Wochenenden mit Training,

N el tantr Y Y

N334d09085

»IM DIREKTEN VEBGLEICH gﬁ“ PS?’GNU?S * FORMEL 1-SERIE
ENTPUPPT SICH IMULATION = DAGEGEN SCHON JETZT
ALS DER HEIMLICHE GEWINN UND DAS, OBWOHL NOCH NICHT _
EINMAL ALLE ECKEN BIS INS DETAIL UBERARBEITET WORDEN SIND.

Héchstgeschwindigkeit,  Beschleuni-

in reales Rennwochenende im Uberblick

Donnerstag
Die letzten LKWs kommen, die Boxen werden eingerichtet und das Material abgeladen. Es erfolgt die techni-
sche Abnahme der Autos durch die Offiziellen.

gung, Bremsen und Haftung sofort ver-
anschaulicht wird. So erféhrt man bei-
spielsweise, nur bei einer ausgewogenen
Bremsverteilung von 50/50 auch die

e SRR ——

Zwei Trainingsldufe von 11-12 Uhr und von 13-14 Uhr dienen Fahrern und Ingenieuren dazv, das Auto ent-
sprechend der Streckencharakteristik abzustimmen. Die Rundenanzahl ist unbegrenzt.

Samstag I
Zwei weitere Trainingsldufe von 9 Uhr bis 9 Uhr 45 und von 10 Uhr 15 bis 11 Ubr sollen helfen, das opti-

male Setup fiir's nahende Qualifying zu finden. Um Punkt 13 Uhr (bis auf Monaco) wird der einstiindige
Kampf wm die Pole Position ercfinet, maximal 12 Runden sind jedem Piloten erlovbt. I

Freitag
:

Vier Stunden vor dem eigentlichen Rennstart geht’s in die halbstindige Warm-up-Phase, auch das Ersatzauto
wird hier meist noch mal bewegt. 30 Minuten vor Rennbeginn wird die Boxengasse gedffnet, 13 Minuten
spater erfont ein Signalton, nach zwei weiteren Minuten schalten die Ampeln auf Rot, die Boxengasse wird I

Sonntag
!

geschlossen. Schafft es ein Fahrzeug bis dahin nicht auf die Strecke, muf es aus der Boxengasse starten.

Beim 10-Minuten-Signal muf jeder bis auf das technische Personal die Startaufstellung verlassen, das nach
dem Anlassen der Motoren eine Minute vor dem Start die Piste ebenfalls riumt. Griines Licht gibt das Kom-
mando fiir die Einfihrungsrunde, nach der sich alle Autos wieder auf ihre Position stellen. Fiinf rote Lampen
leuchten auf, die nach 4-7 Sekunden erlischen und das Rennen freigeben, das unter normalen Umstiinden
uuﬂmd 2 Stunden davert und mindestens 305 Kilometer lang ist - bis auf Monaco.
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maximal mégliche Bremsleistung abru-
fen zu kdnnen. Gesteuert wird aus finf
Blickwinkeln, inklusive einer echten
Cockpitperspektive. Neulinge scheuen
sich nicht, die Lenkhilfe zu aktivieren,
um zundchst das jeweilige Streckenlay-
out zu verinnerlichen. Erzirnt dariber,
daf3 Ubi Soft wie schon beim Arcade
Racer S.C.AR.S. auch bei RS 2 auf eine
Unterstiitzung unseres heif3geliebten
neGeons zu verzichten scheint, |egte
sich die Entduschung dariiber recht
schnell, nachdem wir die ersten Runden
mit Sonys digitalem Standard Pad hinter
uns gebracht hatten. Nahezu perfekt
lassen sich die Boliden selbst mit dem
einfachsten Controller kontrollieren,
sogar aus der am schwierigsten zu han-
delnden Cockpitansicht heraus. Etwas

SV 1133 BARRACUDA 2

e Dual-Analog-/ Dual-Shock-GamePad
fiir Sony PlayStation™

* Zwei eingebaute Motoren fiir verschieden
starke Erschiitterungs-Reaktionen

= 14 voll programmierbare Feuertasten

» Autofeuer

= Achsentausch-Schalter

unverbindl. Preisempf.

DM 69,99

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot
und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt.

S layStation ist ge ztes War hen von Sony.

feiner noch wird’s freilich in der analo-
gen Variante, aber ganze Welten liegen
nicht dazwischen. Trotzdem: bleibt das
neGeon auch in der Testversion auf3en
vor, denken wir ernsthaft iber einen
Punkteabzug nach. Das uns vom Video-
spielgott hochstpersénlich geschenkte
und damit genialste PlayStation-
Zubehér darf einfach nicht derart nach-
lassig behandelt werden. In technischer
Hinsicht erreicht die PS-Version nicht
anndhernd High End PC-Niveau - aber
damit wird wohl niemand gerechnet
haben. Im direkten Vergleich mit Psyg-
nosis' Formel 1-Serie entpuppt sich
Racing Simulation 2 dagegen schon
jetzt als der heimliche Gewinner, und
das, obwohl noch nicht einmal alle
Strecken bis ins letzte Detail iberarbei-
tet worden sind. Mit Minimum 30 fps
sausen die Flitzer butterweich Uber den
Screen, die Spielgeschwindigkeit ist
dabei sehr hoch, aber keinesfalls iber-
trieben. Die CPU behdlt selbst am Start
souverdn die Kontrolle Gber das dicht-

Wer’s in den Kurven zv bunt treibt, wird ein Opfer der
Querbeschleunigung und landet im Kies oder Gras.

gedrangt auf die erste Kurve
zuschief3ende Fahrerfeld, Slow Downs
oder gar Ruckler kennt Racing Simulati-
on 2 nicht. Ein positives Merkmal der
PC-Version war die recht hohe Kinstli-
che Intelligenz der CPU-Fahrer, deren
Niveau fir die PlayStation augenschein-
lich aufrechterhalten werden konnte.
Sicher, ab und an ist ein Crash unver-
meidbar, aber meist hat daran dann der
menschliche und nicht der virtuelle Pilot
Schuld. Uberhaupt gibt sich das Pro-
gramm in vielen Situationen recht clever.
Wer glaubt, wie in manch’ anderem

SV 1251 CONSOLE CARRYING BACKPACK

Bequemer Multifunktions-Rucksack

= Geeignet fiir alle Spielkonsolen

e Mehrere Innen- und Aufientaschen bieten
ausreichend Platz fiir Zubehor,
Spiele-Kontroller und Software

= Gepolsterie Riickenauflage ermdglicht
stundenlangen Tragekomfort

» Spritzwasserfestes Material schiitzt
elektronische Komponenten sicher vor
Regen und Staub

unverbindl. Preisempf.

DM 69,99
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EINHEIT-KVH
CETRIEBE:-QUTO
LENKHILFE:NEIN

Fiir Monaco wihlt man den maximalen Lenkein-

| fiir Monc Bei realistischem Schaden zieht fast jeder Fahrfehler
schlagswinkel. E

zeitraubende Reparaturen nach sich.

durch exzellente Dual Shock-Effekte. 8
Und da es akustisch mit kernigem
Motorensound und brachialen Schalt-

Spiel hinterlistig abkirzen zu kénnen,
wird sofort von der Einblendung ,Short
Cut” Uberrascht, mit dem erniichtern-

den Resultat einer nicht zdhlenden
Runde. Auch der Strafenkatalog scheint
groftenteils integriert, dariber im bald
folgenden Test dann mehr. Geschmack-
sache ist, daf3 in der Meisterschaft
grundsdtzlich mit Schaden gefahren
werden muf3. Zwar sind diese zwischen
mittel und realistisch variabel, aber
schon die gnddige Stufe bestraft Fahr-
fehler recht drastisch. Dann kosten Dre-
her ins Kiesbett oder Rempler mit Geg-

vorgéingen ebenfalls kaum etwas zu
beméngeln gibt und ein bis zu Vier-
Spieler-Modus via Link-Kabel in Pla-
nung ist, steht fiir uns jetzt schon fest,
daB3 Racing Simulation 2 auf der Play-
Station sich gegen die Konkurrenz von
Psygnosis durchsetzen kénnen wird.
Ob in der endgiltigen Version dann
auch der &uf3erst motivierende Karrie-
re-Modus enthalten sein wird, bleibt
uns nur zu hoffen, denn dieses Feature

nern nicht nur Zeit, sondern eventuell
gleich einen ganzen Fligel oder Reifen.
Unterstrichen werden solche Aktionen

ware wohl eindeutig mehr als nur ein o || i s
blofes i-Tupfelchen. <& |l SE—

| 3 o
! ? . |
|  p— - (UEONIG

FERRARI
A.SCHUNACHER ¢
TED WINE £ NG =P &

h j

1. KUMCCER

B 4§ 0 S

nir + UERATICN on y pir + UiERATION ON
AT © ZURICK nIT & 2URNCK

Uber den Team Editor sind die echten Fahrzeuge und Piloten innerhalb kiirzester Zeit hergestellt.

SV 1118A V3 RACING WHEEL PSX

Jedes Rennen ein GenuB

= Analoge Lenkreaktion = Lenkempfindlichkeit stufenlos
ginstellbar * Dual-Vibration Technologie * Lenkwinkel
bis 300° einstellbar = Lenksdule in Hohe und Neigung
verslelibar = Analoge FuBipedale fiir Gas und Bremse

= Acht Feuertasten und digitales Steuerkreuz

= Dauerfeuver fiir jede Taste einzeln

» Tasten-Umbelegungs-Funktion

» Tisch- oder Aulsitzbedienung

e Kein zwingender Einsalz der Fullpedale

unverbindi. Preisempt. e

iNTER:

Vertrieb nur tiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weerizen
Tel. (0 42 87) 12 51-0 - Fax (0 42 87) 12 51-11

www.interact-europe.de
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MiIscHA STRECKER

lennspiel
EE.’!"SC_EIVE

Es ist kurz vor 12 Uhr Mittag.
Langsam féhrt ein Buick vor den Ein-
gang einer Bank. Nervos laft der
Fahrer einen Zahnstocher von einem
Mundwinkel zum anderen wandern und
blickt auf die Uhr. Mit der Hand um-
klammert er das Lenkrad, bis seine
Knéchel weif3 hervortreten. Dann plétz-
lich werden die Tiren aufgerissen und
seine Kumpane hechten in den Ami-
Schlitten. Sie reif3en ihre Masken von
den Kopfen und brillen ,los!“. Die
ganze Anspannung schwindet aus der
Gestik und Mimik des Mannes. Der
Motor erwacht briillend zum Leben, und
die Reifen quietschen, als der Wagen
mit Hdchstgeschwindigkeit in den
flieBenden Verkehr schieft. Hinter ihm

Die Blendeffekte der Sonne wurden phiinomenal umgesetzt.

Diese netten, hellen, sauberen und gep‘llegfen
weiflen Gartenzidune laden einfach zum reinfahren
ein.

sicht der Fahrer die blitzenden Lichter
der Cops und hért die schrillen Sirenen
der Polizeiwagen. Die Verfolgungsjagd
beginnt.

So dhnlich gestaltet sich der Einstieg
in eine der Missionen des in den siebzi-
ger Jahren angesiedelten Driver; denn
im Gegensatz zu herkémmlichen
Rennspielen léBt man seinen Wagen
nicht Uber vorgegebene Rennstrecken
brettern, sondern hat die Qual der
Wahl zwischen den tiefen Straf3en-
schluchten New Yorks, den Villenvierteln
von Llos Angeles, den verruchten
Straf3enziigen Miamis und den Hippie-
kommunen San Franciscos. Natiirlich
immer auf der Flucht vor den Cops.
Wohin und wie man féhrt, bleibt dem
5pie|er selbst Uberlassen: denn Re-
flections, denen wir Hits wie Destruction
Derby 1 & 2 verdanken, scheuten wirk-
lich keine Mihen. Zwei der Grafiker
besuchten alle vier US-Metropolen und
brachten Stunden iber Stunden an
Videomaterial und Fotos zuriick, die
danach akribisch gesichtet wurden, um

Beschriinungenim Spiel ihl es nicht. Man darf
iberall hin und alles iberfahren.

Da ahnt man nichts Boses und schon im niichsten
Augenblick brettert ein zerbeulter Dodge durch die
Tischreihen.

Noch ist es nur ein Cop.

sie mit Hilfe von Straflenkarten auch
wirklich detailgetreu auf die PlayStation
zu zaubern. Ein Besucher der E3 Show,
auf der das Spiel erstmals vorgestellt
wurde, soll sich im virtuellen Miami der-
art gut zurechfgefunden haben, daf3 er
den Programmierern das Haus zeigen
konnte, in dem er einmal gelebt hatte.
Und so steht es dem Spieler frei, ob er
Uber die offenen Einkaufsstraf3en oder
durch dunkle, enge Seitenstraf3en rasen
will. Achten muf3 er dabei nur darauf,
daf ihn die Cops nicht erwischen, wenn

Nach der Landung fliegen Fahrzeugteile in ravhen
Mengen durch die Luft.




Man bendtigt keine speziellen S(hudensnn:eigen.. Man sieht es dem
Auto einfach an, wie fertig es ist.

Entgegenkommende Fahrzeuge sollte man umfahren ...

er die Verkehrsregeln in einem der acht Muscle Cars
zu seinen Gunsten auslegt und eine Spur der Zer-
storung durch die Stadt zieht. Es ist schon ein
Heidenspaf3, mitanzusehen, wie Passanten und
Autofahrer brav ihre Runden drehen, wahrend man
selbst wie ein Irrer Uber den Asphalt heizt und die
anderen Schnecken mal kurz zur Seite rammt, um

SCHON JETZT

(TA odd

VERS 1'r_’~ DEIVE TEN = ",F

_o._d:erber mll Nutdrck nfdie Seite raumen.

fur das Beschleunigen und das Bremsen soll das Spiel
nicht bendtigen.

Dafir  entwickelte Reflections eine neue
Grafikengine, die alles bisher Dagewesene in den
Schatten stellen soll. Eine weiche Federung erméglicht
waghalsiges Driften und Handbremsendrehungen um
180°. Selbst ein fetter Burn Out soll méglich sein. Die

‘c

e = 5 o
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UND -SERIEN DER SIEBZIGER JAHRE zunucg' UND BEREITET schm BE!M SR
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vorbeizukommen.

Laut Aussagen der Entwickler verwendet Driver
eine reale Fahrphysik, wobei es sich aber wie ein
Arcade-Spiel stevern lassen soll. Mehr als eine Taste

; e T
Ein Freiflug darf in keiner Verfolgungsjagd fehlen.

K B | -

Psybadeck ;
Resident Evil Platinum kpl.dtDM 44,95

Strafenziige wurden liebevoll zusammengestellt.
Schon in dieser frilhen Version bieten sie einen
Detailreichtum, der seinesgleichen sucht. So werden
ca. 150.000 Gebéude das Bild jeder Stadt pragen -
eine Zahl, die man sich mal auf der Zunge zergehen
lassen muB. StraBBen und Schlisselgebéude befinden
sich dort, wo sie auch in Wirklichkeit sind.

Damit das alles nicht in sinnlose Orgien der
Zerstérung ausartet, was theoretisch aber auch még-
lich wére, sollen Missionen eingebaut werden, wie
z.B. der Bankiberfall oder eine Verfolgungsmission,
in der ein Gangbof3 ausspioniert werden soll, ohne
daf3 er den Fahrer bemerkt.

Schon jetzt versetzt Driver den Spieler in die
Actionstreifen und -serien der siebziger Jahre zuriick
und bereitet schon beim Zuschauen einen
Heidenspaf3. Wir von der play jedenfalls freven uns
schon so sehr auf dieses Spiel, daf3 wir uns - sollte es
nicht bald erscheinen - wohl selbst einige Muscle Cars
anschaffen missen...

The Unholy
 Tiger Woods 99 Golf

Tomb Raider 3
- Touring Car 2

" Fax v. Anrufbeantworter mo

7@%&
Holbeinatraﬂe 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
- Leerhille 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-Schutzhille mit Contr.+MemoryDM 64,95
Remote Station mit 3 BatterienDM 79,95
Schummelmodul Equalizer dtDM 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 diDM 59,95;-:;?
 Akuji-The Heartless kpl.dtDM 99,95
Asteroids 3D ditDM 79,95

Atlantis

B - Movie
Blaze “'n Blade
Box Champions
Breath of Fire 3

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

 Breath of Fire 3 Spezial Edt.kpl.dtDM109,95

C3 Racing dtDM 89,95
Centipede ~ diftDM 89,95
Charity Pack (4 Spiele) dtDM119,95
Colony Wars:Vengeance kpl.dtDM 89,95
C&C 2: Gegenschlag kpl.dtDM 89, 95
Cool Borders 3 ~ dtDMm 89,95
Crash Bandicoot 3 - dtDM 89,95
Devil Dice g dtDM 89,95

kpl.dtDM 89,95
 kpl.dtDM 89,95

Dreams
Earthworm Jim 3D

FIFA 99 kpl.dtDM 89,95
Flotnnm'qnjive'r"  kpl. dtDM 89,95
"Formel 198  kpl.dtDM 99,95
" Global Domination - dtDM 89,95
~John Madden NFL 99  diDM 89,95

KKND* - diDM 89,95

Medievil ~ dtDM 89,95
Moto Racer 2  kpl.dtDM 89,95
- MUSIC . dtDM 89,95
'NBA Live 99 kpl dtDM 89,95

0.D.T. kpl.diDM 89,95

Oddworld 2:Abe’s Exodm kpl.dtDM 89,95
Off Road Challenge ditDM 79,95
Pool Shark - kpl.dtDM 89,95
Populous-the Beginningkpl dtDM 89,95
Premier Manager99 kpl.dtDM 89,95
~ dtDM 89,95

kpl.dtDM 84,95
kpl.dtDM 89,95
dtDM 89,95

Rogue Trip
Sports Car GT*
Spyro the Dragon

' Streak dtDM 84,95
T ai-Fu dtDM 89,95
- Tenchu dtDM 89,95
- TEKKEN 3 dtDM 99,95

TEKKEN 3 alle Moves, orig. dtDM 24,80
Test Drive 4X4 kpl.dtDM 89,95
War dtDM 79,95
ditDM 89,95
Tomb Raider Platinum kpl.dtDM 39,95
kpl.dtDM 99,95
kpl.dtDM 89,95

Tunguska dtDM 89,95

Ubik kpl.dtDM 89,95

Virus dtDM 89,95

Warcraft 2 kpl.dtDM 79,95

Wild Arms dtDM 79,95

IHRE VORTEILE
TOP - PREISE

Original deutsche Versnonen:_
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-

-

_service,Sicherheitsverpackung

Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzua’t ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
I|ch
. Wir fuhren al |l e deutsc

Spiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwunschf

leferung arfol

*0s! - Nachnahme
:-.‘ Anfroge
behalten

1csr'1rlmra Bestimmun
Prelsandery ingen, St
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=
: 10 ::;:;l:::;f:‘:k"::: play testet alle Spiele auf Herz und Nieren.
X Das Zehner-Wertungssystem versteht sich als
= monatliche Entscheidungshilfe, verzichtet auf den
s | Herausragender Titel bangen Blick in die Softwarezukunft und gibt
w dem Leser jetzt und heute die Méglichkeit, aktuel-  purr -y
i — le Spiele den eigenen Vorlieben entsprechend zu
8| Sehr guter Tite selektieren. Das Wertungsschema ist in Grafik,
Sound/FX und Rating gegliedert. Wéhrend sich KM EEAT K
= — Grafik und Sound stets an der Leistungsfchigkeit _______-“
7 gﬁb:;dunhuhnﬂﬂnher der PlayStation messen lassen missen, ist das SounpF X
Rating nicht zwingend mit diesen Wertungen in
Einklang zu bringen, sondern driickt einzig und
6| Genrefans testen an allein das Spielspalpotential aus. Hochklassige _
Software mit einem Rating von 9 oder 10 Punkten :
= = wird von play mit dem Best Buy-Prédikat belohnt,
S| Nor fir Sammier was einer konkreten Kaufempfehlung gleich-
kommt.
= ~ Spiele, deren Schwierigkeitsgrad  extrem
1 -4 | Finger weg hoch ausfallt, bekommen den ,Extreme
Hardcore”-Stempel.

EINFACH BESTELLEN
UND DIE SAMMLUNG IST KOMPLETT!

01/98 Player’s Guide
Broken Helix (Teil 1)
Discworld Il Vermutlich
Vermifit...!? (Teil 2)

CoLONY ARS B Wt G R o (0 ek 02/98 Plhd{er's Guide
ue B # ; . g y'
"7 | VENGEANCE S8 i . S i mag&m ¥ Brokh::II?I?Ii: mﬂ22(,1e|1 )
25 ol 03/98 Player’s Guide
Baphomets Flux 2 (Teil 2)
Strategy Guide
Warhammer Dark Omen

L‘N MC“AEB::.;N HEEH*UF uhﬁﬁ!&“ngﬁns \: 1' KKEN A MLD 04/98 Player’s Guide

BEL uEus stuuu M 'l'EST Riven The Sequel To Myst

BLTIMATIVE PP ; £ST - INTERVIEM 1 E - - IO
\_ili__/jﬁ-' 1' 7 s O : [ 5‘“_‘“ 5.““‘“ - 09 98 gﬂh?mmer Dark Omen

+ PSX-Vollaufkleber (Teil 1)
o saa N 06/98 Player’s Guide
Y Colin McRae Rally

Warhammer Dark Omen
(Teil 3)

T - e\ 3 07/98 Player’s Guide
k. . Gran Turismo
Heart Of Darkness

..... - Ry = e 08/98 Player’s Guide
£ s Ii'f | = = A\ e A - oI B 'mMB \ . deru (Teil '”

g | [T omese - R 10 B A ¥R 09/98 Player’s Guide
i i } Kﬂ"?“-" n[LBSI" Ahnd "eil 2)

The Fifth Element
c‘!&" *RI!!/.‘EA; 10/98 Player’s Guide

C&C Alarmstufe Rot
Gegenschlag (Teil 1)

11/98 Player’s Guide
C&C Alarmstufe Rot

\
'\ ELT- ODER KRELS

......

ﬂ

¢ 0DDWORLD
‘,IE;“S EXODDUS S
ane qm FolAl TESTT

mmnn " CoLONYA m B

+ PSX Detkg_lnl.!fl&lgher -

play 01/98 D play 08/98 D pro Heft 6,50 DM = :‘ Adresse: = Gogonscieg (Tell 2)
play 02/98 EI play 09/98 !:I + Porto 12/98 Player’s Guide
Inland: 3,- DM - Tomb Raider Il
play 03/98_] play 10/98 [_] e T . Adventures of Lara Croft (Teil 1)
play 04/98 I:I play 11/98 D % ;‘mﬁgm 01/99 Player’s Guide
; Tomb Raider Il
play 06/98 D play 12/98 D Gesamtbetrag: I StraBBe, Haus-Nummer Adventures of Lara Croft (Teil 2)
play 07/98 [ ] play 01/99 [_] |
Bitte Gesamibetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder Scheinen PLZ. Wohnort

mit ausgefiilltem Coupon an folgende Adresse schicken:
play PLAYSTATION - ,Back Issues” - Max-Planck-Str. 13 - 97204 Hochberg
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Uro GAMES

BEBERLIN

9
Ua|DYagOA
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Fiir alle Modelle ab 12.95DM
~ Neueste Software ... US & Jp Import !}

Fordern Sie unseren

PSX - N64 - SEGA NES 3DO
GG - MD - MCD - efc...

K Multinorm 7502 inkl. Dual Shock - RGB iKak
Syndicate Wars 5 ! ory Card - 2. Controller & 12 Monate Gara

Tekken % 20’ Banjo Kazooie
Abe’s Exodus 85,- Fkl':gn_“ oo &7y Bust a Move 2
Alund 85 - est Drive 4x 85, C s ch 0 b
S o2 N aDive s s [l Someleon Wit 281 - 299.95 DM
Batman & Robin 89 - WM Theme Hospital 85 M F1 World Cup L ' =
Box Champions 85,- Tiger Woods 99* 85,- F-Zero X
Broatk of Fire 3 89 - TOCA Touring Car 45, Fifa Int.Soccer 64 f <
Breath of Fire 3 Special 119,- [ TOCA Touring Car 2 -~ Wi Frankreich : Kabel Spezial mit Audio
C&C Gec;enscHog 85 - Tomb Raider 1 45, I1SSSoccer98 -

g Tomb Raider 3 - M Marce Dark Ace = =Y Qtiick & F »
Coli M Rl 80 e " [l oA Cooride arot Pads 2 Stiick & Empf.

Constructor+Memorycard 85, }3:21!: E’)TDT‘ ; _ShOCk trﬂnspal‘t‘nt colo

Crash Bandicoot 1 45, SR h : _
Crash Bandicoot 3 g5 | [RGEKabel Turok 2 Engl PAL alizer ( Game Buster )

Crog 45 N |Maue
Fifa 99 B rrvem
Formel 1 98 89,- TR

Gran Turismo 85,- y i

Hercules 45, i g AntennenKabelNachb.29 -
Madden NFL 99 85,- LR ; 2 Memory Card5Meg 69,
Micre Machhines 45,- el s 77 WM RGB Kabel Nachb.” 15,
Moto Racer 2 85,- : - W Rumble Pak Nachb. 25,

Nascar?9 85,- il o

NBA Live 99 §5;=3 . S ooy 7~ [ auch ANKAUF von
NHL 99 85, ey e :

One 49- [ Memo lock 39- MSpielen & Konsolen

Rayman 45, Merie & 59
Skull Mon l(&‘vs 45, P|aysk:.r;3oﬂ+D-utl|5c|wo:L: 239 Bundesu"ee 7‘

Slam & Jam 45,-

Soviet Strike 45 ;;:E}fj:' hl[ _ I 21 6‘ Berlln

Space Jam 45,-
Sireet Fighter Col. 85 |F

* bei Drucklegung
9 65 085 0. 86 By

CONT OLLER r— < e .' L. ARCADE GUN
CONTROLL&R % PLUS SE e W Corompatvel
DUAL JOLT ANALOG e Voll Playstation™ kompatibel i troffene Zielgenauigkei

Voll Playstation™ kompatibel ¢ 8-Knopf Design - 1,8 m Kabel _ ;:‘/ © robiSIe: ‘Spielhallen-Feeling
3-Knopf Design - 1,8 m Kabel ® Zeitlupe- und Dauerfeuer e Dauerfeuer und Auto ,,Reload*
analoge und digitale Controller-Funktion ® Erhéltlich in grau, silber, weiB3, . fox Riickschlag-Funktion

_Dual Force Feedback" bei entspr. Software blau, rot, schwarz und / / ®Mit Arcade-FuBpedalen
Erhaltlich in grau, schwarz, weiB, rot und transparent-schwarz : P ® Erhaltlich in grau, silber und al
'ransparent-schwarz ] Tarnfarben-Edition

L B NN N NN E R NN R R NN R

Er_hé_iltlich bei

JORDAN-GP-LENKRAD V2 .25~ undim gut
Playstation™ kompatibel sortiertem
In Zusammenarbeit mit dem Jordan Formel- 1-Teaiff entwickelt _ \/ E - Fachhandel
Eingebaute Elektromotoren fiir Force-Feedback-Action : - @ Tel. 0931/3545219

Kompatibel mit allen gangigen Modi: Dual Shock™ Digital, : z " cecesssenscccccee
Dual Shock™ Analog, Namco Negcon™ Analogund - o5 = 5 AR =3

Sony™ Digital : y - N Im Excluswertneb durch
15 Kndpfe und zusétzliches Steuerkreuz fiir maximle Kontrolle f

Hochwertiger F1 Gummitiiberzug fir sicheren ,,Grip“ A,

Gangschaltung durch Schalthebel oder 2 Knopf-System g pemrunoress |
Gas- und Bremspedal alistischem Druckwiderstand | _ S |
ca. 2,4 m Kabel zum Lenkf i | R Schleefstr. 8 * 44287 Dortmund
ca. 2 m Kabel vom Lenkrad en FuBpedalen : B http//www.dynatex.de







| DIN A1, FUNFFARBENDRUCK,
UBERRASCHUNGSMOTIV!

L v '“ A

__MEGA- VORTEILE ZU SUPER-PREISEN:

Jeden Monat
100% PlayStation frei Haus!

Im Abo spart Ihr 10%
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Dein play PLAYSTATION T-Shirt
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Beat'em Up
Hersteller Square
Entwickler Dream Factor
Testmuster Eigenimport
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Preis

4
w
L
o
Q
0
-
0
w
-

1
: g 4
{
soN'r | °”"~
2 :sa#egufl il
ST\JT!UNCi o
| ;¥ . y 04' 18" 00
M “‘%DD "' 3 3 : I
1 L ot

Seit fast genau einem Jahr steht das
Jointventure-Beat’em Up Ehrgeiz in den
Spielhallen. Die Véter des genialen
Prigelautomaten sind Dream Factory,
die Entwickler von Tobal No.1, Namco,
die bereits mit der Tekken-Serie sowohl
in den Spielhallen als auch auf der
PlayStation einen bombastischen Erfolg
verbuchen konnte, und Square, die sich
bisher ihre Lorbeeren mit packenden
Rollenspielen und spannenden Adven-
tures verdienten. Dank der genialen
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INTERRUPT

Besonders die wmhllthen Kumpfer zeichnen sich
durch eine hohe Interruptquote aus.

Idee die PlayStation-Version parallel zu
dem Automaten zu entwickeln, dirfen
wir uns schon viel friher auf Ehrgeiz
stirzen als es eigentlich bei Spielhallen-
konvertierungen iblich ist.

Schweren Schrittes stampft Kouji
Masuda durch den heif3en Wiistensand.
Irgendwo hier, im schier grenzenlosen
Woistenland des Nahen Ostens, muf3
sich der verlassene Tempel befinden,
was auch den Grund darstellt, weshalb
Kouji all' diese Strapazen auf sich
nimmt. Kouji Masuda ist kein Archd-
ologe oder Grabréuber, der nach ver-
sunkenen Kulturen und Schétzen sucht.
Er ist ein Meister des Kampfsports und
dreimaliger Gewinner des Ehrgeiz-

Je nachdem wie erineicil man das Spiel beendet, erhiilt man bei Han ein Good- oder Bad Ending.

Turniers. Namensgeber fir das Turnier
und zugleich die Trophée fir den Sieger
ist das legendére Schwert Ehrgeiz. Die
sagenumwobene Klinge, die vor knapp
50 Jahren in einer verlassenen
Burgruine von Karl Schneider gefunden
wurde, birgt in ihrem Griff ein Stick
Materia-Gestein. Sobald ein Mensch
das Schwert in seine Hand nimmt,

“beginnt der magische Stein den Tréiger

mit Energie zu durchfluten. Aus uner-
findlichen Griinden verspiirt der Besitzer
des Schwertes den Drang, sich auf die
Reise in den Nahen Osten zu begeben.
Kouji Masuda ist auf dieser ungewdhn-
lichen Reise. Irgendwo in seiner Néhe
muf3 sich der gesuchte Tempel befinden,
er kann es spiren - Ehrgeiz sagt es ihm.
Und plétzlich, eben noch hinter einer
Sanddiine versteckt, eréffnet sich seinen
Augen der Anblick der Tempelanlage.
Vor ihm bauen sich aber nicht nur deren
meterhohe Felsblécke, Sdulen und
Treppen auf, sondern auch Menschen,
die mit Maschinengewehren bewaffnet
um die Anlage patrouillieren. Als sie
Kouiji erblicken, zgern sie nicht lange
und beginnen, ihn unter Beschu3 zu
nehmen. Masuda hat keine Wahl - auch
wenn er es nicht will, da Ehrgeiz es
nicht will - er muB sich zuriickziehen.
Die Soldaten, die den Tempel bewa-
chen, sind Mitglieder der ,Red




Scorpion”, einer Organisation, die sich
darauf spezialisiert hat alte Kulturstétten
und Schitze zu bewachen. In
Wirklichkeit versucht ,Red Scorpion”
mit Hilfe alter Aufzeichnungen versun-
kener Kulturen, neue Biowaffen zu ent-
wickeln, nur weif3 dies allerdings nie-
mand. Die Anlage im Nahen Osten
stellt fir ,Red Scorpion” ein uniber-
windbares Hindernis dar. Sie kénnen
die Tore des Tempels nicht &ffnen. Keine
Sprengladung war bis jetzt stark genug,
um den Eingang frei zu bekommen.
,Red Scorpion” vermutet allerdings,
daf3 Ehrgeiz der passende Schlissel
sein konnte. Und jetzt, nachdem Kouji
Masuda mit dem Schwert in der Néhe
des versiegelten Tores gesehen wurde,
gibt es keine andere Maglichkeit mehr.
,Red Scorpion” will Ehrgeiz in seine
Gewalt bringen und dazu ist der
Organisation jedes Mittel Recht. Kouji
weil3 das und taucht deshalb unter,
nachdem er Ehrgeiz an Dasher Inoba,
den Vorsitzenden des Ehrgeiz-Komitees
zurickgegeben hat.  Seine letzte
Hoffnung ruht jetzt auf seiner Tochter
Yoko, die fir ihn an dem schon bald
wieder stattfindenden Turnier teilneh-
" men soll, um das legendére Schwert fir
ihren Vater zu gewinnen. Ehrgeiz
beginnt da, wo andere Beatem Ups

eigentlich aufhdren - im letzten Kampf
eines Turniers. Dem Gewinner des
Kampfsportevents winkt die ultimative
Trophde in Form des méchtigen
Schwertes Ehrgeiz. Anfénglich stehen
elf Charaktere zur Auswahl, die man
mehr oder weniger direkt zum
Gewinner des Turnier ernennt, denn erst
mu3 man noch gegen Dasher Inoba
antreten, der einen auf die gefahrvolle
Reise in den Nahen Osten schickt.
Direkt aus der Automatenversion stam-
men die acht Originalkémpfer: Ken
Mishima - GodHand, Yoyo Yoko, Prince
Naseem, lee Shuwen, Jo, Dasher
Inoba, Sasuke und Han Daehan.
Exklusiv fir die PlayStation wurden
noch drei weitere Charaktere mit in das
Startaufgebot gebracht, die ihre Heimat
normalerweise das Final Fantasy VII-
Universum nennen. Cloud Strife, der
Held des letzten Final Fantasy-RPGs
sowie seine Freundin Tifa Lockhart und
der Erzbosewicht Sephiroth reihen sich
in der Quest um Ehrgeiz und den
geheimnisvollen  Tempel in die
Kampferriege ein. Das Kampfsystem
erinnert etwas an Tobal No.1, was
kaum verwundert, da hier ja auch
Dream Factory ihre Finger im Spiel
hatte. Die Protagonisten kdnnen mit
Hilfe eines High- und eines Low-Hit,

Die Charaktere sind mit zwei verschiedenen Outfits ausgestattet.

a4

In dem Kump um Leben und Tod tritt Zax seinem Klon .
Cloud entgegen.

sowie einem Special-Button zum Leben
erweckt werden. Je nach Combo schla-
gen die Charaktere selbstéindig mit den
Hénden, Filen und manchmal auch mit
Korperteilen zu, es kommt nur darauf
an, ob es sich um einen niedrigen oder
hohen Angriffsversuch handelt. Jeder
der Fighter beherrscht spezifische
Specials. Beispielsweise ist Jo in der
Lage sich in ein wolfsihnliches Wesen
zu verwandeln, GodHand hingegen
kann Granaten werfen, Minen legen
oder kurzerhand seine Pistole ziehen,
um damit den Kontrahenten in Stiicke zu
schief3en. Fir diese besondere Art der
Attacke steht den Kontrahenten aber nur
eine bestimmte Menge an Energie zu
Verfigung. Neben den drei Hauptan-
griffsbuttons sind noch die beiden

Fast am Ziel: GodHand stellt sich dem Wiichter des Tempels.
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Quest-Modus

Der Quest-Modus fishrt Kouji Masuda und Clair
Andrews in den Godless Dungeon, wo sie hoffen
die Lésung um das Geheimnis des Schwerts
Ehrgeiz finden zu kénnen. Die Spielegrafik ist mit
der des Ehrgeiz-Beat'em Ups identisci und weist
keinerlei Mdangel auf. Die Dungeons werden
abschnitts- bzw. raumweise durch?oufen. In den
Gemdvern finden sich zahlreiche Extras wie etwa
Nahrung, magische Gegensténde, oder Ristungen
und Waffen, die nocﬂ dem Anlegen an den
Charakteren sichtbar sind. Normalerweise verteidi-
gen sich Kouji und Clair mit ihren blo3en Hénden,
mit denen sie jedoch bei weitem nicht so viele
Moves wie im Priigler ausfihren kénnen. Sobald
die beiden allerdings eine Waffe finden, kénnen sie
mit ihr munter aut die Monster, die sich in den

Dungeons tummeln, einsch|0%en. Jedoch muf3 man
aufpassen, da die Waffen sehr schnell zerbrechen.

Tastenreihen des Joypads mit Block und
Jump belegt. Die Tastenbelegung wirkt
auf den ersten Blick relativ simpel,
ermoglicht dem Spieler aber fast unbe-
grenzte Schlag-, Wurf-, Sprung- und
Ausweichvarianten und -Combos. Jeder
Charakter verfigt ilber durchschnittlich
70 verschiedene Punches, Kicks und
Special Moves - ohne etwaige
Combostrings versteht sich. Und das,
obwohl es ,nur” finf belegte Buttons
gibt, von denen zwei nicht einmal einem
offensiven Zweck dienen. Driickt man
z.B. den Low- und den High Hit-Knopf
gleichzeitig, schlagt bzw. tritt der
Fighter auf eine vollkommen neue, fir
den Gegner meist schmerzvollere Art
und Weise zu. Kombiniert man
diese Double Button-Aktion auch
noch mit der Block- oder Jump-
Taste, ergibt sich ein weiterer never
Move. Auf diese Art und Weise kénnen
die Kampfer schier endlos viele
Mehrfach-Hit-Combos vollfihren. Als
Spieler ist man nicht nur in der glickli-
chen Lage, all’ diese Moves ausfihren
zu dirfen, sondern ist ihnen auch aus-
geliefert. Da der Block-Knopf, der eben-
falls dazu dient in Boxermanier um den
Kontrahenten herumzutanzen und sich
in alle Richtungen abzurollen, zumeist
offensiv staft defensiv eingesetzt
wird, stehen den Martial Arts-

Experten noch andere Méglichkeiten
zur Verfigung, um schadlos aus einer
gegnerischen Atftacke hervorzugehen.
Zum einen konnen die Protagonisten
SchuB3attacken nach links oder rechts
ausweichen oder sich von der Wand
abstofien, zum anderen sind sie in der
Lage feindliche Angriffe direkt zu coun-
tern, indem sie den Kontrahenten am
Handgelenk packen und herumschleu-
dern oder seinen Schlag einfach in der
Luft abfangen und selbst ihre Faust in
der Magengrube des gegnerischen
Kéampfers versenken.

Neben dem relativ einfachen und
schnellen Kampfsystem ist sicherlich die
absolute Bewegungsfreiheit ein weiteres
Highlight in Ehrgeiz. Die Charaktere
kénnen in den Stages, die der
Reiseroute zum Nahen Osten hin ent-
sprechend angeordnet sind, frei herum-
laufen. Nichts hindert die beiden
Akteure daran auf héher gelegene
Plattformen zu hiipfen und von dort aus
mit den F&usten voran auf den Feind
herabzusausen. Alle Level, mit Aus-
nahme der Zwei-Spieler-Level, die zwar
an den selben Schauplétzen wie im nor-
malen Tournament-Modus spie|en, aber
stets ebenerdig sind, wurden mit zahl-
reichen Stufen und Abscitzen versehen.
Am Ende des Tournaments wartet zum
einen Django, alias Red 13 aus dem

en Seplnruths Schwert ist sogur'ane Naseem
v:ﬁkommen machtlos.

Cosmo Canyon auf die tapferen
Kémpfer, zum anderen der Wéchter des
groBBen Ehrgeiz-Geheimnisses selbst.
Um diesen zu besiegen, hat man aber
nicht sehr viel Zeit, da wéhrend des
Kampfes bereits der Abspann durch das
Bild lauft. AuBBerdem kann das Biest nur
besiegt werden, wenn es mit den beiden
Schwertern, die sich in den Kisten auf
den Sdulen befinden, niedergestreckt
wird. Im spéteren Verlauf des Spiels
stoBen, sofern sie freigespielt wurden,
noch weitere Kémpfer zu den ersten EIf.
Unter den sechs neuen Fightern befin-
den sich zum einen vier weitere
Charaktere aus dem Final Fantasy VII-
Universum (Yuffie Kisaragi, Vincent
Valentine, Django und Zax bzw. Zacks),
zum anderen Kouji Masuda und seine
Gehilfin Clair Andrews. Fir optionalen
Spielspal3 sorgen Kisten, von denen sich
in jeder Stage zwei befinden und die
munter in Richtung Gegner geschoben
werden kénnen, in der Hoffnung ihm
dadurch etwas Schaden zuzufigen.
Schafft man es eine der Kisten aufzu-

Voller Stolz hiilt Jo, die Gewinnerin des Turniers,
den Schliissel zur Tempelanlage in den Hénden.




Battle Panel » -.
| Dieses puzzleartige Geschicklichkeitsspiel }

wird auf einer Art Schachbrett ausgetragen. "1

Innerhalb einer bestimmten Zeitvorgabe miis- =
sen ganze Felder oder einzelne Kastchen rot
bzw. blau eingeftirbt werden. Diese kénnen
aber nur mit der vorgegebenen Farbe verse- §
fien werden, wenn an die einzufiirbenden §

Felder auch ein Kastchen der eigenen Farbe §

angrenzt.

Battle Runner »

Im Battle Runner muf3 man gegen einen anderen .. .2 &

Kéampfer antreten, nicht aber wie gewohnt Mann
gegen Mann, sondern auf eine ganz andere Art
und Weise. Die beiden Kontrahenten bekémpfen
sich nicht in einer Arena, sondern auf einem
Rundkurs. Hier geht es in erster Linie darum, wer
nach den zu absolvierenden Runden als Erster
durchs Ziel lauft. Allerdings dirfen sich die bei-
den Charakfere wihrenddessen gegenseitig eins

auf die Miitze geben.

oy i

brechen, gibt sie mit lastem Krachen
ihren Inhalt Preis. Unter den herausge-
schleuderten Gegenstiinden finden sich
zahlreiche nitzliche Gimmicks, wie
etwa Punkteboni in Form von
Kuchenvierteln, Tréinke, die die Energie
fir die Spezialattacken wieder auffri-
schen, und sogar Waffen, die von den
Akteuren benutzt werden kénnen.

P Am Anfang mag die Steverung
etwas kompliziert und ungewohnt
anmuten. Aber sobald man die ersten
Manéver beherrscht, _verfallt man
Ehrgeiz voll und ganz. Die anfénglichen
Probleme sind, obwohl es seltsam klin-
gen mag, eher ein Vor- als ein Nachteil.
Ehrgeiz ist-ein Beat’em Up, in dem man
keinen Schlag, keinen Tritt und keine
Ausweichaktion dem Zufall iberlassen
sollte. Wildes Herumgehimmere auf
den Joypad-Buttons, in der Hoffnung
einige glickliche Treffer zu landen, ist
gerade hier absolut fehl am Platz und
férdert den Spielspaf3 in keinster Weise.
Genau deshalb ist die anféngliche Ein-
bzw. Umgewshnungszeit ein absolutes
MuB3, um das Spiel perfekt beherrschen
und in vollen Zigen genief3en zu kén-
nen. Mit der Zeit denkt man gar nicht
mehr oft iiber die Moves nach, die man
ausfiihren méchte, sondern sitzt ganz
gebannt vor dem Bildschirm und fihrt
sie einfach aus - alles lduft ganz intuitiv
ab. Auch wenn es sich seltsam anhért,
aber auf der hochsten Schwierig-
keitsstufe macht Ehrgeiz gleich noch
einmal so viel Spaf, da nicht nur die
Aggressivitét der Gegner, sondern auch
die eh schon hohe Spielgeschwindigkeit
noch etwas nach oben geschraubt
wurde. In technischer Hinsicht muf3 sich
Ehrgeiz auch nicht hinter vergleichba-
ren 3D-Priiglern verstecken, obwohl das
fast nicht méglich ist. Herrliche Texturen
zieren die nur so vor Defailreichtum

flas 55722 S S
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Infinity Battle »
In gewohnter Manier muf3 man sich hier Stage
fir Stage nach oben kémpfen, ohne dabei
auch nur ein Spiel verlieren zu diirfen. Nach | =
M dem erfolgreichen Ausschalten eines Gegners
i | erhdlt man normale und Special Energie wie-  §
" der, wobei die iiberschiissige Lebensenergie in _ J¥s=
kleinen Herzen gespeichert werden kann, die
i a

als Kraftreserven dienen.
; : I- §d '._':
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Battle Beach »

Der Battle Beach stellt wohl das seltsamste Mini
Game dar. In drei klassischen Strandspielen
(Wettlauf, Eroberung der Fahne wund
Hirdenlauf), wie sie in Mallorca sicherlich tag-
lich gespielt werden, messen sich zwei
Kampfer in erster Linie in Sachen Schnelligkeit.

strotzenden Charaktere. Selbst an Licht
und Schatten, die besonders bei muskel-
bepackten Kérpern zur Geltung kom-
men, wurde gedacht. Sogar die
Bewegungsabléufe der Kémpfer sind
einwandfrei und wirken sehr realistisch.
Die Arenen sind mit ihren Stufen und
Plattformen nicht nur spieltechnisch,
sondern auch optisch sehr abwechs-
lungsreich gestaltet. Mit ihren fein textu-
rierten Polygonen harmonieren die
Stages einwandfrei mit den Akteuren
und bilden ein stimmungsvolles
Ambiente fir die harten, gnadenlosen
und schnellen Kémpfe der Charaktere.
Die Grafik ist insgesamt mehr als gelun-

Die Siegesmusik bei den Final Fantasy VIII
Charakteren ist dieselbe wie der Winner-Jingle in

dem gleichnamigen Rollenspiel von Squaresott.

Schwert Ehrgeiz macht. Leider kénnen
wir keinerlei Aussagen iiber den Quest-
Modus machen, da er vollkommen in
japanischer Sprache gehalten und
damit  absolut  unspielbar ist.
Nichtsdestotrotz ist Ehrgeiz die neve
Beat'em  Up-Referenz  fir die
PlayStation. Es ist schnell und actionge-
laden, die Steverung ist bis.auf die
Eingewshnungsphase relativ einfach zu

handhaben und die Grafik genial.

,EHRGEIZ IST DIE NEUE BEAT’EM gp-n ERENZ
LA

FUR DIE

YySrarion. “

gen und selbst die auf der PlayStation
relativ héufig auftretenden Texturver-
zerrungen sucht man in Ehrgeiz verge-
bens. Die FMV-Abspénne zu den
Protagonisten kénnen sich ohne weite-
res mit den Videosequenzen aus Tekken
oder anderen High End-FMVs messen.
Im Gegensatz zur Grafik ist der Sound
eher méfig ausgefallen, aber in der
Hitze des Gefechts hért man ohnehin
nur noch Kampfgeschrei, die Aufschlag-
gerdusche der Féuste und den eigenen
Herzschlag. Neben dem eigentlichen
Spiel Ehrgeiz bastelte Square noch vier
Mini Games und einen Quest-Modus, in
dem man sich mit Kouji Masuda und
Clair Andrews auf die Such nach dem

POSITIV
* innovatives Kampfsystem

* unzdahlige Moves und Combos
* perfekte Steverung

* super Grafik
NEGATIV

e schwacher Sound

Ehrgeiz ist einfach perfekt und zeigt ein-
drucksvoll, daf3 Beat'em Up nicht gleich
Beat'em Up ist. Die PlayStation hat zwar
nicht ganz das technische Potential
eines Spielhallenautomaten,  dafiir
zéhlen die Entwicklerteams von Namco
und Square wohl zu den besten
Designern und Programmierern der
Welt, denn sie verstehen es, schier
Unmégliches aus Sonys kleinem, graven
Wounderkasten herauszuholen - und das
haben sie mit Ehrgeiz, dem Beat'em
Up der ndchsten Generation wohl

gestellt.
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Genre Rennspiel
- Hersteller Psyagnosis

Entwickler Attention To Detail

Testmuster Psygnosis
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Rollcage ist in grafischer Hinsicht ein echter Hingucker.

Bis zum endlich offiziell angekiindig-
ten wipEout-Sequel ist es elend lange
hin, in diesem noch gut 300 Tage
wiahrenden Jahrtausend miissen wir uns
mit &hnlich gearteten Titeln wie dem
geplanten Yark oder dem schon fiir
diese Ausgabe zum Test vorliegenden
Rollcage begniigen. Jedoch - soviel
schon mal vorweg: Nur selten wurden
unsere gestdhlten Nerven derart iiber-
strapaziert wie in Attention To Details
Uberaus spektakulér inszeniertem Racer.
Die Renner der Zukunft sind verwegen
anmutende Konstruktionen, bestehend
aus einem flunderartigen Mittelbau fir
den Pilotenplatz und stark iberdimen-

Erhéltlich ab 5. Marz B b
ca. 99,- DM L7 ;

ten Steilkurven, die fiir den Sieg mit voller
Punktzahl anwahlbar werden.

sioniert wirkenden Ré&dern, die mit
einem gigantischen Durchmesser von
ca. drei Metern eine hohe Stabilitét ver-
muten lassen. Spielen sich die meisten
Rennspiele ausschlieBBlich in der
,Horizontalen” ab, ist es in Rollcage
méglich und oft auch erforderlich, die
Vehikel wie in einer Steilkurve an
Wanden oder MIB-like sogar an
Tunneldecken zu bewegen, um dort
versteckte Beschleunigerpfeile oder
Waffenextras zu erreichen. Auch lassen
sich auf diese Art und Weise blockende
Gegner problemlos iiberholen. Landet
man um 180° gedreht wieder auf dem
Boden, morpht sich die Fahrgastzelle
augenblicklich wieder in die korrekte
Lage. Alle Flitzer sind mit individuellen
Attributen fir Beschleunigung, Héchst-
geschwindigkeit, Stabilitat und Grip
ausgestattet, aber erst mit dem bestens
praparierten Bonusfahrzeug von Yuri,
das man fir den Gewinn des mittleren
Schwierigkeitsgrades erhdlt, ist ein
deutlicher Vorteil gegeniiber den restli-
chen Teilnehmern spirbar. Der
Spielaufbau erinnert stark an wipEout
2097. Zu Beginn darf man sich nur im
einfachsten Schwierigkeitsgrad versu-
chen, der drei Klassen (Gemini, Scor-
pio, Taurus) zu je drei bzw. vier Rennen
umfaf3t. Beendet man jeden dieser
Wettbewerbe erfolgreich, steigt man in
die anspruchsvolleren Runden auf, um
sich dort nach selbiger Vorgehensweise

Paradise
- Daytona
fmrr e
Maximum League Points Achieved Smugglms
Harpoon Bonus Track Awarded Road Works's

“Super Bowl o

+ CHOOSE

* SELECT

Strecke - dazu gleich mehr. An den Start
geht's aus der Ego- oder aus verschie-
denen AuBBenperspektiven, brauchbar
sind alle Blickwinkel. Gesteuert werden
die raketenbefeuerten Future-Flitzer
digital oder analog, nur mit letzteren
Controllern hat man jedoch in den
hoheren Spielstufen eine reelle Chance
auf den Sieg. Im Rollcage-Waffen-
arsenal findet sich neben Standard-
Raketen, hitzesuchenden Missiles, Time
Warps und Turbos auch das Wormhole,
mit dem man das Fahrzeug, das vor
einem durch die Prérie saust, wie von
Zauberhand direkt hinter das eigene
Vehikel beamen kann. Die Punkte-
verteilung gibt sich wie folgt: Dem
Gewinner winken 10 Punkte, der Zweite
erhalt sechs Punkte, und fir Platz drei
bekommt man noch vier Punkte gutge-
schrieben; der Rest erhdilt jeweils einen
Punkt weniger, einzig das Schluf3licht
geht leer aus. Erreicht man in einem
Cup die héchstmég“che Punktzahl, wer-
den weitere Boni in Form von
Deathmatch-Runden und ein Spiegel-
verkehrt-Modus  freigeschaltet.  Fir
Zwischensténde notiert man sich ein
PaBwort oder speichert auf Memory
Card ab.

Die ALTERNATIVE
4

25= Was soll man zu die-
> sem Spiel noch groff
sagen? wipEout 2097
ist einer der hiirtesten
und frotzdem am
besten spielbaren
Racer fiir die
M PlayStation.
Hardcore-Fans lieben das Spiel bis zum heutigen Tag.

fir die ultimative Profiklasse zu qualifi-
zieren. Grundsdtzlich ist es einem dabei
optional Uberlassen, ob man mit akti-
vierten Waffen und Catch Up-Funktion
sein Glick herausfordern will. Beide Jomes

3 , Features sind mehr als ratsam; denn mit c);];ao
¥ | W : fahrerischem Kénnen allein bleibt man

Das Wormhole ist wahrlich effektvoll in Szene in Rollcage sprichwértlich auf der
gesefzt.
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replay

 Verlit man die eigentliche Piste werden viele Mandver zum Vabanquespiel.
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Troh unterschiedlicher Eigenschaften bleibt das
Teilnehmerfeld meist eng zusammen.

Die Replays laufen ﬁlﬁkﬂgi
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P Nach drei Tagen intensivstem
Zocken, zwei dufBerst gewaltsam in tau-
send Teile zerlegten Dual Shock Pads
(interessantes Innenleben!) und auch
sonst allerlei zerstértem Redaktions-
inventar féllt unser Urteil fir Rollcage
letztlich trotzdem iberaus positiv aus.
Rollcage vermag Emdtionen zu schiiren
wie kaum ein anderes Spiel. Zu 95%
definiert sich Rollcage als Best Buy-
Empfehlung mit direktem Kurs auf die
begehrte play-Héchstwertung. Brillant
inszeniert Gberhéuft einen die Pseudo-
wipEout-Kopie mit grandiosen Special
Effects und spektakulciren Momenten im
Ubermaf3. Verdammt schnell und super-
smooth sausen am staunenden Spieler-
auge gigantische Explosionsorgien mit
darin wild umherwirbelnden Gegnern
vorbei - im grafischen Bereich ist Roll-
cage der hausinternen Genre-Referenz
nahezu ebenbiirtig. Dumm ist nur, daf3
man mit steigendem Schwierigkeits-
grad hdaufig selbst der Wirbler ist und
ziemlich verzweifelt der dabei oft vor-
herrschenden  Orientierungslosigkeit
Herr zu werden versucht. Gleich mehre-
re Faktoren peinigen in solchen Situatio-
nen die Spielerseele in schier uner-
mef3liche Regionen. Abgesehen vom
eigentlichen Start ist nach einem Crash
schon die Beschleunigungsprozedur mit
einem Nervfaktor der nicht zu unter-
schétzenden Kategorie behaftet. Selbst
die mit héchstem Grip : ausgestatteten
Flitzer sind kaum dazu in der Lage, die
immense Power des Raketenantriebs auf
die StrafBe zu bringen. Wild schlingernd
vergeht meist eine kleine Ewigkeit, bis
man endlich wieder auf Kurs ist. Hat
man zudem nur wenig Platz zum Mané-
vrieren, wie beispielsweise in einem
Tunnel, wird ein einfacher Crash ab und
an zur spielspaBkillenden Katastrophe.

Das Fahrzeug klettert, ohne daf3 man es
beabsichtigt, Wénde empor, kullert auf-
grund der zu niedrigen Geschwindig-
keit sofort wieder zu Boden und wird zu
allem Ubel meist noch von den CPU-
Piloten in Grund und Boden gerammt
oder gar unter Beschu3 genommen.
L&Bt sich auf der niedrigsten Spielstufe
das Fahrzeug per einfachem Tasten-
druck automatisch wieder ausrichten,
steht einem dieses hilfreiche und gerade
in den hoheren Runden dringend
benétigte Steuerelement dann nicht
mehr zur Verfigung. Recht sensibel
gibt sich die Kollissionsabfrage.

Alle Streckenobijekte sind zetslorbur unll hinlerlussen Resistiicke s
kleinere Hindernisse.

genieBen.  Absolute  Rennspiel-
Hardcore-Freaks, die selbst Spiele wie
wipEout 2097 mal schnell in der
Mittagspause durchzocken, finden im
Expert-Modus von Rollcage eine der
nervenzerfetzendsten Herausfor-
derungen in der Geschichte der
Rennspiel-History fir die Play-Station.
Neben  exzellenten  Fahrkiinsten
braucht’s zweifelsohne auch eine
ordentliche Portion Gliick, zu entschei-
dend wirkt sich die Verteilung der
Waffenextras auf die Plazierung aus.
Mit dieser Tatsache kénnen wipEout-

MOTIONEN ZU SCHUREN WIE KAUM EIN
ILLANT INSZENIERT UBERHAUFT EINEN DIE
PECIAL EFFECTS UND

,,MOLLCAGE VERMAG
ANDERES IEL.
Pseupo-wipEouT-KOPIE MIT GRANDIOSE

Berihrungen mit Gegnern oder
Streckenobjekten sind wenn méglich zu
vermeiden; denn nur allzu heftig reagie-
ren die mdchtigen Boliden auf Kontakt
jeglicher Art. Praktisch ohne Nutzen
sind die Bremsen. Egal wann und wie,
beim Antippen des Bremsbuttons bre-
chen die Vehikel unweigerlich aus oder
iberdrehen sich sogar. Allerdings wirkt
sich dieses Manko nicht sonderlich auf
das Gameplay aus, da sich die
Geschwin-digkeit schon durch blof3es
Gasweg-nehmen augenblicklich dra-
stisch reduziert. So ist unsere hohe
Wertung mit /10 im Fall von Rollcage
bitte mit allergréfter Vorsicht zu

POSITIV
* exzellentes Spieldesign

SPEKTAKULAREN

OMENTEN IM UBERMAB. "

Freaks aber wohl leben, zumal sich
Rollcage optional zum reinrassigen
Rennspiel konfigurieren lcf3t. Jedoch, in
der Anleitung nicht einmal aufgefihrt,
wird einiges an Spielzeit vergehen, bis
man die Expert-Spielklasse iberhaupt
erreicht hat. Vermag Rollcage in spiele-
rischer Hinsicht die Balance zwischen
Lust und Frust schluBBendlich gerade so
zu halten, ist unsere Best Buy-Empfehlung
nicht unerheblich  der fabelhaﬁen
Inszenierung und der liickenlosen
Présentation zuzuschreiben.

Eine letzte Warnung: Nehmt

den Extreme Hardcore-Stempel E_EUE I:

e kurze Ladezeiten
NEGATIV

e hoher Gliicksfaktor

SounpDF X

e extremes Hardcore-Game

— D _

RATING

N 3 3 d 90 ¢ BRI



ich blicke
vell durch
auf dem

. |
= Y

Sy | o )

6 CD-ROMs mit starken Voll-

spielen und brandaktuellen Demos!

mit 2 CD-ROMS

eeeeeee

e Mehr als 400 Seiten voller Tests,
Previews, Specials und
Losungshilfen!

Jack Orlando * PC Joker 1/99

e Portofreie Lieferung in umwelt-
schonender Klarsichthiille!

"ﬁj‘-‘; SPIFL DES I.-\HRF_.'i‘.‘ o Fl..il‘ nUI‘ 12,- DM Statt der
| regularen 26,70 DM!

HESLEH BEIM WING
COMMANDER
Llwis :l.n' s vl sEine

a et | OEEaEeeyy 000 o ema ook U OTTRRINe T - D I i e e e e T T T e e
i —— et 21 . o !ir'un Fdndangu & ENFORSCHL NG {8 2 s
'll

§ B g Dehispiel SCHNUPPERCOUPON

i Ju |th bestelle die ndchsten 3 Ausgaben PC Joker Heft & Spiel fir
' @ — statt DM 26,70 bei Einzelheftkauf. Ich spare damit DM
14,70. Ich zahle per Vorauskasse (Scheck oder Bargeld liegt bei).

Ds + l: aktuelle D.emo: . \'aliuuion:

=g

Name/Vorname

Strafle/Hausnummer

2 €Ds » 18 akivallo Dames + Vel

i PLZ/Wohnort

® Coupon ausfiillen und einsenden an:
Joker Verlag * Aboverwaltung
Max-Loidl-Weg 4 « 85598 Baldham

I Datum/1. Unterschrift

{bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Wenn mit Erholt der 3. Ausgobe nicht gekiindigt wird, verliingert sich dos Abo automafisch um 12 Ausguben fir 91— DM
(Ausland 100,~ DM). Davon habe ich Kenntnis genommen und bestitige dies durch meine 2. Unterschrift:

Datum/2. Unterschrift

(bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsherechtigten)

Cvpress



'\ P LAY

[ ] ]
l2iiy; STATION

Gunter Glos

.40 69 10

S-HOTLINE

00 bis 21.00 Uht!

09 3

CYPRES

Jeden Dienstog von 18

CheatCard aussdigen und ins CD-Booklet legen... ﬂ(g

 TOCA 2 Touring Cars

|

Wwvndaa3aq

1
]

CheatCard

' 'l

d_g

inFor'mation

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

Q=unten

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der PlayTips-Seiten:

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

eingeben.

INHALT 02/99
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L fard WGTIRE T e TG e AN 60
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Alle Autos

Wenn lhr ,,MECHANIC” als
Spielernamen im Einzel-Spieler-Modus

eingebt, dann habt Ihr in Euren folgen-

den Rennen alle Autos zur freien
Auswahl, die Euch das Spiel zur
Verfigung stellen kann.

A BCDEFOH I K LM

IS T U W Y =
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Weniger
Erdanziehungskraft

lhr gebt ,LUNAR” als Spielernamen
im Einzel-Spieler-Modus ein, und Euer
Auto hebt schneller von der Piste ab
und bleibt langer in der Luft, wenn |hr
einen Zusammenstof3 mit einem ande-
ren Auto habt oder mit voller
Geschwindigkeit Uber eine Bodenwelle

springt.

Der Turbo-Modus

Um die Geschwindigkeit der Rennen
zu steigern, gebt Ihr ,FASTBOY* als
Spielernamen im Einzel-Spieler-Modus
ein. Eure Auto fahren schneller und

beschleunigen als hatten sie einen
Turbo an Bord.

Rennen mit 40 Runden
Wenn lhr ein Rennen iber 40 Runden
bestreiten wollt, dann gebt lhr als
Spielernamen ,LONGLONG” ein.
Wenn |hr jetzt das néchste Rennen
startet, dann habt |hr 40 Runden vor
Euch, bevor |hr das Ziel erreicht.

Alle Strecken

Um alle Standard-Rennstrecken des
Spiels freizuschalten, ohne sie zuvor
erfahren zu haben, gebt lhr im

Einzelspieler-Modus ,,BIGLEY” als

Spielernamen ein.

Alle Bonus-Strecken

ABC DEFGHI K LM

lhr wollt auch noch alle Bonus-
Rennstrecken freischalten? Hierfir soll-
tet |hr ,TECHLOCK” als
Spielernamen im Einzel-Spieler-Modus
eingeben.

Kleine Autos
lhr wollt einmal mit Mini-Autos Uber
die Strecke breschen2 Gebt doch ein-

fach mal ,,MINICARS” als Spieler-
namen im Einzel-Spieler-Modus ein.

A BCDEFOH I gxK LM
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Der Oulton Park Island-
Kurs

Um den Rundkurs namens Oulton Park
Island freizuschalten, solltet Ihr Euren
Spieler im Einzel-Spieler-Modus
»DINKYBIT” nennen.

Leichter zu beschadigen

Wenn |hr ,DUBBED” als

Spielernamen im Einzel-Spieler-Modus

eingebt, dann ist Ever Auto nicht mehr

so widerstandsfahig und die Teile flie-

gen schon, wenn |hr irgendwo anrem-
pelt.

Unsichtbare Karosserien
Mit dem Spielernamen ,,JUSTFEET”
verschwindet von Eurem Auto bis auf
die Reifen alles. lhr seht nur noch zwei
lose Reifenpaare auf der StrafBe. Die
Fahreigenschaften verandern sich
jedoch nicht, so daf lhr ohne
Probleme auch in diesem Modus ein
Rennen gegen andere Reifenpaare
fahren konnt.

Die Disqualifikation
abschalten

Wenn |hr im Championship-Modus die
Disqualifikation abschalten mochtet,
dann gebt |hr einfach als
Spielernamen ,,PUNCHY” ein.

Hugelige Strecken
Um die Rennstrecken higeliger zu

gestalten, gebt |hr als Spielernamen
ELASTIC” ein.

TOCA 2 Touring Cars

Neue Option im
Challenge-Modus

ABCDEFGH I K LM

lhr gebt im Einzel-Spieler-Modus

+~BANGBANG” als Spielernamen ein

und erhaltet einen neuen Meni-Punkt
zu Eurer Auswahl.

Gummi-Kollisionen

Um die Autos bei einer Kollision wie
Gummi voneinander wegspringen zu
lassen, gebt |hr ,BCASTLE” als
Spielernamen im Einzel-Spieler-Modus
ein.

Veranderte
Hintergrundfarben

Wenn |hr die Grafik im Hintergrund
der Rennstrecken farblich veréndern
wollt, dann gebt |hr im Einzel-Spieler-
Modus ,, TRIPPY* als Spielernamen

eln.

Veranderte
Absperrungen

Mit dem Spielernamen ,,PADDED”
verandern sich die Absperrungen der
Rennstrecken.

99 Leben
Sucht Euch eine Stelle im Spiel, an der
sich ein Extra-Leben befindet. Sammelt
es auf und driickt die START-Taste, um
den Pause-Modus zu aktivieren. Jetzt
driickt Ihr die SELECT-Taste, um den
Level zu verlassen. Wenn |hr jetzt wie-
der in den Level zuriickkehrt, dann
seid lhr noch immer im Besitz des
zusatzlichen Lebens, findet aber an
der gleichen Stelle ein weiteres Extra-
Leben. |hr kénnt diesen Vorgang so oft
wiederholen, bis lhr 99 Leben habt.

.[_

Das Classic Asteroids
Minispiel

Wenn der Schriftzug ,Press Start” auf
dem Titel-Bildschirm erscheint, haltet lhr
die SELECT-Taste und gebt
0,0,0,A,0,0,0 ein. Wenn lhr den
Code richtig eingeben habt, dann hért
lhr das Gerdusch eines explodieren-
den Asteroiden. Jetzt drickt |hr die
START-Taste und wahlt den neu erschie-
nenen Meni-Punkt ,Classic Asteroids”
an. Eine weitere Maglichkeit das alte
Asteroids zu spielen, ist ein neues
Spiel mit der ersten Mission zu begin-
nen und Euch bis Level 15 vorzukamp-
fen. Hier sollte es Euch gelingen den
grinen Asteroid, der nur aus einem
Gittermodell besteht, abzuschief3en.
GrofBe grine Worte erscheinen am
Bildschirm. Beendet den Level und
speichert diesen Spielstand ab, um
das klassische Asteroids nicht immer
aufs Neue erspielen zu mussen.



The Unholy War

Geheime Charaktere
freischalten

Geht mit dem Cursor Uber den Men(-
Punkt ,Set Teams” im Mayhem-Modus
Auswahl-Meni und gebt O+0,SELECT,
SELECT, SELECT, SELECT, START,
START, START,[3,03,0,0+0 ein.

1ﬁnhbnANE
I s N Yo m

: SV -

EgORMAL A

ALL PLAYERS
OserLecT) @eExaT

Versteckte Schilachtfelder
freischalten

s ARCANE
Tk v eYek
ACHY -3 L7 4

L MgormMAL

ALL PLAYERS
@ acceErT @EXIT

S accerT BEXT

Fir diesen Cheat solltet Ihr den Cursor
uber den Menu-Punkt ,Accept Teams”
im Mayhem-Modus Auswahl-Meni in
Position bringen und O +
O,SELECT, SELECT, SELECT, SELECT,
START,START, START,(0,00,0,0+0O

eingeben.

Alle Strategiekarten des
Einzel-Spieler-Modus
freischalten

Bringt den Cursor Uber den Meni-
Punkt ,Set War” im Strategie-Modus
Auswah|-Bildschirm und drickt
O+0,SELECT,SELECT, SELECT, SELECT,
START,START,START,[1,030,0,0+01.

God-Modus
Wenn |hr L1,00,X,R1,START als

Eure Spiele im God-Modus und seid
unbesiegbar.

Erweiterte
Waffenfunktionen

Um die Méglichkeiten Eurer Waffen
auszubauen, gebt Ihr R1,R1,L1,L1,L1

als Paf3wort ein.

Smart-Seekers

Gebt A, ©Q, ©, ©, O als PaBwort
ein, um jede Missile, die |hr abschief3t,
mit einer Autosuch-Funktion auszuristen.

Apocalypse

RE_SEWERS_COLLECTINGTUNNEL
RE SEWERS_FLANE|ES
RE. SEWERS_CAVERN2

RE_SEERS_CAVERNS
- SIRERAT S
’ _PUNNELOR ‘

Wenn |hr die Level des Spiels einzeln
anwdahlen wollt, ohne sie zuvor freige-
schaltet zu haben, aktiviert |hr den
Pause-Modus wahrend des Spiels, hal-

:
:
I
|
:
i
E RE_START_SEWER
I
f
]: tet L1 und drickt A,O,X,©. Wenn lhr

PaBwort eingebt, startet Ihr von nun an

sPECIAL JI

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

Massiver Widerstand
Gebt A, O, ©, Q, O als PaBwort ein.
Jetzt prallt jeder Schuf3 ab, kurz bevor
er sein Ziel erreicht.

Eisiger Untergrund

Wenn lhr die Landschaft komplett mit
einer Eisschicht Uberziehen wollt, so
daf} allen Spielern die Steuerung
erschwert wird, gebt |hr ©,0,X,X,0

als PaBwort ein.

die Tasten-Kombination richtig eingege-
ben habt, dann hért lhr als Bestatigung
einen SchuB. Jetzt wahlt lhr den Meni-
Punkt EXIT an und kehrt in das Haupt-
Meni zuriick. Hier findet lhr einen
neuen Meni-Punkt vor, unter dem lhr
jeden einzelnen Level anwahlen kénnt.

Unendlich Leben

Ist Euch das Spiel an manchen Stellen
zu schwer oder kommt lhr mit der klas-
sischen Robotron-Steuerung nicht
zurecht? Dann aktiviert doch einfach
wdhrend des Spiels den Pause-Modus,
haltet L1 und gebt A,0,X,0 ein. Auch
diesmal hort |hr einen Schuf3, wenn lhr

Wwvnuoaaa3qg
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Twisted Metal 3

Den Schwierigkeitsgrad
erhohen

Um den Schwierigkeitsgrad des Spiels
zu erhdhen, gebt |hr L1, R1,LT,R1,R1
als PaBBwort ein. Der Computergegner
wird den Spieler sofort und
ausschlieBlich attackieren.

Unendlich Munition

Gebt A,0,0,0,0 als Palwort ein,
um unendlich viel Munition zur
Verfigung zu haben. lhr kénnt jetzt
nach Belieben durch die Gegend bal-
lern, ohne auf Euren Munitions-Vorrat
aufpassen zu missen.

Apocalypse

den Code richtig eingegeben habt. Im
Unterschied zum vorhergehenden
Levelanwahl-Cheat miBt |hr jetzt nicht
in das Haupt-Menu zuriickkehren, son-
dern geht einfach wieder in das Spiel
zurick und ballert munter weiter.

Alle Waffen

Wéhrend des Spiels aktiviert |hr den
Paue-Modus mit der START-Taste und
haltet L1. Jetzt gebt Ihr 0,0,0,0,X,0
ein und freut Euch Uber das komplette
Waffen-Arsenal, das Euch von nun an
zur freien Verfigung steht. Ach ja,

Heart Of

Darkness

Yy CheatCard
page 2

Tva STATHO,

Cheat-Modus

Um den im Spiel versteckten Cheat-
Modus zu aktivieren, haltet lhr folgen-
de Tasten am zweiten Joypad
gedrickt: L1+L2+R1+R2. Auf3erdem
schaltet |hr Eure PlayStation mit der
ersten CD von Heart of Darkness im
Laufwerk ein. Im Haupt-Menu haltet Thr
weiterhin die Tasten gedrickt und
begebt Euch in das Options-Meni. Im
Baumhaus angekommen wahlt |hr die
Option ,Load Game” an. Jetzt kénnt
lhr nicht nur zwischen allen
Videosequenzen wdahlen, sondern |hr
dirft hier ebenso den Level, mit dem
lhr das Spiel beginnen wollt, frei aus-
wdhlen.

Allein im Deathmatch-
Modus

Um einmal alleine im Deathmatch-
Modus zu spielen, gebt lhr als
PaBwort X,0,0,0,0 ein.

Keine Energie-Extras
mehr zum Aufsammeln
Wenn |hr SELECT,L1,SELECT,START,O
als PaBBwort eingebt, dann werdet |hr
keineEnergie-Extras mehr im Spiel fin-

den.

Keine Volle Energie-
Extras mehr zum
Aufsammeln

Wenn |hr L1,START, START,START,R1 als
PaBBwort eingebt, sind keine Volle
Energie-Extras mehr im Spiel vorhan-
den, die Euch helfen konnten Eure
Lebensenergie wieder aufzustocken.

SONY

Keine Extras mehr zum
Aufsammeln

Um alle Extras aus dem Spiel ver-
schwinden zu lassen, gebt Ihr SE-

LECT,SELECT,R2,L2,START als PaBBwort

ein.

auch hier hort lhr ein SchuBgerauch, DAR IEFN ESS
das Euch die korrekte Eingabe des

Cheats bestatigt.

Lebensenergie auffullen
Wenn es Euch gerade richtig dreckig
geht und lhr Euch mit dem letzten
Quentchen Lebensenergie herumqualt,
dann ist der folgende Tip genau der
richtige fir Euch: aktiviert den Pause-
Modus, haltet L1 und gebt O0,X,A,0
ein, Ein SchuB ertént und |hr seid wie-
der munter. _
41‘.& TR p
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Rival Schools

Alle Bonus Charaktere
Jedes Mal, wenn lhr das Game durch-
spielt, erhaltet |hr einen neuen
Charakter. Dies funktioniert 24 Mal.

Target-Modus

Wenn |hr das Game einmal durchge-
spielt habt, dann kénnt |hr den Target-
Modus anwdahlen.

Shootout-Modus

Wenn lhr das Game einmal mit
Roberto in der hochsten
Schwierigkeitsstufe meistert, dann steht
Euch der Shootout-Modus zur freien
Auswahl.

Der Home Run-Modus
Um in den Home Run-Modus zu gelan-
gen, solltet lhr das Spiel mit Shoma in
der hochsten Schwierigkeitsstufe durch-
spielen.

Der Service-Modus
Diesen Modus erhaltet |hr, wenn lhr
das Spiel mit Natsu in der hochsten
Schwierigkeitsstufe schafft.

Das Kyoko Office

Um in dieses Biro zu gelangen, solltet
lhr das Spiel in der schwierigsten
Spielstufe mit Kyoko selber durchspie-
len.

Alternatives Outfit von
Hinata

Wenn lhr den Arcade-Modus mit
Hinata, Batsu und Kyosuke durchspielt,
dann aktiviert lhr den Short-Cut-Modus
und kdnnt ein weiteres Outfit in der
unteren Reihe des Charakter-Auswahl-
Menis anwdhlen.

Alternatives Outfit von
Kyoko

Schlagt das Spiel im Arcade-Modus
mit Kyoko und Hideo. Dann aktiviert
lhr den Short-Cut-Modus und wdahlt
eines der neuven Ouffits in der unteren
Reihe des Charakter-Auswahl-Menis

aus.

Alternatives Outfit von
Natsu

Meistert den Arcade-Modus mit Natsu,
Shoma und Roberto, aktiviert den
Short-Cut-Modus und wahlt eines der
neuen Outfits in der unteren Reihe des
Charakter-Auswahl-Meniis aus.

Alternatives Outfit von
Tiffany

Um ein neues Ouffit fur Tiffany zu
erhalten, bewaltigt lhr den Arcade-
Modus mit Tiffany, Roy und Boman.
Jetzt aktiviert Ihr den Short-Cut-Modus
und wdahlt das neuve Ouffit in der unte-
ren Reihe des Charakter-Auswahl-
Menus an.

Weitere neue Outfits
Spielt das Game durch, begebt Euch
in das Charakter-Auswahl-Meni und
haltet L2, um Tiffany, Hinata, Natsu
oder Kyoko mit einem neuen Ouftfit
anzuwahlen.

Alternative Evolution-
Modus Dutfits

Im Charakter-Auswahl-Menu drickt |hr
0,A,0,X,R1,R2,L1 oder L2, um zwi-
schen acht verschiedenen Farben jedes
Charakters Eure Auswahl zu treffen.

Den Bildschirm rotieren
lassen

Im Versus-Modus-Bildschirm der
Arcade-CD solltet hr einfach mal das
Steuerkreuz bewegen, um den
Bildschirm rotieren zu lassen. Die
Short-Cuts sollten unbedingt deaktiviert
sein, damit dieser Cheat funktioniert.

Den Winning-Post-
Bildschirm rotieren las-
sen

Wenn |hr Euch in dem Bildschirm mit
der Siegertrophde befindet, dann hal-
tet lhr die START-Taste und laf3t den

Pokal mit dem Steuerkreuz rotieren.

v2000

Cheat-Menu

Argracatur mend

Wahrend eines Spiels haltet Ihr R1,
drickt Q,0,00,0,R2,0,A,L2 und hort
einen Sound fur die korrekte Eingabe
des Codes. Jetzt aktiviert |hr das
Pause-Menu und bewegt den Cursor
im Options-MenU nach unten. Hier fin-
det Ihr einen neuen Meni-Punkt vor.

Dreifache Last tragen
Unter Wasser im mittelalterlichen Level
findet lhr im Westen einen Behdlter,
der es Euch erlaubt die dreifache Last
wie normal mit Euch zu tragen.

Extra-Bonus

Wenn |hr im Mittelalter-Level mit voller
Geschwindigkeit auf die Kirche fliegt,
dann bekommt lhr ein Power Up als
Belohnung.

)
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Willkommen Lt. Mertons!

Die Auflistung und Beschreibung der einzelnen
Missonen soll Euch beim Kampf gegen die Liga
helfen. Mit dem Akt-Baum (Oben) konnt Ihr stets

Eure augenblickliche Position in den Systemen
uberprufen.

Akt 1 - Ein neuer Anfang

Gegner Al Mitsions 2ielit - Geben Sie dem Konvoi Begleitschutz
iIssionsziele. - Eliminieren Sie alle Bandenmaschinen in diesem Sektor

Hex

> lier feindliche Gunships der Bandengilden befinden sich im Anflug auf unseren Konvoi. Sie, Lt.
Mertons, sind fiir die sichere Ankunft des Konvois verantwortlich. Kimmern Sie sich um die
vier 6unships, die sich nach und nach enttarnen bzw. aus dem Warpraum treten. Die Schilde
der Bandenschiffe sind nicht besonders stark (150HU) und konnen schnell mit dem Anti-Schild

Zusatzliche Waffensysteme: Laser oder der Seismischen Lanze abgebaut werden. Sobald die Schilde zusammengebrochen

: ﬁzlrst?:;::;lfn;i:g;sel sind steht der Vernichtung der Gunships durch die Laserbatterie ihres Hex-Jagers nichts mehr
im Wege. Ich hoffe sie enttauschen Kron nicht!<<

Z2YH-Units
Einsatzziele erreicht - Mission 1.2 # Einsatzziele verfehlt - Mission 1.2

Akt 1 - Ein neuer Anfang

Gegner Al e e :

Missionszielel - genutzen Sie die Lanze zum Asteroiden-Abbau

> Die gesamte Flotte muf mit genugend Energie versorgt werden. Diese konnen wir aus dem
nahe gelegenen Asteroidenfeld gewinnen. Mit Hilfe Ihrer Seismischen Lanze konnen Sie die funf
Asteroiden, in denen sich Energiekristalle befinden, aufsprengen. Sobald sie freigelegt sind,
wird sich eine Fregatte enttarnen, die die Energietrager aufsammein wird. In dem Sektor

Zusatzliche Waffensysteme: befinden sich einige Stormlords der Banden, die aber wegen ihrer geringen Feuerkraft und der

- Seismische Lanze mapigen Panzerung vielmehr bewegliche Zielscheiben als eine ernsthafte Gefahr darstellen.

£ eriEltigungskapset Soliten die Rebellen anfangen, die Fregatte unter Beschuf zu nehmen, setzen Sie einfach ihre
ZYH-Units Anti-Schild- und Plasmaraketen gegen die Stormlords ein. <«

Einsatzziele erreicht - Mission 1.3 # Einsatzziele verfehlt - Mission.1.3

Akt 1 - Ein neuer Anfang

Gegner Al - Schlagen Sie den Angriff der Bandenmaschinen zuruck

Missionsziele: - grfassen Sie die enttarnten Frachtkapseln

- Bringen Sie die Kapseln zur Platiform
> Um das gigantische Warploch offnen zu konnen, benotigt unsere Kampfplattform die aufbe-
reiteten Energiekristalle. Die Kristalle enttarnen sich erst, nachdem keinerlei feindliche Schiffe
in der naheren Umgebung auszumachen sind. Mertons, Sie missen die Stormlords (jeweils drei
in insgesamt drei Wellen) zerstoren und die Energiepods mit Ihrem Greifarm zur

Zusatzliche Waffensysteme: Kampfplattform schieppen. Bringen Sie die Behalter so nahe an die Station, dap wir sie pro-

- Greifarm

- Derteidigungskapsel blemlos mit unserem Traktorstrahl bergen konnen. Durch den Einsatz der Steinschleuder-

Technik miissen Sie nicht so nahe an die Plattform heranfliegen und sparen dadurch eine
ZYH-Units Menge Zeit. <«
Einsatzziele erreicht - Mission 2.1 # Einsatzziele verfehit - Mission 2.1



Mark Liebold
Pilot's Guide

Die Missionsfenster geben Euch Aufschluf uber Eure Aufgaben in den einzelnen Missionen, das beste
Raumschiff, um diese zu bewaltigen, die Intelligenz der feindlichen Piloten, Zusatzbewaffnungen, die
Anzahl der ZYX-Einheiten, die man am Ende der Mission erhalt, und welcher Einsatz auf Mertons wartet,
wenn der Einsatz erfolgreich abgeschlossen wird bzw. dieser fehlschlagt.

Akt 2 - Die Feinde zum Schweigen bringen

- 2erstoren Sie das Fruhwarn Kommunikationssystem

Gegner Al

2usatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Aufklarungskapsel

ZYH-Units

Akt 3 - Der Preis der Entdeckung

Missionsziele: 2 : ; _
- 2erstoren Sie das feindliche Transportschiff

>» Willkommen im Gallonigher System. Noch weifl die Liga nichts von unserem Angriff. Damit es
so bleibt, miissen Sie die Kommunikationsstation und das dazugehorige Transportschiff zer-
staren. Verschwenden Sie Ihre Raketen nicht an den patrouillierenden Arrows. Sobald die Liga-
schiffe zerstort wurden, enttarnt sich die Kommunikationsstation. Senken Sie mit Hilfe der
Anti-Schild-Laser, -Raketen und des Leach Beamers die Schilde der Plattform, und geben Sie ihr
anschliepend mit den Plasmaraketen und dem Laser den Rest. Das Transportschiff halt zwar
sie mit einem Greifarm fest, trotzdem stellt es keine grofartige Gefahr dar. Zuerst mussen die
Greifarme zerstort werden, woraufhin das Schiff mit der Aufklarungskapsel nach Schwach-
stellen zu untersuchen ist. Sobald Sie den Schwachpunkt kennen (Bricke), lenken Sie Ihr Feuer
darauf und war ten Sie, bis das Schiff explodiert. <« |

Einsatzziele erreicht - Mission 4.1 # - Mission 3.1

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm
- Verteidigungskapsel

Z2YH-Units 1

Akt 3 - Der Preis der Entdeckung

- Bringen Sie die Reaktoren zum Dimensionstor
- Nehmen Sie sich vor dem Sog des Dimensionstors in acht
- Schutzen Sie die Navy-Anlagen

Missionsziele:

> Die kritische Masse der Reaktoren droht auseinanderzubrechen. Mertons, Sie miissen die
Reaktoren mit Ihrem Greifarm in das nahegelegene Dimensionstor schleudern. Sobald ein
Reaktor verschwunden ist, tauchen zwei Sword-Schiffe auf. Bevor Sie weitere Reaktoren ins
Warploch schleudern, sollten Sie sich immer zuerst um die beiden Ligajager kimmern. Um
den feindlichen Schiffen aus dem Weg zu gehen, konnen Sie auch zuerst alle Reaktoren kurz
vor das Dimensionstor schieppen und sie anschliefend schnell hineinschleudern - aber beei-
len Sie sich, es bleibt ihnen nicht mehr viel Zeit, bevor die Strahlung jegliches Leben in diesem
Sektor zerstort. «

Einsatzziele erreicht - Mission 3.3 # ohlt - Mission 3.2

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Verteidigungskapsel

ZYH-Units

Akt 3 - Der Preis der Entdeckung

Missionsziele.

- Schiitzen Sie die Navy-Unterstutzungsmaschine
- Deaktivieren Sie alle Raumminen

T o—-vw=X

3.1

>»> Die verdammte Liga hat ein Dimensionstor vermint und somit unseren Nachschub abge-
schnitten. Eine Fregatte ist bereits auf dem Weg, um die Minen zu entscharfen. Schutzen Sie
unseren Raumkreuzer vor angreifenden Ligamaschinen. Die feindlichen Jager (Ballistas und
Arrows) tauchen in der klassischen Dreier formation auf. Sobald eine Einheit ausgeschaltet
wurde, enttarnt sich eine weitere Schwadron. Nutzen Sie Ihre Uerteidigungskapsel gegen die
Angreifer und verschaffen Sie der Fregatte genugend Zeit, um die Minen zu entscharfen. Das
Uberleben der Navy liegt in Ihren Handen! <«

Einsatzziele erreicht - Mission 3.3 #

Gegner Al

Spook

- : - § =

2usatzliche Waffensysteme:
- Partikel-Kanone
" - Angriffskapsel

Z2¥YR-Units

Missionsziele:

- Zerstoren Sie die Bodenabwehr
- Verhindern Sie die Ubergabe der Jagdmaschinen

> Mit Ihrer Spook-Landungsfahre werden Sie auf dem Planeten landen, um dort die Boden-
abwehr und die fertiggestellten Hammer jager, die auf das Transportschiff warten, zu zer-
storen. Nahern Sie sich den Abwehrtirmen, die kreisformig um die Produktionsanlage statio-
niert sind, nicht, sondern versuchen Sie die Geschiitze mit der Partikelkanone aus der Ferne
zu erledigen. Sobald der Abwehrring aufgebrochen ist, nahern Sie sich der Fabrik und vernich-
ten die ersten drei Jager auf dieselbe fArt. Anschliefend machen Sie wieder Jagd auf die Ab-
wehrgeschutze, bis erneut drei Jager zum Transport freigegeben werden. Sie mussen insge-
samt sieben fertiggestellte Schiffe zerstoren, bevor Sie auf Ihr Basisschiff zuruckkehren dur-
fen. «

Einsatzziele erreicht - Mission 5.1




Akt 4 - Eroffnungszuge

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Angriffskapsel

ZYH-Units

Akt 4 - Eroffnungsziuge

- Zerstoren Sie die Montageanlage

Missionsziele. _nstallieren Sie den Dirus in den Satelliten

>> Schenken Sie den Ligafightern keine Beachtung; um die kann sich Ihr Fligelmann kimmern.
Stattdessen sollten Sie Ihre ganze Aufmerksamkeit der Station widmen. Mit Hilfe Ihrer
Raketen, des Leach Beamers und der Angriffskapsel konnen Sie die Plattform relativ schnell
zerstoren. Nachdem die Montageanlage in Flammen aufgegangen ist, enttarnen sich die
Satelliten. Steuern Sie den ersten der drei Satelliten an, und beginnen Sie mit dem Ubertragen
der Uiren. Sobald ein Satellit infiziert wurde, tauchen Ligajager auf. Zerstoren Sie diese, bevor
Sie sich dem nachsten Satelliten widmen. Ihre Mission gilt als erledigt, nachdem alle drei
Satelliten mit dem Uirus infiziert wurden. <«

Einsatzziele erreicht - Mission 4.3 # - Mission 4.2

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Derteidigungskapsel

ZYH-Units

Akt 4 - Eroffnungszuge

- Fangen Sie die Dimensionsraketen ab

Missionsziele:  _ o ieidigen Sie die Navy-Kriegsschiffe

>> Laut Geheimdienstinformationen will die Liga Dimensionsraketen gegen unsere
Flottenverbande einsetzen. Bevor Sie auf die Dimensionsraketen treffen, miissen Sie nur mit
Hilfe Ihres Fligelmannes Klein acht Jager der Arrow- und Hammer-Klasse vernichten. Die
Dimensionsraketen kommen aus zwei weit voneinander entfernten Warptoren. Ihr Ziel ist ein
Uerband von Ligakreuzern. Zwar konnen Sie die Schilde der Raketen nur mit dem Leach Beamer
senken, dafur vermag der dunne Rumpf unseren starken Lasern jedoch kaum standzuhalten.
Uermeiden sie jeglichen direkten Kontakt zu den Dimensionsraketen, da er den Uerlust ihrer
kompletten Schilde zur Folge haben wiirde. Uiel Gliick, Mertons! «

Einsatzziele erreicht - Mission 4.3 # It - Mission 5.1

Gegner AI
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Aufklarungskapsel

ZYH-Units

Akt 5 - Die Ruckkehr zum Krieg

- 2erstoren Sie die Schildgeneratoren
- Setzen Sie alle Reaktoren aufer Kraft
- Untersuchen Sie jeden Reaktor

Missionsziele:

>»> Mertons, Sie haben nur funf Minuten Zeit, um Ihre Aufgaben erfolgreich zu losen. Die
Schildgeneratoren konnen schnell und effektiv mit der Plasmakanone zerstort werden. Halten
Sie sich immer in Bewegung, um von den Abwehrgeschiitzen nicht getroffen zu werden, und
greifen Sie weder die Turrets noch feindliche Jager an - Sie haben einfach zu wenig Zeit fir
Feuergefechte. In der Zeit, in der Sie mit dem Leach Beamer die Schilde der Reaktoren senken,
soliten Sie die Anlage gleichzeitig von Ihrer Aufklarungskapsel aus untersuchen lassen. Sobald
alle Schilde gesenkt und der Standpunkt des Supergeschitzes bekannt ist, kann die Navy-
Fregatte vom Orbit aus mit der Bombardierung des Planeten beginnen. <

Einsatzziele erreicht - Mission 7.1 # nit - Mission 5.1

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Angriffskapsel

ZYR-Units

Akt 6 - Wieder Gefangene von Sol

- Zerstoren Sie die Ligaspahtrupps ;
- Benutzen Sie die Lanze, um die Minen zu entfernen
- Schutzen Sie das Navy Kriegsschiff

Missionsziele:

>> Eine unserer Fregatten ist in arge Bedrangnis geraten. Die erste Welle der Liga besteht aus
funf Jagern, die mit Leichtigkeit zu bewaltigen sein durfen. Anschlie pend tauchen vier Arrows
auf, die versuchen, Minen an den Rumpf der Fregatte zu heften. Sie konnen di‘e Minen nur mit
der Seismischen Lanze losen, und beeilen Sie sich. Sobald alle Minen entfernt und die Arrows
zerstort sind, taucht ein Ligakreuzer auf, der vier weitere Arrows entsendet. Sind diese ver-
nichtet, versuchen vier Ballistas, erneut Minen an der Fregatte zu befestigen. Den letzen
Ansturm bilden vier weitere Arrows. Schutzen Sie das Navy-Kriegsschiff um jeden Preis! <«

Einsatzziele erreicht - Mission 7.1 # ehll - Mission 6.1

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm
- Reparaturkapsel

ZY¥YH-Units

S ? - Montieren Sie die Abwehrgeschitze
Missionsziele! - Zerstoren Sie alle feindlichen Truppen, die in den Sektor eindringen
- Schutzen Sie das manovrierunfahige Kriegsschiff

>> Die Liga versucht mit allen Mitteln, unseren Vormarsch zu stoppen. Sie missen auf alle Falle
verhindern, dap unsere Fregatte von den Ligastreitmachten zerstort wird. Hierfiir stehen
Ihnen zwei Abwehrgeschiitze, die Sie mit Hilfe lhres Greifarms zusammensetzen kidnnen, zur
Uerfiigung. Sobald sich die beiden Waffentirme selbst zusammengesetzt haben, halten Sie sich
in der Nahe der Fregatte auf. Die Geschiitze soliten jeglichen Angreifer in Sticke schiepen.
Solite es passieren, daf trotzdem ein Jager durch den Abwehrring bricht, miissen Sie sich
selbst um ihn kummern. Etwaige Schildschwachen der Fregatte konnen mit der
Reparaturkapsel behoben werden. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 6.3 # fehlt - Mission 6.2




Akt 6 - Wieder Gefangene von Sol

Gegner Al

2usatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Uerteidigungskapsel

Z2YH-Units

Akt 6 - Wieder Gefangene von Sol

- Schiitzen Sie die Anlage

Missionsziele: - Derhindern Sie, dap der Feind die Kapseln entwendet

>»> Unsere Ingenieure sind im Begriff, ein neues Schiff, den Wraith-Jager fertigzustellen.
Allerdings fehlen ihnen noch Bauteile. Diese Bauteile befinden sich zur Zeit in diesem Sektor
und warten auf den Transfer. Die Liga hat von unserem Uorhaben Wind bekommen und ver-
sucht, die Bauteile zu stehlen. Der Angriff der Liga erfolgt in vier Wellen mit insgesamt 16
Jagern der Arrow- und Ballista-Klassen. Halten Sie die Schiffe unter allen Umstanden auf. Sie
miissen stets den Uberblick iiber das Geschehen behalten, und lassen Sie sich nicht in lange
Feuergefechte verwickeln - die Feinde miissen schnell, prazise und gnadenlos ausgeloscht

werden. <

Finsatzziele erreicht - Mission 6.3 #

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Reparaturkapsel

ZYH-Units

Akt 7 - Ein Verlust

- Entziehen Sie den Batteriezellen Energie
- Transferieren Sie die Energie zum Supergeschiutz
- Schiitzen Sie das Supergeschiitz vor Angriffen

Missionsziele:

» Bevor das Supergeschiitz auftaucht, missen Sie zuvor drei Sword-Jager zerstoren. Nach-
dem die Megakanone Position bezogen hat, tauchen zwei Hammer-Jager auf, die Sie schnellst-
maglich eliminieren soliten. Sind die Ligaschiffe vernichtet, enttarnen sich zwei Energiezellen,
von denen Sie die Energie mit Hilfe des Leach Beamers zu dem Supergeschutz transferieren
miissen. Sobald das Geschiitz mit Energie versorgt ist, feuert es einen gigantischen lonenschufi
durch das Warptor. Daraufhin tauchen weitere Jager der Liga auf, die die Megakanone zu zer-
storen versuchen. Bevor die Gefahr einer endgiiltigen Niederlage gebannt ist, muf das
Geschiitz noch zwei weitere Male mit Energie versorgt werden, in das Dimensionstor feuern
und vor feindlichen Jagern geschiitzt werden. Denken Sie daran, Mertons, dap die Schilde der
Kanone mit Ihrer Reparaturkapsel wieder aufgefrischt werden kénnen. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 7.1 #
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Angriffskapsel

ZYR-Units p.

Akt 8 - Die Priifung der Einigkeit

- Durchkammen Sie das Asteroidenfeld

Missionszielel  _ gieien sie die Erzfarderung sicher

>> Sobald Sie in dem Asteroidenfeld angekommen sind, sollten Sie die beiden Geschiitzstel-
lungen und die drei Lance-Jager eliminieren. Anschliefend beginnen Sie, die Erz-fAsteroiden so
lange mit der Seismischen Lanze zu bearbeiten, bis zwei Uiererstaffein von Lance-Jager auf-
tauchen. Vernichten Sie zuerst die Halfte der Angriffswelle. Legen Sie danach das restliche
Erz frei, bevor Sie sich um die restlichen Jager kiimmern. Erst nachdem keine Gefahr mehr
droht, enttarnt sich die Navy-Fregatte, um das Erz aufzusammein. Mit der Fregatte erschei-
nen drei weitere Ligafighter, zwei Lances und ein unidentifizierbarer Jager auf der Bildflache.
Kimmern Sie sich nur um die beiden Lances, da sie gegen den unbekannten Typ keinerlei

Chance hatten. Sobald alle drei Erzbrocken geborgen sind, diirfen Sie zur Basis zurickkehren. <«

Einsatzziele erreicht - Mission 9.1 # Einsatzziele verfehlt - Mission 8.1
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm

- Angriffskapsel

ZYH-Units

Akt B - Die Prufung der Einigkeit

- Unterstiitzen Sie den Angriff auf die Anlage

Missionszielel  _ gopiitzen sie die Navy-Flottenmaschine

» Warten Sie auf den Ligajager und folgen Sie dem Navy-Kriegsschiff erst, nachdem Sie die
feindlichen Fighter zerstart haben. Verzichten Sie darauf, weitere Ligaschiffe zu zerstoren, da
diese sofort ersetzt werden wiirden. Kurz bevor Sie den Kreuzer erreichen, versagen dessen
Triebwerke. Befestigen Sie sofort ihren Greifarm am Heck des Schiffes und beginnen Sie damit,
den Kreuzer von der Ligabasis fortzuziehen. Um sicherzugehen, dap Sie das Schiff in die
gewiinschte Richtung ziehen, sollten Sie ab und zu einen Blick durch Ihre Heckluke riskieren.
Beachten Sie, dap das Leben der Besatzungsmitglieder absoluten Uorrang hat. Uergessen Sie
deshalb iiberhastete Racheaktionen an Ligaeinrichtungen und -schiffen. «

rfehlt = Mission 8.2

Einsatzziele erreicht - Mission 8.3

Gegner Al
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Zusatzliche Waffensysteme:
- breifarm
- Angriffskapsel

ZYH-Units

- Derteilen Sie Minen an den Dimensionstor-Markierungen
- Z2erstoren Sie die Liga Maschinen, die aus dem Minenfeld kommen
- Schutzen Sie die Navy-Anlage

Missionsziele:

>> Auf Ihrem Radar kinnen Sie die Bereiche erkennen, in denen die Ligamaschinen die
Dimensionstore dffnen werden, um in den Sektor einzudringen. Plazieren Sie eine Mine direkt
in diesen Gebieten. Die restlichen Minen bringen Sie links davon in Position, da die Ligafighter
stets nach links ausweichen. Aktivieren Sie die Minen mit dem Laser erst, nachdem Sie alle in
Position gebracht haben. Feindliche Schiffe, die die Falle uberlebt haben soliten, werden sich
zuerst auf den Frachter stiirzen. Dieser dient nur zur Ablenkung und ist entbehrlich. Nicht ent-
behrlich hingegen ist das Depot. Schiitzen Sie es mit allen Mitteln, und vernichten Sie die ein-
dringenden Ligajager um jeden Preis. «

Einsatzziele erreicht - Mission 8.3
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Akt 8 - Die Prufung der Einigkeit
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Zusatzliche Waffensysteme:

- breifarm

- Angriffskapsel

ZYHR-Units

Akt 9 - Das Ende der Unschuld

Missionsziele:

- Navigieren Sie durch das Minenfeld
- Stehlen Sie das Forschungsschiff
- Entkommen Sie aus dem Minenfeld

>> Ich hoffe fur Sie, Mertons, dap Sie Ihren Nachbrenner etwas modifiziert haben. Sie miissen
an das Forschungsschiff, das sich im Inneren des Minengurtels befindet, gelangen und es zum
Dreadnought schieppen. Zuerst sollten Sie die Sentry-6uns und die drei Shield-Jager zerstiren.
Sie gelangen am sichersten zu dem Schiff, wenn Sie nicht direkt durch den Giirtel fliegen, son-
dern sich der Forschungseinheit ven oben oder unten nahern. Sebald Sie an das Schiff ange-
dockt haben, ziehen Sie es mit Hochstgeschwindigkeit zum Dreadnought. Achten Sie stets dar-
auf, dap Ihnen keinerlei Minen folgen, da Sie das Forschungsschiff zerstiren konnten. Diel
Gluck! <«

Einsatzziele erreicht - Mission 10.1 #
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm
- Angriffskapsel

ZYH-Units

Akt 9 - Das Ende der Unschuld

Missionsziele:

- Zerstoren Sie die Abwehrgeschitze
- Zerstoren Sie de Forderanlagen

>>Die Minenanlage wird von einer neuen Schildgeneration geschiitzt, gegen die unsere her-
kommlichen Waffen nichts ausrichten konnen. Sie konnen die Anlage nur zerstiren, indem Sie
Asteroiden, die in diesem Sektor aus hochesplosivem Gestein bestehen, dagegen schleudern.
Uorher mussen Sie allerdings so lange auf die Asteroiden schiepen, bis diese sich rot verfar-
ben. Schleudern Sie die Brocken aus einer sicheren Entfernung auf die Anlage, damit Sie nicht in
das Abwehrfeuer der Sentry-Guns geraten. Beachten Sie auch Ihre Geschwindigkeit, da die
Asteroiden nur in Richtung Minenanlage fliegen, wenn Sie schnell genug sind. Nach ca. sechs
gegluckten Treffern sollte die Anlage explodieren. Moge Kron mit Ihnen sein! <«

fehlt - Mission 9.2

Einsatzziele erreicht - Mission 9.3 #
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Angriffskapsel

ZYH-Units

Akt 9 - Das Ende der Unschuld

Missionsziele:

- Machen Sie den Weg durch den Friedhof frei
- Schutzen Sie den Konvoi beim Passieren

>> Aus Sicherheitsgriinden sollten Sie sich immer mehrere hundert Meter vor dem Konuvoi
befinden, um auftauchende Sentry-Guns und Strike-Cannons rechtzeitig aus dem Weg zu rau-
men. Die Sentry-6uns solliten Sie von hinten angreifen, da sie sich nicht herumdrehen konnen.
Sobald sich eine der Strike-Cannons enttarnt, soliten Sie sie sofort mit Ihrer Plasmakanone,
den Anti-Schild-Torpedos und Raketen unter Beschuf nehmen, da diese ansonsten verheerende
Schaden am Konvoi anrichten konnte. Nach einiger Zeit wird der Widowmaker auftauchen.
Konzentrieren Sie sich allerdings nicht auf ihn, sondern auf die Sicherung des Konvois. Sobald
alle Liga-Abwehranlagen vernichtet sind, konnen Sie den Sektor zusammen mit dem Konvoi
verlassen. <

Einsatzziele erreicht - Mission 9.3 # fehlt - Mission 10.1
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Zusatzliche Waffensysteme:
- lonen-Geschiitz
- Reparaturkapsel

Z2¥H-Units

Akt 10 - Wachsender Widerstand

Missionsziele.

- Ildentifizieren Sie die Abwehr
- 2erstoren Sie die Abwehr
- Schutzen Sie den Reaktor

>> Bevor die geheime Abwehrwaffe der Liga an dem Reaktor eintrifft, soliten Sie die Zeit nut-
zen, um die acht Ligaschiffe der Lance- und Mace-Klassen zu zerstoren. Nehmen Sie sich
Jedoch vor dem Sperrfeuer der eigenen Turrets in acht. Die Abwehrwaffe ist ein gigantischer,
insektenartiger Roboter, der sofort das Feuer auf den Reaktor eroffnet. Kurz danach baumt
sich das Ungetum auf und schickt eine Bombe gegen den Reaktor, die Sie schnellstmaglich zer-
storen soliten. Die Schwachstelle des Mechs befindet sich an dessen Unterseite und nicht, wie
in den Funksprichen, am Hinterteil des Roboters. Einige plazierte Ladungen Plasma an den
Bauch des Monstrums sollten es in die Knie zwingen. <

Einsatzziele erreicht - Mission 11.1 # Einsatzziele verfehlt - Mission 10.1

Gegner Al

Zusatzliche Waffensysteme:
- lonen-Geschitz

ZYH-Units

Missionsziele;

- Untersuchen Sie den Notruf
- Schutzen Sie alle Navy Einheiten

>> In der Nahe der Notsignalkapsel halten sich drei Hammer-Jager auf. Sobald diese zerstort
sind, tauchen plotzlich der Fighter der Mace-Klasse und ein Ligazerstorer auf. Kimmern Sie
sich nicht um das Gropkampfschiff, sondern widmen Sie ihre ganze Aufmerksamkeit diesen
drei und den insgesamt sieben weiteren Mace-Jagern. Nachdem alle Schiffe zerstort sind,
taucht der Widowmaker auf - ein Kampf auf Leben und Tod ist unausweichlich. Der Kampf
gegen den Widowmaker erstreckt sich uber einige Zeit, da er sich insgesamt dreimal teilt und
man am Ende gegen sieben separate Schiffe antreten mup. In erster Linie soliten Sie sich auf
die Plasmakanone und Raketenwaffen verlassen und versuchen, die Schiisse maglichst nahe an
dem Widowmaker abzufeuern. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 11.1 Einsatzziele verfehit - Ende 3




Akt 11 - Die Wachter
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Reparaturkapsel

ZYR-Units 3

Akt 12 - Verdacht und Schuldzuweisung

- Schutzen Sie den Minentransport

Missionsziele: - Eliminieren Sie alle feindlichen Streitkrafte

EREAREERER

> Wahrend die beiden Farderschiffe die gigantischen Asteroiden zerkleinern, werden Sie von
zwei Lance-Jagern angegriffen, die fur einen versierten Piloten keinerlei Gefahr darstellen
sollten. Kurze Zeit spater schlupfen aus einem der Brocken seltsame, fischartige Kreaturen,
die mit ihren Kopfen versuchen, die Forderschiffe zu rammen. Ein paar Salven aus der
Laserkanone sollten den Plagegeistern ein Ende bereiten. Nachdem alle Kreaturen getotet
wurden, taucht ein noch groferes unbekanntes Wesen auf, das ebenfalls versucht, die
Forderschiffe zu zerstoren. Sobald sich die Kreatur bemiht einen Energiestrahl auf die Schiffe
zu schleudern, sollten Sie das Wesen mit lhrer Plasmawaffe an dessen einziger verwundbarer
Stelle, dem Kopf, treffen. <

Finsatzziele erreicht - Mission 13.1 # Finsatzziele verfehlt - Mission 12.1

Gegner Al

;53

-

Wraith
-

Sl -
b
s ’

B
R

J; 1
N
Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze

- Derteidigungskapsel

ZYH-Units 3

- Teilen Sie den instabilen Frachtteil ab
- Benutzen sie die instabilen Isotope als Waffe
- 2erstoren Sie die Ligaflotte

Missionsziele.

866 1L

» Die Zeit drangt, Mertons. Suchen Sie den Container mit den hochstgefahrlichen Kanistern,
und trennen Sie ihn mit der Seismischen Lanze vom Rumpf der Forschungsstation ab. In der
2wischenzeit sind zwei Ligaspaher aufgetaucht, die Sie vernichten sollten, bevor jene ihrem
Filhrungskommando von der Station berichten konnen. Trotz der Uernichtung der Spaher
taucht wenig spater eine feindliche Fregatte auf. Um sie schnellstmoglich zu zerstoren, mus-
sen Sie einen Radion-lIsotope-Kanister mit Hilfe Ihres Greifarmes gegen das Schiff schleudern.
Ihr Fliigelmann wird es Ihnen nachmachen und somit die Fregatte zur Explosion bringen. Gehen
Sie gegen die nachfolgenden Fregatten und den Liga-Behemoth genauso, wie eben beschrieben,
vor. <

Einsatzziele erreicht - Mission 12.3 # Finsatzziele verfehlt - Mission 12.2

Akt 12 - Verdacht und Schuldzuweisung
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Derteidigungskapsel

Z2YR-Units 3

- 2erstoren Sie den Asteroidenschauer
- Schutzen Sie die Navy-Maschine
- Schutzen Sie die Anlage

Missionsziele:

» Um den Raumhafen vor seiner sicheren Zerstorung zu bewahren, mussen Sie der Sonne
entgegenfliegen und die grofen Asteroiden mit der Seismischen Lanze zertrummern. Sind alle
gefahrlichen Gesteinsbrocken zerkleinert, tauchen vier Lance-Jager auf, die sich sofort
daran machen, die Ziviltransporter zu attackieren. Sobald diese vier feindlichen Jager zer-
stort sind, taucht plotzlich ein weiterer Asteroid auf, der allerdings zu grof ist, um ihn mit
den Waffen des Wraith zu zerstoren. Die Station kann nur mit Hilfe des Jumpgate-Generators,
einer Art mobilem Warptor, gerettet werden. Sie mussen den Generator nur mit Ihrem Greif-
arm in die Flugbahn des fAisteroiden schieppen - der Rest erledigt sich hoffentlich von selbst. «

Einsatzziele erreicht - Mission 12.3 le verfehlt - Ende 4

Akt 12 - Derdacht und Schuldzuweisung
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Rufklarungskapsel

ZYH-Units

Akt 13 - Freund oder Feind

- Halten Sie die feindlichen Jagdmaschinen fern
- Untersuchen Sie die feindliche Flottenmaschine
- Gehen Sie den Dimensionsraketen aus dem Weg und entkommen Sie

Missionsziele.
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»> Damit die Dimensionsraketen ihr Ziel treffen, mussen Sie die feindlichen 6rofkampfschiffe
mit der Aufklarungskapsel markieren. Zuerst markieren Sie die beiden Fregatten. Kuimmern Sie
sich, bis die Dimensionsraketen einschlagen, um gegnerische Jagdmaschinen. Nachdem die
Fregatten zerstort wurden, taucht ein Liga-Dreadnought auf, den Sie ebenfalls markieren
miissen. Eine Dimensionsrakete reicht allerdings nicht aus, um das Ungetum zu vernichten.
Aber einige Schiisse aus Ihrer Plasmakanone durften ihm den Rest geben. Sobald der Sektor
von samtlichen feindlichen Schiffen gesaubert wurde, gilt Ihre Mission als erledigt. «

Finsatzziele erreicht - Mission 14.1
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm
- Aufklarungskapsel

ZYR-Units

- Setzen Sie die Schilde des Kriegsschiffes aufier Kraft

Missionsziele:  _ ¢ coccen sie es, wenn es fliehen will

> Kummern Sie sich zuerst um die drei Mace-Fighter. Sind diese zerstort, miissen Sie versu-
chen, die Schilde der Fregatte zu senken. Sobald sie zerstort sind, hangen Sie sich mit Ihrem
Greifarm ans Heck des Schiffes und springen mit ihm zu einer geheimen Ligabasis. Um an die
List der Derrater zu gelangen, mussen Sie die Aufklarungskapsel in die Basis schleusen, aber
bleiben Sie aufmerksam, und verursachen Sie nicht zu laute Gerausche. Nachdem die Kapsel in
der Base ist, fliegen Sie in eine sichere Entfernung und warten auf die Ruckkehr der Sonde. Nur
drei Jager versuchen, Sie aufzuhalten - lacherlich! Anschiiefend springen Sie zuruck zum
Navy-Raumhafen, wo drei Ballista, warten. Sind diese zerstort, mussen Sie nur noch die
Informationen in die Base laden und den fluchtenden Uerrater eliminieren. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 13.3 # » perfehit - Mission 15.2




Pilot's Guide

Akt 13 - Freund oder Feind
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm
- Angriffskapsel

- Setzen Sie die Schilde der Anlage aufer Kraft
- Schiitzen Sie die Angehorigen der Wachter
- Befolgen Sie alle anderen Befehle

Missionsziele:

> Als erstes miissen Sie die drei Mace-Jager beseitigen. Anschliefend taucht eine Fregatte
auf, die weitere Jager entsendet. Der einzige Weg, den unaufhaltsamen Flup an feindlichen
Fighter zu stoppen, liegt in der Vernichtung der Fregatte. Ein paar Anti-Schild- und
Plasmatorpedos diirften das Gropraumschiff in die Knie zwingen. Ist die Fregatte zerstirt,
wird sich eine Ligabasis enttarnen. Ain Bord der Station befindet sich der Derréter, der von
dem Wachter verhort werden kann, sobald die Schilde der Base zerstort sind. Solange der
Spion in die Mangel genommen wird, konnen Sie sich um die lastigen Ligajager kiimmern. Kurze
Zeit spater versucht der Uerrater zu flichten - toten Sie ihn! <«

Einsatzziele erreicht - Mission 13.3 # 1t - Mission 14.1

- Durchsuchen Sie den Konvoi nach Derratern
- Eliminieren Sie alle Verrater
- Uerletzen Sie keine Navy-Anhanger
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>> Untersuchen Sie den Konvoi nach Uerratern. Hierzu missen Sie jedes Schiff einzeln mit der
Aufklarungskapsel durchkammen. Sobald ein Verrater aufgespirt ist, miissen Sie ihn vernich-
ten. Aus den vier Transportern und den vier zivilen Schiffen entpuppen sich jeweils zwei als
Abtrunnige. Sind alle Verrater liquidiert, flichten Becks und Ihr Fligelmann, da auch sie iiber-
gelaufen sind. Jetzt liegt alles an Ihnen. Sie missen hinter lhrer alten Freundin Becks herspur-
ten und sie aus dem Weg raumen. Da sie sich nur auf ihre Geschwindigkeit und den kleinen
Warpsprunggenerator verlassen kann, weil sie keinerlei schwere Geschiitze an Bord hat, die
Ihnen schaden konnten, stellt Becks ein relativ leichtes Ziel dar. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 15.1 # - Mission 14.1

ZYH-Units 3
Akt 13 - Freund oder Feind
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Rufklarungskapsel
ZYH-Units 3
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Gegner Al \qissionsziele:
w b
a G=icr ]
()
Zusatzliche Waffensysteme:
- lonen-Geschiitz
- Angriffskapsel
ZYH-Units 3

Akt 15 - Die Liga am Ende

- Schliefen Sie sich dem Wachter-Begleitkommando an
- Befolgen Sie alle Anweisungen
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>> Sie konnen den Schieppseilen entweder entkommen, indem Sie sich so lange drehen, bis die
Seile reifien, oder indem Sie warten, bis die beiden Wachter jager von den Ligastreitkraften
eliminiert worden sind. Zerstoren Sie zuerst alle Wachterschiffe, bevor Sie sich dem
Ligazerstorer widmen. Sobald Sie die Schilde mit Ihren Anti-Schild-Waffen beseitigt haben,
mussen Sie die einzelnen Bauteile des Grofkampfschiffes nacheinander absprengen.
Anschliefend kimmern Sie sich um die restlichen Ligajager. Jetzt wartet nur noch die
Wachter-Base. Nachdem die Schilde der Station gefallen sind, werden nicht mehr Sie, sondern
Becks und die gesamte Wachterorganisation des Uerrats beschuldigt. Liquidieren Sie die beiden

Wachterschiffe und anschliefend Becks - die Uerrater miissen sterben. <«

Einsatzziele erreicht - Mission 15.1 #
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Zusatzliche Waffensysteme:
- lonen-Geschiitz
- Angriffskapsel

ZYH-Units 4

Akt 16 - Eine neue Bedrohung

- Schitzen Sie die Angriffsspitze der Kriegsschiffe
- Zerstoren Sie die Liga-Jagdmaschinen
- Zerstoren Sie die Abwehr von Boreas

Missionsziele:

>»> Kimmern Sie sich zuerst um die drei Hammer-Jager. Anschliepend widmen Sie ihre
Aufmerksamkeit der gigantischen Astrogun, die mit nur einem einzigen Schup eine ganze
Fregatte vernichten kann. Um die Megakanone auszuschalten, missen Sie durch das Tor, das
sich nur durch eine Salve Laserschisse offnen lafit, in das Innere der Astrogun vordringen.
Drei Reaktoren liefern die Energie fiir das monstrose Geschiitz. Einige Ladungen Plasma und die
drei Reaktoren fliegen zusammen mit der Astrogun in die Luft. Beeilen Sie sich, um aus dem
fisteroiden zu entkommen, es bleibt Ihnen nicht sehr viel Zeit. «

Einsatzziele erreicht - Mission 17.1 # Eins ziele vertehlt = Mission 16.1
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Angriffskapsel

Z2YH-Units 4

Missionsziele: - Schiitzen Sie das Kriegsschiff unter allen Umstanden

>> Zwei Wellen aus jeweils drei Lance-Jagern bilden den Auftakt. Kurze Zeit spater tauchen
auf dem Radar drei fremdartige Schiffe auf, die sowohl Liga- als auch Navy-Einheiten
gleichermaflen angreifen. Sobald alle Ligaschiffe zerstort worden sind, enttarnt sich ein
grofes Alien-Schiff direkt vor dem beschadigten Navy-Gropkampfschiff und koppelt daran an,
um es zu entfuhren. Sie missen die Schilde des Alien-Kreuzers mit allen Mitteln, vorzugsweise
Anti-Schild- und Plasmawaffen, senken, bevor der Kreuzer das Navy-Schiff zum nahegelege-
nen Warploch ziehen kann. Sind die Schilde unten, miissen Sie sich nur noch um die kleinen
Alien-Jager kummern. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 16.3 # ' fehlt - Mission 16.2
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Akt 16 - Eine neue Bedrohung
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Partikel-Kanone
- Angriffskapsel

ZYH-Units

Akt 16 - Eine neue Bedrohung

- Suchen und zerstoren Sie die Streitkrafte der

Missionsziele. unbekannten Macht

»> Zusammen mit drei weiteren Spooks mussen Sie eine Einheit von Alien-Fighter vernichten,
die sich an unserer Bodenbasis zu schaffen machen wollte. Nachdem die wendigen Jager zer-
stort worden sind, miissen Sie sich mit Ihren Partikel-Kanonen um drei Giftsporen kummern,
die sich langsam in Richtung Hauptquartier bewegen. Sind diese erledigt, folgt eine weitere
Angriffswelle, bestehend aus funf Jagern. Sie soliten stets ein gutes Mittelmap an
Schub/Gegenschub finden, um die wendigen Aliens mit Ihren Waffen zu treffen. Selbst nachdem
die funf Fighter eliminiert worden sind, gibt die unbekannte Macht nicht auf und sendet
nochmals funf Giftsporen in Richtung Base. «

Finsatzziele erreicht - Mission 16.3 #
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Zusatzliche Waffensysteme:
- breifarm
- Derteidigungskapsel

ZYH-Units

Akt 17 - Eine unerwartete Wende

- Bringen Sie die Asteroiden zur Basis
- Zerstoren Sie die Kristallscheiben der unbekannten Macht
- Ersetzen Sie sie durch Reflektionsscheiben

Missionsziele.

»> Zerstoren Sie die beiden Lance-Jager und schleudern Sie anschliepend die drei freigelegten
Erzbrocken zu der Station. Anschliepend werden Sie durch einen Warpsprung zu einer giganti-
schen Quarzscheibe transportiert. Diese Scheibe ist in der Lage, einen Energiestrahl der fremd-
artigen Macht so sehr zu verstarken, daf dieser ohne weiteres einen ganzen Planeten zer-
storen kann. Sie haben nicht viel Zeit. Sprengen Sie die Quarzscheibe und ziehen Sie
anschliepend die Reflektionscheibe (moglichst mittig) durch den Ring, wo sie sich wie von
selbst einfugt. Lassen Sie sich nicht von Angriffen der Aliens ablenken; denn Sie haben nicht
viel Zeit. <«

Einsatzziele erreicht - Mission 18.1 #

? Gegner Al
@~ " Diablo !

-

b p—
iy ¥ ",

Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Angriffskapsel

ZYH-Units 4

Akt 17 - Eine unerwartete Wende

- Raumen Sie das Gebiet, um das Dimensionstor zu offnen

Missionsziele:  _ yoierstitzen Sie den Angriff auf die Anlage

» Unser Kriegsschiff kann das Dimensionstor nur passieren, wenn Sie zuvor die drei Lance-
Fighter zerstoren. Anschliefend begleiten Sie den Zerstorer weiter durch das Warptor. Auf
der anderen Seite treffen Sie auf ein Grofraumschiff der Aliens, das gerade im Begriff ist,
eine Ligabase zu eliminieren. Kurz nach unserer Ankunft entsendet das Schiff funf Jager, die
sich auf den Zerstorer stiirzen. Uernichten Sie die schildlosen Fighter so schnell wie maoglich,
da das Alienschiff kurze Zeit spater erneut funf Jager in die Schiacht schickt. Unser
Kriegsschiff mup uberleben. Ich hoffe, Sie enttauschen Kron nicht. <«

Einsatzziele erreicht - Mission 172.3 # hit - Mission 172.2
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Zusatzliche Waffensysteme:
- lonen-Geschutz
- Angriffskapsel

2YH-Units

Akt 17 - Eine unerwartete Wende

= 3 - Raumen Sie das Gebiet, um den Dimensionssprung zu ermoglichen
Missionsziele. - Eliminieren Sie alle Streitkrafte der unbekannten Macht
- Schiitzen Sie das Schlachischiff
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» Die unbekannte Macht versucht, uns mit vier Alien-Jagern am Sprung durch das
Dimensionstor zu hindern. Sobald der Sektor von den Invasoren geraumt ist, springen Sie
zusammen mit dem Dreadnought durch das Tor, um sich am anderen Ende das Flottenschiff der
fremdar tigen Macht vorzunehmen. Obwohl wir herbe Uerluste durch die Aliens erleiden mus-
sen, dirfen wir nicht aufgeben. Kuimmern Sie sich zuerst um die kleinen Fighter, bevor Sie sich
das Gropkampfschiff zur Brust nehmen. Achten Sie stets darauf, in Bewegung zu bleiben, um
nicht in den Lock des Laser Beams zu geraten. «

Finsatzziele erreicht - Mission 17.3 # ‘ehlt - Mission 18.1
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Leach Beamer
- Uerteidigungskapsel

Z2YH-Units

Missionsziele:

- Vermeiden Sie die Benutzung der Geschutze wahrend der Tarnung

- Benutzen Sie den Leach Beamer, um Verbindung zum Kriegsschiff
herzustellen

- Fliegen Sie mit der Maschine der unbekannten Macht durch das
Dimensionstor

»> Drei Alien-Schiffe blockieren den Flug durch das Warptor. Nachdem die drei eliminiert wur-
den und Sie durch das Portal geflogen sind, ist Dorsicht geboten. Sie durfen von nun an keine
Waffe mehr einsetzen, um nicht die Aufmerksamkeit der Aliens zu erregen. Begeben Sie sich
zum groften Schiff und stellen Sie mit Hilfe Ihres Leach Beamers Kontakt her. Jetzt konirollie-
ren Sie einen der Rlien-Jager, den Sie sofort zum Warptor fliegen soliten. Sobald er darin ein-
getaucht ist, steuern Sie wieder Ihr eigenes Schiff und mussen ebenfalls nur noch durch das
Wurmloch entkommen. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 19.1 # fehlt - Mission 18.1
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Pilot's Guide

Akt 18 - Die Hoffnung der Menschheit
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Greifarm
- Derteidigungskapsel

ZYH-Units 4

Akt 19 - Krons Wahnsinn

Gegner Al

- Bringen Sie die Geschutzteile zum Dimensionstor

- Uerteidigen Sie das Geschuitz gegen Angriffe

- Benutzen Sie das Geschiitz, um die feindlichen Streitkrafte
zu eliminieren

Missionsziele:

Fﬁ&# STATION,

> Schleudern Sie die Geschutzturmteile durch das Warptor und vernichten Sie die kleine
Alienvorhut. Auf der anderen Seite warten wiederum drei Schiffe, die Sie zunachst vernichten
miissen, bevor Sie an das Supergeschiitz andocken konnen, um dessen Kontrolle zu iiberneh-
men. Anschliefend tauchen vier Flottenschiffe der Aliens auf, die jeweils zwei Schisse aus der
Megakanone bendtigen, um zu explodieren. Gehen Sie vorsichtig vor, da Sie sich nur zwei
Fehischusse erlauben durfen, bevor die Energiereserven des Geschutzes erschopft sind. <<

Einsatzziele erreicht - Mission 19.1 # Einsatzziele verfehit - Ende 5
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Uerteidigungskapsel

ZYH-Units 5

Akt 19 - Krons Wahnsinn

- Fliegen Sie durch das Dimensionstor
- Eliminieren Sie die Abwehrstreitkrafte
- Durchbrechen Sie den Sicherheitscode des Sperrnetzes

Missionsziele:

- - B T N 4

>> In dieser Mission fliegen Sie den Voodoo-Prototypen. Nachdem Sie an dem Sperrnetz ange-
kommen sind, missen Sie die Sequenzen wiederholen, die Ihnen die Kristalle vorgeben (Sie
mussen auf die Kristalle schiefen, um sie zu aktivieren). Bemuhen Sie sich, die Sequenz dreimal
zu wiederholen. Gelingt Ihr Unterfangen, werden zwei Alien-Fighter auftauchen, die Sie an
ihrem Uorhaben hindern wollen. Sobald die beiden Jager vernichtet worden sind, wiederholen
Sie die ihnen vorgegebene Sequenz drei weitere Male. Das Sperrnetz ist zwar aufgelost, doch
haben Sie jetzt dafur einen der besten Alienpiloten des Universum am Hals. Doch er konnte
nicht ahnen, daf Sie in der Uoodoo sitzen - Pech gehabt! <«

Einsatzziele erreicht - Mission 19.2 ehit - Ende 5
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Zusatzliche Waffensysteme:
- Seismische Lanze
- Uerteidigungskapsel

ZYH-Units

Akt 19 - Krons Wahnsinn

- Setzen Sie die Schilde der Kommandomaschine aufer Kraft
- Finden Sie den Standort des Supergeschutzes
- Begeben Sie sich zum Standort des Supergeschitzes

Missionsziele:

>> Toten Sie zuerst die drei Loyalisten-Jager, bevor Sie die Schilde des Kriegsschiffes zer-
storen, um mit Hilfe des Leach Beamers den Standort des Supergeschiitzes herauszufinden. Mit
den richtigen Zielkoordinaten ist es ein Leichtes, dem Supergeschutz zu folgen. Funf von Krons
Anhangern, darunter ein Ace-Pilot, erwarten Sie bereits. Kummern Sie sich so lange um die
Loyalisten, bis das Geschutz eintrifft, und versuchen Sie dabei so viele Jager wie moglich
abzuschiefen. Sobald sich die Megakanone in dem Sektor befindet, mussen Sie sie angreifen.
Das Supergeschutz kann nur zerstort werden, indem man die vier kieinen Radarschisseln
abschieft. Und Mertons, nehmen Sie sich vor den lonenstrahlen in acht! <«

Einsatzziele verfehlt - Ende 5
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Zusatzliche Waffensysteme:
- lonen-Geschutz
- Angriffskapsel

ZYH-Units

- Greifei Sie die Kommandomaschine an

Missionsziele:  _ yerfoigen und eliminieren Sie Kron

>> Zwei Diablo-Jager stellen sich Ihnen in den Weg. Aber nach ein paar Schussen aus dem Alien-
Laser durften die beiden Schiffe nur noch wertloser Weltraummiill sein. Anschliefend enttarnt
sich Krons Kommandoschiff, das mit Hilfe von Torpedos, Raketen und Energiewaffen schnell
schildlos im Weltall treibt. Kron ahnt die Zerstorung seines Schiffes und fliichtet mit einem
modifizierten Voodoo-Jager durch ein Warptor. Sie, Mertons, mussen ihn verfolgen und ligui-
dieren. Wir glauben fest an Sie und wissen, daf Sie sich, wenn Sie es bis hierher geschafft
haben, voll und ganz auf Ihr fliegerisches Talent verlassen konnen (und mussen). Die Hoffnung
der gesamten Menschheit lastet auf lhnen. Diel Gluck! »

Einsatzziele erreicht - Ende 6 # Einsatzziele verfehlt - Ende 5

S =vwwn =X

19.1



P LAY

All the Secrets

Indien:

Dschungel - 6 Secrets:

1.) Die Rampe nicht geradeaus nach unten
rutschen, sondern nach links iiber einen Felsen
in eine Nische springen.

2.) Nach dem groflen Baumstamm und der
ersten Falle zur kleinen Rampe springen. Dort
iber die Baumwurzel springen und auf dem
Blatterdach nach rechts zum Speicherkristall
gehen.

3.) Nach der Rutschpartie und dem
Speicherkristall auf der linken Seite weiterge-
hen und hochklettern.

4.) Vom Fuf3e des umgestiirzten
Baumstammes auf den Baum daneben sprin-
gen, daran festhalten und hochklettern.

5.) In den Ruinen nach dem umgestiirzten
Baumstamm dem Affen bis zur SpieBfalle fol-
gen. Gleich am Anfang der Falle umdrehen
und hochklettern. Am Ende des Weges nach
links hangeln und hochziehen. Weiter bis zum
Hohleneingang. Am Ende des Ganges befindet
sich das Secret.

6.) Bei der groBen Lichtung, die mit den
beiden Kugelfallen prépariert war. Hinter den
Biischen am Ausgangspunkt der beiden Kugeln
befindet sich eine mit Blattern verdeckte
Fallgrube.

Tempelruinen - 4 Secrets:

1.) Im Saal mit der ersten lebendigen Shiva-
Statue. In der Fallgrube mit dem Schalter, der
eine der beiden Tiren 6ffnet, den Steinquader
verschieben und hineinkriechen.

2.) Nach der langen Kletter- und
Sprungpassage in dem sehr hohen Raum. In
die Grube mit den SpieBen fallen lassen und
einem Kriechgang folgen.

3.) In der grofien Halle, gleich nach dem
SpieBrutenlauf befindet sich ein Loch in der
Decke, iber den Pavillon in der Mitte des
Saales kann man hineinklettern.

4.) In der Halle mit den unsichtbaren
Plattformen iber dem Wasserbecken. Drei
Schalter im Wasserbecken 6ffnen zusammen
eine Tir in das Secret.

Der Ganges - 5 Secrets:

1.) Am Anfang des Levels zur Rampe gehen
und rechts davon runterklettern. Danach folgt
eine Sprungpassage, an deren Ende sich das
Secret Sffnet.

2.) Nach dem Sprung iiber den Fluf3 fihrt
eine Leiter die zweite Grube hinunter.

3.) Nach dem Raum mit einem grofien
Loch. Loch umfahren und Rampe hinauf. Oben
angekommen auf der Rampe absteigen und in
die Hahle springen.

4.) Beim Speicherkristall nach der
Serpentine absteigen und eine Leiter in der
Néhe nach unten klettern.

5.) Am Levelende iiber den Wasserfallen.

Von dort aus auf einen kleinen Absatz sprin-
gen. In der Néhe ist ein Rif} in der Wand zu
sehen - der Eingang zum Secret.

| Nevada:

Wiste von Nevada -

3 Secrets:

1.) In der Hohle am Anfang IaBt sich ein
Block verschieben. Weiterklettern und bei der
ersten sicheren Maglichkeit runterspringen. Die
Schlangen bewachen das Secret.

2.) Vom Eingang des Canyons aus rechts
entlang. Uber das Wasser springen und die
porése Wand nach unten klettern.

3.) Unter dem Felsen beim Wasserrad krie-
chen und die Leiter hinauf.

Hochsicherheitstrakt: -

2 Secrets:

1.) Im Gang nach der ,Ausgangs” Zelle.
Den ersten Block zweimal ziehen und dann
auBenrum gehen.

2.) Bei der Wache in der Nahe der
Satellitenschissel, die Lara den Riicken zudreht.
Wache erschiefBen und im selben Gang die Tir
offnen.

Area 51 - 3 Secrets:

1.) Die Wache im Innenhof so schnell wie
moglich erledigen. In dem Gitterrundgang um
den Turm in der Mitte.

2.) Zwischen den beiden Raketen hochklet-
tern. Am Ende des Absatzes, auf dem die
Wache steht, kann ein Gitter zerschossen wer-
den. Dahinter ist das Secret.

3.) Die Dachstreben iber dem UFO ent-
lang, bis ein Eingang zu sehen ist. Zum
Eingang springen und festhalten.

Sudsee:

Kistendorf - 3 Secrets:

1.) Vom Strand aus auf die Klippen im
Wasser springen und dort, wo es méglich ist,
hochziehen. Weiter zu den Felsen.

2.) a) Route durch die Hiitte: Im grof3en
Saal, nachdem die Hohle durchquert wurde.

2.) b) Route hinter der Hitte: Uber dem Ast
mit dem ersten Schlangenstein befindet sich ein
versteckter Absatz.

3.) Im Kiistendorf, wo man ins Baumhaus

klettern kann. Zwischen den Hitten ist ein dunk-

ler Weg. Eine Fackel beleuchtet den Eingang
zu einer Hohle.

Man kann alle vier Secrets finden, wenn
man zuerst die Route durch die Hitte wahlt, im
grofen Saal Secret 2a findet und dann zur
Seilbriicke zuriickkehrt. Von der Briicke aus
nach rechts auf die Sdule und dann auf den

[Mischa Strecker |

Absatz mit dem ersten Schlangenstein.

Absturzstelle - 3 Secrets:

1.) Vom letzten Blatt im Sumpf nicht zum
Festland springen, sondern nach links in die
Ecke.

2.) Uber dem Dinokadaver beim
Piranhabecken auf den Ast kleftern.

3.) In der Hohle mit dem T-Rex befindet sich
ein Ast, auf den man iber einen kleinen Absatz
klettern kann.

Madabu Schlucht - 3 Secrets:

1.) Hinter dem Wasserfall auf der linken
Seite, nachdem man die Holzgittertir gedffnet
hat.

2.) Die Felswand nach der Piranhahdhle
hochklettern und dann nach rechts gehen. Mit
einem Rickwartssalto zur Schrage springen und
festhalten. Nach rechts hangeln und zur Hitte
fallenlassen.

3.) In der grofien Hohle am Ende der
Kajakstrecke zu einem weiflen Wasserfall pad-

deln und hindurch.

Punatempel - 1 Secret:

1.) Nachdem alle Kugelfallen ausgelést wur- §=E2,
den, noch mal in den runden Gang auf der lin-
ken Seite hinein und zur Treppe hochlaufen.
Dort, wo sie eine 180° Drehung macht, kann
man von den Stufen nach oben springen, sich
an einem Rand festhalten und nach links ent-
langhangeln.

London:

Kai an der Themse - 5 Secrets:

1.) Gleich am Anfang mit Anlauf Gber das
Schragdach rechts springen. Die Wand iber
die Kiste hochklettern und dann zum Kran
springen. Danach auf das Gegengewicht und
von dort zur Leiter. Durch den Stacheldraht auf
ein weiteres Schragdach. Von dort aus in die
Nische.

2.) In der Néhe der griinen Falltir nach
links hangeln. Dort befinden sich zwei
Kriechgénge. Der zweite ist der Eingang zum
Secret.

3.) Links Uber dem Schacht, aus dessen
Boden Flammen kommen, ist ein Absatz.
Hochklettern und links die Rampe hinunter rut-
schen.

4.) Auf dem Dach der Kathedrale den
beweglichen Stein verschieben und dann hoch-
klettern. Auf dem Schragdach gegeniiber befin-
det sich der Kathedralenschliissel, der im Secret
Level bendtigt wird.

5.) Kurz vor Levelende durch ein Loch im
Zaun gehen und die Leiter hinunterklettern.

Aldwych - 5 Secrets:
1.) Wenn der Bohrkopf runterfahrt, auf die
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brocklige Plattform fallenlassen, sofort seitwdrts
springen und danach geradeaus. Festhalten
und nach rechts hangeln. Auf der rechten Seite
fallenlassen und sofort eine Kehriwende
machen, zur Wand gegeniber springen und
festhalten. Zum néchsten Grat fallenlassen und
in das Secret hineinziehen.

2.) Die linke Rolltreppe hinunter und den
Bahnsteig bis zum Ende durchlaufen. Auf das
Gitterfenster schieffen und hineingehen.

3.) Die Tur in der Eingangshalle nach dem
Ticketentwerter mit dem Ornamentstern benut-
zen.

4.) Beim Schalter, der die Zugtiir 6ffnete,
hochklettern.

5.) Den Typ mit der Fackel NICHT
erschieflen, nachdem man den Zug wieder ver-
lassen hat. Er &ffnet eine Tir. In dem Raum
befinden sich zwei Schalter. Diese beiden
driicken und in den roten Raum zuriick. Die
dort bis dahin verschlossene Tir sollte jetzt
offen sein.

Lud’s Gate - 6 Secrets:

1.) Im Raum mit den beiden Wasserbecken
durch den linken Eingang und nach der
Rutschpartie auf den rechten Absatz klettern.
Durch den Stacheldraht gehen. Hochziehen,
wo sich der Rif} ffnet.

2.) Uber der griinen Tir einen
Rickwdrtssalto mit Drehung und am Rand fest-
halten. Hochziehen.

3.) Vom Kopf der Sphinx aus zu einem
Medipack springen und von dort aus zu einer
Saule. Danach zu einer Schrdge und an der
Kante festhalten.

4.) Am FuB der Sphinx die Kisten verschie-
ben und hochklettern.

5.) In der groBen Lagerhalle, die teilweise
unter Wasser steht, befindet sich unter einer
Saule der Eingang zu einer kleinen Kammer mit
einem Hebel. In diesem Raum befindet sich
auch das Secret.

6.) Vor dem Tunnel, der zum riesigen
Unterwasserkomplex fihrt. Unter Wasser auf
der rechten Seite befindet sich der Eingang.
Der Taucher muf} so schnell wie méglich getotet
werden, sonst schlieit er den Zugang.

Innenstadt - 1 Secret:

1.) Die Rampe hoch, iber das Geriist nach
links und auf die Oberseite klettern. Dann nicht
den Weg entlang, sondern umdrehen, den hin-
teren Absatz runterfallen lassen und festhalten.
Links unterhalb befindet sich ein Kriechgang.

Antarktis:

Antarktis - 3 Secrets:

1.) Das Loch in der Eiswand auf der linken
Seite des Schiffes.

2.) Mit dem Boot an der Hitte mit dem
Wachmann vorbei, bis zu einer Hohle. Dort

hochklettern und eine Schrége hinunterrutschen.

3.) Durch das Fluttor bei dem Riesengerist
hindurch und bei der ersten Gelegenheit auf
der linken Seite aussteigen. Unter einem Felsen
befindet sich der Schlissel fir die Hitte am
Levelanfang.

RX-Techs Bergwerk -

3 Secrets:

1.) In der Halle mit den drei Loren ganz
nach oben zum Kontrollraum klettern und dann
an der Rickseite herablassen. Zur Leiter han-
geln und bis ganz unten klettern. Einen
Rickwartssalto gefolgt von einer Schraube aus-
fihren und festhalten.

2.) Im Raum mit dem Brecheisen zum
Kriechgang in der Wand gehen. Uber die
Felsen kommt man hinauf. Im Inneren befindet
sich ein Schalter, der die Tir zum Kontrollraum
in der Lorenkammer &ffnet.

3.) Am Ende des Levels in der grofien
Halle, die durch eine Spalte in zwei Bereiche
aufgeteilt ist. Bei der Briicke in die Spalte sprin-
gen und die Absdtze entlang zum dritten
Secret.

Die vergessene Stadt Tinnos -

3 Secrets

1.) Vom ersten Abschnitt der alten Briicke
aus gelangt man Uber unsichtbare Plattformen
in das Wespennest.

2.) Im Erdlabyrinth laBt sich, sobald man
die Maske hat, ein Schalter benutzen. Dieser
verschiebt einen Block in der Eingangshalle
nach der zerstorten Bricke, iiber den man zu
einem Secret gelangt.

3.) In der groBen Halle, in der iber die
Schalter Plattformen angehoben und gesenkt
werden, befindet sich ein Schalter, der eine Tir
offnet, diese allerdings nach einer gewissen
Zeit wieder schlief3t.

Das waren sie, die 59 Secrets von Tomb
Raider lIl. Wenn lhr alle gefunden und/oder
gemeistert habt, 6ffnet sich, nachdem Ihr
Abspann und Endstatistik bewundert habt, der
Bonuslevel in der Levelanwahl.

B
Taiteve! A1

Ganz wichtig! Achtet auf Eure Gesundheit!
Ihr miBt, zumindest im ersten Teil, topfit sein
und bleiben, wenn lhr weiterkommen wollt.

Haltet Euch nicht lange damit auf, den
Metallklumpen in der Mitte des Raumes zu
bestaunen. Klettert die Saule nach oben und
steigt die Metallgeriiste nach oben, bis lhr zu
einer schrégen Rampe gelangt. Dort dreht lhr
Euch nach links und macht einen Satz auf das
Gerist schrag gegeniber. Springt nach oben
und zieht Euch auf das Geriist dariiber. Auf
dieser Plattform findet |hr ein Paar Uzis. Laf3t
Euch jetzt wieder zuriickfallen und weiter nach

rechts auf die Plattform darunter. Gegeniiber im
Dunkeln 6ffnet sich ein Krabbelgang. Kriecht
durch ihn hindurch, nehmt Medikit und
Speicherkristall mit und geht wieder zur schra-
gen Rampe. Hier werdet |hr notgedrungen eini-
ge Llebenspunkte verlieren, aber durch das klei-
ne Medipack halt sich der Schaden in
Grenzen. Wieder oben springt |hr geradeaus
auf die héhere Plattform vor Euch und nehmt
die Fackeln mit. Dreht Euch um. Das nachste
Ziel ist die Oberflache der Saule links neben
der schragen Rampe. Hangelt Euch das Gitter
entlang und laBBt Euch kurz vor dem Ende fallen
(Zu diesem Zeitpunkt miif3t Ihr topfit seinl). lhr
kracht durch den Boden und kommt schwer ver-
wundet auf. Glicklicherweise liegt nicht weit
entfernt ein Medikit.

Schrag gegeniber auf der roten Plattform
gibt es ein weiteres Packchen mit Fackeln. Von
dort aus springt |hr auf die Bicherregale. In
einer Nische ist ein Schalter angebracht. Laf}t
Euch jetzt eine Etage tiefer fallen und springt
dann zur Plattform gegeniber, neben der Saule
in der Mitte. Von dort aus versucht lhr, den
Spalt in der Wand zu erreichen und hangelt
Euch an diesem dann nach links weiter. Zieht
Euch in die Nische hinein und driickt den zwei-
ten Schalter. Jetzt sollte am Boden der Halle
eine Geheimtir aufgehen. Geht durch die Tir
in den kurzen Gang und haltet nicht an, denn
der Boden gibt hinter Euch nach und &ffnet
eine SpieBfalle. Drickt den Schalter am Ende
des Ganges und hangelt Euch Uber das Gitter
wieder zuriick.

Nun miBt lhr wieder nach oben klettern.
Geht zum Bicherregal, zieht Euch auf den
Absatz hoch und iber das Deckengeriist auf
die andere Seite. LaBt los und greift nach dem
Rand unter Euch. Klettert erst neben der
Seilbahn nach oben und holt den Schlissel.
Benutzt erst dann die Seilbahn, um auf die
andere Seite zu gelangen. Laf3t den Giriff in
dem Augenblick los, wenn lhr ins Licht kommt.
Das sollte eine sichere Landung garantieren.
Zieht Euch in einen Kriechgang hinein und klet-
tert auf der anderen Seite wieder runter. Eine
Tir &ffnet sich.

Hangelt Euch am Deckengerist Gber die
SpieBe und laBBt Euch am Ende ins Wasser fal-
len. Taucht unter dem Dampfhammer weg,
wenn er sich hebt, und steigt dahinter aus dem
Wasser.

Driickt den Schalter und nehmt das Medikit mit.

Klettert das Gitter nach oben, springt tiber
die Falltir und geht zur Tir, die mit dem
Schlissel zu 6ffnen ist. Springt ins Wasser,
nehmt die erste Abzweigung rechts und gleich
darauf wieder rechts. Nehmt den
Speicherkristall mit, taucht zuriick und dann
geradeaus weiter, bis |hr an die Oberflache
kommt. An Land erwartet Euch ein Wachmann
mit seinem Hund. Erledigt beide und klettert die
Saule neben dem Bogen hoch. All Hallows ist
Geschichte und Tomb Raider Il komplett geldst.
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Als Sony kurz vor dem Release ihrer 32-Bit Konsole PlayStation stand, machten sie
r allem mit einem Running-Demo der Konvertierung von Namcos Spielhallenhit Ridge
acer Furoure. Auf diversen Messen beobachteten Interessierte zum ersten Mal rasend
hnelle Polygongrafiken fur den Heimbereich. Als erstes veroffentlichtes Rennspiel zur
wuen Hardware konnte es schlieBBlich Anerkennung und Auszeichnungen an allen Ecken
1d Enden der Fachpresse einheimsen.
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Die Grafik stellt nahezu jedes Konkurrenzprodukt in den Schatten.

dem Prinzip einer einzigen Strecke
> | : beharrte, die sich je nach bestimmten
Die Bonus CD Absperrungen und der Freigabe neuer

Abschnitte in drei neue Kurse verwan-

In der jopanischen Fassung findet sich noch eine zusiitzliche CD, mit delte. Das dynamische Fahrverhalten,
einer aufgebohrten Version des allerersten Ridge Racers. Freunde der die grandiosen Drifts und der gnaden-
klassischen Variante werden sich iiber eine fast automatengetreve lose Kampf gegen die ultimativen
Version ihres Lieblings freven. Hochaufloserde Grafiken und rasante 60 - Sportwagen White Angel bzw. Black
Frames sorgen fiir erneute Ridge Racer-Sucht. Leider findet sich aber Bis auf die etwas niedrigere Auf- | Devil standen fir kompromifBlosen
nicht das ganze Verfolgerfeld auf den Strecken, da die Rennen l8sung und Framerate lieferte Namco Spielspaf3. Zusdtzlich konnten per Link-

auf Duelle minimiert worden sind. Ferner integrierte man aber zum PlayStation-Launch in Japan am | Modus auch zum ersten mal zwei

den Flitzer White Angel, der eigentlich erst in Ridge Racer Revolution zv 03.12.94 eine pixelgenaue Umsetzung |  menschliche Driftkénige gegeneinander

erfahren war. Wiire damals Ridge Racer in dieser Version auf den Markt des beliebten Miinzfressers, die in sage antreten. Im Grunde blieb jedoch alles
gebracht worden, hiitte man und schreibe nur sechs Monaten auf die  :  beim alten und die Fans liebten es - bis
trotz der vielen Polygon-Blitzer Beine gestellt wurde. Anbei présentierte :  knapp ein Jahr spéter das véllig unter-
wahrscheinlich fiir eine Ohnmacht Ll man das ebenfalls von Namco ent- : schiedlich konzipierte Rage Racer auf
unter der Konkurrenz gesorgt. N S wickelte Joypad neGcon, das dem den Markt erschien. In einem Grand
Neben der 60 Frames- ' Spieier durch seine brillante cncbge Prix-Modus muf3te der Fahrer in seinen

| Variante hot man zum Vergleich 75 Kontrolle véllig neue Steuerhorizonte : Rennen Geld scheffeln, um sich neue
auch die ,normale” Fassung bei- : eroffnete und bis zum jetzigen Zeitpunkt Fahrzeuge leisten zu kénnen oder sei-

< gelegt, die einem erst bewufit die erste Wahl fir ein Rennspiel sein : nen eigenen Boliden bis auf das
=| werden liflt, wie weit sich die NOW LOADING 1 sollte. Zum amerikanischen PlayStation- Bodenblech zu tunen. 13 Wagen in vier
0| PlayStation-Programmierkunst Start am 09.09.95 bot man bereits das unterschiec%“chgn Klassen warteten dar-
| eigentlich entwickelt hat. Leider beschrinkt sich auch diese Variante auf damalige Referenzspiel im Bundle mit auf, auf die vier cbwgchslungsr.{.achen
1:1-Duelle. Ansonsten ist aber zumindest an Strecken alles vorhanden. der neven Kons:.ole 0”',Ob S'Ch jedoch - und I‘?'s dato  grafisch  schonsten

| Als Goodie hat Namco auch noch einen Multimedia-Katalog draufge- damals §chon eine gewisse Vorliebe .der - Rennpisten losgelassen zu werdgn‘
¢n| packt. Auf mehreren Seiten werden alle bisher verdffentlichten Spiele P|c1y5fc1hltl:m T Rc:cmg-l(|3 egreh_obzelcl?l- : AUC: h',er setls fEn GTthGS ':GI:’S ekf)ns
gezeigt und sogar ein Ausblick auf kommende Produkte gewihrt. In nefe, sofl an du_eser. Stelle dahingestellt mach vier-Prinzip”, welches sich aber

bleiben. Fakt ist jedoch, daf3 eben

besonders Rennspielfreunde durch das
mitlerweile reichhaltige Angebot an
hochwertiger Software ihre wahre
Freude an diesem Gerdt hatten.

Nur wenige Monate spdter fihrte
e S | Namco die Ridge Racer-Serie mit einer
- () G- Art Update fort. Unter dem

G St 4 : B Beinamen Revolution konnte der
bereits renommierte Racer erneuten
Zuspruch finden, obgleich man auf

TR 3 Form von Screenshots und kleinen
AL ;fﬁ‘:’""é - | Filmchen kann man sich so schon
“rcv"| mal ein Bild von diversen neven und
—— | alten Titeln machen. Ob Sony dieses
s @ I | Zuckerchen auch fiir den deutschen

-

il P o “”’f"i;"‘ Markt bereit hiilt, steht noch in den

(i Jasip)
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Zwischen den Liufen erhilt man wertvolle Tips vom
Team-Coach - leider noch in japanisch...




Der Riickspiegel zeigt herannahende Gejnef.

durch die grundlegend anderen Thema-
tiken und den Anspruch der einzelnen
Rennsegmente nicht so offensichtlich
GuBerte wie in den Prequels. Trotz der
Tuning-Méglichkeiten und dem intelli-
genten Grand-Prix-Modus verzichtete
man auf 100% Fahrrealismus. Das
Fahrverhalten wurde im selben arcade-
lastigen Stil weiterentwickelt, so daf3 die
PS-Wunder jetzt etwas mehr Boden-
haftung genossen und somit noch prézi-
ser zu kontrollieren waren - Ridge Racer
wollte auch nie eine anspruchsvolle
Simulation sein, sondern einfach nur
anspruchsvollen Spaf3 bieten. Fast zwei
Jahre nach Namcos letzter Motoren-
Attacke ist es nun wieder soweit: Nach
eineinhalb Jahren Entwicklungszeit steht
Ridge Racer Type 4 an der Startlinie
und wartet auf griines Licht.

Fans, die nach Rage Racer eine wei-
tere Steigerung und Ausarbeitung des
Tuning-Konzepts befiirchteten, dirfen
aufatmen. Statt sich aber durch die Flut
der grandiosen Rennspiele, die sich
durch Titel wie Colin McRae Rally,
TOCA 2 und natiirlich Gran Turismo
auszeichnet, beeinflussen zu lassen,
kehrten die Schépfer zu den Wurzeln
der Serie zuriick - allen voran auf das
von Namco typische, hochklassig
gerenderte Intro, welches den Spieler so
richtig auf die bevorstehenden Rennen
einstimmt. Im Mittelpunkt steht das hiib-
sche RR-Maskottchen, welches schon in
allen anderen Prequels das Start-Schild
in den Handen hielt. In schnellen
Schnitten und frivoler Kamerafthrung
verfolgen wir ein spannendes Rennen,
bei dem der in Filhrung liegende Wa-
gen irgendwann auf die Bremsen geht,
um die trampende, holde Schénheit mit-
zunehmen. Bereits in diesen weni-
__gen Minuten ist der véllig eigene
& Stil des neuen Type 4 zu erken-
& nen.
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Nach dem ersten Betéitigen des
Start-Knopfs wird man zunéchst mit
einem fir Ridge Racer-Verhéltnisse sehr
reichhaltigen Meni konfrontiert. Neben
den obligatorischen Options,
Save/Load-Méglichkeiten und Time
Trials finden wir erstmalig eine
Vs.Battle, die es zwei Spielern erlaubt,
im Splitscreen gegeneinander anzutre-
ten. Ferner l&f3t sich noch eine Garage
und der damit verbundene Grand Prix-
Mode auswdhlen, der im Zentrum des
Spielgeschehens steht. Die gesamte
Menifthrung wurde in einem sehr
eigenwilligen, jedoch ansehnlichen und
ubersichflichen Stil designt, welcher
Type 4 eben einen ganz besonderen
Touch verpafBt. Das warme gelbe
Farbschema zieht sich ausnahmslos
durch alle Screens und formt einen ech-
ten kiinstlerischen Gesamteindruck.

Als professioneller Rennfahrer kann
man sich in den Dienst vier fiktiver
Teams stellen, die mehr oder weniger
den Schwierigkeitsgrad der Rennen
bestimmen. Einsteiger sollten sich zu
Beginn bei dem franzésischen Team
R.C. Micro Mouse Mappy (M.M.M.)
melden, da sie die leichteste Spie|srufe
verkérpern. Otto-Normal Fahrer wer-
den sich bei dem in Japan anséssigen
Pac Racing Club (PR.C.) am wohlsten
fuhlen. Fortgeschrittene Piloten kénnen

AsSSsO

Name Max Speed/km/h
CUUCY PEC BN
Promessa 1 162 .EE.;
Promessa 2 178 m
Bisonite 2 182 | 200 |
Regalo 2o 187 | 205 |
Fatalita 2 194 212 §
Promessa 3 194 ]
Bisonite 3 196 [ 216 |
Regalo 3 203 | 223 E
Fatalita 3 [ 205 | 226 |
Rondine 3 212 | 232
Cavaliere 3 [ 216 237 )
Infinito 3 22) | 242 §
Promessa 4 280 1307 ]
Bisonite 4 287 m
Regalo 4 292 3
Fatalita 4 296 e
Aquila 4 | 303 1398
Estasi 4 308 [ 326 |
Squalo S 312 330
Vulcano 4 | 356 | 374 |
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Gegeniiber dem arg peniblen Vorgtinger stellt sich die iberarbeitete
Kollisionsabfrage mit Fahrbahnrand und anderen Wagen weitaus
groBziigiger dar.
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Der neve Zweispieler—ﬂodesi iiber jeden Zweitel erhaben.

LAFS B I D
TimELIMITEE '8

A
085S kmm
0078 pm

LAPRS DI B
TmsLImITES ‘28"

e &
187 kmm
06720 wm

Max Speed/ km/h
ALY FEC

=

“ Lizarno

ol Name

o

ol Bonfire 1| 162

(7p0 Bonfire 2 175

T Detector 2 178
Wisdom 2 184

<L| Officer 2 189

—| Bonfire 3 191

O Detector 3 196
Wisdom 3 200

W Officer 3 203

al Colleague 3 210
Comrade 3 216

0 Ignition 3 219
Bonfire 4 280
Detector 4 285
Wisdom 4 290
Officer 4 296
Tamer 4 299
Cataract 4 303
Reckless 4 308
Nightmare 4 351

Dieser gewaltige Sprung wartet in New York auf Euch.

sich dem aus ltalien stammenden
Racing Team Solvalou (R.T.S.) an-
schliefBen. Wer dllerdings meint, ihm sei
Gaspedal und Kurvengefihl bereits in
die Wiege gelegt worden, wird sich bei
den amerikanischen Tuning Experten
des Dig Racing Teams (D.R.T.) vorstel-
len.

Nachdem man bei seinem neuen
Geldgeber unterschrieben hat, muf3
man sich fir einen der vier Auto-
fabrikanten entscheiden, welche wie-
derum in zwei Kategorien unterteilt
sind. Drifflastige Modelle finden wir
sowohl bei den italienischen Assolutos
als auch bei den aus den Vereinigten
Staaten stammenden Lizard Typen.
Mehr Bodenhaftung garantieren die
japanischen Grip-Vehikel von Terrazi
und Age Solo Wagen, die in Frankreich
produziert werden. Die Vorteile beider
Fahrzeug-Stile liegen auf der Hand. Bei
den Driftern 13t es sich, ein gewisses
fahrerisches Kénnen vorausgesetzt, ele-
gant um enge Kurven sliden, ohne
schwerwiegende  Geschwindigkeits-
einbuBBen hinnehmen zu missen. Gerét
der Wagen allerdings ins unkontrollier-
te Trudeln, ist es meist vorbei mit dem
Traum vom Platz auf dem Sieger-
treppchen. Ahnliches gilt ebenfalls fir
die Grip-Modelle, da sie aufgrund der
erhdhten Bodenhaftung nicht so schnell
zum Ausbrechen neigen. Hier heif3t es,
rechtzeitig Fuf3 vom Gas, oder man fin-
det seinen Kihler in der ndchsten
Absperrung wieder. Welcher Fahrstil
bevorzugt wird, liegt letztendlich beim
Spieler selbst, obwohl ein blutiger
Anfdnger
sich wohl

£
Ay, STATION,

den etwas bodeng?andigeren Vertretern
zuwenden sollte. Ubrigens sind, bis auf
die Terrazi-Vehikel, alle Hersteller auch
schon bei Rage Racer am Start gewe-
sen.

Der Grand Prix, Real Racing Roots
‘99 genannt, besteht aus insgesamt acht
Rennen, die in drei Wettbewerbs-
Etappen absolviert werden missen.
Auch bei diesem Vertreter der Ridge
Racer-Serie verwertete man eine Sze-
nerie fir mehrere Strecken. Erfreulicher-
weise finden wir aber bei Type 4 gleich
vier unterschiedliche Schauplétze
(Yokohama, Fukuoka, New York und
Los Angeles), von denen drei Umge-
bungen jeweils zwei Tracks beherber-
gen. Bis auf Los Angeles, welche die
finale Runde der Rennsaison darstellt,
arbeitete man also wieder mit einigen
Umleitungen, die den Weg zu einer
neuen Streckenfihrung freigeben.

In der ersten Stage missen zwei
Rennen geschlagen werden, bei denen
jedoch der Fahrer auch noch als dritter
ins Ziel rollen darf, um eine Quadli-
fizierung zu erreichen. Nach jedem
Bestehen einer Stage erhdlt der Pilot - je
nach Plazierung - einen starker motori-
sierten Neuzugang in seinem Rennstall,
da das Geschwindigkeitsnivau mit jeder
Etappe proportional ansteigt. Wéhrend
die néchsten beiden Rennen noch eine
Zweitplazierung zulassen, fordern die
letzten vier Wettlaufe der finalen
dritten Etappe einen klaren Sieg
vom Teilnehmer.




Im Hafen warten harte Turns.

Schon nach wenigen Rennen ist das
Spielprinzip klar. Es gilt, méglichst viele
Autos zu gewinnen, die in der hausei-
genen Garage untergestellt werden.
Jedes Team verfigt pro Hersteller Gber
20 Wagen, was bedeutet, daf3 fur iede
Partei 80 Boliden zur Verfigung stehen.
Daraus ergibt sich ein Fuhrpark von
320 Rennwagen, zu denen sich noch
acht Preset-Fahrzeuge, plus das Pac
Man-Bonusmobil gesellen. Dabei ist es
nicht von Bedeutung, immer als erster
tber die Ziellinie zu rasen. Wie in unse-
rem Schema angezeigt, spielt die
Kombination aus Erst-, Zweit- und Dritt-
plazierung eine grof3e Rolle, um wirk-
lich an dlle fahrbaren Untersétze zu
gelangen. Die jeweils letzte Kiste einer
20er Serie muf3 sich der Pilot mithsam
im Extra-Trial erfahren, der nach dem
ersten Grand-Prix-Sieg zum Hauptmeni
hinzukommt. In einem haarstréubenden
Duell versucht man, hier méglichst vor
dem anfangs iberméchtig scheinenden
Kontrahenten ins Ziel zu gelangen.
Gute Streckenkenntnisse und ein perfek-
tes Handling der Steuerung sind zwin-

end notwendig. In einigen der Rennen
hilft allerdings auch die etwas unko-
schere, aus Ridge Racer Revolution
bekannte ,Riickspiegel-Blocktechnik”.

Wer die kiinstlerische Ader in sich
verspirt, darf in einem kleinen Malpro-
gramm eigene Sticker und Werbungen
entwerfen, auf das Auto kleben und
sogar abspeichern. Halbkreative diirfen
sich aus einem Sortiment von 24 vorge-
fertigten Motiven ein passendes aussu-
chen und beliebig veréndern.

Als Premiere diirfen sich zwei Spie-
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ler erstmalig auch per Splitscreen
gegenibertreten. Aus unverstandlichen
Grinden liel Namco dieses Feature
bisher in seiner Serie auf3en vor. Ledig-
lich Ridge Racer Revolution unterstiitzte
damals den mittlerweile etwas verkiim-
merten Link-Mode. Obgleich die Duelle
nur im Time Trial-Verfahren ausgefihrt
werden kénnen, schwiéchelt der Bild-
schirmaufbau in keinster Weise - super-
smoothe Framerates sorgen fiir unge-
tribten Multiplayer-Spaf3. Per Memory-
Card oder der neuen PocketStation
kann sich jeder Spieler sein Lieblings-
auto wahlen, mit dem man seinen
Kontrahenten plattmachen will. Uber
die genaue Funktion der PocketStation
fir Ridge Racer Type 4 konnen wir iibri-
gens noch keine Aussage treffen, da wir

———
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Im Type 4 Hauptmenii tummeln sich ungewdhnlich
viele Optfionen.

Max Speed/ km/h
MM mg-:m A4 ....l
Ambitious 1 159 180 3
Ambitious 2 175 198 | 182
Troop 2 180 203 | 187
Rumor 2 187 207 IS
Wildboar 2 191 212 | 203
Ambitious 3 189 210 e
Troop 3 196 216 | 4
Rumor 3 203 221 i
Wildboar 3 205 226 14
Capital 3 | 210 230 =
Cowhoy 3 214 235 ]
Starlight 3 221 239 | E
Ambitious 4 278 301
Troop 4 283 303
Rumor 4 287 310
Wildboar B 294 317
Decision 4 301 319 %
Terrific 4 306 326 o
Destroyer 5 310 331 '
Utopia 4 392 397
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Der erste Lauf des Grand Prixs stimmt den
Spieler recht milde auf die noch anstehenden
Wettldufe ein. In klassischer Ridge Racer Manier
winden sich die Kurven durch einige Highways
und Tunnels.

WoNDERHILL

Auf steilen Gebirgsstraien geht es hier schon mehr
zur Sache. Besonders einige Rechts-Links-
Kombinationen konnten sich als etwas knifflig entpup-
pen. Da die Geschwindigkeit im ersten Heat jedoch
noch nicht sehr hoch ist, werden auch Anfinger nach
gewisser Zeit klarkommen.

Epce OF THE EARTH

Im niichtlichen New York wird der Pilot mit schar- ' I ‘g

fen 90° Turns konfrontiert. Durch die dunklen
Lichtverhaltnisse sind einige Schikanen bei den
ersten Rennen nicht ganz deutlich erkennbar. Mit
etwas Ubung sind allerdings auch diese zu mei-
stern.

OuTt OF BLUE

Bis avf ein paar haarige Schikanen in der
Hafengegend, ist dies eigentlich eine sehr
98 humane Strecke. Die langen Geraden und
weitldufigen Kurven laden formlich dazu
ein, richtig auf das Gaspedal zv steigen.

PHANTOMILE

Die erste Strecke der finalen Runde ist wohl
die kiirzeste im ganzen Spiel. Nur zwei
Kurven miissen sauber gedriftet werden, um

nach drei Runden als Sieger auf dem Podest
zu stehen.

BricHTEST NITE

Eine erweiterte Version des Edge of the Earth
Parcours sorgt mit einem dicken Sprung fiir
heftige Adrenalinschiibe. Das fiese an der
Sache jedoch ist, daB sofort nach der kleinen
Flugeinlage eine steile 90°-Kurve folgt.

Auf dem mit Abstand anspruchsvollsten Track sieht
man ohne grundlegende Steverungskenntnisse fast
kein Land. Der Ableger der Wonderhill Strecke ver-
eint jegliche Art von StraBengefiige in einem
Teufelsritt um den ersten Platz.

SHooTiIng Hooes

Der letzte Kurs ist ein Hochgeschwindig-
keitsrennen iiber acht Runden, welches lediglich
etwas Feingefihl verlangt, obgleich mit Drift-
oder Grip-Wagen jede Kurve zu meistern ist,
ohne dabei vom Gaspedal zv steigen.

SPECIAL

Alle Wagen-Modelle kannen locker mit der Qualitit

eines Gran Turismo mithalten.

bei Redaktionsschluf3 noch immer kei-
nes der begehrten Teile in unseren heili-
gen Hallen vorfinden kénnen.

Das Streckendesign ist ebenfalls wie-
der einmal Uber jeden Zweifel erhaben.
Die Entwickler bemihten sich redlich,
jede denkbare StraBenfihrung in den
acht unterschiedlichen Tracks unterzu-
bringen. Von engen Bergstraf3en, iber
knifflige Kurvengefige diverser Grof3-
stadte, bis hin zu scharfen Haarnadel-
turns wurde an alles gedacht. Es ist
schon erstaunlich, mit welchem
Feingefishl die Planung der Tracks von-
statten gehen mufdte, da beispielsweise
bei jedem Drift an geniigend Spielraum
zum Fahrbahnrand und dariiber hinaus
gedacht wurde. Keine Biegung wurde
dem Zufall Gberlassen und fordert ganz
spezifische Fahrtechniken, will man sie
ohne Fahrfehler meistern. Besonders
verschiedene Links-Rechts-Kombinatio-
nen fordern dem Piloten eine ausgefeil-
te Strategie ab. Dank des hervorragen-
den Handlings der PS-Boliden erwacht
jedoch nach einiger Zeit wohl in jedem
ein kleiner Schumacher.

Das Fahrverhalten wurde hingegen
im Vergleich zum letzten Teil nochmalig
Uberarbeitet und stevert sich nun so
prazise und dynamisch wie noch nie.
Man kénnte von einer gelungenen
Symbiose der Energie der ersten beiden
Teile und dem weiterentwickelten
Kontrollmodell von Rage Racer spre-
chen. Dies féllt besonders beim Driften
auf, da sich nun die Wagen besser
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Kennt jemand Klonoa?
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Mit Hilfe eines kleinen Zeichenprogramms kann der
Fahrer eigene Logos entwerfen.

abfangen und vor allem kontrollierter
durch die Kurven gleiten lassen. Uber-
steverte man beim Ur-Ridge Racer
etwas zu heftig, wurde man gnadenlos
mit dem ersten Gang bestraft, wéhrend
sich Namcos neuvestes Fahrwunder
intelligent der Situation anpaf3t und nur
in extremen Lagen im Leerlauf dreht. In
Verbindung mit dem Release von RRT4
stellt der japanische Entwickler zusétz-
lich ein neues Pad vor, welches das alt-
eingesessene neGcon ersetzen soll.
Uber Vorzige und Nachteile des
JoGcon findet sich eine gesonderte
Beschreibung in dieser Ausgabe. Etwas
sehr dreist ist im diesem Zuge die
Vernachldssigung  der  analogen
Kontrolle des Sony Dual-Shock-Pads.
Rittel- und Schiittelfans kommen des-
halb nur im digitalen Mode auf ihre
Kosten. Die Kutschen lassen sich zwar
erstaunlich gut mit dem Steuverkreuz
Uber den Asphalt lenken, allerdings
fehlt eben dieser Tick an ,Mehr-
Kontrolle” gegeniiber der analogen
Variante. Doch geloben die Entwickler
fir die européische Version Besserung
und werden dieses kleine ,eigenniitzi-
ge” Manko aus dem Weg réumen.

Seit dem ersten Rundkurs konnte
jedes Sequel der Ridge Racer-Reihe sei-
nen Vorgdnger grafisch Uberbieten.
Glaubte man mit Gran Turismo das
Maf3 aller optischen Dinge erreicht zu
haben, Gberrascht uns Type 4 mit wie-
derum einer noch besseren Gestaltung
und schraubt gnadenlos die Mef3latte
ein weiteres Stick nach oben. Ohne
euphorisch wirken zu wollen, kann man
mit gutem Gewissen behaupten, daf3
Ridge Racer Type 4 die mit Abstand
ansprechendste und technisch per-
fekteste Grafik eines PlayStation-
Rennspiels bis dato besitzt. Trotz der
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detaillierten Strecken rasen die Autos
geschmeidig und mit atemberauben-
dem Speed iber die Piste. Strotzte Rage
Racer noch vor zahlreichen Blitzern und
Pop-Ups, merzte man diesen Schwach-
punkt hier véllig aus. Bis auf wenige,
weit im Hintergrund auftauchende
Objekte steht die gesamte Polygonwelt
wie eine eins und ist Uber jeden Zweifel
erhaben. Auch wirkt die gesamte Optik
nun sehr viel feiner und natirlicher. Die
kraftstrotzende Grafikengine versorgt
samtliche Boliden mit dem aus Gran
Turismo  bekannten  Environment
Mapping, das eine fiktive Spiegelung
einer Umgebung auf den Llack der
Karosserie zaubert und somit das
Vehikel sehr realistisch wirken laft.
Lichteffekte werden auf die Wagen in
Echtzeit berechnet und sorgen ebenfalls
bei der restlichen Umgebung fir stim-
mungsvolles Ambiente. In den Tunnels
ziehen die Lichter der Renner sogar klei-
ne Schweife. In einigen Stages wechselt
zudem die Tageszeit wéhrend des
Rennens, so daf} hellichter Tag langsam

in rotliche Abendatmosphére getaucht
wird. Die Grafiker verstanden es wie so
oft, eine eigene kleine Ridge Racer-Welt
zu kreieren.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist der
treibende Soundtrack, der im vierten
Teil seinen absoluten Hohepunkt er-
reicht. Seit dem legendéren Rotterdam-
Nation Stick des Ur-Ridge Racers
haben sich die treibenden Rhythmen
zeitgemaf3 weiterentwickelt. Die Techno-
orientierten Tracks bieten eine bunte
Selektion aus der facettenreichen Welt
der elektronischen Musik, welche wahr-
scheinlich auch Anti-Fans  dieser
Richtung das Knie wippen laBt. Das
Option-Menii beinhaltet sogar einen
Music Player, mit dem man sich alle
Tracks in Ruhe zu Gemiite fishren kann,
wahrend im Hintergrund - als eine Art
Videobegleitung - Replays von spekta-
kuléren Rennen laufen.

Namco zeigt der Konkurrenz mal
wieder, was eine echte Harke ist. Anstatt
sich auf waghalsige Experimente einzu-
lassen, summierten sie die besten Seg-

AGE SoLo WAGEN

Name Stage| Max Speed/km/h
b 0 B ;
Prophetie 1 159
Prohetie 2 173
Dirigeant 2 178
Bataille 2 184
Megere 2 189
Prohetie 3 191
Dirigeant 3 194
Bataille 3 200
Megere 3 203
Antilope 3 207
Averse 3 214
Licorne 3 219
Prohetie 4 283
Dirigeant + 287
Bataille 4 290
Megere 4 294
Espion 4 301
Sorciere Bl 303
Supernova 4 310
Ecureuil 4 312
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Um an das jeweils zwanzigste Auto eines
Herstellers zu kommen, miissen die PS-
Monster zuniichst im Extra-Trial Duell geschla-
gen werden. Das Pac-Man Mobil erhdlt man,
nachdem der Spieler alle 320 Team-Fahrzeuge
ergattert hat.

Ubrigens...

Eigentlich sollte der vierte Teil der Ridge Racer-Serie unter dem zusiitz-
lichen Namen R4 verdffentlicht werden. Aufgrund einer kleinen
Namens-Diskrepanz mit Renault zog es Sony jedoch vor, es beim Titel
Ridge Racer Type 4 zu belassen.




TECHNIK IST ALLES

Um den perfekten Weg durch eine scharfe Kurve zu finden, mul man
sich ein wenig mit der Kunst des Driftens auseinandersetzen. Beide
Autokategorien (Drift - Grip) verwenden hierfiir unterschiedliche

Techniken.

FEBRUAR

Drift Fiea e e e =
Man sollte die Kurve am Besten von auflen nach innen anfahren. Kurz
vor dem Scheitelpunkt geht man vom Gaspedal, lenkt ein und gibt wie-
der Geschwindigkeit. Im
| Idealfall schwingt das Heck
herum und pendelt sich wieder
in Richtung Fahrbahn ein. Die
zweite Methode ist die Kurve
vor dem Scheitelpunkt scharf
anzubremsen, das Heck dann
herumziehen und wieder her-
ausheschleunigen.

Eine recht wirkungsvolle Art mit
den bodenhaftenden Kutschen
eine enge Kurve zu passieren,
ist den Brems-Button kurz
I anzutippen oder zu halten, ohne
dabei vom Gaspedal zu steigen.
Wenn man glaubt, genug an
Geschwindigkeit verloren zu
haben, so dafl man die Biegung
sauber passieren kann, liBt man die Bremsen wieder los. Die Grip-
Vehikel konnen zwar nicht so schon iber den Asphalt schlittern, miissen
jedoch bei vielen Kurven kaum vom Gas steigen.
Falls der eigene Wagen einmal véllig iberstevern sollte, was an
418[8) einem sehr hochtourigen Motorgeriusch erkennbar ist, tippt
man kurz die Bremse an und wartet, bis sich der Bolide wieder
gefangen hat.

JOGCON - SEGEN
ODER FLUCH?

Passend zum neven Ridge Racer empfiehlt Namco ihr taufrisches
Steverwunder JogCon, einen nevartigen Controller mit einer
Steverscheibe zwischen bheiden Hornern. Der Spieler erlebt zum ersten
Mal echte Force Feedback-Effekte, indem genau spirbar ist, wenn die
Réder blockieren oder man von einem anderem Wagen gerammt wird.
Das Jog-Shuttle dreht man mit dem Daumen, wihrend Gas und Bremse
auf die R- und L-Taster verteilt sind. Leider konnten wir uns auch nach
mehrstiindigem ausgiebigen Testen des neven Pads nicht mit dessen
Ergonomie anfreunden. Zum einem rutscht der Daumen regelmiifiig bei
den Schiitteleffekten aus der Fiilhrungsmulde, zum anderen mufl man
schon ein echter Hand-Yoga-Meister sein, um nicht der vorprogram-
mierten Muskelstarre zu erliegen. Die Verarbeitung liBt ebenso zu
wiinschen iibrig und ist ein ganzes Stiick weg von der Qualitit des
negCon. Als Experiment vielleicht noch vertrethar, fehlen dem neven
Pad zum Feeling vnd vor allem der
Lenkpriizision seines Vorgiingers
Welten. Im iibrigen kann der
Controller bis dato bei
keinem anderen [~
Spiel eingesetzt
werden.
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Wie komme ich an welches Auto?

Das Diagramm soll aufzeigen, wie man sich tak-
tisch am Besten die 320 Fahrzeuge ergattert. Die
verschiedene Kombination aus Erst-, Zweit- und
Drittplazierungen ergibt jeweils unterschiedliche
Modelle, die nach jedem Etappensieg auf den
Fahrer warten.
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Vor jedem Rennen erhdlt man eine kurze Info iiber
den Streckenverlauf.

mente aller vorherigen Ridge Racers auf
und besinnen sich mehr denn je auf die
arcadelastigen Wurzeln. Man sieht dem
Titel férmlich  seinen  eleganten
Feinschliff an. Dank der verbesserten
Kollisionsabfrage liegen die Kutschen
jetzt noch freier auf der Straf3e und ver-
mitteln eine erwachsene Version des
unverkennbaren Fahrgefihls, welches
den ersten Teil so aftraktiv machte. Des
weiteren arbeitete man deutlich an der
Qualitét der Replays, die nach jedem
abgeschlossenen Rennen die jeweils
letzte Runde der Fahrt zeigen. In rasan-
ten Kamerawinkeln und schnellen
Schnitten versuchen die Entwickler mit
der unbestrittenen Nummer eins der
Kamerafahrten, némlich Gran Turismo,
konform zu gehen. Auf Tastendruck
kann man sogar wihrend der Zu-
sammenfassung einen nett anzusehen-
den Motion Blur-Effekt zuschalten, der
von der Machart etwas an Metal Gear
Solid erinnert.

Nicht nur alteingesessene Ridge
Racer-Fans werden sich fir Type 4
begeistern kdnnen. Die vom Entwickler-
Team gesetzte Klausel, auch Rennspiel-
Neulingen den Einstieg in die Riege der

Drift-Meister zu erm'dgiichen, ist voll-
ends gelungen. Durch die variablen
Teams, gepaart mit beiden Fahrzeug-
kategorien, sollten Rookies und Profis in
gleichen Maflen Zufriedenheit finden.
Einige Mankos lassen sich allerdings
doch an Namcos Prunkstiick aufdecken.
Das weit auseinanderliegende Verfol-
gerfeld hdtte man etwas besser |6sen
kénnen, obwohl dies wahrscheinlich um
Spielgeschwindigkeit willen passiert ist.
So bleiben Rempeleien in einem dichten
Fahrerpulk véllig aus. Der Schwerpunkt
liegt fast nur auf 1:1-Duellen, da bis auf
den Start fast nie mehr als zwei
Fahrzeuge gleichzeitig auf der Straf3e
zu sehen sind. Ob das nun einen echten
Nachteil oder Schwachpunkt darstellt,
entscheidet aber letztendlich der per-
sonliche Geschmack. Das Verhdlinis
zwischen der Anzahl der wdhlbaren
Fahrzeuge und den Strecken ist etwas
mau ausgefallen. Die verschiedenen
Strecken sind in ihrer Ausfihrung zwar
unangefochten, jedoch hétten es eben
noch ein paar mehr sein k&nnen.
Auferdem: Was nutzt einem der riesi-
gen Fuhrpark, wenn man ihn im
Endeffekt nur im Time-Trial bzw. gegen
einen zweiten Spieler ausfahren kann?
Warum finden sich nicht einige zusétz-
liche Special-Cups auf der CD, bei
denen die hart erkémpften PS-Monster
so richtig zum Einsatz kommen kénn-
ten Ridge Racer Type 4 trifft trotzdem
auf jeden Fall den Nerv der Zeit und
sorgt mit seinen adrenalingeladenen
Rennen fir stundenlange Unterhaltung.
Mit noch ein bif’chen mehr Perfektion
unter der Beriicksichtigung der erwdhn-
ten Schwachpunkte wére ihm die play
Gold-Medaille  fir Referenzspiele




m Gesprach mit
dem Lead Game Designer Motomi Katayama

play: Was sind lhrer Meinung nach
die beeindruckendsten Seifen an Ridge
Racer Type 4?

Katayama: Sei es Hardcore-Zocker
oder Anfdnger, jeder wird sich auf-
grund der unterschiedlichen Teams gut
behandelt fihlen. Besonders zielten wir
auf Menschen, die dem Rennspiel-
Genre bisher eher skeptisch gegeniiber-
gestanden haben, da sie den Ausflug
am Lenkrad eher mit Frustration verbin-
den. Meiner Meinung nach haben wir

s WIR WOLLEN DEM
_ DIE IM ECHTEN
NAMLICH IN EINEM

Katayama: Unser Team zé&hlt ca. 30
Képfe. Vom urspriinglichen PlayStation
Team des ersten Teils ist jedoch keiner
dabei.

play: Und wer ist davon der beste
Spieler?

Katayama: Das ist Mikoda aus unse-
rer Planungsabteilung.

play: Haben Sie diverse Lieblings-
spiele, die die Entwicklung von RRT4 in
gewisser Weise beeinfluBt haben?

Katayama: Da gibt es eigentlich

PIELER EINE ERFAHRUNG BIETEN,
BEN UNMOGLICH WARE -
ENNSPIEL, DAS KEIN

Motomi Katayama, Lead Game Designer Ridge Racer Type 4

auch die besten grafischen Effekte aller
bisher verdffentlichten Rennspiele

geschaffen. Die Musikstiicke sind ein- -

dringlicher denn je und werden dem
Spieler zusétzliches Adrenalin in den
Korper schiefen. Auch wurde die
Spielstruktur so konzipiert, daf3 selbst
nach hdufigem Durchspielen keine
Langeweile entsteht. Auflerdem be-
kommt der Konsument zum ersten Mal
mit dem JogCon realistische Gegen-
stevereffekte zu spiiren.

play: Welche Aufgaben stellten sich
beim Kreieren des Spiels als besonders
knifflig heraus?

Katayama: Alles war sehr schwierig,
weil wir uns zum Ziel gesetzt hatten, das
beste Rennspiel aller Zeiten auf den
Markt zu bringen.

play: Haben Sie in irgendeiner
Hinsicht etwas Neuves auf der

tation erreicht, was ihnen bei
anderen Titeln bisher versagt blieb?

Katayama: Ich méchte besonders
die technische Seite betonen. Auf allen
gezeigten Modellen findet sich Gouraud
Shading. Die Lichtquellen fir Auto und
Hintergrund werden allesamt in Echtzeit
berechnet. Auf den Wagen befindet
sich ebenfalls eine Environment
Mapping Textur, die in den Replays sehr
schon zur Geltung kommt und deutlich
den Unterschied zwischen hellen und
dunklen Ortlichkeiten, wie zum Beispiel
Tunnels erkennen laBt. Der Himmel,
welcher normalerweise als 2D-Hinter-
grund dargestellt wird, présentiert sich
als eine Art eigener Himmelskdrper,
der es uns erméglichte, ein diffuses Licht
zu kreieren.

play: Wie groB ist das Ridge Racer
Type 4-Team und wieviele davon arbei-
fefen schon am ersten Ridge Racer mit?

keine aktuellen Titel. Ich spiele gerne
Ataris Marble Madness, FCs Mother,
Dragon Quest 4 und die Super Ninten-
do Version von Zelda. Einflu3 hatte
eigentlich nur das original Ridge Racer.

play: Hatte das Erscheinen von
Gran Turismo irgendwelche Auswir-
kungen auf das Konzept der Ridge
Racer Serie?

Katayama: Diese Frage ist mir schon
héufig gestellt worden. Nein, in keinster
Weise. Ich dachte einfach nur, daf’ da
tatscichlich ein guter Titel erschienen ist,
der jedoch meine Begeisterung fir das
Konzept des ,Autorennens als Video-
spiel” eher stark anfeuerte, als daf ich
irgendwelche Zweifel an der Richtung
meiner Ideen hegte. Ich glaube, es gibt
niemanden, der mit 200 km/h in eine
Kurve fahrt und dabei stilvoll driftet. Es
gibt eben einfach Dinge, die zwar rea-
listisch umgesetzt werden kénnten, aber
dem Spiel den Spaf3 nehmen. Die
Unterhaltung und das Vergniigen sind
aber das Wichtigste an einem Projekt
wie diesem und sollten nie zugunsten
des Realismus geopfert werden.

play: Gran Turismo ist bekannt fir
seine atemberaubenden Replays. Sind
Kamerafahrten bei RRT4 an diese
Referenz angelehnt, oder wurde gar
versucht, jene besser darzustellen?

Katayama: Wir wollen dem Spieler
eine Erfahrung bieten, die im echten
Leben unméglich wére - némlich in
einem Rennspiel, das kein
Simulator  ist.  Deshalb
benutzt RRT4 bestimmte
Kameraeinstellungen, die &%
normalerweise nie reali- (&
sierbar wéren. Nach etwa
demselben Schema bedie-
nen sich etliche neve

IMULATOR IST.”

Hvndegsaa34

Kinostreifen der CG Kamera, um
bestimmte Szenen umzusetzen. Wie in
einem Videoclip steckt cufBerst viel
Tempo und Energie in den Replays. Es
wurde eine gute Balance zwischen den
Szenen gewdhlt, die actiongeladene
Drifts zeigen oder einfach das Auto gut
aussehen lassen.

play: Wird die PAL-Konvertierung
einige Federn in Sachen Framerate las-
sen missen?

Katayama: Auf keinen Fall. Wir sind
bemiht die angepeilten 25 fps der
NTSC Version in jeglicher Hinsicht auf-
rechtzuerhalten.

play: Wird es in der PAL-Version
sonstige Anderungen geben?

Katayama: Das japanische RRT4
unterstitzt nicht die analoge Kontrolle
des Dual-Shock Pads, welche jedoch in
der europdischen Fassung integriert

WO BLEIBT EIGENTLICH

RAVE RACER?

Anstatt den offiziellen Nachfolger des Arcade Ridge Racers auf die
PlayStation umzusetzen, zogen es die Namco-Entwickler vor, das kaum
Neves beinhaltende Ridge Racer Revolution zv verdffentlichen. Zwar mach-
ten sie diesen Fauxpas mit dem rundumerneverten Rage Racer wieder wett,
lassen die Fans aber immer noch auf eine Komplettierung der Reihe fiir die

PlayStation hoffen. 101 »

6 6 6 L

sein wird. Auf3erdem werden die
Bildschirmtexte in funf Sprqchen wahl-
bar sein: Englisch, Deutsch, Franzé-
sisch, Italienisch und Spanisch.

play: Welches Automodell fahren
Sie selbst?

Katayama: Ich mufte leider neulich
meinen BMW Z3 verkaufen, da ich das
Geld bendtigte. Vor sieben Jahren kurv-
te ich gerne in den nahegelegenen
Gebirgsstraflen mit meinem Toyota
Toreno herum. Naija, jetzt fahr’ ich mit
dem Zug zur Arbeit.

play: Haben Sie einen Lieblings-
rennfahrer?

Katayama:

Freddy Spencer.
play: Vielen Dank fir das Ge-

sprach.

¥ ='d

Ayrton Senna und
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Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster

I

Action-Adventure
Eidos Interactive
Crystal Dynamics
Eidos Interactive
22. Januar

ca. 899,- DM

LS -

rlur kann immer wieder

sneuebegemem.

Nach den Schlachten wurden
Gefangene und Gefallene den hoheren
Wesen dargebracht. Selbst politische
Konspirationen, die mit Hilfe unfreiwilli-
ger Allianzen zwischen den Vélkern
anberaumt wurden, konnten keinen ein-
deutigen Herrscher herausstellen. Am
Ende war es jedoch der gewaltige
Voodoo-Krieger Murat vom Clan der
Selvia, der seinen vorher unbeachteten
Stamm an die Spitze von Mamora hob
und aus einem eigentlich unbedeuten-
den Landstrich ein préchtiges Reich
formte. Um seine Macht zu untermau-
ern, vollzog er strategisch wichtige
Verméhlungen unter den Stémmen, die
ginerseits seine Herrscher-Ara verldn-
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Die Loa-Steine offnen den Weg zu neven Abschnitten.

gerten, andererseits den Einwohnern
von Mamora endlich den so lange her-
beigesehnten Frieden bringen sollten.
Aus diesem Grund sollte Murats zweiter
Sohn Akuji mit der dltesten Tochter des
Tanko-Clans vermahlt werden.

Der junge Krieger, welcher gerade
die Ausbildung mit den magischen
Voodookriften durch seinen Vater ab-
geschlossen hatte, fuhlte sich schon seit
léngerer Zeit zu der schénen Kesho hin-
gezogen. Der Tag der Hochzeit verlief
jedoch fiir Akuji véllig anders als erwar-
tet. Die so prachtvoll gestaltete
Vermdhlung wurde von einem schreckli-
chen Ereignis iberschattet. Angewidert
von der friedvollen Atmosphdre trat
Orad, der mdchtige Voodoo-Priester
und Bruder Akujis zum Altar, um inmit-
ten der Vereinigung sein eigen Fleisch
und Blut zu téten. Als daf es nicht ge-
nug gewesen ware, den leblosen Kérper
vor der geschockten Kesho liegen zu
lassen, schnitten die Handlanger Orads
dem Krieger schlieBlich noch blutriinstig
das Herz heraus und iibergossen den
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Checkpoints bewahren Euch davor, den gesamten Level von vorne Der Seelenstrom verleiht dem Helden den ntigen
beginnen zu missen. Auftrieb, um hoher gelegene Ebenen zu erreichen.

noch warmen Lebensspender mit heif3em
Wachs. Statt nun endlich der Zeit des
Krieges und des Mordens entsagen und
mit seiner Frau glicklich den Lebens-
abend genieflen zu kénnen, wurde
Akuiji in die Hélle verbannt.

Wahrend die Familien auf der
Oberwelt erneut zum Krieg risteten,
wandert der verfluchte Akuji verwirrt in
der Unterwelt umher, bis ihm seine
geliebte Kesho erscheint. Sie erzéhlt
ihm, von wem er ermordet wurde, und
daBB die Situation im Lande Mamora
erneut zu eskalieren droht. Ferner
berichtete sie, daf3 der sinistere Orad
von ihr Besitz ergriffen hat und sie in
naher Zukunft ebenfalls zu opfern droht.
Akuji solle sich auf den Weg ins Lande
Nawo machen, welches das Reich der

Die ALTERNATIVE

W]

trieben, wird das aus de
Tomb Raider-Schmiede
stammende Ninja als
Alternative angeboten.
Trotz der durchaus nette
Ansitze kann es leider
nicht mit dem herzlosen
Akuji mithalten. Besonders in Sachen Gameplay hitte man sic
etwas mehr Abwechslung wiinschen knnen. Im direkten
Vergleich konnte man meinen, Akvji stellte das Produkt dar,
das Ninja hdtte werden sollen. Wer allerdings nicht vor eine
eisenharten Schwierigkeitsgrad zuriickschreckt, konnte sich
durchaus mit dem Katana-Meister Kurosawa anfreunden.
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Die diistere Atmosphiire ist ungeschlagen.

Lebenden und der Toten verbindet. Dort
herrscht der dunkle Baron Samedi, der
den geschéndeten Kérper des Voodoo-
Prinzen zuriick in die Welt der Leben-
den bringen soll.

Samedi verlangt jedoch einen ge-
waltigen Tribut. Er erklért dem herzlo-
sen Kampfer, daB3 seine Familie schon
immer bose Wurzeln besal3. Die unrei-
nen Geister seiner Ahnen wiirden sogar
jetzt noch seine Unterwelt verderben.
Die Aufgabe liegt nach wenigen Minu-
ten auf der Hand: Falls Akuji jemals
wieder die Oberwelt erblicken mochte,
muf3 er Baron Samedis Reich von seinen
Vorfahren reinigen.

An diesem Punkt findet sich auch der
Spieler in Gestalt des Herzlosen wieder,
nachdem er in aufwendig gerenderten
Szenen vorangegangenes Schicksal
erlebt. Wie bereits erkennbar, distanzie-
ren sich die kalifornischen Entwickler
Crystal Dynamics von ihrem putzigen
Zugpferd Gex und erzéhlen ein Aben-
tever der besonders morbiden Art. Die
einzige Gemeinsamkeit zwischen dem
putzigen Gecko und dem blutriinstigen

g

Die Plattformen sind nur im Spiegelbild zu erkennen.
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Mit einem or im Riicken fliichtet der
Vo i ri’:sw\'lum 5 :

Akuji ist wohl die Grafikengine, was
natirlich  unlangst auf ein 3D-Action-
Adventure schlieBen laft. Tatséchlich
verwendete man fir Akuji eine stark
erweiterte Version der Gex 2-Engine,
die sich besonders in Sachen
Kamerafihrung  einen  gewaltigen
Schritt nach vorne entwickelt hat. Vorbei
sind die Zeiten, in denen der Spieler
durch ungliickliche Einstellungen die
Ubersicht des Spielgeschehens verloren
hat. Die Perspektive wird stets intelligent
korrigiert und kann zusétzlich mit den
R1/L1-Tasten ins rechte Licht geriickt
werden. Ein sehr niitzliches Feature
offenbart sich auBerdem beim kurzen
Antippen der R2-Taste, da sich die
Kamera dann unweigerlich hinter den
Protagonisten setzt. Die ohnehin schon
gute Sichtfihrung, gepaart mit den
manuellen  Eingriffsméglichkeiten,
schlieen drgerlichen Orientierungsver-
lust also fast véllig aus.

Optimale Sicht und scharfe Augen
stellen sowieso grundlegende Elemente
der Spielmechanik dar. Die Vorfahren
Akuiis, die Baron Samedi ja aus Nawo
entfernt haben will, sind némlich in

UBRIGENS..

Vodun oder Voodoo, wie es umgangssprachlich
genannt wird, stammt aus dem in der Karibik lie-
genden Haiti. Die Wurzeln Voduns liegen in den
westafrikanischen Yoruba-Religionen, die in der
amerikanischen Biirgerkriegszeit von afrikanischen
Sklaven eingefihrt wurden. Vodun ist im Prinzip
ein Geschopf des Sklavenhandels, da den
Leibeigenen unter Androhung von Folter und sogar
Tod jegliche Ausiibung ihres Glaubens verboten
wurde. Sie wurden gewaltsom dem katholischen
Glavben der franzdsischen Siedler unterworfen,
was eine Mixtur der Kulturen zu Folge hatte. Die
Afrikaner trafen sich ndmlich dennoch an geheimen
Plitzen, um ihre traditionellen Ritvale zu prakti-
zieren.

verlingert sich der Energiebalken Akuijs.
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Die in Trimmenr liegende Schiffsarmada ist einer der vielen grafischen Hiihepnkla;
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Die lonslein; sind ..m.eistens sehr leicht zu finden.

Form getrockneter Schrumpfképfe tber
die einzelnen Areale verteilt. Viele von
ihnen bedirfen echter Forschungs-
arbeit, garniert mit einer Portion Tomb
Raider-Instinkt. In jedem Level gibt es
insgesamt vier der runzligen Gesellen
zu entdecken, um den Herrscher von
© Nawo gliicklich zu stimmen. Die Spiel-
* abschnitte sind, Ghnlich wie in Gex 3D,

Der Gleiter bringt den Hn 0 lnem unden kallde; Baumlabyrinths.

Akuji muf sich seitlich zur nnb§ gelegeneu Leiter
hangeln.

in einem Hub-System angeordnet. Man
beginnt in einer runden Halle, die zu
Beginn den Zugang in drei Level ge-
wahrt. Im weiteren Spielverlauf gelangt
man in drei weitere Sdle, die wiederum
die Portale zu insgesamt 13 Welten frei-
geben. Um sich Eintritt in die Hohlen der
vier Endgegner zu verschaffen, verlangt
der Baron eine mit jedem besiegten
Boss hdhere Anzahl an Schrumpfkop-
fen. Wahrend man fir die erste
Kammer nur sieben Seelen benétigt, will
Samedi fir den vierten und letzten
Oberboss stolze 40 Ahnen von Akuji
sehen.

Die Suche nach den ehrlosen Seelen
gestaltet sich jedoch dlles andere als
einfach. Die Unterwelt ist von grausigen
Héllenwesen bevélkert, die das Eindrin-
gen von Akuji dufBerst mi3billigen. Eine

Der Riicher wkd in |ede Welt lokpﬁﬁerl.
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ganze Schar von garstigen Sensen-
ménnern, Geisterwesen, Zombies und
anderer gruselige Gesellen der iber 30
unterschiedlichen Ausgeburten der Hol-
le will dem von gnadenloser Rache
angefriebenen Akuji ans Leder. Der
agile Kampfer weif3 sich jedoch bestens
zu wehren. Neben seinen messerschar-
fen Klingen, die an seinen Unterarmen
angebracht sind, weif3 er sich ebenfalls
der Voodoo-Magie zu bedienen. Mittels
im Spielareal versteckter Pick-Ups erhalt
man zehn verschiedenartige Zauber-
spriche, die aus einer gut sortierten
Palette aus Feuerbdllen, zielsicheren
Geisterkopfen, bildschirmreinigenden
Energie-Explosionen oder auch verhee-
renden Feuerstirmen besteht. Besonders
nitzlich ist das sogenannte Blutschild,
welches das vom Gegner umhersprit-
zende Blut, nachdem Akuji seine
Klingen sprechen lief3, in wertvolle
Lebensenergie verwandelt. All" diese
Kréfte dienen ihm allerdings nur inner-
halb der jeweiligen Runde - danach ver-
liert Akuji alle ltems wieder. Es sind aber
nicht nur Zauberspriiche in den ver-
trackten Leveln zu finden. Wenn man
beispielsweise einen Gegner totet,
hinterlaBt dieser eine blave Sphére.
Sammelt man 100 dieser Gebilde, kann
sich der Held ein Bonusleben auf seinem
Konto gutschreiben. Wirkungsvoll sind
auch die vielen Voodoo-Puppen, die bei
ebenfalls 100 gehorteten Strohkspfen
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Gu;iz im Tu_r; Raider Style kann man sich .I

Felskanten festklammern.




| Der erste En er ist noch relativ leicht unter Kontrolle
zu bekommen. Einfach stets dem Feveratem ausweichen
und hinter den Felsen verstecken. Im passenden Moment
unter Beschuf} nehmen.

Die im Wasser treibenden Kisten verlagern je nach
Akujis Position ihren Schwerpunkt. A

die Lebensenergie des Protagonisten
permanent erhshen. Gelegentliche
Checkpoints  verhindern  unnétige
Frusterlebnise.

Um sich in den teils sehr komplexen
Leveln zurechtzufinden, ist der Récher
mit zahlreichen Bewegungsmdglichkei-
ten ausgestattet. Neben den Ublichen

b SRR o o o d

Nester eliminiert werden. Hierzu eignet sich am besten der
Todesring. Danach sollte man sich alle Seelensucher fir
Okal selbst aufbewahren.

i p
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dieser Perspektive inmitten des Bild-

Im Spinnenreich von Okal miissen zuniichst die zahlreichen Fl

Sprung- und Lauffunktionen kann Akuji schirms ein kleines Knochenfadenkreuz

sich auch an Klippen festklammern, an
Lianen entlangschlittern, an dafir vor-
gesehene Decken hangeln oder sich
sogar aus dieser Position sportlich auf

abgebildet ist. Die Steverung ist im all-
gemeinen sehr benutzerfreundlich aus-
gefallen und 1&Bt sich besonders gut per
Analog-Stick bedienen. Lobenswerter-

einen weiter entfernten Podest schwin-  weise wird der Spieler in den ersten
I |

a0085 Encegnis isT N spANNENDE Mpgus
DEN SPIE| IN DEN ﬁummn =
| DES VOODOOKULTS EINTAUCHEN LASST.”|
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Die erste Konfrontation mit dem Scheusal sollte mit geniigend
Feuerstiirmen in der Tasche kein groBes Problem darstellen.
Danach wird es jedoch schon etwas kniffliger. Das Biest muB erst
mit den Klingen vom Rumpf getrenm werden, bis man sich schlieBlich
en Hilften auseinandersetzen kann. Dabei

gen. Per L2-Button kriecht man am
Boden entlang oder vollfihrt auch spek-
takulére Flugrollen. Da die Suche nach
den begehrten Seelen oftmals sehr knif-
flig geraten ist, wurde ebenfalls an eine
im Lara-Stil bekannte Rundumsicht
gedacht, die mittels der R2-Taste aus-
gelost wird. Zusatzlich kann man diese
Funktion hervorragend nutzen, um spe-
zielle Zauber gezielt abzufevern, da bei

e | v | R
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Arealen mit all’ diesen Funktionen lang-
sam vertraut gemacht. Mit Hilfe von
Hinweisschildern erlernt man somit
Schritt fur Schritt die Handhabung des
agilen Voodoo-Prinzen.

Obwohl Akuji auf das Finden der

mit den darauffolgenden bei
muB man am besten immer wieder hinter dem Altar Schutz suchen.

4%%1 A e 7
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Vorsicht! Unter dem heiflen
Dampf kriecht man am
besten hinweg.

Dielzlsen finsteren Gesellen verscheucht man mit viel
Licht.

«| Der letzte Gegner, der Akuji von seiner geliebten Kesho

trennt, soll an dieser Stelle ein Geheimnis bleiben. Wir

|||||||
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wollen ja schlieflich nicht zu weit in der Story vorgreifen.
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Raubkatze.

Nach dem Beriihren dieses Altars verwandelt sich Akuji kurzzeitig in eine

ANDERE BERUNHMTE
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Der mit absolutem Kultstatus
behaftete Comicheld ist
wegen der gefiirchteten
Adamantivm-Klinge und sei-
ner ravhen Umgangsform
einer der gefiirchtetsten und
vor allem beliebtesten
Charaktere des Marvel-
Universums. Besonders
bekannt wurde er als eines
der ersten Mitglieder der X-
Men, zu denen er nach seiner
Karriere als kanadischer
Geheimagent stief.

FREDDY KRUEGER

Der von Wes Craven erfundene
Horror-Character stammt aus
den Nightmare on Elm Street-
Streifen. Mit seinen scharfen
Klingen sorgte er bereits in
einigen Sequels fiir rabiaten
Blutverlust amerikanischer
Vorzeigeteenager. Stets in
einem rot-griin gestreiften
Pullover gekleidet huscht er
durch die Kopfe der Kids und
verwischt dabei die Grenze
zwischen Traum und Realitat.

Sehr viel freundlicher ist der
von Johnny Depp gespielte
Roboter mit starker
Identititskrise. Der fiir seine
skurril behafteten
Geschichten bekannte
Regisseur Tim Burton erzahlt
in diesem Film ein leicht sar-
kastisches Liebesdrama. Seine
Klingen benutzt Edward iibri-
gens nur fiir Friseur- und
Gartenarbeit.

Seelen seiner Ahnen fixiert ist, muf3 er
auch innerhalb der einzelnen Spiel-
abschnitte verschiedene ,Rétsel” 6sen
bzw. die oft benétigten Loa Steine aus-
findig machen. Mit diesen verzierten
Felsen kénnen Génge gedffnet oder
spezielle Vorgénge ausgeldst werden,
wenn sie auf einen dafiir vorgesehenen
Sockel plaziert werden. Ferner gibt es
noch jede Menge Schalter, Fallen, Seile,
die gekappt werden missen, oder auch
einfach eine ganze Armee an Geistern,
die es niederzustrecken gilt, bevor sich
der ndchste Spielabschnitt &ffnet.

Das Leveldesign geht ohne Zweifel
Hand in Hand mit dem sehr abwechs-
lungsreichen grafischen Gesamtkon-
zept. Dem gesamten Spiel ist eindeutig
die grofle Liebe zum Detail anzusehen.
Nichts wurde dem Zufall berlassen.
Seien es die sehr detaillierten Texturen
oder die zahlreichen Schmiickobjekte
der einzelnen Level - der Spieler wird
vollends in die magische Voodoo-Welt
gezogen. Es wurde explizit darauf
geachtet, da3 einen nie das Gefihl
beschleicht das gerade aktuelle Areal
bereits in einem vorangegangenen
Llevel gesehen zu haben. Derart
Abwechslung und Grafikpower verlangt
natirlich nach einer entsprechenden
Technik - und die besitzt Akuji The
Heartless allemal. Ohne mit der Wim-
per zu zucken zaubert die Grafiken-
gine farbenfrohe und hochaufgelsste
Polygonwelten auf den Bildschirm, wel-
che fast ganz ohne Blitzer und Pop-Ups
auskommen. Selbst das so technisch
versierte Gex 3D muf3 vor dem herzlo-
sen Récher den Hut ziehen. Die

Weitsicht ist unter der Beachtung der
vielen Objekte am Schirm sehr beein-
druckend. Auch aus der Ferne auftau-
chende Fléchen werden nicht abrupt ins
Bild gepoppt, sondern langsam aus
einer Transparenz heraus sanft einge-
blendet. Special-Effects-Enthusiasten
werden mit vielen Lichtspielereien oder
auch den bemerkenswerten Spiegelef-
fekten auf ihre Kosten kommen.
Waihrend man jetzt glauben kénnte, bei
dieser technischen Pracht bliebe kein
Platz fir eine ausgefeilte Gegner-Al,
wird spdtestens bei dem teuflischen
Endgegner Purity eines Besseren be-
lehrt. Selten hat man sich ein solch” har-
tes, aber dennoch faires und spannen-
des Duell geliefert. Wie auch viele der
anderen Gegner ist der Oberboss alles
andere als Kanonenfutter. Er weicht
gekonnt den Schissen aus und pafit
sich nach und nach der Angriffstechnik
des klingenschwingenden Helden an.
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Ein weiteres Zombienest ist ausgehoben!

A-lhtgi ist Fever und Flamme fiir seine Aufgabe.
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B Akuji hebt sich erfreulich aus dem
3D-Einerlei der PlayStation Software-
palette ab. Dank eines durchdachten
und soliden Gamedesigns ftrifft der
Spieler immer wieder auf neve innovati-
ve Einfille der Entwickler. Gerade die
Mischung aus Action-Adventure und
Jump’'n Run lieB den Schépfern von
Akuji viel Freiraum in Sachen Ideen-
reichtum. Das Ergebnis ist eine span-
nende Mixtur aus beiden Genres, die
ab der ersten Minute den Spieler in den
Blutrausch des Voodookults eintauchen
léBt. Die gekonnte Mischung aus sehr
bunten Farben und der insgesamt finste-
ren Thematik verschafft dem Spieler-
lebnis eine ganz eigene Atmosphéire.
Untermavert wird dies von einem inter-
aktiven Soundtrack, der zwar im
Grundgeriist aus recht monotonen
Trommelrhythmen besteht, sich aber
jedesmal bei Feindkontakt oder spekta-
kuléiren Ereignissen nach oben peitscht.
Obgleich all’ diese Qualitéiten eindeutig
fir diesen Titel sprechen, sollten wir
auch erwdhnen, daf3 gerade die mit der

R
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Thematik verbundene Gewaltdarstel-
lung nicht unbedingt jedermann anspre-
chen wird. Durch den rabiaten Einsatz
von Akujis Klingen flief3t hier literweise
Digitalblut, verbunden mit einigen sepa-

‘,,Ongs mir bEr WIMPER 2ZU ZUCKEN

RAFIKENGINE FARBEN
POLYGONWELTEN AUF DE
WELCHE FAST GANZ OHNE

rierten GliedmafBen aufdringlicher
Hollenkreaturen. Besonders die Zwi-
schensequenzen nach dem Sieg iber
einen Endgegner kénnten zartbesaiteten
Naturen und bibeltreven Christen etwas
unter die Haut gehen.

Nichtsdestotrotz  vereint Crystal
Dynamics’ neveste Schépfung alle Vor-
ziige ihres Vorzeigetitels Gex 3D mit
zusditzlichen Features und einem noch
ausgereifteren Gameplay. Die Suche

POSITIV

e detailverliebte Optiken
e akkurate Steuerung

* ausgewogenes Gameplay

Gefangennahme
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ZAUBERT DIE_
E UND HOCHAUFGELOSTE

ILDSCHIRM,
LITZER UND Pop-UPs AUSKOMMEN. “

nach den Ahnenkdpfen entpuppt sich
dank der intelligenten Levelarchitektur
als echte Herausforderung und macht
auch beim zweitenmal Durchspielen
noch Spaf3. Dank der guten Einfiihrung
in die ersten Level, in denen der Spieler
mit den verschiedenen Aktionsméglich-
keiten Akujis vertraut gemacht wird,
kénnen auch Genreneulinge einen Blick
auf dieses Game werfen. Wie schon
gesagt: Endlich mal wieder ein Titel, der
sich erfrevlich aus der Masse abhebt.
Unbedingt zugreifen!

* spannende Story

¢ hatten noch ein paar Level mehr
sein kénnen

gEglY!
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Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhéltlich ab
Preis
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Flippersimulation

Empire Interactive
Cunning Developments
Empire Interactive

Februar
ca. 7 DQ DM
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Alle Features lassen sich in samtlichen Details inspizieren, um die Kugel exakt pla-

zieren zv konnen.
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Der Kugellauf ist tudellos Die bei der Beluverswu. noch blswelleﬂ vorkom-
menden seltsamen Schlenker gehoren nun der Vergangenheit an.

Fantasy-Flipper & la Devil’s Crash, in
denen neben den Standardfeatures
auch Bonusrunden und Endbosse exi-
stieren, sind auf der PlayStation als PAL-
Version gar nicht zu finden. Samtliche
Hersteller, die bisher einen Flipper auf
den deutschen Markt gebracht hatten,
gaben sich damit zufrieden, einen
bereits bestehenden Tisch so authentisch
wie moglich nachzubilden. Infogrames
mit True Pinball, Electronic Arts’ Extreme
Pinball, Tilt! von Virgin Interactive - die
Reihe liefle sich beliebig fortsetzen,
obwohl sich gerade die Besitzer einer
Videospielekonsole vielleicht doch et-
was anderes als den blichen ,Ein-
heitsbrei” wiinschen wiirden.

Empire Inferactive ging bei Big Race
USA, dem dritten Teil aus ihrer Pro

Pinball-Serie, den gleichen Weg, d.h.
ein reales Vorbild wurde in muhevoller
Kleinstarbeit in virtueller Form reprodu-
ziert. Nur ein Tisch? Ganz richtig, Em-
pire nahm (wieder) mit nur einem Tisch
vorlieb, dafir wurde dieser akribisch in
Szene gesetzt. Selbst das Handbuch -
das Wort ,Anleitung” wiirde der
Schwarte nicht gerecht werden - wurde
in demselben Stil wie die Handbiicher
zu den ,grofen” Vorbildern verfaft.
Allein das Operator Manual widmet
sich auf 20 Seiten sémtlichen Optionen,
den Tisch auf die persénlichen Vorlieben
anzugleichen, wie z.B. die Em-
pfindlichkeit der Flipper einzustellen und
den Schwierigkeitsgrad und die
Zeitvorgabe bei den einzelnen Features
zu variieren. Sogar der Neigungswinkel
und das Alter, d.h. der Guf3ere Zustand
des Tisches, lassen sich diesmal vari-
ieren.

Bei den weiteren Neuerungen be-
gniigte sich Empire Interactive offenkun-

_dig auf eine Linkoption und eine

Unterstitzung von Sonys Dual Shock
Analog Controller. Halt! Etwas hdtten
wir fast vergessen - den neu bearbeite-
ten Tisch némlich. Der dritte Teil aus der
Pro Pinball-Serie tragt den Untertitel
,Big Race USA” natiirlich zu Recht. Auf
dem Punktmatrixdisplay erlebt der
Spieler eine rasante Jagd durch 16
amerikanische Grofstédfe, von New
York nach San Francisco und wieder
zuriick. Zu den Bonusspiel(chlen ge-
héren u.a. eine Verfolgungsiagd und
eine Alieninvasion, jedoch auch profa-
ne Dinge wie das Befdrdern von

1

POSITIV
* akribisch umgesetzt
* Hires-Grafik

* realitétsnaher Kugellauf
NEGATIV
* blof} ein Tisch

Fahrgésten, das
Einparken  in
einem Parkdeck
oder eine Auto-
wdsche; aber
auch dies bringt
einem Bargeld
ein, das sich bei
Jay’s Shop in
nitzliche Uten-
silien fir ein Taxi anlegen l&ft.

Das Ubrige ist Pinball-Fans gewif3
léngst vertraut, némlich eine Unmenge
an Lanes, Targets, Loops, Rampen usw.
Das Layout des Tisches ist dessenunge-
achtet GufBerst Ubersichtlich gestaltet -
eine Tatsache, die sicherlich auch auf
die verwendete Aufldsung von 640 x
512 Pixeln im Interlaced-Modus zuriick-
zufishren ist. Das leichte Flimmern laf3t
sich wahlweise aber auf die Bedirfnisse
des heimischen TVs abstimmen.
Dariiber hinaus darf jedes. Detail des
Tisches genau unter die Lupe genom-
men werden.

P Tischlayout, Kugellauf und FX sind
Uber jeden Zweifel erhaben, und die
geballten Features helfen einem bald
dariiber hinwegzusehen, daf3 Empire
Interactive (wieder) nur einen Tisch vor-
zeigen kann. Big Race USA [af3t einen
deutlich erkennen, daf3 hier Routiniers
am Werk waren. Allerdings sei ange-
merkt, daf3 Infogrames mit ihrer

Platinum-Edition von True Pinball deut-
lich mehr Tische, nédmlich vier an der
Zahl, zu einem deutlich niedrigeren
Preis anbietet. Anspruchsvollere Spieler
hingegen werden wohl auf einen der
drei Pro Pinball-Teile zuriickkommen.
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REDAKTEURE
& LAYOUTER

Wir sind in letzter Zeit wahnsinnig fleiBig gewesen. So fleiflig,
daB wir jetzt unbedingt Verstirkung brauchen.

Unser Redaktionsteam ist idealistisch, motiviert, kompetent.

Kurz: Perfekt. Nur mittlerweile einfach zv klein.

So brauchen wir noch eine/n, die/der auch in Strefisituationen kihlen Kopf bewahrt.
Stichwort: Spielerisch ins niichste Jahrtausend.

Unser Art Department lebt von der individuellen Kreativitiit eigener Kopfe, die trotzdem
gerne im Team arbeiten. Wirklich fit am Mac in Quark, Freehand und Photoshop? Fihig, von
der Gestaltung bis zur Reinzeichnung zu produzieren? Bezug zu Videospielen und noch
mehr? Lust auf einen Traumjob?

Dann bieten wir die optimale Spielwiese in fihrender Position - auch fiir Geld.

Stichwort: Kinstlerisch ins nichste Jahrtausend.

Aussagekriftige Bewerbungsunterlagen schnell an

CyPress
HiTech-Zentrum

Personalabteilung
Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg
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Gypsy und Manny zeigen Flik, was sich in ihrer geheimnivollen, chinesi-
schen Zauberbox befindet.

So schnell kann aus dem kleinen Samenkorn eine ganze Rose wachsen.

Fast genau vier Jahre ist es her, daf3
Pixar und Disney mit ihrem ersten
abendfilllenden und vollkommen com-
puteranimierten Film Toy Story fir Auf-
sehen in der Film- und Computerwelt
sorgten. Am 11. Februar wird ,Das
grofle Krabbeln” (englischer Ori-
ginaltitel: A Bug's Life), das neueste
Werk von John Lasseter, der Buzz Light-
year, Woody und Co. Leben einhauch-
te, in den deutschen Kinos anlaufen. Da
y Video- und Computer-
spiele  inzwischen
genauso in den Be-
reich des  Mer-
chandisings fallen wie
etwa Getréinkedosen-
halter oder T-Shirts, ist
es kaum verwunder-

lich, daf3 fast pinktlich

zum Kinostart ein pas-

TRy
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Genre
Hersteller
Entwickler

Testmuster

Jump’n Run
SCEE
Travellers Tales
" SCED

Erhéltlich ab

198. Februar

Sobald Flik in seine skurlli Fordermaschine ge-

schliipft ist, kann er nicht mehr verwundet werden.

sendes Videospiel in den Verkaufs-
regalen liegen wird.

Die Story des Spiels ist vollkommen
mit der des Filmoriginals identisch.
Jedes Jahr, kurz vor Wintereinbruch,
stehen Hopper und seine fiesen Gras-
hipfer vor den Toren des Ameisenhi-
gels und fordern Nahrungsmittel, die
die Ameisen mihevoll das ganze Jahr
iber gesammelt haben. An und fir sich
klappt die Ubergabe immer ganz rei-
bungslos. Doch in diesem Jahr hat Flik,
ein junger und fir einen Insektenstaat
recht selbstéindiger Ameiserich, die Lie-
ferung aus lauter Unachtsamkeit mit
einer seiner seltsamen Erntemaschinen
in den FluB gekippt. Hopper und seine
Truppen sind aufBer sich und setzen den
Ameisen ein Ultimatum. Flik, der den
gefréBBigen und faulen Grashiipfern ein
fur allemal Uberdrissig geworden ist,
macht sich auf den Weg, um ein paar
kraftige Kafersoldner anzuhevern, die
mit den Heuschrecken aufréumen sol-
len. Bevor man sich mit Flik in das grof3e
Abenteuver stirzt, sollte man den Trai-
ningsmodus - spielen. Hier wird alles
erklart, was die kleine Ameise so auf
dem Kasten hat. Flik springt munter
durch die saubere 3D-Umgebung, kann
Beeren auf seine Gegner werfen und
Pflanzensamen zum Sprieflen bringen.
Die Samen sind entweder fest im Boden
vergraben oder liegen frei in der
Gegend herum. Letztere kénnen von Flik
aufgehoben und herumgetragen wer-

I.I die hoher gelegene Plattform zu erreichen,
bendtigt Flik neben dem Fliegenpilz noch eine weite-
re Pflanze.

den. Zu Beginn jedes Levels ist der
Ameiserich nur in der Lage, Fliegenpil-
ze wachsen zu lassen, mit deren Hilfe er
leichter auf héher gelegene Plattformen
gelangt. Sammelt der Protagonist farbi-
ge Tokens auf, kann er das Saatgut ein-
farben, um daraus andere Pflanzen zu .
ziehen. Je mehr Upgrades er von der-
selben Farbe findet, desto weiter ent-
wickeln sich die Blumen. Im einen
Augenblick ist nur ein kleiner Sprof3 zu
~ sehen, im ndchsten Atemzug steht eine
gewaltige Rose da, iber deren Blétter
man schnell auf relativ hohe Felswénde
oder Schuhkartons gelangt. Flik muf3
sich stets dieser Aufzuchtmethode
bedienen, um in den insgesamt 15
Leveln voranzukommen. Die Ameise
beginnt ihre Reise im heimatlichen
Ameisenhiigel. Von dort aus muf3 sie mit
Hilfe von Léwenzahnsamen Uber ein
FluBbett schweben, sich durch die aus-

DiE ALTERNATIVE

In der Rolle des iungea
Drachen Spyro mufl
man seine 120
Familienmitglieder und
die geraubten Schiitze
' aus den Klaven Gnasty
~ Gnores befreien. Der
lila-farbene Feverspeier

“konn nuf def gunzen lmlle uberzeugen Super Spielegrafik,

flotter Soundtrack und der hohe Knuddelfaktor machten
Spyro the Dragon zum Uberflieger des letzten Jahres.
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Insgesamt gibt es im Vuleochp-Mnde 36 FMVs zv

bewundern, von denen man die meisten erst frei-

spielen muf.

getrocknete, tiefe Erde furchen und sich
bis in eine Insektenstadt kémpfen, in der
Flik Séldner anheuvern méchte. Sobald
er seine Soldaten, die in Wirklichkeit
aber Schausteller sind, gefunden hat,
machen diese sich auf den Weg zuriick
zum Ameisenhigel, um Hopper und
den Heuschrecken den Garaus zu
machen. In den Leveln warten allerlei
feindliche Insekten und andere Kriech-

grine Homing- oder goldene Beeren,
die sich beim Aufschlag entziinden, in
den Handen halt, kann er sich den
gepanzerten Insekten furchtlos in den
Weg stellen. Aber nicht nur fiese Krab-
beltiere tummeln sich in den Leveln, son-
dern auch mehr oder minder schwierige
Ratsel und Aufgaben sind zu bewalti-
gen. So missen z.B. Bauteile fir einen
kiinstlichen Vogel gefunden werden, um
die Grashipfer zu erschrecken, oder

recht komplizierten und ungenauen
Steverung als auch mit den mitunter ver-
wirrenden Kameraeinstellungen ihre
Probleme haben.

A Bug’s Life bietet trotz des langsa-
men Grafikaufbaus und der Slowdowns
schone Spielgrafiken, ein abwechs-
lungsreiches Leveldesign und einen
herrlichen Soundtrack. Zwischen den
Leveln gibt.es zur Belohnung FMVs, die
direkt aus dem Film ibernommen wur-

: - : ;. A BucG’s LIFE BIETET, TROTZ DES LANGSAMEN GRAFIK-

tiere °;fvf,"" und i Fre‘.’“ff' MLE’;"' *™ TAUFBAUS UND DER LOWDOWNS. SCHONE PIELGRAFIKEN,
tos und Wespen schwirren in den Lulten EIN ABWECHSLUNGSREICHES LEVELDESIGN UND

herum, Regenwirmer schiefBen aus dem EINEN HERRLICHEN QUNQTQA(,K

Erdboden hervor und Weberknechte
stolzieren durch die verwinkelte Insek-
tenstadt - und alle wollen dem Ameise-
rich an den Kragen. Einige Insekten
kénnen, wie beispielsweise dicke Kafer
oder Heuschrecken, nicht mit den her-
kémmlichen roten Beeren verletzt wer-
den. Damit Flink auch diese ekeligen
Krabbeltiere aus dem Weg rdumen
kann, bendtigt er andere, stérkere Bee-
ren. Diese kann er entweder aufsam-
meln oder mit Hilfe der PHanzensamen
heranziichten. Sobald Flik Blaubeeren,

Hopper und seine Heuschreckenhorden
ohne die Hilfe von stirkeren Beeren aus
dem Ameisenkénigreich vertrieben wer-
den.

b A Bugs Life wurde in erster Linie,
genau wie der Film, wohl fir eine jin-
gere Zielgruppe zugeschnitten. Die rela-

tiv simplen Sprungpassagen stellen fiir
einen geiibten Spieler keine allzu grof3e
Herausforderung dar und machen A
Bug’s Life zu einem schnellen Abentever.
Jiingere Spieler, fiir die das Spiel eigent-
lich gedacht ist, werden sowohl mit der

POSITIV
* gute Grafik und super Sound
® tolle Story

e gelungene Filmumsetzung

NEGATIV

den. Dem Team von Traveller’s Tales ist
es besonders gut gelungen, auch die
anderen Charaktere des Films in das
Spielgeschehen mit einzubeziehen. So
helfen Dim, der Nashornkéfer, und
Rosie, die schwarze Witwe, beispiels-
weise fatkrdftig bei der Rettung der
Blueberry Scouts mit. A Bug’s Life ist ein
putziges 3D-Jump’n Run mit guter Gra-
fik und tollem Sound, das Spielern jeder
Altersschicht, die Spaf3 an den Disney-
Filmabentevern haben, durchaus ans
Herz gelegt werden kann.

GRrRAFIK

::::—“

* ungenaue Steuerung SounDEX

e relativ kurze Spieldaver __’____“
Hat man alle vier Buchstaben von Fliks Namen |C1nj;sclimecri Grafikaufbau
gefunden, erhilt er ein Extraleben. Slowdowns RATING
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Erhaéltlich ab

SONY 0\‘]
ANALOG
L\ CONTROLLER /

@baja
@ orbit
@icon
@trace
@trail 150 o
@ aerial »
@ axis
@vapor
@radia power: 330 hp
top speed: 128 mph
weight: 2986 Ibs
@ back © accept

Die Phantasiewagen sehen manch” realem Vorbild recht Ghnlich.
Der radia beispielsweise konnte auch ein Subaru sein.

Rally Cross 2 rollt wie das Original
wiederum nicht als Simulation, sondern
erneut als reinrassiger Arcade-Racer
auf die PlayStation-Holperpisten. Der
direkte Vergleich zum Prequel offenbart
eine grofere Anzahl an Strecken und
Wagen, spielinhaltlich sind jedoch bis
auf den exzellenten Track Editor kaum
echte Neuerungen festzustellen. Wie in
vielen anderen Rennspielen stehen dem
Spieler anfangs nur eine begrenzte
Anzahl an Wagen, Strecken und
Meisterschaften zur Wahl. Mit rookie,
veteran und pro sind  drei
Schwierigkeitsstufen zu meistern, um in
den Genuf3 aller Features von Rally
Cross 2 zu gelangen. Gegen drei nicht
gerade zimperliche Gegner rempelt

Uberschliige, die auf dem Dach liegend enden, sind kein allzu grofies Problem, da sich
der Wagen per einfachem Tastendruck wieder auf die Rader stellen lift.

man sich Uber loses Gestein und wishlt
sich durch Matsch und Schnee an die
Spitze, pro Rennen winken satte 100
Punkte fiir den Sieg. Um eine bestmdgli-
che Performance auf jedem Kurs zu
erreichen, stimmt man abhéngig von
Untergrund und Witterungseinflissen
seinen Flitzer jeweils entsprechend ab.
Insbesondere die optimale Einstellung
von Sto3ddmpfer und Getriebe-
ubersetzung sowie primér die Wahl der
Reifen entscheiden iiber hop oder top.
Natirlich sind alle Strecken auch ein-
zeln, auf Zeit oder gegen einen mensch-
lichen Piloten zu bestreiten.

P Wer den ersten Teil nicht mochte, der
wird auch dem Sequel nur wenig abge-
winnen kénnen. Der Hauptkritikpunkt
des ersten Teils mit zu eng designten
Strecken wurde fir die Fortsetzung
zwar nahezu vollstéindig ausgemerzt,
nicht jedoch das héchst gewdhnungsbe-
dirftige Fahrverhalten. Weniger an ein
Rallyefahrzeug, als vielmehr an ein
Powerboat auf rauher See erinnernd,
diirfte die Art von Fahrphysik definitiv
nicht jedermanns Sache sein, da der
Wagen durch das permanente Auf und
Ab der Kurse und die Vielzahl an
Bodenwellen mehr fliegt als fihrt. Wie
schon gesagt: alles eine Frage des per-
sonlichen Geschmacks - unseren trifft es
nicht unbedingt, zumal sich auch die
Steverung sehr eigen gibt. Beim Driften
fihlt man sich wie von einem
Gummiband durch die Kurven gezo-

POSITIV
e Track Editor
NEGATIV

Das Feld bleibt meist vom Start bis zum Ziel e
beieinander.

) tread
L
@ shocks
@steering

@ brakes

@ratios

@ gearbox

@tyres

off,{oad

& accept © reset
Die Reifenwahl ist eminent wichtig, um auf den
unterschiedlichen Untergriinden den maximalen Grip
zu haben.

SPACE: 59

@) track editor 87z 37

— .
4"~

|

0 delote paste © copy change theme
T tum "% L2 o  START done sSEFcT abort

Der Track Editor ist kinderleicht zu bedienen.

gen, derart heftig schnalzen die Off
Road-Vehikel manches Mal urplétzlich
in Rfch.\‘ung innere Streckenbegrenzung;
das Gefiihl der hundertprozentigen
Kontrolle iiber ein vollsténdiges Rennen
hinweg hat man nicht gerade oft. Trotz
aller Kritik kann Rally Cross 2 durchaus
eine Menge Spaf3 bereiten, nur ist eben
gerade im Rennspielbereich der
Anspruch seit perfekten Titeln wie Gran
Turismo, Colin McRae Ro”y oder TOCA
2 in geradezu schwindelerregende
Héhen gestiegen. Zumindest aber hat
keines dieser drei Top Games einen der-
artig genialen Strecken-Editor vorzu-
weisen wie Rally Cross 2. Na immer-

hin...

23 4 5'68 7' 8B 8
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Sturz bewahren.

T E s 7T ENM:EE-EY

esitz man ehlen

S ax

Nur ein gewaltiger Satz iiber die Dornen kann Boris vor einem schmerzhaften

,Hallo, hier ist Johnny Turtel fur
ZOO! - so, oder so dhnlich lauten die
BegriiBungsworte des Sportreporters in
dem Zeichentrickklassiker ,Dschungel
Olympiade”. Genau dieselbe Be-

griBBung kénnte auch
aus Sonys Running
Wild, das laut Her-
steller das erste wahre
Rennspiel ist, stam-
men. In Running Wild
geht es nicht darum,
wie es in einem Racer
eigentlich bis jetzt

i@ SELECT
- .

. & NEW CHARACTER |8

=

i\ulm, kann man sich zusommenmit el

| Freunden dem fierischen Treiben- ngeben.

Mit wilden Spriingen versucht , The General” seinen

Verfolger abzuhiingen, um die Fihrungsposition zu
halten.

tblich war, Autos oder Motorrader zu
stevern. Blue Shift und die 989 Studios
Uberlegten sich etwas anderes und
tauschten die motorisierten Gefchrte
einfach kurzerhand durch Tiere aus.
Sechs mehr oder weniger schnelle Tiere
verschiedener Kontinente stehen dem
Spieler zur Auswahl. Der spanische
Stier Coronado, die chinesische Panda-
bardame Mei-Ling, der russische Elefant
Boris, das afrikanische Zebra Brass, das
australische Karnickel Gwynn und der
deutsche Steinbock, der nur den Namen
,The General” trégt, warten nur darauf
losfetzen zu diirfen. Ganz den reclen
Vorbildern entsprechend, wurden die
Rennléufer mit unterschiedlichen Vor-
und Nachteilen ausgestattet. So ist bei-
spielsweise ,The General” naturgemdf3
mit einer ungeheuren Sprungkraft verse-
hen worden, dafir ist der steife
Militérmann allerdings auch nicht ganz
so wendig wie etwa die flinke Chinesin
Mei Ling oder das Allroundtalent Brazz.

DRONES ALWAYS SmAaLL 1 OFF
PLAYERS SPEEDIER / ON

CONTINUE

CHALLENGE AND
RECORDS, DISABLED

@BAacu
{PCHANGE

Nach erfolgreichem enden der Challenges werden
nicht nur neve Strecken, sondern auch Secret-

(0

o TR Ui
o | S e

BRG] =.5/6

Ll )

Den Challenge-Mode muf3 man in der
leichtesten Schwierigkeitsstufe begin-
nen. Die ersten vier Kurse (Arktis,
Vulkan, Stadt und Wiste) sind relativ
schnell durchlaufen. Hier und da eine
kurzer Sprung und ein paar Kurven und
Biegungen, die man mit Hilfe der L- und
R-Taster noch etwas enger als gewdhn-
lich laufen kann, und schon ist der erste
Schwierigkeitsgrad  geschafft.  Als
Belohnung wird mit dem Dschungel ein
weiterer Kurs freigeschalten, der
anschlieBend zusétzlich in die ndchste
Challenge aufgenommen wird. Je nach
Hértestufe unterscheiden sich die Renn-
strecken voneinander. Ahnlich wie in
Namcos Ridge Racer-Serie werden die
Kurse veréndert, indem neue und vor
allem anspruchsvollere Abschnitte der
jeweiligen Strecke gedffnet werden. Die
Rennschauplétze weisen, je nachdem in
welchem Ort sie angesiedelt sind, unter-
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QUF der Plcxy
BZachtung Kaum ein
srde ‘derart vernachléssigt,

obwohl es doch in den letzten Jahren
auf anderen Plattformen einen wahren
Hype ausloste. Mit KKnD sorgt Beam
Software fir Nachschub in diesem
Bereich.

Wir sind Reisende. Wir leben auf
der Welt, die uns die Goétter zum
Geschenk machten, denn wir sind ihr
auserwdhltes Volk. Vor unzéhligen Jah-
ren kamen sie Uber unsere Vorfahren,
die allen Glauben vergaBBen und sich

Gehuude konnen verhesserl werden Danach stehen neve Truppen odef weitere
Gebdude zur Verfiigung.

den Démonen zuwandten, die iber die
Technik geboten. Die Ahnen beuteten
das Land aus und trachteten nur
danach, den Géttern gleich zu werden.
Aber sie wurden bestraft an dem Tag,
als gleiBendes Licht vom Himmel fiel,
die Seen verdampften und alles frevleri-
sche Leben auf der Erde verging. Wir,
die Weiterentwickelten, erfuhren die
Gnade der Gétter, denn in uns sahen sie
einen Schimmer der Hoffnung. So leb-
ten wir als Nomaden weiter und nah-
men uns der Tiere und Pflanzen an, wel-
che den Kataklysmus ebenfalls iberleb-
ten. Unsere Schamanen gemahnten uns
jeden Tag aufs neue, die Lehren unserer
Gotter zu achten und vom Démon
Technik abzulassen. Und so vergingen
die Jahre. Doch dann, ohne Vor-
warnung, kamen sie. Teuflische Knechte
jener Ungeheuer, denen wir abschwo-
ren. Sie nutzten die Technik und wollten
uns vertreiben und téten. Uns, die wir
die Erde neu geschaffen hatten; uns
anpaften. Sie sagten, wir wdren
MiBgeburten und schwach. Doch sie
wuf3ten nichts. In den ersten Tagen wur-
den wir beinche besiegt, doch dann
zeigten uns die Gotter das Erdenblut
und lehrten uns, wie wir unsere Tiere
verdndern muf3ten, um den Tunnel-
grabern Einhalt gebieten zu kénnen.

Wir wehrten uns, und als wir
schlieBlich zur entscheidenden Schlacht
aufeinandertrafen, erkannten die ,wah-
ren” Menschen, daf3 sie unterliegen
wirden. Wie die Hasen flohen sie und
verkrochen sich in ihren Léchern, aus
denen sie zuvor herauskamen.

VEE A -
5, g}.‘.ﬁ_.% S

WALLS OF JERRY CO.
SELECT GOBACK

Auf der Weltkarte wiihlt man die niichste Mission.

Im BewuBtsein, daf sie gewif’ eines
Tages wieder auftauchen wiirden, berei-
teten wir uns vor. Wir nahmen ihre
Waffen und bauten neve. Und dann,
fast vierzig uns von den Géttern
geschenkte Jahre spéter, wagten sie es
tatséichlich wieder. Ihr Haf3 wuchs in
dem Land ohne Sonne, doch auch wir
hatten nicht vergessen. In den ersten
Tagen des neuen Krieges erreichte keine
der Seiten die Vorherrschaft. Jede
Schlacht endete in einem Gemetzel.
Doch an dem Tag, an dem wir die Ent-

Die ALTERNATIVE
Alarmstufe Rot: Gegenschlag

Elec:tranm Arts, Westwood Studios

Der bislang dritte Teil ¢
Echtzeit-Strategie-
Klassikers. Grafisch w
es gegeniiber seinen
Vorgtingern aufgepepp!
und auch die Missione
bringen ein wenig
Abwechslung in die ,,
rilber und mach alles Plati“-Philosophie.
Z
SGEE anap Bmthers Lo Sy
= = =7 Um Z wirklich meisterr
konnen, benﬁtigl man
= Haus aus eine Mavs. Z
4 wartet mit der aggress
i sten Kl des Genres auf
und den bislang lustigs

_Tj Zwischensequenzen. Hi
==X sind schnelle

Emsdleidnugen gefragt, und niemals war der Spruch: , Angr

ist die beste Verteidigung” passender!
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scheidung herbeifihren wollten, ge- Kopfe entwickelte Beam Software di
schah etwas schreckliches. Der Damon neve Famous™ Face Motion Captur
personlich, dem wir schon so lange Engine, die moglichst realitétsnahe
abgeschworen hatten, brachte seine Bewegungen des Gesichts ermdglicht.
Diener ins Feld. Grafliche, leblose Und wirklich kénnte man, wenn die

Ungetiime aus Blech und Stahl, die am
Horizont erschienen und Tod und
Vernichtung ber uns alle brachten.
Nicht einmal die Grottenmolche wurden
verschont. Und so geht das Gemetzel
weiter. Doch dieses Mal existieren drei
Gegner!

So &hnlich, aber mit weniger Pathos
wiirde einer der Entwickelten die Ge-
schichte darbieten, die im fabelhaften
Intro zu KKnD: Krossfire relativ niichtern
erzéhlt wird. Mit den lapidaren Worten:
,Manche kommen einfach nicht mitein-
ander aus!” endet ein filmreifes Intro,
das einem den Mund offenstehen l&Bt
und férmlich danach schreit, die
Lautstérke aufzudrehen.

Die Mission Briefings wurden in
einem &hnlichen Stil gehalten. Skurrile
Gestalten, egal auf welcher Seite man
beginnt, erkldren mit einer gehérigen
Portion Zynismus die Ziele der néchsten
Mission. Extra fir die Animation der

Mission Briefings werden komplett als Video abge-
spult...

g A HUMANS HAVE TAKEN CONTAROL OF

SUARDUNDING ISLANDS. HECLAIM
THEIN, AND DEST ROV THE HUMANS'
mamn camPe

.mn kann sie nIIerdis auch wiihrend des Spiels
in Textform abrufen.

~UNTERM STRICH

Grafik ein wenig lebensnaher wire,
glauben, einen Menschen in Fleisch und
Blut vor sich zu haben. Leider sind die
Missionen, zu denen sie uns beauftra-
gen, meist dieselben, denn in Krossfire
wiinscht jede Seite dem Feind die voll-
stindige Vernichtung an den Hals. Also
dreht es sich hauptsdchlich darum, die
eigenen Olvorrdte zu sichern oder die
gegnerische Basis platt zu machen.
Tatséichlich unterscheidet sich KKnD
nur in der Steverung von anderen
Strategiespielen. Das Interface wurde
ernevert, so daf man seine Einheiten
nicht mehr einzeln herstellen muf3, son-

PASSABLES

dern die Fabrik, anweist eine bestimmte
Anzahl davon zu produzieren, bzw.
den Nachschub nie versiegen laf}t, in
dem man die zu bavenden Fahrzeuge
und Truppen auf unendlich setzt. Zudem
lassen sich die Truppen vom Werk aus
einer bestimmten Gruppe zuweisen und
laufen auch selbsténdig zum jeweiligen
Standort ihrer Einheit. So fdllt die
Rickkehr zur Basis weg, um neue
Truppen zu sammeln und mit den beste-
henden Verbénden zu vereinen. Das ist
vor allem deshalb nétig, weil die
Steuerung fir einen Analog oder Digital
Controller ausgelegt wurde. Anders als
bei den bereits erschienen Titeln dieses
Genres wurde KKnD nicht 1:1 von der
PC-Version umgesetzt, sondern quasi
neu entwickelt, um der Padsteverung
gerecht zu werden. Die Zeiten des
Rahmen ziehens, um Einheiten zu einer
Gruppe zu verbinden, gehdren der
Vergangenheit an. Im Spiel sieht das so
aus, dal3 man mittels der R2- und L2-
Tasten durch die einzelnen Gruppen
klickt und diese dann auf den Weg

schickt. Ein Druck auf die R1-Taste &ffnet

ER IsT KKnD EIN Ganz , '
RATEGIESPIEL, DESSEN I AUCH AUF

| UER HERAU.

| GROUP 1

A NG

das Menii mit den Gruppenbefehlen.
Hier kann man Einheiten aufteilen, wie-
der zusammenfihren und ihnen
Sonderbefehle erteilen. Der Vorteil bei
dieser Steverung liegt vor allem in der

SEGhy

FORDERT.

Schnelligkeit, wenn alle Gruppen ein-
mal festgelegt wurden. Ein einfaches
Durchklicken durch die Liste genigt,
und bis zu acht Gruppen erscheinen
kurz nacheinander an ihrem Zielort und
beharken die Feinde.

Bis aber alle Einheiten zugewiesen
sind, vergeht einige Zeit. Will man etwa
eine einzelne Einheit auf den Weg
schicken, muf3 man zuerst eine beste-
hende Gruppe so lange feilen, bis eben

. GROUF 1

Je weiter man spielt, desto mehr Gebiude stehen zur A

Le
Sk
uswahl.

Die glrreithn Sichen. Vereinzelt steht nur eine renzle Anzahl an

Truppen zur Verfiigung, um die Mission zu beenden.
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on fir den groBien Angriff bereit,

Zerstorte Briicken sind ein dirgerliches Hindernis. In diesem Fall wdi die
KI diese Taktik an.

nur noch eine Einzelne Gbrigbleibt. Ein
einfaches Anklicken reicht leider nicht
mehr. Alle Sonderbefehle einer Gruppe
werden Uber das Menii ausgewdhlt.
Tastenkombinationen fir héufig einge-
setzte Befehle wurden leider nicht vor-
gesehen, so daf3 auch hier manchmal
wertvolle Zeit fir das Meni vergeudet
wird.

Die allgemeine Steverung gestaltet
sich etwas schwammig, ein prézises
Anwiéhlen sich bewegender FuBtruppen
gelingt nur mit viel Gliick. Sehr haufig
klickt man einfach daneben und die
Truppen spazieren munter am Feind
vorbei. Gliicklicherweise sind die eige-
nen Ménneken standardmaBig auf
Selbstverteidigung eingestellt, so daf3
sie bei Feinberithrung sofort zuriickbal-
lern. Aber auch hier gibt es eine
Kehrseite. Befindet sich der ganze Pulk
némlich auf der Flu.. dhm, dem strategi-
schem Riickzug, kann man davon aus-
gehen, daB3 das letzte Drittel aufgerie-
ben wird, da sie nicht im Traum daran
denken, abzuhauen.

: Bhiy |
! 1§
el Ay

ren Zeitraum, kommt ein weiteres ne:

Mission

Feature von KKnD ins Spiel. Truppen
gewinnen, so sie lange genug Uberle-
ben, an Erfahrung. Diese Veteranen
schlagen hérter zu, halten mehr aus und
sind in der Lage, sich selbst zu heilen, so
daf3 man, wenn man sie weise einsetzt,
zu einer extrem schlagkréftigen Truppe
zusammenziehen kann.

Neue Einheiten und Gebéude be-
ndtigen Ol. Ob es nun Erdenblut
genannt wird (bei den Entwickelten)
oder Grundnahrungsmittel (bei den
Farmbots der Serie 9) ist gleich. Ohne
Ol keine Baumdglichkeiten. In diesem
Punkt also unterscheidet sich KKnD nicht
von anderen Echtzeitstrategiespielen.
Eigentlich schade, denn genau auf die-
sem Gebiet wdre es an der Zeit, einmal
eine Neuerung zu bringen. In taktischer
Hinsicht némlich eréffnen sich einige
Méglichkeiten, die so noch nicht da
waren. Walder etwa bilden fir
Fahrzeuge ein undurchdringliches
Hindernis, wéhrend die Infanterie ein-
fach durchmarschiert. Amphibienfahr-
zeuge kdnnen sich véllig neve Wege
erschlieBen, indem sie Uber Flisse und
Seen die gegnerische Basis durch die
Hintertir betreten. Und Briicken lassen
sich, wenn man dem Feind den Weg
abschneiden will, einfach zerstéren.

Und selbst das Gelénde laBt sich
ausnutzen. Zum einen behindern
Baume, Gebdude und Klippen die
Sichtlinie (wobei letztere sie erweitern,
wenn man oben steht), zum anderen
bilden gerade Klippen eine vorziigliche
Angriffsplattform, da Einheiten, die sich
unterhalb befinden, das Feuer nicht
erwidern kénnen.

Im Gruppenmen werden die rpn verwaltet.

._: GHOUP 1

Iinineu sich besonders gut fiir Geschiitzplati-
formen, da sie in die Schlucht fevern konnen, ohne damit
rechnen zu miissen, dafl das Fever erwidert wird.

Wem das Schlachten des Compu-
tergegners auf Dauver zu langweilig ist,
dem bietet KKnD die Méglichkeit, sich
via Splitscreen mit einem menschlichen
Gegner auseinanderzusetzen. Aller-
dings hat dieses Schlachten nur bedingt
einen Reiz, da man ja genau iber die
Bewegungen des anderen Bescheid
weif3

Den Spielfortschritt kann man nach
jeder Mission speichern, oder man no-
tiert sich das Passwort, welches in jeder
Nachbesprechung angezeigt wird.
Wéhrend eines Spiels ist es leider
immer noch nicht méglich abzuspei-
chern.

Jede Partei enthdlt 21 unterschiedli-
che Einheiten. Vom Bogenschiitzen der
Entwickelten, bis hin zum Kauterisierer
der Serie9 Roboter baut man sich so auf
Daver Truppen von ungeheurer Schlag-
kraft zusammen. Hinzu kommt, daf3
man sich in spéteren Missionen eigene
Fahrzeuge zusammenbauen kann, und
diese dann nach den personlichen
Bediirfnissen modifiziert. Als Basis die-
nen hierfir 3 Modelle, die sich mit
einem von bis zu 15 Modulen ausstatten
lassen. Dadurch kommt man in den
Genul3  weitreichender Atrtilleriege-
schiitze, mobiler Radarplattformen, um
den Feind besser ausspahen zu kénnen,
oder Truppentransporter.

Wenn man sehr viel Gliick hat, bzw.
die Karten genauestens erforscht, findet
man in manchen Missionen versteckte
Techbunker, die ein Uberbleibsel aus
der Zeit vor dem Krieg sind, und méch-
tige Spezialeinheiten enthalten. Aber
viele Fahrzeuge bieten auch andere
Spiele und sind Vergeudung, wenn sie
sich bléde verhalten.

Dem ist aber glicklicherweise nicht
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so. Laut Beam Software berechnet die KI
ziemlich genau, wieviele Truppen sie
zum Sieg bendtigt. Dazu teilt sie die
Karte in Zonen auf und errechnet die
potentielle Gefahr, die von ihnen aus-
geht. So gelingt es ihr, die ginstigste
Route fiir einen Vorstof3 auszuwdhlen
und an der schwiichsten Stelle der Basis
gnadenlos zuzuschlagen. Hinzukommt,
daBB die allseits beliebte Kédertaktik
beim Feind nicht mehr funktioniert. Wer
also versucht, mit zwei entbehrlichen
Einheiten den Gegner so zu reizen, daf}
er seine Deckung verlaf3t, wird wenig
Erfolg haben. Andererseits kann sich
ein miBlungener Angriff auf die feindli-
che Basis zu einer wahren Katastrophe
entwickeln, wenn die Gegenseite plétz-
lich ihrerseits einen Angriff auf das
eigene HQ unternimmt.

Auch die eigenen Ménner verhalten
sich recht intelligent, wenn es darum
geht, von Punkt A nach B zu gelangen.
Geht es einmal nicht weiter, so suchen
sie sich eine Alternativstrecke, die zwar
zu massiven Zeitverzogerungen fihrt,
da sie in kurzen Abstinden den Weg
neu berechnen, um nicht in Sackgassen
zu geraten. Andererseits bedeutet es,
daf3 man sich um sie keine Sorgen mehr
zu machen braucht.

B Beim Gameplay halten sich Vor- und
Nachteile eigentlich die Waage. Anders
sieht es in grafischer Hinsicht aus, denn
dort stehen einem detailliert gezeichne-
ten und modellierten Hintergrund einige
grauslig gezeichnete und sehr sparsam
animierte Einheiten gegeniiber. Vor
allem die FuBtruppen présentieren sich

Siindig mufl mit Angriffen auf schwach bewachte
Eingtinge der Basis gerechnet werden.

s

als gravenhafter Pixelmischmasch,
man nur mit Mihe unferscheiden kani
Obwoh| dies bei den verschiedenen
Fahrzeugen noch méglich ist, lassen
sich bei ihnen keine Details erkennen,
so daf3 man hinter dem Kampfmammut
eher einen Riesenhirschkéfer vermutet,
als den tatsichlich vorhandenen Ele-
fanten.

Die Animationen der Figuren rei-
chen ebenfalls nicht an C&C heran.
Hakelig in zwei Phasen animiert stol-
pern sie Uber den Bildschirm —und
sobald sie sich in der Basis sammeln
und immer mehr werden, gerét die
PlayStation schnell an ihre Grenzen und
féingt an, erbérmlich zu ruckeln.

Der Hintergrundsound gleicht vom
Stil her den meisten Spielen dieses
Genres. Kurze Passagen wiederholen
sich stindig, wurden allerdings passend
zu den drei Parteien komponiert. So
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hért man bei den Robotern wilde
Technosounds aus den Lautsprechern,
wahrend die beiden Menschenparteien
von Hard Rock untermalt werden. Die
Spriiche der Einheiten sorgen fiir wenig
Abwechslung. Sténdig erténen diesel-
ben markigen Téne, die anfangs noch
ganz witzig sind, mit der Zeit aber tie-
risch nerven. Deshalb ist es mehr als rat-
sam, den Sound einfach abzuschalten.
Wenn die eigene Basis angegriffen
wird, spirt man es sowieso am leichten
Vibrieren des Pads.

Unterm Strich aber ist KKnD ein
ganz passables Strategiespiel, dessen KI

POSITIV

auch auf Daver herausfordert. Leider
présentieren sich die Missionen immer
gleich und wenn sie auch immer ein
wenig anders formuliert werden, so
léiuft es doch meistens nur darauf hin-
aus, alles, was nicht dieselben Farben
tréigt, zu eliminieren. Auch wenn einige
Eigenheiten der friheren Startegiespiele
einen Feinschliff erhielten und jetzt ele-
ganter und komfortabler gelést wurden,
so hat sich am Grundprinzip wenig ver-
dndert. Man baut eine Basis, fordert
Ol, mit dem man wiederum neuve
Einheiten und Gebdude erstellt, mit
denen man dann den Gegner restlos
vernichtet.

e keine Speichermoglichkeit
wahrend des Sp?e?s
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Genre

Hersteller
Entwickler
Testmuster

Erhaltlich ab

Preis

Beat'em Up
Capcom
Capcom
Virgin Interactive

sofort

TEXTE

<)

ENGLISCH

ca. 99,- DM

Hammer hiingt.

One for the Money, one for the Show - Dan ,the King” zeigt Hsien-Ko, wo der

SO S e be

[ W
CHYUN-1 !

Mit HlHe von magischen 0h|elublusen kann man
seine Gegner kurzzeitig versteinern, einfrieren, aus-
rutschen lasssen oder vergiften.

T E s 7 EEE:E--

Das traditionsreiche Softwarehaus
Capcom ist seit Street Fighter ein
Synonym fir das Beat'em Up-Genre.
Jedes Jahr entwickelt Capcom sowohl
fir die Spielhalle, als auch fir die hei-
mischen Videospielekonsolen, etliche
neve Priigler. Mit Pocket Fighter schlégt
das Softwarehaus eine vollkommen
neue Richtung ein. Weg vom bierern-
sten Turnier auf Leben und Tod, hin zum
lustigen Duell zweier verniedlichter,
wohlbekannter Capcomhelden um wiir-
dige  Trainings-
partner oder siif3e
Eiscreme.

In Pocket Fighter
treffen zwolf
Kémpfer der Street
AL AT Fighter-,  Night-

1y pa LW akab o/

HTENSE SEEKER:

i |
|? AZgressive

!

I

[Ke a smake. your ﬂoves!
fare skislled. and precise |
| |
:

i

|

Im Edit-Mode besteht die Maglichkeit sich durch das Beantworten von selt-
samen Fragen einen eigenen Charakter zu erstellen.

und Warzard-Serie aufeinan-
der. Jeder der Martial Arts- und
Werestlingexperten  verfolgt andere
Absichten. Zangief versucht beispiels-
weise den berthmten Musicalstar
Felicia mit allen Mitteln zu ,iberreden”
in RuBland zu gastieren. Akuma hinge-
gen sucht einen neuen Trainingsplatz,
da seine Festungsinsel Gokentou kurzer-
hand in einen Vergnigungspark
umfunktioniert wurde. Die Steuerung
wurde im Vergleich zu anderen
Capcom-Vertretern vereinfacht. Die
Schlége und Tritte werden jetzt nicht
mehr Uber drei verschiedene Buttons,
die gleichbedeutend mit der Harte
(leicht, mittel und schwer) eines Angriffs
waren, ausgefihrt, sondern nur noch
mit jeweils einem Knopf. Um den
Spielern dadurch den Spaf3 an harten,
schmerzvollen Schlégen nicht zu neh-
men, kénnen die simplen Moves mit
Hilfe von Diamanten, die getroffene
Gegpner fallen lassen, deutlich aufgepo-
wert werden. Zusétzlich zu Punch und
Kick-kommt noch ein Special-Button,
der es ermdglicht, wie es der Name
schon sagt, einen besonderen Move zu
vollfihren. Genau wie bei den verschie-
denen Combostrings verwandeln sich
die Akteure in andere, mitunter berihm-
te Capcom Gestalten, wie etwa Mega

stalker-

POSITIV
® witzige Animationen
NEGATIV

* keine Neuerungen im
Kampfsystem

o A
1BLIK)

Beim Running-BuI.lle muB man nacheinander gegen alle
zwolf Kampfer antreten.

Man oder June, und schlagen mit
StraBBenschildern, Klappstihlen oder
dicken Holzbalken um sich. Ganz nach
alter Street Fighter-Manier kénnen
durch Halb-und Viertelkreisdrehungen
des Steverkreuzes die schdnsten
Feuerbélle und Dragon Punches auf den
Schirm gezaubert werden.

P Trotz  der schén  animierten
Charaktere, dem rasanten Spielablauf
und vielen witzigen Momenten ist Pocket
Fighter letztlich doch nur ein weiteres
Priigelspiel aus dem Hause Capcom, bei
dem man bei genauerer Betrachtung
nichts Neves entdecken kann. Recht
schnell hat man sich an all’ den iberzo-
genen Verwandlungen und versteckten
Gags sattgesehen. Trotzdem, jeder ein-
geschworene Beat'em up-Fan sollte fiir
dieses Stiick Software ein Plétzchen in
seiner Sammlung freihalten. Spieler, die
einzig durch die ungewéhnliche und
ibertriebene Optik gleich einen voll-
kommen neuvartigen Prigler aus dem
Hause Capcom erwarten, sollten ihr
Geld lieber anderweitig anlegen.

5 4w, PRESS START.
va*‘;‘:}

F‘r’l}
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Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster

Erhaéltlich ab

schrinkung

usk\"

HOCHSTAES CHWINDTONELT
DREAMOMENRT
HANDLING

lu Anfung sind nur wenige Kutschen anwiihlbar,

Ahnlich wie Sonys Rally Cross 2 ver-
frachtet uns auch Accolades Test Drive
4*4 auf unwegsames Terrain - mit dem
gravierenden Unterschied, daf3 man
nicht auf einprégsamen Rundkursen,
sondern vielmehr auf recht langen
Etappen von A nach B unterwegs ist. 21
Off Road-Vehikel insgesamt, darunter
10 lizenzierte wie beispielsweise der
legenddre Hummer oder der Jeep
Wrong[er kénnen im Laufe des Spiels in
die eigene Garage verfrachtet werden.
Test Drive 4*4 bedient ausschlieBlich
Solo-Spieler, auf eine Duell-Variante
wurde véllig unverstindlich génzlich
verzichtet. Time Trial-Freaks bleiben
dummerweise ebenfalls auf der Strecke,
so daf} einem nur die Wahl zwischen
Einzelrennen oder Meisterschaft bleibt.
Letztere ist als World Tour betitelt und in
verschiedene Klassen (Safari, Militdr,
Truck...) gegliedert, fir die jeweils erst
ein entsprechendes Fahrzeug erworben
werden muf3. Sind diese anfangs noch
relativ leistungs- und durchzugsschwach,
kommt man erst zum Ende des Spiels
hin in den Genuf3 der wahren Ge-
léndemonster. Gegen finf CPU-Kon-

POSITION

Im Wasserhinderis wird der Vortrieb surltgebremst.

E’ennsr’e! 0k

Electronic Arts
Accolade
Electronic Arts

ca. 99 DM

sofort

trahenten und ein Zeitlimit gilt es sich
durchzusetzen, eine Gesamtplazierung
unter den ersten Drei ist Voraussetzung,
um sich fir die néchste Klasse zu quali-
fizieren.

P Gibe es einen Spiele-TUV, wiirde
Test Drive 4*4 sofort aus dem Verkehr
ezogen werden, derart spiel-
spaBkillend fellt die Méngelliste aus. Im
Ansatz durchaus gelungen, summiert
sich das Frustpotential jedoch ziemlich
schnell auf ein fast schon unertrégliches
Niveau. Stichpunkt Fahrphysik: wéhrend
das eigene Vehikel schon beim kleinsten
Higel zum gewaltigen Mega-Sprung
ansetzt - was zwar spektakulér anzu-
schaven ist, aber eben auch viel Zeit
kostet - kleben die CPU-Renner dagegen
férmlich auf der Holperpiste und iber-
holen einen in solchen Momenten mit
Leichtigkeit. Das Zeitlimit ist schon ab
der zweiten Klasse viel zu knapp be-
messen, selbst in Fihrung liegend sollte
man jederzeit mit dem Game Over-
Screen rechnen, was aufgrund fehlen-
der Continues schon ziemlich nervt. Die
Kollisionsabfrage gibt Rétsel auf und
zeigt keinerlei realistischen Hintergrund.
Bdume sind meist nur Schmiickwerk, ein
(un)gewolltes Hindurchfahren problem-
los méglich. Dagegen bringen friedlich
grasende Schafe, ein klitzekleiner
Kaktus oder lidschéftiger Holzlatten-

POSITIV
o exzellente Dual

e

Nur wenige Abschnitte werden auf asphaltiertem Untergrund bestritten.

zaun die 3-4t-Brummer zum sofortigen
Stillstand. Uber fehlende Features wie
den Zwei-Spieler-Modus oder ein Ren-
nen gegen die Zeit brauchen wir uns
gar nicht mehr negativ auszulassen. Fir
tolerante Hardcore-Rennspielfans viel-
leicht als arg konstruiert wirkende Heraus-
forderung noch interessant, hat es sich
mit Empfehlungen dann auch schon.

Shock-Unterstiitzung
N EGATIV

* zu schwer

* gravierende Méngel
im Gameplay s
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Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhéltlich ab
Preis

Echtzeit-Strategie
Psygnosis

Psygnosis Studio Leeds
Psygnosis

26. Februar

ca. 109,- DM

n

"

i’

Selbst die an und fiir sich friedlichen skandinavischen Lander bieten in Gliul
Domination den Grofmichten furchtlos die Stirn.

Seit dem zweiten Golfkrieg hat sich
ein Begriff in den Kopfen vieler Militars
und Nachrichtenleute gefestigt, der die
High Tech-Kriege von damals und die
Konflikte von morgen wohl kaum besser
umschreiben kénnte. Die Rede ist vom
sauberen Krieg. Keine Toten und
Verletzen sind am Bildschirm zu sehen,
sondern nur noch die Raketen, die - wie
von Geisterhand gesteuert - préizise ihre
vorgegebenen Zielkoordinaten treffen.
Genau auf diese ,saubere” Art und

et A

Brasilien

Weise erlebt und stevert man in
Psygnosis’ etwas anderem Echtzeit-
Strategiespiel Global Domination die
Konflikte rund um unseren Erdball.

In nicht allzu ferner Zukunft werden
die Nationen, wie wir sie kennen,
zusammenbrechen. Diktatoren werden
kommen und gehen. Nicht mehr
Demokratie, sondern Anarchie wird das
politische Weltbild der Zukunft beherr-
schen. Militdrische Sicherheit kann nicht
mehr von den Nationen selbst gewdhr-
leistet werden. Geheime Organi-
sationen haben diese Aufgabe iber-
nommen. Der Krieg ist zu einer reinen
Dienstleistung verkommen. In der Rolle
von Phoenix, einem aufsteigenden
Computerstrategen, arbeitet man  fir
solch” eine Dienstleistungsgesellschaft.
ULTRA (Universal Tactical Response
Agency) ist der fihrende Anbieter in der
Sicherheitsbranche und stets darum
bemiiht, neue, talentierte Strategen

Anvisieren nd abdriicken - mit dem Fadenkreuz
kdnnen die Ziele der Raketen genauestens bestimmt

werden.

anzuwerben. Der Job, den man bei
ULTRA zu erledigen hat, gestaltet sich
eigentlich ganz einfach. Von seinem
Computerterminal aus muf3 man seine
Klienten vor verbrecherischen Angriffs-
versuchen schiitzen. Ein Druck aufs
Knépfchen, und schon rast die Rakete in
Richtung Aggressor. Alles dhnelt einem
Spiel, und das ist es im Endeffekt auch.

Die Spieloberflache ist immer diesel-
be - die Erde. Das Display wurde so
konzipiert, daf3 man wirklich annimmt,
mehrere Meter unter dicken Gesteins-
brocken in dem ULTRA-Hauptquartier
vor seinem Monitor zu sitzen und alle
Faden der Macht in der Hand zu haben,
obwohl man doch eigentlich nur vor sei-
ner PlayStation sitzt. Bewegt man den
Cursor nach links, rechts, oben oder
unten, schwenkt oder dreht sich der
Planet in die gewiinschte Richtung. Mit
den L2- und R2-Tastern kann die
Weltkugel auch noch ganz nach

|
EEREL]
I'Jrl'\l“ﬂ(riiil"t&.lr'l
|aktiv. das Lang
|45t noch nicht
|witillg unter
iunse:-er Kentralie

Ein geheimer Industrievirus macht es schier unmog-
lich, das Land, trotz seiner Aufgabe, erfolgreich zv
besetzen.




Der Konflikt Editor ermdglicht kleine oder groflere
Gefechte mit bis zu drei Computergegnern.

Wunsch heran- oder weggezoomt wer-
den, um sich die 56 Territorien genauer
unter die Lupe zu nehmen oder den
Einschlagspunkt der herannahenden
Raketen genauestens vorauszubestim-
men. In den Bildschirmecken erhélt man
genave Informationen iber die augen-
blickliche wirtschaftliche Lage der zu
verteidigenden Lander, die exakte
Position auf dem Globus, die zur
Verfiigung stehenden Arfen an Angriffs-,
Verteidigungs- und Spezialwaffen so-
wie eine Auflistung der noch in den
Depots eingelagerten Sprengkspfe. Mit
der runden Zieleinheit in der Mitte kén-
nen die gewiinschten Einschlagspunkte
anvisiert werden. Des weiteren gibt das
Bild Aufschlu} tber die Temperatur der
Raketensilos und dariiber, wieviel Scha-
den das angegriffene Territorium bereits
genommen hat. Sobald der gelbe
Damagebalken voll ist, zieht sich das
feindliche Land entweder ganz aus dem

. _t.' ‘I'. L
A PHETRY

{ i) '-.-'--.1-1.!.-;5|..__;n|.- |r i

Sibirien gH:

Der Taktikal Zoom gibt genave Informationen iber
die Industrieanlagen eines Landes und hilft diese
erfolgreich zu attackieren.

Konflikt zuriick oder wird von den
ULTRA-Bodentruppen in Beschlag ge-
nommen. In dem besetzten Land kén-
nen von nun an samtliche militdrische
und industrielle Einrichtungen, falls sie
nicht zerstdrt wurden, genutzt werden.
Anfénglich darf man sich bis kurz
vor Ende der Missionen nur gegen die
Aggressoren verteidigen. Hierfir stehen
die hochtechnisierten und streng gehei-
men Abwehrwaffen in den Lagerhallen
von ULTRA. Allerdings ist man zu
Beginn der Kampagne nur mit den ein-
fachen Standardmodellen ausgestattet.
Sobald feindliche Flugkérper in
Richtung des ULTRA-Klienten fliegen
sollten, startet man einfach per Kreis-
Button Abwehrraketen, die sich sofort
auf den Weg begeben, um den Angriff
niederzuschmettern. Die Protektoren
detonieren nur an den anvisierten
Punkten und folgen den gegnerischen
Raketen nicht automatisch - noch nicht.
Die weiterentwickelten Versionen des
Protektors sind so intelligent, daf3 sie die
Gefahr selbst erkennen und die feindli-
chen Sprengkdrper automatisch anvi-
sieren. Auferdem

gibt es im spateren

Verlauf von Global

Domination Abwehr-

raketen, die einen

grofleren Detona-

tionsradius besitzen,

oder Satelliten, die

einen Schutzschirm

errichten  kdnnen.

Sobald man vom

Kommandostab die

Erlaubnis erhalten

hat, den Feind anzu-

greifen, kann es

endlich ans Ein-

T s 1886 HIEE Nt
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[ VERBESSERTER PROTEKTOR

|
Ein vergroBerter Detonationsradivs zeichnet die
verbesserten Protektoren aus. Mit dieser
Abwehrwaffe ist man in der Lage gleich mehrere
Angriffe auf einmal zu vereiteln.

| PROTO-PROTEKTOR

T,

Die Proto-Protektoren verfiigen zwar nur iber
den selben Sprengradivs wie die Standard-
Abwehrraketen, dafiir hilt die Explosion linger
an. Auf diese Art und Weise konnen schiitzende
Abwehrwiinde avs reinstem Fever errichtet wer-
den, die ganze Salven an feindlichen Raketen auf-
halten konnen.

SMART-DEFENDER

Der Smart Defender ist eine hochintelligente Ab-
wehrrakete, die sich ihre Ziele von selbst sucht
und vernichtet.

SATELLITENSCHILD

Mit Hilfe der Satellitenschilde kann man iher dem
gewiinschten Zielland einen Schutzschirm errich-
ten, der simtliche Angriffe aufhdlt. Allerdings ist
deren Anwendungszeit begrenzt.

ANGRIFFSWAFFEN

HOCHEXPLOSIVER SPRENGSTOFF

Das Standard-Angriffswerkzeug aller Nafio- 127 =i
nen. Sprengkopfe sind zuverlissig, schnell
und todlich, besonders dann, wenn man die Ro-

keten salvenweise auf seine Feinde abfevert.

ELEMENTAR-SPRENGSTOFF

Dieser raffinierte Flugkrper verursacht koum
Schaden. Das Geheimnis des ,Elementar” ist das
EMP-Feld, das er wiihrend seines Aufschlages frei-

setzt und mit dem er samtliche gegnerische
Angriffs- und Produktionspliine lahmlegt.

| ATOMSPRENGKOPF

Atomwaffen richten verheerende Schiiden an, die
iiber Jahrhunderte hinweg nicht wieder gutzuma-
chen sind. Diese Waffen sollten nur zu taktischen

Zwecken, d.h. der Vernichtung von feindlichen Ein-
heiten benutzt werden, da einige Volker ihren Ein-
satz sehr miBbilligen konnten. Leider finden die
Atomsprengkdpfe dank Smart-Defender nur selten
ihren Weg durch die feindlichen Abwehrnetze.

| FIRESTORM-SPRENGKOPF

Die Ubernahme eines feindlichen Landes mitsamt
der kompletten Industrieanlagen und ohne jegliche
Gegenwehr? - Die ,Firestorm” macht es moglich!

Der Sprengkopf eliminiert nur die Bevalkerung des
Zielgebiets und beschidigt weder Gebdude noch
Technik.

| SATELLITEN-LASERSTRAHL

Der Uberraschungsmoment ist alles! Durch die
hohe Umlaufbahn des Satelliten, die ihm eine rela-
tiv hohe Sicherheit garantiert, kann man jedes
Land schnell und todlich treffen, und zur Aufgabe
zwingen.
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Armageddon-Anlage.

Ein Land zu besetzen ist, wie bereits
erwdhnt, relativ simpel - man muf3 ein-
fach nur so lange auf den roten Knopf
driicken, bis die feindliche Nation auf-
gibt. Manchmal erhélt man vom Ko-
mmandostab auch besondere An-
weisungen, was die Attacken gegen ein
gegnerisches Territorium betrifft. So
kann es schon einmal passieren, daf3
man nicht blind in der Gegend herum-
fevern darf, sondern gezielt den Hafen

EFFERTIUITAT m'm*; g

Solche massiven Raketenschlachten rufen alte
Erinnerungen an Missile Command wach.
Nach einer erfolgrexhen Mission erhiilt man einen ausfihrlichen
Kampfbericht.

T E s T EEYS: B

gemachte gehen. Zwar darf man,
genau wie bei den Defensivwaffen, am
Anfang nur mit ,normalen” hochexplo-
siven Sprengkdpfen auf seine Feinde
fevern, dafir erhélt man im Laufe der
Zeit ein recht beachtliches Arsenal, das
ein gewaltiges Zerstdrungspotential
besitzt: Elementarsprengkopfe, die mit
ihren elekiromagnetischen Stirmen die
gegnerischen Anlagen lahmlegen,
Atom- und Firestorm-Sprengkdpfe, die
nur die Bevdlkerung eliminieren, oder
satellitengesteverte Laserattacken -
ULTRA und leider auch ihren Feinden ist

oder ein Raketensilo der feindlichen
Macht ausschalten muf3. Um das vorge-
gebene Ziel auch genau zu treffen,
kann man mit dem Dreieck-Button den
taktischen Zoom aktivieren. In diesem
VergréfBerungsmodus kann man  die
einzelnen Militér- und Industrieanlagen
eines Landes einzeln anvisieren und
anschlieBend unter Beschuf3 nehmen.
Mit Hilfe dieser Zoomfunktion kénnen
aber auch an den eigenen Ein-
richtungen spezielle Einstellungen vor-
genommen werden. Je nachdem, ob
man seine Prioritdten eher auf die
Produktion oder die Instandsetzung

beschitzen, ein anderes Mal missen
ganze Kontinente aus den Klauen des
Industriegiganten Kiriboshi befreit wer-
den. Zu Beginn jeder Mission scheint die
Aufgobe relativ einfach: Land verteidi-
gen oder besetzen - fertig. Leider kommt
es nur allzu oft vor, daf3 sich unbeteilig-
te Lénder in den Konflikt einmischen und
mit den gegnerischen Parteien oder
auch mit ULTRA sympathisieren.

P> Global Domination ist kein plumpes
Strategiespiel, in dem man sich nur von
Einsatz zu Einsatz kdmpfen muf3. Die
Missionen sind allesamt mit der gesam-

setzt, kénnen samtliche Anlagen so kon- ten Story, die eindrucksvoll und absolut
figuriert werden, daf3 die Fabriken bei-
spielsweise Raketenkreuzer schneller
bauen oder F-117 Stealth Fighter mit
einem geringeren Zeitverlust wieder ein- a
satzbereit machen. : n!:nulinsn |iel?ne |Iier “J-DTHI Bt:’m
ylfy Flonal Detmination: sehitigh man AL | Fovrbal kemake ven 1963 §
sich durch zwanzig Missionen, von foften b Jonses Bend! fSon
denen jede einzelne zwar in erster Linie

(onnery] und Maximilian Lorg
die Eroberung von Landern zum Ziel (Klaus Maria Brunduuer] ein erbittertes Duell in dem Spl
hat, aber stets mit einem anderen

»World Domination”. Das Ziel des Spiels bestand darin, m
Hintergrund behaftet ist. Einmal geht es Hilfe seiner Angriffs- und Abwehrraketen so viele Linder w
darum, dlle o&lférdernden Lénder zu

jedes Mittel Recht, um siegreich aus der
Schlacht hervorzugehen. Neben den
vielen taktischen Flugksrpern gibt es
noch Luft- und Wassereinheiten, die
sowohl| bei der Verteidigung als auch
beim Angriff tapfer mitkémpfen, sowie
Spezialwaffen wie etwa Sondereinsatz-
kommandos oder die alles vernichtende

WorLp DominAaTION

Die Grundidee fiir Global D

moglich zu erobern. Ein erobertes Gebiet brachte Bond ur
Largo je nach Grofle einige tausend Dollar auf ihrem Konf
ein. Der Verlust eines Territoriums wurde mit eine
Stromschlag bestraft, dessen Spannung immer weiter geste
gert wurde und frilher oder spiterden ——
Tod zur Folge gehabt hitte. In , World
Domination” gab es nur eine Mog- | |«s & |
lichkeit zu verlieren, und zwaor indem m‘ o Eﬂ
man die Hande von den beiden Stever- |2 oo

kniippeln rifl. Klous Maria Bran-
daver beendete das mervenzer-
reilende Spiel auf diese Art und
Weise und verhalf dem smarten
Agenten im Dienste der Koniglichen
Hoheit zv einem weiteren Sieg.

»3ir, melde ULTRA-Sondereinsatzkommando fertig zum Absprung.” =



Die Videosequenzen wurden zwar nicht synchroni
siert, dafiir gibt es deutsche Untertitel.

nu agkieren Bler
argentinien,
Linyen

Eingreir -Regein
ACHTUNG
Gelseimanmel Nur
ronstoffTrale
CEbiete
attackioren

Ein genaves Briefing vor und wiihrend des Gefechtes
informiert Phoenix tber die Aufgaben, die wahrend
des Einsatzes zv erfiillen sind, mit welchen Gefahren
zu rechnen ist und gibt kleine, hilfreiche Tips.

filmreif in aufwendig gedrehten
Zwischensequenzen erzdhlt wird, ver-
bunden. Liebe, Verrat, Rivalitét zwi-
schen Kollegen und eine schier iber-
mdchtige Organisation in Form der
WOE (World Order Enterprises), die
nach der absoluten Weltherrschaft
strebt - die Storyline lcf} keine Wiin-
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Die alles entscheidende Schlacht: WOEs
Sondereinsatzkommandos versuchen das ULTRA-
Hauptquartier zu stiirmen.

Kriegsspektakel von Musikkléingen, die
ein wenig an den Sound der alten
James Bond-Filme erinnern. Die kultigen
Melodien werden nur hin und wieder
von der weiblichen Computerstimme
des ULTRA-Hauptcomputers unterbro-
chen, die vor einem Raketenangriff
warnt oder auf den Verlust einer U-
Boot-Staffel aufmerksam macht.

Den Spieler erwartet eine vollkom-
men neve Art der Echtzeit-Strategie. In
Global Domination muf3 man stets
wachsam sein und schnell wie ein Blitz
reagieren. Es ist gar nicht so einfach
zwei Lander gleichzeitig gegen finf
Angreifer zu verteidigen. Zu allem Ubel

befinden sich die Klienten auch noch ™

meistens auf der gegeniiberliegenden

DER GENUG VON KL

~OLOBAL DOMINATI EN IsT KRIEG IM GROBEN MA&EETAB UND

HARMUTZELN HAT UND E

OPF DRUCKEN MOCHTE,
EINMAL, EINE BOMBIGE

sche offen. Man ist immer gespannt
darauf, was fir Wendungen die
Geschichte nach dem erfolgreichen
Abschlu3 der augenblicklichen Mission
nimmt.

Die eigentliche Spielgrafik ist relativ
schlicht gehalten und leidet in keinster
Weise, selbst wenn noch so viel Ra-
keten, Stealth Bomber und Satelliten um
den Erdball kreisen, unter nervigen
Slowdowns. Begleitet wird das ganze

Der Smartbomb-Destruktor macht alle Sprengkpfe
binnen Sekunden wirkungslos.

LICH SELBST AUF DE
D ZWAR MEHR ALS NUR
CHSLUNG ZUR
HTZEIT-oTRATEGIE=

Seite des Erdballs. Ein kurzer Moment
der Unachtsamkeit, und schon fallen
Spezialeinheiten in das Lland ein,
machen sdmtliche Einrichtungen un-
brauchbar oder lassen B-52-Bomber
einfach mal so eine Atombombe auf die
einzige Flottenwerft abwerfen. Global
Domination ist Krieg im grof3en Maf3-
stab. und bringt jedem General, der ge-

nug von kleinen Scharmiitzeln hat und ~

endlich selbst auf den Roten Knopf
driicken méchte, und zwar mehr als nur
einmal, eine bombige Abwechslung
zur gewohnten Echtzeit-Strategie-Kost.

POSITIV

_:‘TESTSCREEN:

ONDERWAFFEN

| SMARTBOMB-DESTRUKTOR |

"~ Der Smart Bomb-Destruktor ist wegen seinem
( (E9) relativ groBen Explosionsradivs die ideale Ab-
\ &

_/ wehrwaffe gegen feindliche Raketensalven.

| SMARTBDMB—JAMMER

. T Mit Hilfe des ,Jommers* kann man die Zielcom-
l &} puter feindlicher Raketen ldschen. Ziellos stiirzen
_ ~_/ die Sprengkdpfe vom Himmel und konnen keinen

_____ Schaden mehr anrichten.

Bionet ist ein geheimer AnHKumpfsloﬂ der in
Kanada entwickelt wurde und angeblich in der Lage
sein soll die ansonsten fiirchterlichen Folgen einer
Atomexplosion (Fall-Out) unwirksam zu machen.

| ANTI-SATELLITEN-RAKETE |

Diese Rakete ist die einzige Chance einen feindli-
chen Satelliten aus der Umlaufbahn zu holen.

| SPEZIALEINHEIT |

| BIONET

Das Ultra-Sonderkommando wird mit Chinnok-
Helikoptern tber dem gegnerischen Zielge-
biet abgesetzt. Dort machen die Einheiten 129

die feindlichen Produktions- und Reparatur-
anlagen avsfindig und vernichten diese.

| ARMAGEDDON-ANLAGE |

Diese Waffe ist die beste von allen. Ihre
Zerstorungskraft ist so gewaltig, dafl sie theore-
.. tisch gesehen den gesamten Planeten vernichten

konnte. Man sollte es sich ganz genau iiberlegen,
ob man diese Waffe auch wirklich einsetzen will.

Nﬂ”aﬁu -‘

* innovative, actiongeladene .
Spielidee

* filmreife Storyline mit aufwendigen
Zwischensequenzen

NEGATIV

* kein Mehr-Spieler-Modus B

RATING
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\

6 66 L

N 33 89 8lEa AN

-



A

4 MiscHA STRECKER

Genre BPG
Hersteller SCEE
Entwickler Shade
Testmuster SCED
Erhaltlich ab 26. Februar
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Verkehrte Welt: In diesem Schlof} sind die Wiinde
Fuboden und umgekehrt.

Armbandes magische Féhigkeiten
besitzt, Arcia, die Gewalt verabscheut
und als Einzige in der Lage ist die
Erhebungsverse zu rezitieren, um die
vier Kontinente vor dem Absturz zu

Die Riistung wird unmittelbar vor einem Kampf in einem furbenpriichtigen
Spektakel angehext und verschwindet, sobald der Gegner iberwunden wurde.

Rollenspieler finden in Deutschland
wenig Beachtung. Trotzdem schafft es
ein Publisher hin und wieder, hierzulan-
de einen Titel zu veroffentlichen. Mit
Granstream Saga steht nun ein neues
Rollenspiel in den Startléchern und sorgt
dafir, daf3 dieses Genre nicht ganz in
Vergessenheit gerdt.

Die Hintergrundgeschichte ist so alt
wie die Sagen- und Marchenwelt und
unterscheidet sich in ihren Grundziigen
kaum von einem anderen Rollenspiel.
Eine kleine Gruppe unabhéngiger
Individualisten macht sich auf, um ihre

bewahren. Dritte im Bunde ist die Des-
bat-Piratin  Laramee, ein typischer
ravhe Schale, weicher Kern”-Cha-
rakter. Nicht zu vergessen das Gei-
stertier Korky, das sich zum sténdigen
Bewohner in Eons Tasche entwickelt.
Diese drei leben in dem Wissen, daf3
ihre schwebenden Kontinente langsam,
aber sicher im Ozean unter ihnen ver-
sinken werden. Ein wirksames Gegen-
mittel scheint es nicht zu geben, doch
auf der Suche nach einem verschwun-
denen Kind hat Eon eine Vision. Einer
der Weisen, die vor unendlich langer

r

Sollte es einmal hart auf hart gehen, stehen Eon
immer noch Zauberspriiche zur Verfiigung, mit denen
er seine Gegner plitten kann.

aufgabe und 168t die Landmasse
schliefBlich wieder in sichere Hohen
schweben. Ledig|ich zwei Mal wird
diese Routine unterbrochen, wenn man
sich auf den Schiffen des Imperiums
bzw. der Desbat-Piraten befindet. Die
Rétsel sind allerdings so lécherlich ein-
fach, daf es unmé')glich wdre sie nicht

T E s T ENY:E33Y

zu lésen, vor allem weil die Hilfe-
stellungen eher prézisen Anweisungen
gleichen.

Informationen und Gegensténde
sammelt Eon, indem er mit den
Bewohnern redet und schlicht alles, was
nach einem Behdlter aussieht, durch-
sucht. In der Apotheke deckt er sich mit
Kréutern und Wundermitteln ein, die
seine Lebensenergie und Magiepunkte
auffrischen, die anderen Laden erfillen

Welt zu retten und gegen ein méchtiges Zeit die schwebenden Kontinente
Imperium anzutreten. erschufen, zeigt Eon, wie er die vier
Im Falle von Gran- Lander retten kann. Natirlich bricht er
stream Saga besteht sofort auf und trifft auf seine
diese Gruppe aus Weggefchrten, die dlle ihr Scherflein
dem Waisen Eon, dazu beitragen, daf3 das Leben so wei-
einem jungen Kémp- tergeht wie in friheren Zeiten.

fer, der dank seines lhr schlipft in die Rolle des jungen
Eon und stevert ihn in der Vogel-
perspektive durch die Landschaften und
Stédte. Im Grunde wiederholt sich auf
jedem Kontinent der selbe Ablauf. Die
Gruppe fliegt hin, sucht nach einem
Weisen, erfillt dafir eine Sonder-

EAUITES

el PPt CE U J
TTEM 7on Fsy P20
quip | S
v TaTo1] 20 STATEIS—1
a0qs

Sritue;| 351 N13
SCEPTRE PR65 =65
OPTION; = ¥

1#""'1‘:-'—-" T ety TGS faf—p = P — e

I O ICh Rl A M ('\f"-(: g X
tacher leichter Dolch z %] A E

[!. infa P vter Dolcl W MP hg}?g 1)!{;‘?‘ 'Y

Gut fur geschickte Angriffe )
—— “.(..1-—-..].- R Eing oS0 ~'.‘_4 N ) o R LT, S tr :.jf
! Aoer i

By ey o "
SR X3 \'S" i |
Yexa Wwaxa <
b (e,

=y

Die ALTERNATIVE
Blaze & Blade Eternal Quest
: » r <

X2 &'x
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{OPTION]

Vertreter; mit einer
Gruppe von bis zv vie
Mitgliedern sucht man
die Schiitze und Ruine
\ : des verwunschenen
e A G ey N e O . P j CRR T : Landes. Das
Emblem der Jugendtruppe P R AN RS Herausragende an
Yion einem Jungen in Pikshim e A e, Blaze & Blade ist der Vier-Spieler-Modus, denn jedes
Gruppenmitglied Bt sich - ein Multitap vorausgesetzt - vo
einem Spieler iibernehmen und frei iber den Bildschirm
bewegen.

P e Y T Y e

Uber Meniis werden eingesammelte und gekaufte Gegenstﬁde verwaltet.




Spruclluusg.ube hort man nur in den
Zwischensequenzen. Ansonsten wird, wie gewohnt,
Textkonversation betrieben.

keinen weiteren Sinn. In die Gaststétte
darf er nicht gehen und die
Waffenldden haben keine Waffen im
Angebot. Einzig der Pfandleiher nimmt
Gegenstande aus Eons Rucksack in
Zahlung. Um trotzdem an neue
Ausriistung zu gelangen, verwandelt
Eons Armband einfach einen zerstérten
Gegenstand wieder in seinen urspriing-
lichen Zustand zuriick. So entstehen aus
Metallklumpen, die man hier und da
findet, blitzende Schwerter und funkeln-
de Ristungen.

Im Unterschied zu anderen
Rollenspielen bewegen sich die Gegner
sichtbar und in Echtzeit durch die
Dungeons, so daf3 man die Wahl hat,
ob man sich zum Kampf stellt oder
nicht, indem man einfach um sie herum
in Sicherheit schleicht. Sollten sie im
Gegenzug Eon entdecken, beginnt eine
Verfolgungsjagd, die allerdings nach
einer sehr kurzen Strecke, spétestens
aber sobald es nicht mehr weitergeht,
endet. Sollte der Jungspund allerdings
erwischt werden, hat er keine andere
Wahl als sich mit Schwert und Schild
zur Wehr zu setzen. Fir den Kampf
wird der Raum etwas vergrofert und
das Spielsystem wechselt zu einem
Beatem Up ,light’, denn auch die
Kampfe finden in Echtzeit statt. Was auf
die ersten paar Blicke ein neftes und

__________

Den meisten Feinden kann man avsweichen, aber
manchmal starten sie Uberraschungsangriffe.

cooles Feature ist, 6det aber schon nach
einigen Kémpfen ziemlich an, denn hat
man einmal das Vorgehen eines
Gegners herausgefunden, wird es fir
ihn fast unméglich einen Treffer zu lan-
den. Damit laufen auch diese sehr bald
nach Schema F ab: Schild hoch, Angriff
abwarten, angreifen, Schild hoch usw.
Da bieten Special Moves und verschie-
dene Attacken vielleicht ein wenig
Abwechslung, aber auf Dauver vor allem
die ldngeren Kampfe nerven.

P Auf grafischer Ebene hat Shade mit
den Rollenspielen im 16-Bit-Look abge-
schlossen. Sowohl die Landschaft als
auch die Charaktere bestehen aus

irlinn, der fliegende Tu, trigt Eon und seine
Mitstreiterinnen von Kontinent zu Kontinent.

T

Eon holt zu einem Special Move aus. Den sollte man aber nur
anwenden, wenn der Gegner gerade keine Maglichkeit hat,

dazwischenzufunken. ‘
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es, als hatte Shades Grafikabteilung die
Augsburger Puppenkiste zum Vorbild
fir menschliche Bewegungen erkoren.
Wahnsinnig gut gelungen sind hinge-
gen die Anime-Zwischensequenzen, in
denen die Geschichte vorangetrieben
wird. Wére da nicht die wie gewohnt
dgrgerliche miese deutsche Synchroni-
sation. So viel Stimmung durch die
Animes aufgebaut wird und so sehr
man wegen der Zeichnungen gespannt

', ALS ANFANGER-ROLLENSPIEL MACHT GRANSTREAM SAGA

Polygonen, und obwohl die Grafik bunt
und technisch wirklich gut gelungen ist -
Fehler entdeckt man kaum -, wurde
alles viel zu statisch dargestellt.
Lichteffekte, Schatten, all das vermif3t
man schon nach kiirzester Zeit. Vor
allem die Umgebung wirkt sehr steril,
da bis auf die Personen wirklich keine
Bewegungen auszumachen  sind.
Auflerdem fehlen samtlichen Personen
die Gesichter. Die Bewegungen der
Charaktere wirken zwar recht flissig,
aber in mehr als einer Situation scheint

POSITIV

* stimmungsvolle Hinter-
grundmusik

e  moderner” Look
NEGATIV

* viel zu einfach

o Grafik wirkt leblos

® schlichte Story mit flachen
Charakteren

EINE GUTE FIGUR.

auf die ndchste Szene wartet, so sehr
fiirchtet man sie auch, wenn man an die
grauslichen Stimmen denkt. Nicht
meckern kann man Uber die Musik. Sie
schafft es, jede Situation passend zu
untermalen und eine gewisse Stimmung
aufkommen zu lassen. Als Anfdnger-
Rollenspiel macht Granstream Saga
eine gute Figur. Wer nicht auf schwere
Rétsel steht, keine Probleme beim
Durchspielen haben will, und iber eine
einfach gestrickte Story und flache
Charaktere hinweg sieht, wird mit die-
sem Rollenspiel aufs Beste bedient.

N 33498




Beat'em U,
Virgin Interacticve
Capcom

Galaxy 089-7605151
sofort

Genre

Hersteller
Entwickler

Testmuster
Erhéltlich ab

\
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1-4
SPIELER 08\

Die Burning Vicor Attack fordert extrem gutes Timing.

2 132

Capcom laBt mal wieder die Fauste
fliegen. Der japanische Priigelspezialist,
welcher einst die Legende Street Fighter
aus der Taufe hob, bringt nunmehr
einen weiteren Spiehallen-Hit ins heimi-
sche  Wohnzimmer. Obwohl die
Prigelspezialisten ihren Schwerpunkt
klar im 2D-Bereich gesetzt haben, gibt
es mittlerweile eine kleine Division, die
sich auch um die von der PlayStation
bevorzugten Polygonwelten kiimmert.
Nach Star Gladiators und Street Fighter
EX kommt nun das besonders in den
Vereinigten Staaten beliebte Rival
Schools zu uns. Fir einen Priigler eher
untypisch  wird das
SeaL.S d _ 3 Game auf 2 CDs ausge-
b’ ' liefert. Neben der origi-
nal  Spielhallen-Kon-
vertierung befindet sich
ebenfalls die  stark
erweiterte  Evolution-
Version in der Box.

T E s 7T EREM:B-
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VERSUS OPTION

RECORD EXTRA

LESSON MODE 1 P.GAMER - 'LJ COOPERATE

GROUP VEREUS LEAGUE

A
\

OPTION TOURNAMENT | RECORD

EXTRA

Original mode!
® A second player may join in!
Hidden characters are available!

Die 2wl CDs bieten stundenlangen Spielspaf.

Im Lesson Mode der Evolution Disc wird man mit
allen Techniken vertravt gemacht.

Diese bietet neben allen obligatorischen
Features der Standardausfihrung noch
allerlei Spielereien wie beispielsweise
einen Liga-Kampf, eine sehr schone
Trainingsfunktion, in der man ausgiebig
mit den verschiedenen Kampftechniken
vertraut gemacht wird, als auch den
unterhaltsamen Cooperate Battle, bei
dem sich bis zu vier Spieler per Multitap
abwechselnd die Stirn bieten kénnen.
Das Besondere an Rival Schools ist
die Méglichkeit, sich einen Partner aus
den 20 wdhlbaren Charakteren zu
suchen, um mit sogenannten Team-
Moves dem Gegner an die Energieleiste
zu gehen. Durch eine simple
Tastenkombination wird der Sidekick
aus dem Hintergrund gerufen. Je nach
Verbiindetem unterscheiden sich die
danach folgenden Aktionen. Bei vielen
weiblichen Akteuren beschrénken sich
die Team Up-Moves auf kurze
Massagen, die dem Energiebalken der

14700

L‘

_}"4 EET

I.iwn%?j T 5

Von diesem gelungenen Team-Move muB sich
Hinata erstmal erholen.

POSITIV
* massig Features

* qusgefeiltes Combo-System
NEGATIV
* optische Schwéichen

Nach jedem Match knnen sich die Kdmpfer abwechseln

Kéampferin neue Frische beschert,
wdhrend die anderen teils recht herbe
zur Sache gehen.

D Trotz der nicht sehr hochwertigen
Optiken kann Rival Schools vor allem
durch seine leicht erlernbare Spiel-
mechanik iberzeugen. Je zwei Buttons
fir FuB- und Faustschlége erinnern
schwach an das Tekken-Modell. Durch
gleichzeitiges Driicken einer Punch- und
Kickattacke I6st man diverse Wiirfe und
Special Moves aus. Schon nach weni-
gen Runden hat man diverse Combos
im Blut, um seinen Kontrahenten ordent-
lich einzuheizen. Das Bewegungs-
spektrum der Akteure laf3t fir den
Freund ausgesuchter Priigelkost beinahe
keine Wiinsche offen: Counter Moves,
Multi Hit Combos und viele kleine
Finessen deuten auf ein ausgefeiltes
Design. Wie allerdings von Capcoms
2D-Genrevertretern bislang gewohnt,
spielt sich auch Rival Schools mitunter
etwas hektisch.

Freunde altbackener Beat'em Ups
werden mit Sicherheit nicht enttéuscht
werden. Gerade durch die vielen
Features und Modi bekommt der Kéufer
sehr viel Spiel firs Geld. Wer sich aller-
dings ein Produkt mit den Qualitéten
eines Tekken 3 oder Bloody Roar
erhofft, sollte beim lokalen Héndler
zunéchst ein ausgiebiges Testmatch
wagen.
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begleitet sind.

Tia, die Post braucht anscheinend dringend Geld und die Rationdlisierung bei den

Briefumschlagherstellern, hat wohl dazu gefishrt, daf3 vor allem an der Papierqualitét
gespart wird. Wie auch immer, momentan sieht es so aus, daf}3 Geldstiicke, die den Er

Kleinanzeigen beigelegt werden, auf unerklarliche Weise verschwinden und nichts weiter
als eine kleine Offnung an der Umschlagseite zuriicklassen. 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 verpdnten Fiinf-Mark-Scheine und legt ihn Eurer Kleinanzeige bei. In Zukunft
kénnen wir leider keine Sendungen mehr beriicksichtigen, die nicht von einer Zahlung

HARDWARE

Verkaufe

Mega Drive + 2 Controller + 20 Spiele. Preis
Verhandlungsbosis. Tel.: 06172/489552

SNES mit zwei Controllern, 8 Spiele mit Kabeln und
dazu Super Game Boy und zwei Gameboy Spiele fur
350,- DM zu verkaufen. Tel.: 06465/7394 (fragt
nach Maxim)

PlayStation mif 8 Spielen, 4 Monate Garantie. Analog
und Digital Controller, Memory Card, (D Stiinder,
mehrere Losungsbiicher und Tips &Tricks.
Originalverpackungen, Topzustand nur 450,- DM
Tel.: 0221/9782620

Tarknefe: ;

Verkaufe Bloze & Blade fiir 60,- DM oder tausche
gegen Discworld 2 oder Baphomefs Fluch 1 und 2.
Wer kann mir helfen? Tel.: 0171/9014682 (Ingo)

Abe's Oddysee 35,- DM / Int. Track and Field 35,-
DM / Cool Borders 3 (inkl. Demo (D) 70,- DM / V-
Rally 35,- DM / Formel 1 '98 (incl. Demo (D) 50,- /
Zubehdr: Sony Controller 15,- DM / Sony RFU
Adapter Kabel 15,- DM, Aurel Bonow, Gather
Landstr. 41, 25899 Niebill

Final Fantasy VIl 65,- DM; BLAM! Machinehead 25,-
DM; Alien Trilogy 25,- DM; Tomb Raider 1 35,- DM;
Tomb Raider 2 45,- DM; Crash Bandicoot 2 45,- DM
Tel.: 05275/1282 (ab 19:00 Uhr)

Verkaufe oder tausche MODK; Alien Trilogie; FIFA 98;
Crash Bandicoot 2: Warcraft 2; Preise Verhandlungs-
basis. Tel.: 07806/359 (fragt nach Matthias)

Verkaufe TOCA2 und FIFA 99 fiir zusammen 120,-
DM zzgl. NN. Nur komplett!
Tel.: 04932/81930 (ab 19:00 Uhr)

Verkaufe Apocalypse; Cool Boarders 3 je 60,- DM.
Tenchu; Ninjo; Men in Black; One; Broken Helix;
Nightmare Creatures; Fighting Force; PGA Tour 98;
Deathtrap Dungeon; v.a. fir 20,- bis 50,- DM.
Tel.: 034223/40801 (Mario)

ISS Pro (Platinum) 30,- DM; NBA Live 97 35,- DM;
NHL Powerploy 96 40,-DM; Metal Gear Solid (US-
Version) 120,- DM; MGS-Demo a.A.

Tel.: 0171/6856018 (Patrick)

Tokyo Highway Battle, Atari Collection 1 je 40,- DM.
Nur Vorkasse. Suche PVC Hiillen fiir Memory Cards.
Tel.: 0172/2089231 (ab 19:00 Uhr)

Actun Soccer2; Diablo; Skull Monkeys je 40,- DM.
Tekken 2; NFL Game Day je 30,- DM Tel.:
05300/6882 ab 18:00 Uhr. Verkaufe auch spielbare
Demo von Metal Gear Solid 25,- DM

Fiir PSX: Final Fantasy 7 55,- DM: Tomb Raider 35,-
DM oder zusammen fiir 75,- DM
Tel.: 0201/485491 (evil. AB)

PAL: Medievil 60,- DM; FF7 45,- DM: Suikoden 30 -
DM. US: Breath of Fire 3; Alundra 50,- DM; Vs. 20,-
DM Jap.: G-Darius, Tel.: 0711/4209359 Ab 18:00
Uhr (Dennis)

Formell ‘97 (40,- DM); F1 “98 (85,- DM); Total

Drivin (80,- DM); Skull Monkeys (85,- DM); ISS Pro
(40,- DM); True Pinball (25,- DM) oder alles zusam-
men fiir 320,- DM Tel.: 07151/660776 (fragt nach

Dennis)

Twisted Metal 30,- DM; V-Rally 30,- DM; Final
Fantasy7 60,- DM; Tekken2 40,- DM; Alien Trilogy
25,- DM; Tomb Raider 2 30,- DM. Alle Preise VHB.
Tel: 02207/5311 (ab 18:00 Uhr)

Verkaufe ISS Deluxe; Cheesy; Pandemonium; B.A.
Toshinden; Ridge Racer je 20,- DM; Verk. N64 und 2
Spiele 250,- DM / SNES + 5 Spiele 230,- DM und
NES + 8 Spiele VB. Tel.: 08065/1210 (Michael)

Crash Bandicoot3 65,- DM; FIFA 99 65,- DM; Gran
Turismo 40 - DM: Total NBA 98 29,- DM; One 30,-
DM. Tel.:07133/16134 ab 14:00 Uhr (Dominik)
Alle Preise VB.

Resident Evil T 60,- DM: Legacy of Kain 50,- DM;
Tekken 2 40,- DM; Twisted Metal 50,- DM
Tel.: 09195/3384

Verkaufe PSX Spiele: FIFA 98 fiir 50,- DM und Final
Fantasy 7 fiir 55,- DM. Suche NBA 99 !I!
Tel.: 06221/24348 (nach Sascha fragen)

Tausche 11 Demo (ds oder 5 Demo (Ds und Des-
truction Derby gegen Lucky Luke. Tausche 6 Demo
(Ds gegen 15 Block Memory Card.

Tel.: 09421/41316 (Florian)

Suche Bloze & Blade und Azure Dreams. Tausche
gegen Tekken 3 oder Gran Turismo. Zahle bis zu 10,-
DM drauf. Tel.: 06445/61006 (Jens)

Suche Theme Park; GTA; PSX Mouse jeweils bis 30,-
DM. Tausche Bulls Trikot und Destruction Derby 2
gegen Lucky Luke.

Florian Menzinger; 09421/41316 (zwischen 14:00
und 21:00 Uhr)

Suche Theme Park; Destruction Derby 2.
Verkaufe: Tomb Roider; Myst fiir je 20,- DM
Tel.: 04121/72837 ab 14:00 Uhr (Sebastian)

Suche Noscar 98 oder 99; Madden NFL 98 oder 99;
Tausche mit Nightmare Creatures oder NBA Pro 98.
Tel.: 03722/81022

Suche preiswerfe PS-Spiele. Bitte alles anbieten. z.B.
Tomb Raider 1 v. 2. S. Nilson, Gedelitzer Weg 7,
29471 Gartow

Suche Game Buster oder X-Ploder unter 50,- DM fiir
die PlayStation. Tel.: 0041/564965433 (in der
Schweiz) ab 17:45 Uhr.

1 Suche: Spiele (PSX) aller Art (am liebsten Priigel und

Ballerspiele). Neu oder alt, spielt keine Rolle. Preis:
Verhandlungssache.
Patrick Kubelke; Tel.: 05851/7206

A-Train und Transport Tycoon fiir PS. Nur kompleft
mit Anleitung,

Tel.: 05131/92170

Fox: 05131/96803

Suche dringend Baphomets Fluch 1. Zahle bis 40 -
DM. Tel.: 03441/535619 (fragt nach Marco)

Suche fiir PlayStation Thrill Kill, Silent Hill und Metal
Geor Solid. Egal ob Jap, US oder PAL.
Tel.: 05323/3941 oder 0171/4424705 (Egon)

Suche Hexen im Tausch gegen Light Gun Ballerspiel
od. bis 50,- DM.

Sebastian Osadnik, Bautzenersir. 17,

01587 Riesa

(Telefonnummer nicht vergessen)

Theme Park; Transport Tycoon.
Uwe Kaiser, Wallensteinstr. 15¢,
70437 Stuttgart

SONSTIGES

Tausche Formel 1 97, Forsaken, Spider gegen Theme
Hospital. Tausche auch 2 gegen 1. Matthias Pfau
Im Tonnengrund2, 30900 Wedemark

Kaufe/Tausche akiuelle Spiele fiir PSX. Suche SNES
und GB Spiele und eine PSX gunstig zu kaufen.
Tel.: 036074/31456 oder 31045 (fragt nach Stefan)

Suche Tauschpartner fiir aktuelle PS und N64 Spiele.
Verkaufe auch teilweise oder fausche 2:1 gegen ein
aktuelles Spiel. Tel.: 07354/1487 ob 17:00 Uhr.
(Stefan)

Tausche Destruction Derby2, Alien Trilogy und
Command & Conguer] gegen Baphomets Fluch 2,
Auto Destruct und Resident Evil 1. Michael Gindele
St. Konradstr. 27, 88250 Weingarten

Tausche Mega Drive + 8 Spiele oder SNES + 6 Spiele
oder NES mit 4 Controllern und 9 Spielen. Beispiel
The Legend of Zelda und weitere alfe Spiele gegen
ein N64 mit Controller. Tel.: 040/2191669

Suche restlos alles von Resident Evil 1 (Spiele,
Biicher, Poster, Merchandise und, und, und ...)
Tel.: 0261/23986 (fragt nach Andy)
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_ ts, was es nicht geben sc
Uhzahlige D@ttalpads, deren Quali
n ultraschlecht bis hin zu supe
sichen, findet der geneigte Zocke
.8" Aber wirklich interessant sifft
“sie nicht mehr. Memoﬁ@ﬂ existid
"ren*m m:-mtmﬁfrTForm\eﬂ und. !
{Spéf&he )oben di bér_leuberjnoc
immef &n 'r“ der Dai'enkompressrpn I
Een Hdlt, reim - von Blaze erschiene
islang 30- und -60-Slot Cards, die - d.
Tﬁle nervtatendbé komprl'essmns-
vet‘fahren_ﬂtsacf}hch-funkttomeren
Aber noch existieren nicht genug, als
dal3 sich ein Vergleichstest lohnen
wiirde. Unser Augenmerk lag daher a
den diversen Dual Shock Analog
Controllern, die im letzten Jahr ver-
starkt auf den Markt kamen,

DuaL SHock ANALOG CONTROLLER

SONY ss9.-bm

Was gibt's bei diesem Pad schon
groflartig zu schreiben? Jeder
Besitzer einer neuen PlayStation
kommt automatisch in den Genuf3
dieses graven Standard Controllers.
Also besitzt jeder die Méglichkeit,
diese ,Freudenplatte” fir sich selbst
zu testen. Verarbeitung und Ge-
navigkeit sind gewohnt gut, die
Analogsticks besitzen eine rauhe
Oberflache, die ein Abrutschen
¥ verhindern. Llediglich einen Tick
groBere Griffhdrnchen hatten dem
Teil gut getan; denn so werden gréf3ere
Hénde schnell erste Ermidungser-
scheinungen aufweisen.
Auch in puncto Steuerung gibt es

FAZIT - FAZIT - FAZIT

Das Original von Sony verdient eine uneingeschrénkte

offen. Da die Tasten recht fest in ihren
Lochern sitzen, kommen sich die
Bewegungstasten nicht gegenseitig ins
Gehege.

Verarbeitung und Material sind gut.
Den Sturz aus Schreibtischhdhe und
auch das Mitgerissenwerden am Kabel
Uberlebte der Dual Shock erstaunlich
gut. Weder sah man &uflerlich etwas
noch hérte man mehr als das leise
Rasseln, welches die beweglichen Teile
von sich geben. Es hatten sich auch
keine neven beweglichen Teile gebildet.
Der Colatest lie3 ihn Anfangs Kalt,
jedoch nachdem einige Stunden ver-
gangen waren verklebten Innereien und
Steuverkreuz und der Controller starb.

nichts zu makeln. Sie ist prazi-
se und laBt keine Winsche

Kaufempfehlung.

WERTUNGL.$.6.8.8.
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tatséichlich die Stevereinheit war, und
nicht irgendwelche Bugs in den Pro-
grammen.

Verarbeitung und Qualitat des
Materials wurden im zweiten: Teil des
Textes unter die Lupe genommen. Da
aber leider kein Labor zur Verfigung
steht, in dem man genaueste
Materialanalysen durchfihren: kénnte,
mufiten wir uns auf Erfahrungswerte
verlassen. Auf3erdem waren wir neugie-

SchlieBlich wissen wir' alle aus
Erfahrung, daf3 selbst ein Controller, der
so ‘stabil gebaut wurde wie ein Sony
Analog Pad, einen Freiflug mit
anndhernd 100 km/h gegen die'Wand
oder die Tischplatte nicht Gberlebt.
Auch® wichtig ‘waren uns das
Material und die Verarbeitung der Teile.
In « dieser Hinsicht nahmen wir
Erfahrungswerte zu Hilfe und selbstver-
standlich-die Ergebnisse des Tests.

Getestet wurde selbstverstandlich
das Verhalten im Spiel. Wie genau laft
sich mit dem Controller steuern? Wie
bequem erreicht man die Tasten? LaBt er
sich ohne grof3ere Verrenkungen grei-
fen2

Um eine einigermafen, objektive
Wertung zu erstellen, wurde jeder Con-
trollertyp mit dem gleichen Spiel gete-
stet, so daf} die einzige Variable

rig, wie ein Controller die kleinen
Tolpatschigkeiten des Alltags bersteht -
wenn er zum Beispiel vom Tisch fallt
oder mitgerissen wird, weil das Bein
sich beim Weggehen im Kabel verhed-
dert, oder aber, wie gut die Platine ein
Vollbad in Cola ibersteht.

Das Ganze sollte jedoch nicht in eine
blinde Orgie'der Zerstérung ausarten.
Sicher, wenn man etwas unbedingt ver-
nichten will, dann gelingt das auch.

Das WERTUNGSSYSTEM:

Die Noten lesen sich recht einfach: 1 von 5 bedeu-
tet schlichtweg grottenschlecht und nur noch
Schrott. Laf3t die Finger davon! 5 von 5 ist die
Héchstwertung und uneingeschrénkt empfehlens-
wert. Dazwischen liegen die kleinen Abstufungen,
die einem potentiellen Kéufer die Kaufentscheidung

hollisch erschweren kénnen. *****

Duo SHOCK PLUS [=]W\V4=IPrV

Keine groBen Anderungen im Aus-
sehen bietet der Duo Shock Controller
von Blaze. In Gréfe und Form ent-
spricht er dem Sony Dual Shock. Die
Griffhrnchen sind ein wenig ldnger als
beim Original und bieten so einen
etwas bequemeren Halt.

Das runde Steverkreuz hat zwar
manchmal seine Aussetzer, aber gerade
bei Priiglern kommt es voll zur Geltung,
da Combos leichter von der Hand
gehen. Ansonsten steuert es sowohl
analog als auch digital erfreulich prézi-
se. Dal3 Blaze diese Pads in drei ver-

FAZIT - FAZIT - FAZIT

schiedenen Farben, ndmlich schwarz,
transparent rot und transparent blau
anbietet, ist ein erfreuliches, wenn
auch nicht sehr wichtiges Feature,
worauf man nur achten sollte, wenn
einem das monotone Grau véllig
auf die Nerven geht.

Was das Material onbelangt,
iberzeugte das Pad durchaus. Die
Verarbeitung ist im Gegensatz zu
den dlteren Analog Controllern
wirklich gut und auch sehr stabil.
Auch dieses Pad iberstand die
beiden Stirze unbeschadet und
verrichtete  selbst
feucht noch seinen

Wieder trocken allerdings
~ war sinnvolles Spielen durch die
verklebten Tasten - nicht mehr
méglich.

Dienst.

WERTUNGL. 8.8.8.¢

_Cyeer SHock EIENVEEN

er Duo Shock iberzeugt. Genaue Steuerung, stimmige
hockfunktion: Er sollte auf jeden Fall als Alternative in
etracht gezogen werden.

Das aufBergewshnliche Auflere ver-
leiht dem Cyber Shock Controller von
Blaze etwas Exklusives und fihrt endlich
einmal, zumindest ein bif3chen, vom
Einheitslook weg, der durch die
Originale vorgegeben wurde. Auch in
puncto Ergonomie Uberzeugt der Cyber
Shock durchaus; die Finger legen sich
fast von selbst auf die Tasten und auch
nach ldngerem Spielen treten keine
Ermidungserscheinungen auf - wenig-
stens nicht in der Hand.

Hinter dem auf der Packung ange-
gebenen ,Five-way-Controller” verber-
gen sich nichts weiter als finf aus-
tauschbare Spitzen fir den linken
Analog Stick. Warum dies aber so geni-
al sein soll, bleibt schleierhaft.

Soweit zum AuBeren. Die bose
Uberraschung kommt beim Spielen.
Solange man mit den Analogsticks
spielt, lauft so gut wie alles glatt. Die
Steuerung bleibt prézise und eindeutig.
Aber wehe man benutzt das Steuer-

kreuz! Die Richtungstasten kommen
sich stéindig selbst ins Gehege, und
so stevert man des ofteren diago-
nal, obwohl eigentlich eine Seit-
wirtsbewegung gewollt war.
Beim Cyber Shock fand das-
selbe Material wie beim Duo
Shock Verwendung. Jedoch
wurde bei der Verarbeitung
geschlampt. Wendet man ein
wenig mehr Kraft als Gblich
an, spurt man, daf3 sich die
beiden Teile, aus denen das
Gehduse besteht, bewegen.
Dennoch hat auch dieses Pad
die beiden ersten Tests Uber-

Anc:|og5’ricl< verabschiedete. Als
einziges im Test, kapitulierte es
noch im nassen Zustand. Einige

Tasten stellten einfach die Funktion ein.
standen, wenn sich auch nach

dem Reif3test der Aufsatz fir den WERTUNG **
EBEAZIT = FAZIT = FAZIT — FAZIT

AuBergewdhnliches Design und Ergonomie allein machen keinen guten
Controller. Gerade das Handling muB stimmen - und da fallt der Cyber Shock,
zumindest im digitalen Bereich, voll durch.

4 Vvnda8 34
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FAZIT - FAZIT - FAZIT

Eine weitere nahezu 1:1-Kopie des Original Pads, die im
Unterschied zu dieser langere Griffhornchen aufweist.

ANALOGUE Oesl
CONTROLLER “°'t

~ELECT START
ANALOGUE

Wieder im Einheits-
look présentiert sich der
Dual Jolt Analog Con-
troller der Firma Joytech,
der in Deutschland exklusiv
uber die Firma*Dynatex vertrie-
ben wird. In Gréfle, Form und
Anordnung der Tasten gleicht er dem
Sony-Original, im Gegensatz zu die-

sem sind die Griffhérnchen ldnger.
Lediglich die R2- und L2-Tasten fallen
bei diesem Pad um einiges kleiner aus.
Das Herausragende am Dual Jolt
Analog ist das mit knapp 2,5 m extrem
lange Kabel und eine Turbotaste an der
Gehduseunterseite, mit dem eine Taste
mit Dauverfeuer belegt werden kann.
Die Steuerung allerdings entwickelt
sich Uber kurz oder lang zu einem
Kraftakt, da die Tasten ziemlich hefﬁg
gedrickt werden missen, um eine
Reaktion zu erhalten. Die Steuerung
l&f3t demnach auch zu wiinschen i}brig;
diagonale Bewegungen etwa fihrt das
Steuerkreuz von alleine aus, auch wenn
sie  nicht beabsichtigt sind. Im
Gegensatz dazu funktioniert die analo-
ge Steuerung sehr feinfihlig.

scharfen Kanten der Schraubenlécher
dem Spieler auf die Dauer das Leben
schwer, da sie, im Gegensatz zu ande-
ren Controllern, zu weit unten positio-
niert sind und auf jeden Fall in
Beriihrung mit den Fingern kommen.
Auf den ersten Blick macht der
Controller einen guten Eindruck. Das
Material ist gut, die Verarbeitung eben-
so, die Teile sind gut miteinander ver-
bunden, so daf3 ihm selbst Drehkrdfte
nichts ausmachen. Lediglich die Tasten
sitzen extrem locker in ihren Hal-
terungen. Die beiden Stirze gingen
ohne Konsequenzen aus. Aber auch
hier sprang der Colaverklebungsfakior
an und setzte den Controller nach eini-
gen Stunden kurzerhand Schachmatt.

A||erdings machen die WERTUNG

ULTRA RACER

A

S PEC

Diese Mischung aus Pad und
Lenkrad war die grofle Uberraschung
in diesem Test. Zwar werden die
_ Einsatzméglichkeiten
durch das grofle
Lenkrad am

Kopfende

CIUF

Als Alternative zum Klassiker neGcon sollte man dieses |
Pad in Betracht ziehen.

W@ ' dem einen oder

Rennspiele eingeschrdnkt, aber in die-
sem Bereich erfillt es seinen Zweck
mehr als befriedigend. Die Lenkeinheit
laBt sich  durch die gummierte
Oberfléiche gut greifen (ein Feature,
welches ich bei so ziemlich allen echten
Lenkrddern schmerzlich vermisse), und
der Gas und Bremshebel - ebenfalls
analog abgefragt an der Unterseite des
Gehduses ermdglichen ein elegantes
Beschleunigen und Abbremsen. Wem
dieser Hebel allerdings nicht zusagt,
kann immer noch auf die analo-
gen Buttons auf der Oberseite
ausweichen.

.
' ? Auch wenn die Form

anderen ein Stirnrunzeln entlockt, so
liegt es gut in der Hand und kann von
Rechts- wie auch von Linkshéndern
gleichermaflen bequem benutzt wer-
den. Ein Manko ist allerdings, daf3 man
den Ultra Racer ausschlieflich fir
Rennspiele einsetzen kann. Auf dem
Pad wurden zwar Richtungstasten
Gngebrocht mit diesen sollte man sich
aber eher durch die Menus klicken, als
ein Action Adventure zu wagen.
Superb verarbeitet und erstklassiges
Material. Die Stirze figten diesem Teil
nicht einmal einen Kratzer zu. Die Cola
fihrte zu Aussetzern bei den Tasten.
Allerdings lief3 sich damit noch lenken.

cmfcmgs etwas

abschreckt und I\AJERTUNGL® © © ¢

e

Im Dunkeln wéhrend einer Party an die PlayStation hén-
gen und ein Dual Shock-intensives Spiel spielen. Dann hat
man wenigstens eine Mini-Light Show.

Auf den ersten Blick wirkt dieses
Pad, als ware dem Label Access Line
wahrend der Herstellung das Geld aus-
gegangen, weswegen womdglich die
Analog Sticks wegrationalisiert wur-
den. Der Grund, weshalb dieses Pad
dennoch den Weg in dieses Special
gefunden hat, ist die Tatsache, daf3 es
wirklich eine Shockfunktion aufweist.
Diese wird zudem optisch durch zwei
Lichter untermalt, die den Platz einneh-
men, der eigentlich den Sticks vorbe-
halten wdére. In Form und Grof3e unter-
scheidet es sich in keinster Weise von
dem altbekannten Design. In Sachen

Zu schwammig und ungenau forkeln”
die Protagonisten diverser Spiele Uber
den Bildschirm, oder der Controller ent-
scheidet sich mal eben fir Suizid, und
das war’s dann. Zudem fehlt die
Analogsteuerung. Wenigstens iber-
zeugt das Rumpel-Feature.
Materialméfig erntet es auch nicht
gerade Llorbeeren. Es wurde zwar
einigermaf3en gut verarbeitet, aber im
Grunde ist es billig. Da3 es die
Crashtests heil Uberstund, verwundert
bei dem geringen Gewicht nicht. Die
Cola schlieBlich bescherte dem Pad das

vorzeitige Aus.

Steuerung féllt es leider durch.
WERTUNGLS SN
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Designtechnisch ein wenig niichtern
prasentiert sich- der Nachfolger des
Rumble Force Lenkrades von Gamester.
Im Gegensatz zu den anderen Lenk-
radern sieht er zwar etwas klobig aus,
aber dafir wirkt er umso stabiler. Er ist
als reines Tischgerdt konzipiert; auf den
Schof3 1Bt er sich zwar nehmen, aller-
dings sind dann Lenkbewegungen ohne
Verrenkungen nicht mehr méglich.

Die Feuerkndpfe sowie das Steuer-
kreuz sind leicht zu erreichen, auch
wenn sie etwas, wahrscheinlich um der
Symmetrie Willen, konfus angeordnet
wurden.

Je nach Lust und Laune und abhén-
gig vom Spiel stehen verschiedene Modi
zur Verfigung, die am Lenkrad einge-
stellt werden. Entweder lcuft es unter der
neGeon-Emulation — dann allerdings
ohne Shockfunktion — oder in der Dual
Shock-Variante. Die dritte Mdglichkeit,
namlich das Lenkrad im Digital-Modus
zu betreiben, wurde zwar vorgesehen,
da inzwischen aber so gut wie dlle
Rennspiele den Analogmodus unterstiit-
zen, sollte diese Funktion den entspre-
chenden Pads vorbehalten bleiben.

Negativ fallen die Saugnépfe auf.
Sie halten zwar bombig - es ist sogar

[+

ENKRAD GAMESTER 199,.- DM

mdglich, den Tisch, auf dem sie
stehen, anzuheben, aber beim
geringsten Stof3 rutscht der
Dual Force munter Gber den
Tisch. Und da das Lenkrad
eher seitwdrts gerichteten

Kraften ausgesetzt wird,
verfehlen diese Saugnép-
fe ihren Zweck. Glickli-
cherweise lassen sie
sich abnehmen.

Der Steuerung fehlt
es ein wenig an
Feinfihligkeit, aber
sie ist dennoch prézi-
se und gut. Nach-
lenken oder &hnliche
Ungenauigkeiten werden
durch einen klar definierten
Mittelpunkt verhindert.

So massiv wie er aussieht und wirkt,
ist er auch. Das Material ist sehr gut und
ebenso verarbeitet. Selbst die beiden
Stiirze Uberlebte er, obwohl er ein hohe-
res Gewicht aufweist und beim Aufprall
mehr Energie erzeugt. Trotzdem konnte
man ihm nichts ansehen, und auch sein
Innenleben hatte keinerlei bewegliche
Teile hinzu gewonnen.

Auch die Cola minderte seine

FAZIT - FAZIT - FAZIT

Der Dual Force von Gamester ist mit Sicherheit eines der
besten Lenkrdder in diesem Test. Zum Optimum aber wiir-
de noch ein gummiertes Lenkrad fehlen, an dem man

quasi festkleben kann.

Leistungsfchigkeit abgesehen von den
Funkfionstasten keineswegs; sie hatte
noch nicht einmal Gelegenheit, ins
Gehéduseinnere vorzudringen.

NASCAR RAcE Pro TRUSTMASTER

ThrustMaster, der Neueinsteiger auf
dem Konsolenzubehdérmarkt, bringt
neben dem Shockhammer auch ein
Lenkrad auf den Markt. Ganz nach der
Tradition der Firma besitzt der NASCAR
Race Pro gigantische Ausmafe, die
iedoch fiir eine gute Standfestigkeit auf
dem Schof3 sorgen. Zudem wurde die
Bodenplatte so geformt, daf3 die Ober-
schenkel bequem

hineinpassen — was sich wiederum in
einen Nachteil verwandelt, falls man
den Megahoschi auf einen Tisch stellen
will. Das funktioniert leider nicht.
Winzig kleine Gummistopper versuchen
erfolglos, ein Rutschen zu verhindern,
und beim Lenken bewegt sich gleich das
ganze Gehduse mit. Der Lenker sorgt
durch seine angerauhte Oberfléiche fir
einigermafen guten Halt. Jedoch fehlt
eindeutig ein gummierter Uberzug;
denn wenn in der Hitze eines
Rennens die Hénde zu schwit-
zen beginnen, rutscht

man  leicht

: ab. Eine

Frechheit sind hingegen die Pedale. Fir
welche FuBgrofle sie auch immer ent-
worfen wurden, ein normalsterblicher
Mensch wird mit diesen Winzigteilen
erhebliche Probleme bekommen.

Die Steverung des ThrustMaster
neigt zum Nachlenken, vor allem nach
sehr scharfen Kurven. Sonst reagiert sie
sehr fein.

Zwar grof3, aber nicht massiv. Alle
Teile wurden fest miteinander verbun-
den, und den ersten Sturz Uberlebte der
NASCAR, auch wenn sich im Inneren
ein Kabel geldst hatte. Aber nach dem
zweiten Sturz verlieBen sie ihn. Die
Platte, die den Lenker mit dem Gehéuse
verbindet, hatte sich gelést und wird als

bewegliches Teil in die Liste des
Thrustmaster-Innenlebens aufgenom-
men. Was allerdings die Steuerung
keineswegs beeintréchtigt.

Hvondgaadq
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@ FAZIT - FAZIT - FAZIT
% Der NASCAR erreicht leider nicht den Standard, den die
ThrustMaster-Produkte im PC-Bereich gesetzt hatten. Da3
gerade dieses Lenkrad die Tests nicht Gberstanden hat,
verwundert.

WERTUNGES .2 88
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Das kleinste Lenkrad im Test und
auch das einzige, das ohne FuB3pedale
auszukommen scheint. Es wurde ganz
im Formel 1-Stil gehalten, sprich, die
Gangschaltung ~ befindet ~ sich in
Reichweite der Finger an der Unterseite
des Lenkers. Im Gegensatz zu den
anderen Schaltungen dieser Art fielen
die mit Mikroschaltern abgefragten
Tasten nicht ganz so grof3 aus, da direkt
dariber die analogen Gas- und
Bremspedale positioniert  wurden.
Einerseits wird das Design dadurch sehr
kompakt und das Lenkrad laBt sich
leicht verstauen, andererseits wirkt sich
diese L&sung nach léngerem Spielen auf
die Handmuskeln aus, da die Finger
doch sehr lange in einer unnatirlichen
und anstrengenden Position gehalten
werden missen. Uber die Befestigung
des Lenkrades laf3t sich eigentlich nichts
meckern. Vorausgesetzt, die Tischplatte

FAZIT - FAZIT - FAZIT
Finger weg!

Uberschreitet eine gewisse Hohe
nicht, laft es sich mit zwei
Klammern sehr leicht und sta-
bil anschrauben.

Die Lenkung des Race
32/64 laBt sich besten-
falls als ungenau be-
schreiben. Zudem ist es
zu leichtgéingig und
laBt eine Shockfunk-
tion schmerzlich ver-
missen.

Material und Ver-
arbeitung dieses Teils
lassen extrem zu wiin-
schen ibrig. Die Verbin-
dung zwischen Lenker und
Gehéuse bewegt sich bei
heftigen Bewegungen mit, also
sollle man auf starke Bewe-
gungen tunlichst verzichten. Daf3
es die beiden Sturztests trotzdem
Uberstanden hat, kénnte am geringen
Eigengewicht des Lenkrads lie-

gen. Die Cola jedoch gab dem

WERTUNGE S

Teil den Rest.

V3 Racing WHEEL INTERACT 13s.- owm

InterAct spendierte ihrem bereits in
der play PLAYSTATION 10/97 geteste-
ten V3 Racing Wheel inzwischen eine
Shockfunktion, um das Motorenfeeling
extra gut zu vermitteln und auch Crashs
ein wenig stimmiger zu gestalten. Die
Buttons auf dem Lenker sind exakt der
Anordnung eines Pads nachempfunden,
lediglich die R- und L-Tasten haben
ihren Weg an die Oberfléche gefunden.
Dadurch wird man in die Lage
versetzt, nicht nur Renn-
spiele mit diesem Con-
troller stevern zu

kénnen. Obwohl das Lenkrad sowohl in
der Hohe als auch in der Neigung frei
verstellbar ist, sollte davon Abstand
genommen werden, dieses Teil als
Tischgerdt zu benutzen. Der eigentliche
Platz sollte auf dem Schof3 bzw. zwi-
schen den Schenkeln eingeklemmt sein,
was aber auf Daver recht unbequem
werden kann, da sich das Lenkrad viel
zu nahe am Kérper befindet. Die

Pedale lassen allerdings

gemischte  Gefihle

aufkommen. Auf

der einen Seite

sind sie extrem

grof3 ausgefallen,

so daf} sie leicht

bedient werden

kénnen. Auf der

anderen Seite ste-

hen sie ebenso wie

das Lenkrad zu steil

nach oben, so daf man den Fu zu weit
nach oben anwinkeln muf3, wenn man
von Gas oder Bremse runter will.

Als positive Features wéren zu
erwdhnen, daf3 sowohl die Lenkem-
pfindlichkeit als auch der Analog- und
Digital-Modus, sowie eine neGcon-
Emulation am Lenkrad selbst eingestellt
werden. So unterstitzt das V3 Racing
Wheel eine weite Bandbreite an
Spielen.

Trotz der verstellbaren Lenkstange
lassen sich hinsichtlich der Verarbeitung
keine Méngel feststellen. Die beiden
Stirze bewirkten lediglich, daf3 sich die
Feststellhebel der Lenkstange offneten.
Durch die Cola fielen danach die
Funtionstasten flach, allerdings lief3 sich
noch damit lenken.

Al £\
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Neben dem ThrustMaster ist das
Jordan GP Lenkrad 2 der grofte Lenker
im Test. Im Gegensatz zum ThrustMaster
ist dieses Lenkrad als reines Tischgerdt
gedacht, dessen Saugnépfe mit densel-
ben Problemen wie das Dual Force-
Lenkrad zu kémpfen haben. Die Buttons
wurden dhnlich wirr wie auf dem
Gamester-Lenkrad angebracht, wahr-
scheinlich auch hier wegen der Optik,
aber zumindest kann man sie leicht
erreichen. Zu bemdngeln ist der
Schalthebel, der vom eigentlichen
Lenker zu weit entfernt angebracht ist
und zu lange Schaltwege bedingt.

Auch die Steuerung des Jordan neigt
bei scharfen Kurven zum Nachlenken.
Ansonsten reagiert sie sehr gut und
feinfuhlig.

Das Umschalten vom Digital- auf
den Analog-Modus und auch die
Namco-Emulation gelingt nur bei man-
chen Spielen. Die Pedale sind zwar ein
wenig klein geraten, jedoch stért dies
nicht weiter, da sie weit genug ausein-
anderliegen und auch die Bodenplatte
grof3 genug konzipiert wurde, um ein

bequemes und vor allem gefihlivolles
Beschleunigen und Bremsen zu ermégli-
chen.

Das Material des Jordan ist gut.
Auch die Verarbeitung stimmt. Lediglich
im Innenleben wurde etwas geschlu-
dert: denn' nach dem zweiten
Sturz rif} das Gewicht
ab, das fir einen

ErRASER BlLAZE 7s.-owm

besseren Halt sorgen soll. Der Colatest
konnte diesem Lenkrad nichts anhaben;
denn wie bei den anderen auch hatte
die Flussigkeit keine Chance, ins
Innenleben des Gerdtes vorzudringen.
Allerdings verklebten auch die
Funktionstasten.

FAZIT - FAZIT - FAZIT

Ein niedriger Preis, Shockfunktion, ein schénes Design;

eigentlich kein schlechter Deal.

o
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Evil” ist das Wort, mit dem sich die
schwarze Eraser am besten beschreiben
laBt. Sie sieht wie eine verkirzte MP5
aus und verfigt Gber eine Vielzahl an
Funktionstasten, die sich allerdings nicht
im G-Con-Modus verwenden lassen.
Die Riickstof3funktion fallt extrem d(}rﬁig
aus. Man hért sie mehr, als sie zu
spuren, und das Gerdusch, das einigen

billigen Spielzeugpistolen unheimlich
ghnlich klingt, geht einem auch schon
nach kirzester Zeit auf den Senkel.
Allerdings liegt sie sehr gut in der Hand
und die Zielgenauigkeit ist hervorra-
gend. Wie bei den meisten Drittan-
bietern bietet sie einige Zusatzfunk-
tionen wie Autofeuer und automatisches
Nachladen. Das Gewicht hdngt davon

ab, ob man den

Rickstof3effekt haben mochte, fir den
vier Batterien erforderlich sind, oder
nicht. Ohne Rickstof3funktion ist sie
relativ leicht, bei aktiviertem Rickstof3
wird sie ungeféhr doppelt so schwer,
was sich natiirlich auf die Ausdauer des
Schiitzen niederschlagt.

Material und Verarbeitung stimmen.
Lediglich der Verschluf3 des Batterie-
fachs laBt schwer zu wiinschen brig,
da er sich nicht nur bei den beiden
Stiirzen offnete, sondern immer dann,
wenn man ihn mal zu hart behandelte.
Seltsamerweise lief3 sich der Verschluf3
nur mit Hilfswerkzeugen &ffnen. Nach
einigen Spritzern Cola stellte er seine
Funktion endgiiltig ein.

FAZIT - FAZIT -

Wer eine coole Light Gun sein eigen nennen will, kommt
mit der Eraser voll auf seine Kosten. Da mit der Coolness
noch eine sehr gute Zielgenavigkeit verbunden ist, lassen
sich auch keine Einwdnde erheben. Allerdings sollte man
Flissigkeiten von dieser Wumme fernhalten.

WERTUNGRS . ¢. o
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| Klein und eklig. Ein US-Cop wiirde
sofort schieflen, wenn jemand mit einer
Scorpion Light Gun auf ihn zukéme.
Diese Wumme ist klein, leicht und bietet,
wenn man ein paar Mark in die
Batterien investiert, eine Rickstof3-
funktion fir realistischeres Feeling. Light
Gun-Shooter gehen mit der Scorpion
relativ leicht von der Hand, da die
Zielgenauigkeit extrem hoch ist. Die
wenigen Tasten wurden sinnvoll auf der
Knarre verteilt, lediglich die B-Taste
wurde auf den Spannhebel gelegt, was
beim Zielen hinderlich und etwas unbe-
quem wird, wenn man sie zu lange
gedriickt halten muB. Uber die
Sicherung stellt man die drei verschie-
denen Modi der Waffe ein, und G-Con-
kompatibel ist sie auch noch. Was will
man mehr?

Die sehr gute Verarbeitung laft
keine Kritik zu! Das Material wirkt auf

FEBRUAR

ReEaL ARCADE

Eigentlich ist diese Waffe mit der G-

Con identisch. Diese Wumme unter-

scheidet sich duBerlich lediglich in klei-

nen Details von ihrem Vorbild. Sie liegt
ebenso gut wie schlecht in der Hand,
nur geriet sie durch den Rick-
stoB3schlitten um einiges schwerer, so
dafBB der Arm schon nach kurzer Zeit
ermidet. Die Zielgenauigkeit dieser

Waffe kénnte einen Tick praziser sein;

denn nach jeder Kalibrierung muf3 man
+ neuve Erfahrungswerte sammeln, um
eine optimale Trefferquote zustandezu-
bringen.

Die Ausstattung ist vorbildlich. Im
Lieferumfang ist neben der Waffe und
Kabeln auch ein FuBpedal enthalten,
welches sich schon nach kurzer Zeit zu
einem wahren Segen entwickelt, da
es mit der Funktion der
Spezialtaste belegt wurde
und es somit ermdg-
licht, da3 man

sich auf das

A

S PEC

A

ScoRrPION BLAZE -s-owm

den ersten
Blick billig,
ist es aber
wahrlich
nicht: denn
die beiden
Stirze  machten

diesem Leichtgewicht nichts
aus. Selbst die Cola auf der Linse
und im Gehduse hatte keine
Auswirkungen auf die
Funktionalitat.

FAZIT - FAZIT - FAZIT
Als Light Gun sollte die Scorpion die erste Wahl darstellen.
Aber Vorsicht! Die Qualitat dieser Waffe hat sich herum-
gesprochen, so daB einige findige Importeure schon kurze
Zeit nach deren Erscheinen Raubkopien der Scorpion ver-
kauften.

WERTUNGR.2.8.8.
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FAZIT - FAZIT - FAZIT

Es ist schon ein herrliches Bild, wenn sé@mtliche Kabel mit
der Waffe verbunden sind, und wie drei kleine
Lebensadern von PlayStation, Pedal und Steckdose in den
Griff laufen. Weniger herrlich ist aber der Kabelsalat, den
sie unweigerlich mit sich bringen. Der Preis sollte einen
nicht abschrecken; denn im Gegensatz zu anderen
RiickstoBknarren fallt hier die Investition in Batterien flach.

Halten der Waffe konzentrieren kann.
Ebenfalls mitgeliefert wird ein Netzteil
fur diejenigen, die die zugegebener-
maBen etwas lahme RuckstoBfunktion
ausnutzen mochten. Besitzer einer
PlayStation neuerer Bauserie werden
allerdings einen beiliegenden Adapter
fir die Cinch-Ausgénge vermissen,
ohne die sich die Gun nicht verwenden

laf3t.

Hier befirchteten wir ernsthaft, der
Rickschlagschlitten wiirde in dem

- Moment abreif3en, wenn die Waffe den
- Boden berishrt. Aber dem war nicht so.
- Material und Verarbeitung erwiesen
- sich gegen die Zerstérungsversuche
- resistent, und auch die Cola beeintréch-
- tigte die Funktionen nicht im geringsten.

WERTUNGL $.8.8.
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Der Klassiker, der einen Standard
gesetzt hat. Eine G-Con45-Inkom-
patibilitat kénnte schon fast als
Armutszeugnis ausgelegt werden.

Die extrem grofie Wumme ist aller-
dings nichts fir kleine Hdnde. Die
Tasten — mit Ausnahme des Abzugs na-
tirlich — missen mit der anderen Hand
bedient werden. Ein weiteres Merkmal
der G-Con besteht darin, daf3 sie sémt-
liche Features wie Autofire, automati-
sches Nachladen und irgendwelchen
Schnickschnack, mit dem andere
Anbieter werben, einfach wegléf3t und
sich aufs Wesentliche beschrankt. Eben
durch diese puritanische Ausstattung
haben weder Rechts- noch Linkshénder
Probleme mit der Bedienung der Waffe.

In Sachen Zielgenauigkeit laBt die
G-Con nicht zu wiinschen brig. Wenn
sie einmal kalibriert wurde, erzielt man
tber Kimme und Korn saubere

FAZIT - FAZIT - FAZIT

Einfach zu bedienen und zielgenau; mehr muB eine
Wumme nicht vorzuweisen haben.

Das Material ist spitze, die Verarbeitung
ebenso. Die beiden Crashtests iber-
stand die G-Con ohne Probleme. Die

Abschiisse auf dem Bildschirm. Trotz
ihrer Grof3e fallt sie relativ leicht aus, so
dal man auch ldngere Zeit ohne

Zielgenavigkeit war noch genauso gut
wie vorher. Auch die Flissigkeit hatte
keine negativen Auswirkungen auf die

Anstrengung ballern kann. G-Con.

r
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Wer in den eigenen vier Wanden
ein richtiges Spielhallenfeeling aufbau-
en mochte, der sollte einen Arcade Stick
in Betracht ziehen: das Klicken der
Mikroschalter, die riesigen Funktions-
tasten, ultraviel Platzverbrauch auf den
Tischen — da macht auch der Arcade
Stick von Blaze keine Ausnahme.
Allerdings vermittelt das Ding den
Eindruck, als hétte man gespart. Im

Vergleich zu anderen Sticks und in
Anbetracht der Gréfle fallt dieser
Controller von seinem Gewicht her sehr
leicht aus. Wo man bei anderen das
Gefihl hat, sie wirden sich auf dem
Tisch festsaugen (obwohl die Saugnépfe
fehlen), vermeidet man hier alle unbe-
dachten Bewegungen aus Angst, das
Teil kénnte einen Satz zur Seite voll-
fohren. Erfreulich ist die Tatsache, daf3
die Oberfléche grof3 genug ausféllt, um

beide Hande auflegen zu kénnen.
Positiv zu bemerken ist auch, daf3 die
Buttons leicht zu erreichen sind. Der
Stick laBt die Mikroschalter klingen,
sobald er bewegt wird, und mit dem
richtigen Spiel und ein wenig Phantasie
wird man tatscchlich in die Arcade ver-
setzt.

Die Steuerung ist gut, auch wenn
man damit nicht unbedingt Rennspiele
zocken sollte.

Die Verarbeitung ist solide, obgleich
auch die Bodenplatte schwerer hétte
ausfallen kénnen; denn so ist dieser

Stick zu leicht. Durch das geringe
Gewicht gingen auch die beiden
Crashs glimpflich aus, und selbst
die Cola konnte ihm anfangs
nicht viel anhaben, obwohl sie
munter an der Unterseite her-
austropfte. Trocken allerdings
fiel auch dieses Teil aus.

FAZIT - FAZIT - FAZIT

Fir Prigelspiele sinnvoll, ansonsten nicht.
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Ein ganz neues Konzept verfolgt
Joytech mit ihrem Handschuh. Der
Zocker soll nach mehrstindigem Spiel
nicht mehr mit verkrampften Fingern
vom ,Normalo” Controller lassen, son-
dern locker und beschwingt mit natirli-
chen Handbewegungen ein Spiel steu-
ern. Hort sich in der Theorie klasse an,
und auch in der Praxis ware dieses Teil
gar nicht mal so Ubel, wenn man sich
denn an die ungewshnliche Steuerung
gewdhnen wiirde.

Nach léngerem Spielen treten aller-
dings erste Probleme auf. Die schwer-
gangige Steuerung strengt ungelibte

FAZIT FAZIT FAZIT ~ FAZIT

Handgelenke an, zudem lauft sie nicht
gleichméfig, sondern hakt, und dies
nicht nur beim Mittelpunkt. Die einzig
angenehme Position hat man beim
Geradeauslenken. Da reif3t auch die
einigermaflen gute analoge Steuerung
nichts heraus. Der Glove l&f3t sich zwar
bequem tragen, und wenn die Gurte
nicht zu fest geschlossen werden, muf3
man auch keinen Blutstau befiirchten.
Das Material ist eigentlich ganz gut,
allerdings hapert es bei der Verarbei-
tung, denn nur so laBt sich erkldren,
daf3 die Steverung hakelt. Trotz seines
filigranen Aussehens Uberstand es die
beiden Stirze ganz gut. Die Steverung
hakelte genauso wie vorher, zusétzliche
bewegliche Teile entstanden nicht. Die
Cola allerdings lief3 die Tasten verkle-
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Hersteller

CYBER SHOCK

Duat Jorr
Joytech/Dynatex

A

Fall-Test Keine Miingel Keine Mangel Keine Mingel Keine Mngel
Crash-Test Keine Mangel Keine Mangel Analog-Stick- Aufsatz weg Keine Mingel
Cola-Test Verklebte TAsten Verklebte Tasten Funktionstasten defekt Verklebte Tasten

Name
Hersteller

Preis/DM

Fall-Test

* Crash-Test

Cola-Test

LENKRADER
V3 Racine WheeL

Interact

139,95
L 8.8 & ¢
Keine Mangel
Keine Mangel

verklebte Funktionstasten

> >

Joroan GP V2
Joytech/Dynatex

149,95
* %k
Keine Mingel
Gewicht ausgerissen

verklebte Funktionstasten

LIGHTGUNS > >

ERrasEr
Blaze

79,95

ScorpioN
Blaze

79,95

* %k * %k ok

Keine Mingel
Keine Mingel

Nicht mehr funktionsfihig

Keine Mingel
Keine Mangel

Keine Mangel



mal ehrlich — Rennboliden schlén-
geln sich Uber schnurgerade Pis-
ten, einen Mittelpunkt sucht man
vergebens, und wehe, der Con-
troller liegt nicht exakt in der
Mitte.
Billiges Material, schlecht ver-
arbeitet; die Richtungsabfrage er-
folgt wie bei einer Com-
putermaus Uber Radchen
und Lichtschranken,
allerdings verwandelt
sich  die analoge
Abfrage durch die
groB3e Reibung am
Rédchen schnell in
eine digitale, da sie
nicht flissig abléauft,
sondern im Zeitlu-
pentempo. Die Crash-
Tests hat es in funk-
tionsféhigem Zustand
tberstanden,  auch
wenn sich das An-

Ein weiterer Vertreter der Reihe
,Exoten”: der Air Racer von Perdmer.
Aus welchem Grund auch immer dieser
Optical 3D Controller gekauft werden
sollte, bleibt schleierhaft. Das Spielen
mit ihm macht so viel Laune wie das
Beobachten einer Waschmaschine, da
das Wort ,ungenau” wahrscheinlich nur
fur dieses Teil erfunden wurde. Laut
Herstellerangaben soll es ein Allround-
talent fir alle Genres darstellen. Aber

oooooo

.....

Zo sunbedingt nolwendlges Tell" unmdrehen ist
'munchmdemwdwr@uelldﬁrl‘mude Kaufen sollte
‘man den Air Racer aber nicht. Denn bei ihm gilt sogar der
Grundsqiz Geschenldlst nochzuiauer!'

schluBkabel gelést und den Blick auf
das bunte Innenleben freigegeben hatte.
Die Cola schlieBlich zerstorte es.

WERTUNGLE SRS

LENKRADER >>

Duat Force
Gamester

TurBo Sxock 2 DicitaL
Access Line

Utrra Racer
Interact

199,95
% Yk K

Keine Mangel Keine Mingel

Keine Mingel

Keine Miingel Keine Mingel Keine Mngel

ferklebte Tasten, Lenkung vorhanden Verklebte Tasten

79,95
L 8.0 8.8 ¢

99,95
% % % x

69,95
* %k X

Keine Mangel Keine Mangel Keine Mangel

Keine Mdngel Keine Mangel Keine Mangel

Keine Mangel Keine Mingel

verklebte Funktionstasten

verklebte Funktionstasten

NASCAR Race Pro

Trustmaster Access Line

%k

Kabel geldst Keine Miingel

Leichte Schiiden Keine Mangel

Nicht ausgefiihrt Nicht mehr funktionsfihig
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Das Internet wéchst und wiéichst. Téglich ... nein, stindlich erscheinen neuve Seiten und

nicht einmal mehr die Suchmaschinen kommen mit dieser Datenflut klar. Zeit, einmal
wieder einige Seiten vorzustellen. Wie auch beim letzten Mal schaven wir wieder

Uber den Tellerand und bieten Euch einige Seiten, die nicht nur mit Videospielen zu tun
haben. Neu hinzugekommen sind einige Tech-Seiten, die Material zum Hintergrund

des weltweiten Netzes bieten und nicht nur von Neueinsteigern besucht werden sollten.

www. spiel-station.com/index. html

Auf der Suche nach einem Atari 2600 oder einem

Spectrum ZX22 Fehlt noch ein Philips CD-i Spiel in

SR EERR RN

Eurer Sammlung? Dann surft hier mal rein. Auf der
Spielstation stehen die Chancen gut, daf3 Ihr genau
diese Sachen findet. Wirklich alle Systeme und die
dazugehdrigen Spiele sind hier fein sauberlich auf-
gelistet, und wenn das gewiinschte nicht erhaltlich
sein sollte, dann besteht immer noch die Méglichkeit
einer Vorbestellung.

www.apocalypse.de/FFVIll/index.htm

Hinter dieser Adresse verbirgt sich das deutsche Final
Fantasy VIII-Projekt. Die Betreiber dieser Seite haben
es sich zur Aufgabe gemacht, schneller und gezielter
als jedes Magazin Nevigkeiten zum anstehenden
Rollenspielepos von Square zu verdffentlichen und
den Fan auch mit Bildern und Artworks aus dem
Spiel zu versorgen. Die Seite wird téglich auf den

neusten Staea ==b-~_Ls
" F ks :

AR, | STAR WARS 4B

www.gamefaqs.com

o
Hier finden sich tonnenweise aktuelle Cheats und s
Komplettlsungen zu fast allen Spielen der gdngigen

Systeme. Bei der Gamefaq l&Bt sich wirklich sagen:

+Wenn ein Cheat auf dieser Seite fehlt, gibt es ihn

nicht!” '

Hinter diesem bezeichnenden Namen finden sich
Geschichten, die das Leben schrieb, seien es wirre
Begriindungen bei Versicherungen, was die Damen
und Herren am helfenden Ende einer Hotline erlei-
den missen oder schlicht abgedrehte Bilder zu aktu-
ellen und alten Themen. Autsch garantiert jede
Menge Lacher, auch wenn es nach dem Betrachten
der Seiten schwerfdllt, an den Weihnachtsmann zu
glauben.
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Wer das vergangene Harald Schmidt-Jahr noch mal Revue passieren la:
sen will, der hat auf dieser Seite die Méglichkeit dazu. Die hértesten
Spriiche und Witze aus der Harald Schmidt-Show liegen hier im MP3 -
Format vor.
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Passend zum Ratten-Special gibt's nun auch ein paar
Eindriicke der Seite. Die Space Rat Homepage ent-
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Wer sich iber Neuerscheinungen auf dem amerika-
nischen und deutschen Comicmarkt informieren will,
fir den ist dies die richtige Seite. Neben den News
gibt es auf dieser Seite auch Wissenswertes iber
Filmumsetzungen der Comichelden von Marvel und
DC, sowie eine Artwork-Galerie. www. home.t-online.de/home/Gerhard.Glaser
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Die Kultserie in den USA. Wer den Deutschlandstart
nicht erwarten kann oder zumindest neugierig ist,
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