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Liebe Leser

Mit groBBen Augen driicken wir uns die Nasen an den Fenstern des Biiros platt,
wihrend wir ein wenig neidisch die Scharen von Mensch(inn)en beobachten,
die munter der Sonne frénen. In solchen Momenten ist das Leben eines
Redakteurs definitiv eines der hértesten. Nichtsdestotrotz, selbst die britende
S| Hitze der Sommertage konnte uns letztlich nicht von Tastatur und Controller
weglocken. Obgleich die Strandstimmung das Interesse an Videospielen
| scheinbar etwas mildert, gab es auch in diesem Monat genug brandheif3e
| Themen. Wir kémpften uns durch den GroBstadt-Dschungel von Tokio und
Osaka, um den legendéren Entwicklern von Capcom einen héchst exklusiven
/ Besuch abzustatten. Auf satten 10 Seiten erfahrt Ihr alle relevanten Infos zum

spektakuléren Saurier-Terror Dino Crisis wirklich aus erster Hand. Neben diesem
/ Highlight offenbarte uns Acclaim das wohl bis dato genialste Wrestling-Game fiir
die PlayStation. Ansonsten heif3t es immer noch warten, die grof3en Kracher stehen
weiterhin in den Startléchern. Die Griinde fiir die relativ ruhigen Tage sind saisonal
bedingt. Der heifle Herbst mit anschlieBendem Weihnachtsgeschaft steht vor der Tir und die
Industrie wetzt die Messer zum dlljéhrlichen Software-Wettrissten. Schon auf der E3 in Los
Angeles war abzusehen, daf3 sich besonders die grofien Hersteller Electronic Arts und
EIDOS zum Jahresende hin einen Kampf mit harten Bandagen liefern werden. Die Line-Ups
angekiindigter Titel sind riesig - die Qualitéit fast immer Uberzeugend. Eigentlich gibt es an
dieser Tatsache auch nichts auszusetzen, wird doch damit die Vorherrschaft der PlayStation
trotz bevorstehendem Dreamcast-Release deutlicher denn je untermauert. Andererseits kénn-
te es aber auch viele potentielle Kéufer geben, die sich durch die schiere Masse an never
Software schlicht und ergreifend schier erschlagen fishlen.

Jetzt noch ein paar Worte in personlicher Sache:

Nach dem herzzerreiflenden Abschied unseres Griindervaters Stephan in der letzten
Ausgabe, liegt es dank seines grenzenlosen Vertrauens (der weif3 ja nicht, was er da tut -
diabolisches Geléchter in der Redaktion) an mir bzw. an uns, die play in gewohnt umfang-
reicher Leidenschaft fortzufihren. Ohne in hoffnungslose Sentimentalitét verfallen zu wollen,
denken wir an iber 20 Hefte zuriick, die wir gemeinsam aus dem Boden gestampft haben.
Das war zwar immer mit seeeehr viel Stref3 verbunden, hat aber aufgrund der Freundschaft
im Team niemals zu negativen Stimmungen gefiihrt. Und gerade wegen dieses Vertrauens in
uns ware die play nicht dort, wo sie jetzt ist, und auch ich nicht da, wo ich jetzt bin.
Kurzum gesagt: Danke, Stephan! |

So jetzt reicht's aber, sonst kommen mir noch die Tréinen, aufBerdem ist er ja nicht ganz aus
der Welt, sondern nur eine Tire weiter. A bisserl’ vermissen wir ihn aber schon...

Und nun viel SpaBl beim Lesen und Zocken!
Sven Liebold

Chefredakteur, play PLAYSTATION
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3Xtreme, Ape Escape, Army Men 3D - Import, Choco-
bo Racing - Import, Colin McRae Rally - Platinum, Dri-

ver, Evil Zone, Final Fantasy VII - Platinum, Gran Turis-
mo - Platinum, Last Blade, Lunar Silver Star Story Com-
plete - Import, Marvel Super Heroes vs. Street Fighter,

Monkey Hero, Rugrats auf der Suche nach Reptar, Si-

lent Hill, Warzone 2100

Player’s Guide Legacy of Kain Soul Reaver . .67-74
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EA Sports geht eine dreijéhrige Sponsoren- und Lizenzvereinbarung
mit PACE Motor Sports ein. Als Teil der Vereinbarung wird EA Sports
als Hauptsponsor von PACE Motor Sports’ Supercross-Events auftre-
ten, die in Zukunft unter dem Namen EA Sports Supercross Series
bekannt sein werden. '

ilcﬁpf onsoE ﬁ T NG

MarTin WEIDNER

W Magness
fircfeint ol

Sony Computer Entertainment Europe beabsichtigt,
Crave Entertainments RPG Shadow Madness ab
Oktober in Europa zu vertreiben. Den Test der US-
Importversion findet lhr in der Ausgabe 07/99
(play Rating 7 von 10).

il

EA Sports Supercross 2000, das im 4. Quartal erscheinen soll, wird
mit 25 der besten
Supercross- und Freestyle-
Fahrer, drei Spielmodi,
(d.h. Season, Head-to-
Head und Freestyle),
Dutzenden von Stunts,
einer Prdsentation im TV-
Stil und der Méglichkeit,
eigene Fahrer zu kreie-
ren, aufwarten.

|sténde.

Fire International Deutschland versf-
fentlicht  voraussichtlich - Ende
August ihr offizielles Xploder
Handbuch. Die beiden. Autoren
René Meyer und Stefan Redel
gehen auf samtliche Funktionen
des Xploder ein und beschreiben
Schritt fir Schritt, wie man ein-
zelne Codes eingibt und auch
neue herausfindet. Auf der
Hybrid-CD befinden  sich
Updates der Xploder- und
Xlink-Software - sowie jede
Menge Codes und" Spiel-

Erhaltlich ab: Ende August. ;

Sy

Acclaim Ente
(UK), das au
bisherigen PI

Entertainmen

rtainment grindet ein neues Entwicklerstudio, Acclaim Studios Stroud
s 26 ehemaligen Mitarbeitern von Psygnosis Stroud besteht. Zu den
ayStation-Projekten des-Teams  z&hlen Assault-Rigs (1996}, G-Police

(1997), Overboard!l (1997) und.G-Police Weapons of Justice, das voraussichtlich
am_1. September tber Sony Computer Entertainment Europe erscheinen wird.

Stroud-stellt nach Austin, Salt Lake City, London,. Teesside und New: York Acclaim
ts sechstes internes Entwicklerstudio dar.
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Adrenalin Truck Tour 99

Im Rahmen der Adrenalin Tour geht auch in diesem Jahr der
PlayStation-Truck bei ca. 35 Events auf Promotiontour. Der aufwendig
gestaltete Truck mit einer Lange von Gber 18 Metern bietet ca. 70
leuten Platz, die die neuvesten Spiele von Sony Computer
Entertainment, aber auch von Lizenznehmern in Augenschein nehmen
mochten.”

Bei einigen Veranstaltungen wie z.B. der Internationalen Funk-
ausstellung, die vom 28.08.-05.09. in Berlin stattfindet, wird auch
der Mitsubishi Carisma GTRallyesimulator prasent sein. Sony
Computer Entertainment Deutschland wird auf der IFA in Halle 4.1 mit

eIy
RUnia.. "

einem doppelstéckigen Stand und ca. ‘150 PlayStation-Displays ver-
treten sein. Final Fantasy VIII, Spyro 2, Gran Turismo 2, Speed
Freaks, Tarzan und Formel 1 99 sollen zu den Publikumsmagneten
avancieren. SCED plant aber auch taglich wechselnde Bihnenshows,
Wettbewerbe und den Auftritt von Live Bands von ,The Dome”. Der
CyPress Verlag informiert vor Ort iber das Offizielle PlayStation
Magazin, die play PLAYSTATION und das Multiformatmagazin
fun.generation.

Die néichsten Termine der Adrenalin Truck Tour 99:

Nature One Kastellaun 30.07.-01.08.
Hanse Sail Rostock ~ 05.08.-08.08.
| Mainuferfest Frankfurt am Main 13.08.-15.08.
Internationale Funkausstellng ~ Berlin 28.08.-05.09.
|Frel'zeih'und Geiselwind 08.09.-12.09.
STW-Meisterschaft Hockenheim 02.10.-03.10.
|rou Berlin - 08.10-10.10.
STW-Meisterschaft Niirburgring 15.10.-17.10.

-lnfébﬁef:'“
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Acclaim Sports, eine Division von Acclaim
Entertainment, kindigt fir Herbst 2000 ihr
erstes BMX-Rennspiel an. Als Sponsoren konn-
te Acclaim Sports die BMX-Stars Dave Mirra
und Ryan Nyquist gewinnen. Mirra und
Nyquist werden als Berater des Ent
wicklerteams fungieren und das Spiel auf der
E3 Show 2000 promoten. Fir welche
Plattformen ihr BMX-Titel erscheinen soll, lieB
Acclaim Sports noch offen.

geJgm & Earl 3

Codemasters
veroffentlicht Music 2000

Dave Mirra

ee]

gr die
aystation 2
Die ToeJam & Earl Productions

‘

kindigen an, daf3 der dritte Teil
ihrer Erfolgsserie aller

Voraussicht nach fir die neue
PlayStation verdffentlicht werden
soll. Spater folgende Adaptionen
for andere Hardwareplattfor-gg
men schlieBen Mark Voor- %
sanger und Greg Johnson, die
beiden fihrenden Képfe der
Firma, jedoch nicht aus. Toe Jam &
Earl und das Sequel Panic on
Funkotron wurden seinerzeit fir das
Sega Mega Drive veréffentlicht.

P L A Y LV

Neben No Fear Downhill Mountain Biking, Prince Naseem Boxing
und ihrem FuBballmanager hat der britische Publisher-Codemasters
noch einen weiteren Titel fir das Weihnachtsgeschdft in petto: Music
2000 wird erneut von Jester Interactive entwickelt und soll im
November in den Handel kommen. Das Sequel soll nun auch auf die
Indie- und Rock-Schiene eingehen und es mit Music Jam bis zu vier
.Spielern” ermdglichen, eine Jamsession abzuhalten. Die Benutzer-
fuhrung soll dariiber hinaus vollsténdig iberarbeitet und noch ein-
steigerfreundlicher als bisher gehalten werden.

Dem Original, das im November ‘98 erschienen war, wurde ein aus-
gesprochener Uberraschungserfolg zuteil. Music konnte sich
nicht nur in den Top 10 der britischen ChariTrack-
Verkaufslisten plazieren, sondern auch in den Top 5 der deut-
schen Media Control-Charts.

Hogonphrs Dy

Media Factory verdffentlicht in Japan-am 26. August ein
Add-on zu Namcos Shooter Ace Combat 3 (vgl. PreScreen
auf Seite 84). Ace Combat 3 Electrosphere Direct Audio
with AppenDisk betitelt, soll das Add-on neben einer
Soundtrack-CD mit 28 Tracks aus dem Spiel sowie
einigen Musikstiicken, die wahrend der Entwicklung
gestrichen wurden, eine Zusatz-CD beinhalten. Auf
dieser sollen sich die Daten des letzten Endgeg-
ners und exklusives FMV-Material befinden.
Dariiber hinaus erhalt der Spieler die
Méglichkeit, sémtliche Level und Zwischen-
sequenzen einzeln anzuwdhlen.

MATLIAS pr
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Playstation
Memory-Card 2 MB (30 BI.)
Memory-Card 4 MB (60 BI.)
Memory-Card 8 MB (120 BI.)
Memory-Card 24 MB (360 BI.)

RGB Kabel 799
RGB Audio Kabel 11,99
Link Kabel 799
Padverldngerung 799
PSX Pad (versch. Farben)
Infrarot-Pad (2 Stiick)

Dual-Shock Controller (SONY)

PAL Booster

V Box -
RF Adapter
Gamekiller 5
Game Buster Delu‘ g
X-Ploder

X-Ploder-Pro

Dexdrive :

Multi ng;r,a»--=“" :

SEGA DreamCast Software

SEGA DreamCast Software PSX

SEGA DreamCast Apocalypse

inkl. Controller u. Spannungswandler 599,99 Civilisation 2

Cool Boarders Il Platinum
Gmsh Bandicoot 3

PIayStatlon_

Final Fantasy VIl Platinum
Gex 3-Deep Cover Gecko
G-Police 2

G-Police Platinum

KKND - Krossfire

Metal Gear Solid
Motor Racer Platinum
Populous: Die Schépfung

Arcade Stick 38
Controller 69,99

Puru Puru Pack 69,99 | o L
Racing Controller 139,99
VMS Memory-Card 69,99
PAL Booster 69,99
Video Converter NTSC-PAL 89,99

V-Box 169,99

Aero Dancing 119,99 (ki

Blue Stinger 119,99 PlavStation
Evolution 119,99 - y
House of the Dead 2 inkl. Gun 169,99 —

Marvel vs Capcom 119,99 Racing Simulation 2
Monaco GP 119,99 Ridge Racer Type 4
Pen Pen Tricelon 119,99 R-Type Delta
Psychic Force 2012 119,99 Silent Hill

Puyo Puyo 119,99 Swing

SEGA Rally 2 119,99 V-Rally 2

Seventh Cross 119,99 Warzone 2100
Sonic Advan'rure 119,99 Mission Impossible

RS SuperSpeed Racing 119,99
T— e Veruu F:ghter 119 99

Lindener Str. IS

Bestellannahme: Mo - Fr. 8.00 - 20.00 Uhr, Sa. 9.00- [3.00 Uhr

Legacy of Kain 2: Soul Reaver

38300 Wolfenbiittel

1155 05331-99590

85,99
82,99
39,99

39,99
85,99
85,99
39,99
89,99
89,99
88,99
39,99
85,99

79,99
79,99
79,99
94,95
69,99
99,99
85,99
89,99

BauConTec
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Tombil 2

GOHID: v wriniissiva s SR S e Crime Sim
GTA z T (RS ———— T |
Hersteller ......... Take 2 Interactive, Rockstar Games

Aut der E3 Show erstmals auf dem Stand von Sony Computer
Entertainment America zu sehen, soll das Sequel zu
Whoopee Camps Jump'n Run Tombal! (in Europa: Tombil) in
Japan bereits im Herbst erscheinen. Eine US-Version folgt vor-

e e WSl Tafon

Nell McAndrew, die fiir Eidos Interactive bis Mai Lara Croft
mimte, 1GBt in der August-Ausgabe des US-Playboys, die seit
5. Juli erhdltlich ist, die Hillen fallen. Seit der E3 Show in Los
Angeles Ubernimmt Lara (!) Weller die Rolle von Core
Designs Cyber Babe.

.alles nicht fruchtet,

Eatwiekler ..o «.o's oo namenmnnn snmmare .DMA Design

Nebfan i PI,GY' Erhiltlichab ............ veveneenesss..Oktober
Station-Adaption

ihres N64-Titels Space Station Silicon Valley arbeitet DMA Design im
Auftrag von Take 2 Interactive an einem Sequel zu ihrer Crime
Simulation GTA Grand Theft Auto. Die Metropole in GTA 2 erinnert
- . e auf den ersten Blick an
los Angeles, irgend-
wann in der Zukunft.
Drei Karten, die in je
vier Gangterritorien
aufgeteilt sind, soll-der -
Nachfolger beinhal-
ten, und die
Bandenkriege nehmen
natirlich einen sehr

owe D

- hohen Stellenwert im
Plot ein. Die Zaibatsu Corp. stellt den Machthaber dar.
Nichtsdestoweniger gilt es, bei den kleineren Gangs, die aus russi-
schen und japanischen Einwanderern, aber auch aus fanatischen
Krishna-Anhdngern, Hedonisten und verriickten Wissenschaftlern
bestehen, Eindruck zu schinden, indem man Gangmitglieder kurzer-
hand um die Ecke bringt. Ein ,Respectometer” erweist einem in die-
ser Beziehung hilfreiche Dienste. Aber auch die KI der
Verbrechensbekampfer soll einer : .
Frischzellenkur unterzogen werden. Wenn
die StraBencops entnervt das Handtuch
werfen, rufen sie SWAT-Teams zu Hilfe.
Eine Stufe weiter gehen die ClA-Agenten,
die Euch ohne Ricksicht auf zivile Verluste
verfolgen, Euch in StraBensperren dréngen
usw. Falls dies g o Al

greift die Armee
ein und versucht,
Euch mit Panzern,
Raketenwerfern
und Jeeps zur
Strecke zu brin-
gen. Laut Rockstar
Games sollen sich
in der Endversion
bis zu 200 Figuren
und bis zu 50
Vehikel gleichzeitig auf dem Screen tummeln. AuBerdem soll die
Grafik detaillierter, abwechslungsreicher und flissiger ablaufen
(Screenshots: PC-Version).
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Ken Kutaragi, der Prasident von Sony Computer Entertainment Inc., kiindigte im Rahmen der
Verleihung der 5th Annual PlayStation Awards ‘99, die am 9. Juni in Tokio stattfand, an, daf3 auf
der Tokyo Game Show ‘99 Autumn, die vom 17.09.-19.09. im Makuhari-Messegeldnde in Tokio
abgehalten wird, weitere Details zur neuen PlayStation enthiillt werden sollen. Dariber hinaus gab
Sony Computer Entertainment Inc. in einer Pressemitteilung bekannt, daf3 der StartschuB3 zur
Massenproduktion der Emotion Engine im Juli fallen soll. Die Produktion der neuen PlayStation soll
im Oktober beginnen.

5th Annual PlayStatmn Awards ‘99

“Ape Escape

"HolbeinstraBe 312-4 ;'

24539 Neumiinster
Telefon 04321 / 22737

Telefax 04321 I_23312
SONY PLAYSTATION

Playstation kpl. m. Analogpad dtDM 239,00
Control Pad Dual Shock farbig dtDM 59,95

Interactor Rucksackvibrator dtDM 69,95
Leerhiille 1/2CD’s,schwarz,stabil DM 2,00
Losungshefte fir PSX-Spiele abDM 9,95

Memory Card 15 Blocks farb. DM 19,95

Memory Card 2x15 Blocks farb. DM 29,95
- Memory Card 120 Blocks difDM 39,95

Multi Tap (4-Spieleradapter) dtDM 59,95
Space Station diDM 49,95
X-Ploder Pro dtDM 119,95
Alien Ressurection® kpl.dtDM 89,95
Ape Escape + Dual Shock kpl.dtDM 129,00
kpl.dtDM 89,95

Apokalypse kpl.dtDM 89,95

Attack of the Saucerman®* kpl.dtDM 79,95

Baseball Edition 2000 dtDM 84,00
Billiard Nights* dtDM 79,95
Blood Lines dtDM 79,95
Bloody Roar 2 dtDM 84,95
Bomberman dtDM 79,95

‘Bomberman Fantasy Racing dtDM 89,95
Breath of Fire Iil

! kpl.dtDM 49,00
- Bugs Bunny auf Zeitreise

dtDM 84,95

 Fifa ‘98 Platinum _' v

. iher 500,000 " mT—
ﬁnd memy Vil Smm BeatMania Konami
- - - " Brave Fencer Musashiden Square
Gm“mﬁmof.?w SCH | Chocobo no Fushigina Dungeon 2 Square
Densha De Go! Taito Dance Dance Revolution Konami
Xi Densha De Go! 2 Taito
2 FIFA Road To World Cup 98 Square EA
& Final Fantasy VIl Infernational Square
-; E Metal Gear Solid Konami
e Monster Farm 2 Tecmo
0% Jikkyo Powerful Pro Baseball ‘98 Kaimakuban ~ Konami
R4 Ridge Racer Type 4 Nomeo
SaGa Frontier 2 Square
SD Gundam G Generafion Bandai
Simple 1500 Series Vol. 1 The Mah Jong (ulture Publishers
Star Ocean The 2nd Story Enix
Street Fighter Zero 3 (apcom
Suikoden 2 Konami
Tales of Phantasia Namco
Um Jammer Lammy SCH
World Soccer Jikkyo Winning Fleven 3 Konami

nedo Ployoiaton v

Rage Software geht mit dem japanischen
Softwarehersteller Imagineer eine -Vereinbarung ein, —r
auf der Basis einer ihrer 3D-Grafikengines ein erstes RSN RIRAR IE IR A Bl C
Projekt fir die neue PlayStation zu entwickeln, das
spatestens drei Monate nach dem Launch der Hardware in Japan erscheinen soll. Imagineer ver-
offentlichte in der Vergangenheit kurze Zeit nach dem Dreamcast-Launch Incoming fir die neve
Sega-Hardware.

Zu den weiteren Next Generation-Deals zwischen Rage Software und Imagineer zéhlte u.a. der
Shooter Expendable, der im 1. Quartal 2000 via Infogrames auch fir die PlayStation erscheinen soll.

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -
+++ Seit der Markteinfihrung wurden weliweit 54,42 Millionen PlayStation-Grundgerte gefertigt und an den Handel ausgeliefert, davon
15,26 Millionen Einheiten in Japan, 20,62 Millionen Einheiten in den Vereinigten Staaten und 18,54 Millionen Einheiten in Europa sowie den
weiteren PAL-Territorien (Stand: 31.03.99). +++ Fir ihr laufendes Geschaftsjahr, das am 31.03.2000 endet, strebt Sony Computer
Enterfainment Deutschland (SCED) einen Abverkauf von 2 Millionen PlayStation-Grundgerditen an. Im vergangenen Geschiftsjahr von
SCED wurden 1,45 Millionen PlayStations verkauft. +++ Die japanische NTSC-Version von Gran Turisme soll im September auf den Markt
kommen, die PAL-Version folgt voraussichtlich am 24. November. +-++ SCEE arbeitet an einem Rennspiel zur Muppets-Show und an einem
Spiel rund um Barbie. +++ 3DO beabsichtigt, fir die neve PlayStation zu entwickeln. +++ SCis umstrittener Cor Combat Racer
Carmageddon soll am 17. September - weltweit gleichzeitig - verdffentlicht werden. Die europdischen Distributionsrechte gingen an Virgin
Interactive. +++ Infogrames akquiriert das britische Entwicklerstudio Digital Image Design. Bei der Ubernahme von Ocean
Software 1997 ging Infogrames bereits eine Minderheitsheteiligung in Hohe von 25,5% an der Firma ein. +++
- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker -

‘Omega Boost*
Player Manager ‘99 kpl.dtDM 84,95
Point Blank 2*

Speed Freaks* :
Star Wars Episode 1* kpl.dtDM 89,95
Star Wars Eps. 1 Racer*  kpl.dtDM 89,95

Versandkosten NN DM 6,
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,
Versandkostenfrei a

Bundesliga Stars 2000* kpl.dtDM 89,95
Carmageddon* dtDM 84,95
Castrol Honda Superbike dtDM 89,95
Civilization 1l dfDM 89,95

Colin McRea Rally kpl.dtDM 44,95
Command&Conquer 2 Plat. kpl.dftDM 44,95

Croc 2* kpl.dtDM 89,95
‘Dino Crises* dtDM 84,00
Divers Dream .. dtDM 89,95
Driver . kpl.dtDM 89,95
Evil Zone ' ~ dtDMm 89,95

kpl.dtDM 49,00

 Final Foﬂl:(m? P!uth;m :ltpl dtDM 49,00
ol 197 Platinum

 dtDM 49,00
~ dtDM 89,95
~ dtDM 89,95
tDM 89,95
 dtDM 44,95
el dtDM 89,95
_~Soul 'Romr' diDMm 99,95
Kuma' . dtDM B9,95

. dtDM 89,95
Master of'Mouét ri“' ~ diDM 99,95
NFL Blitz* e diDM 79,95
'NHL 2000°* kpl.dtDM 89.9.5 i

kpl.dtDM 79,95
kpl.dtDM 79,95

Powerboat 2* dtDM 84,00
Railroad Tycoon 2* dtDM 89,95
Rainbow Six* dtDM 89,95
'Rampage 2* dtDM 79,95
RC Stunt Copter”® diDM 74,95
Ridge Racer Type 4 dftDM 89,95
Silent Hill dtDM 89,95
Sled Storm* kpl.dtDM 89,95
South Park* dtDM 84,95

kpl.dtDM 89,00

Swing kpl.dtDM 69,95
Syphon Filter kpl.dtDM 89,95
- Ubik* kpl.dtDM 89,95
UEFA Champ.League 98/99 diDM 94,95
' V-Rally 2 dtDM 89,95
Versailles* dtDM 89,95
Virus* diDM 89,95
Warzone 2100 dtDM 89,95
- WWF Attitude* dtDM 84,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Version:no
00
b 3
lieferbaren Spielen .
Versandkostenfreie Nachlieferung

Inklusive Garantie, Schnell-

service,Sicherheitsverpackung
 Kostenlose Gesamtpreislisten
" Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuhr

Vorbestellungen fir *Neuheiten

werden bevorzual ausgeliefert
Bestellungen am Wo

. Fax u. Anrufbeantworter maglich

. Wir fuhren all e deutschen

- Spiele aller Hersteller ab Lager
'jHandIaronfragan erwinscht

chenende per

Lieferung erfolgt per Post - Nachnaohme
Hesnndere Bestimmungen for Index-Spiele oul Anfrage
Preisanderungen, Sotziehiar und irriOmar yorbehalten



19 89

AucGusT

P L A vy LSRR

LW Wa N E w s

Im Grunde geht |Hersteller ..................... Empire Interactive
Entwickler . .....ovvvvinniiiiiiii.. Mind’s Eye

f h L T ———— Flock’em Up
/ s eep Spieler

es in Empire Inter-

-----------------------------------

Erhiltlichab .....oovvveinneninnnnnns November

actives  Sheep
lediglich darum, eine Schafherde iber 16 Level hinweg méglichst
unbeschadet ans Ziel, d.h. zu einem UFO-Sammelpunkt zu bringen
- wenn da nur nicht diese bléden Schafe wéren, die gerne in der
Gegend herumstreunen, Blumen fressen und sich von Musik und
Spielhallenautomaten betdren lassen. Matt Clark, der Executive
Producer des Spiels, stellt die Sachlage klar: ,Wir haben einige
Monate nur damit verbracht, Schafe und Dorfidioten zu studieren,
um die Kinstliche Dummheit unserer virtuellen Schafe zu perfektio-

nieren. Unser Studio liegt mitten in der englischen Pampaq,
Alone In The nurk 4 Anschauungsmaterial gab es also genug.”. Engelsgeduld,
Verstandnis und Disziplin gehéren zu den Grundtugenden eines
jeden Hirten, d.h. am Rand einer Klippe laut auf die Herde einzu-
schreien ist wohl
nicht unbedingt der
sinnvollste Weg, um
seine Herde sicher
ans Ziel zu geleiten

Auf der E3 Show in Los
Angeles fihrte Alone In
The Dark 4 ein ausge-
sprochenes Mauerblim-
chendasein. Infogrames
stellte ihr Horror-Action- §
Adventure ndmlich

- ein originelles
Spielprinzip,  das
bereits auf der E3 in
los Angeles Uber-
zeugen konnte.
(Screenshots:  PC-
Version).

ziemlich abseits vom g
Rampenlicht ihres 8
Messestandes auf einer
Videoleinwand vor. Die Screenshots bzw. Renders

stammen noch von der PC-Version.

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker Ticker - Ticker
+++ Thtus lizensiert MGM Home Entertainments Robocop. +++ Sony Computer Entertainment Inc. kiindigt fir den 29. Juli Everybody’s Golf 2 an. +++ Die Westwood Studios kiindigen fir dos 4. Quartal
eine PlayStation-Adaption ihres 3D-Echtzeitstategiespiels Dune 2000 an. +++ TDK Europe sichert sich die Verdffentlichungsrechte an Sound Source Interactives PlayStation-Projekten. +++ Datel arbei-
fet an einer neven Gamebuster-Generation. Die neue Variante soll in zwei Monaten in den Handel kommen und sich auch an die neve Bauserie (SCPH-90002C) anschlieBen lassen. +++ ArtDinks
Wirtschaftssimulation A-Traim VA soll parallel zu Verdffentlichung der neven PlayStation in Japan erscheinen. +++ Take 2 Interactive kiindigt fiir November eine PlayStation-Adapfion von DMA Designs N64-
Titel Space Station Silicon Valley und fir Mai 2000 Kiss Psycho Gircus und Nocturne an. +++ Anco arbeitet an einer 2000er Edition ihres Player Manager. +++ Electronic Arts verdffentlicht vor-
aussichtlich im Januar Bullfrogs Wirtschaftssimulation Theme Park World in einer iiberarbeiteten Version fir die PlayStation. +++ bleems PlayStation-Emulator fiir den PC ist in den Vereinigten Staaten
inzwischen nicht nur ber die Webseite des Herstellers, sondern auch im Handel erhllich. +++ Die 989 Studios ziehen Scotty Bowman, den Trainer der Defroft Red Wings, als Berater fiir die Entwicklung
von NHL FaceOff 2000 hinzu. +++ Crave Entertainment schlieBt ihr Entwicklerstudio in Seattle. Craveyard und Lobotomy werden aufgeldst. +++ Pixelstorm entwickelt fiir Sunsoft ein Sequel zv
Puma Street Soccer. ++-+ Codemasiers veriffentlicht Micro Machines V3 und TOCA Touring Car Championship in limitierter Auflage als Platinum Double-pack. +++

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker Ticker - Ticker
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Der japanische Publisher Koei kindigt sein erstes Spiel fir die neue
PlayStation an. Kessen soll eine Mischung aus Strategie- und
Actionspiel werden und in Japan noch im Winter auf den Markt
kommen.

Zu den weiteren, bisher offiziell bestatigten Titeln fir die neue
PlayStation zéhlen: Armored Core 2, King's Field (From Software), A-
Train VI (ArtDink), Ninja Gaiden (Tecmo), Soul Fighter (Toka), Metal
Gear (Konami), Gran Turismo 3 (SCEI), Resident Evil (Capcom),
Hand of Odd, Munch'’s
Oddysee (Oddweorld
Inhabitants), Flesh &
Wire (Running With g
Scissors)] und Spy |
Hunter (Paradigm §
Entertainment).

Wild Arms 2nd Ignition

Contrail, ein So-

GONre . .vvvennnnsesonnnanensnasnnnnnnnns RPG

tellitenstudio Spieler . .vuuiiiiiiiiiii i i iiii e 1
von Sony Com- Herstell‘liar ............................... SCEI
i [Edtwieler i s s sines s i s Contrail

puler: [Etertain Elthchob . oivooiiiasiisienie 4. Quartal - Japan

ment Inc., zu
dessen bisherigen Werken Wild Arms und Legend of Legaia zdhlen,
kindigt fur Ende des Jahres ein Sequel zu Wild Arms an. In Wild
Arms 2 kehrt man in die Spielewelt von Filgaia zuriick, die nun aber
in 3D gerendert wird, d.h. man kann die Kamera frei in der
Landschaft hin und herbewegen. Die Party setzt sich aus Ashley
Winchester, dem eigentlichen Helden, der Magierin Liluka und dem
ehemaligen Soldner Brad zu-
sammen. Wild Arms 2 soll in
Japan gegen Ende des Jahres
auf zwei CDs ausgeliefert werden.

VUYL, BERSA
BONIR

rgmzﬂzswv i
 Zed. &SRRyl

St. PSX + 1Meg _
PSX + Cooler Umbz

PSX-Cooler_+ 8 MEG 319 95
" " +8 MEG+2 DS Pad 329.95
dito + Color Gehause 369.95

\, Finanzierung
12 x 25.-**
Pl |

Stane

Dual Shock Joypad 29.95
Sony Dual Shock Pad 39.95
PSX Maus + Pad 19.95
4-fach Adapter PSX 39.95
Sony Anaolg Stick 124.95
PSX Arcade Stick 79.95

1Meg Memory (
1Meg + PSX Jo
8 Meg Memory
8Meg + PSX Jo
24 Meg Memory !
72 Meg Memor
DexDrive (Inter:

PSX-Games |Second Hand
Croc 2 89.95 | Cyber Orgjp 129.95
Dino Crisis 99.95 | Dino Crisis jp 129.95
Parasite Eve Us 119.95 | Ehrgeiz Us 129.95
Silent Hill 89.95 | Final Fantasy8jp  129.95
Silent Hill + Lésung  109.95 | Gun Gage 129.95
Soul Reaver 94.95 § PointBlank 2 + Gun 129.95
Shadow Man 89.95 | Lunar Silver Star Us 159.95
Syphon Filter Uncut 84.95 | Star Ocean US 119.95
V-Rally 2 89.95 | Shadow Madness Us129.95
WWF Attitude 78.95 § Tarzan Us 119.95

Scorpion Lightgun 39.95
Shock Gun + Pedal 59.95
Cobra Shock Gun 69.95
Dual Shock Racing W. 99.95
Fanatec Speedster L. 189.95

Dancing Zone (NEU) 89.95
PSX Ersatzlaufwerk 99.95
PSX CD-BOX (70 CD’s) 49.95
Rocket Messager (NEU) 69.95
Gamebuster Deluxe 89.95
Xploder Pro 119.95
MB Cheat + Hunter M. 29.95

Transp. Color Gehause 49.95
PSX CD-Leerhulle (10St.) 19.50;
Scart/RGB Audio Kabel |
Link Kabel ;
Joypad Verlang
Neon Griin Color
" Umbau Aktion |

Es gelten unsere aligemeinen Geschaftsbedingungen die wir Ihnen auf Wunsch germne zusenden * fur US & Jpn Spiele. ** eff. Jahreszins 11.9 %

02845.98330 . kbl
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Rally Champibnship 99

Das  schwedi- genie .............................. Rennspie2l

: | [ SO s s nwmmmv e dn b ameaiy elv e I
SChe. EmWICkLer Horstollor .....cnvonnnvinasubinni noch nicht bekannt
studio atod hat |Entwickler - . ... o vmesnssssss e eeneenss atod
nach  Jeremy |Erhiltlichab ........covivivnvnenenennnns 2000

McGrath Supercross - das Sequel wird von Acclaim Entertainment
intern entwickelt - nun endlich wieder ein neues Projekt in der
Pipeline. Rally Championship 99 soll mit vier Spielmodi
(Simulation, Arcade, Single Player, Split Screen), 20 Fahrzeugen
und 36 Stages aufwarten, die der Mobil 1 British Rally
Championship entliehen werden. Aber auch in Sachen Special
Effects hat sich atod einiges vorgenommen: EchtzeitLlightsourcing,
Lens Flare-, Rauch- und Nebeleffekte, sowie und animierte Objekte
im Hintergrund. Dariber
hinaus sollen die einzelnen
Tracks, aut denen mehrere
Routen mdglich sind, von
CD gestreamt werden, um
noch umfangreicher ange-
legt werden zu kénnen. Eine |
Cockpitperspektive soll

ebenfalls integriert werden.

Seit O1. Juni ist eine neve Bauserie der PlayStation (SCPH-9002C) im
Handel erhdltlich, bei der der Parallelport wegrationalisiert wurde.
Schummelmodule wie Xploder (Pro) und Gamebuster (Deluxe) lassen
sich an diese Bauserie leider nicht mehr anschlieBen.

Die Firma The Next Generation aus Gelsenkirchen beabsichtigt
jedoch, ab Mitte August einen Umbau anzubieten, um den fehlenden
Parallelport nachzuriisten. Der Umbau soll inkl. 1 Jahr Garantie mit ca.
70,- DM zu Buche schlagen. Die einjdhrige Herstellergarantie von
Sony Computer Entertainment Deutschland erlischt dabei natiirlich.
Bezugsquelle: The Next Generation, Cranger Strafle 250, 45891 Gelsenkirchen,
Tel.: 0209/778811.

E3-Messevideo

Square News

Square Japan kindigte ihre Absicht an, im laufenden
Geschéftsjahr insgesamt 12 PlayStation-Titel zu versffentli-
chen. Diese sollen neben den bereits in Japan erhiiltlichen
Titeln SaGa Frontier 2, Cyber Org, Chocobo Racing, Racing
Lagoon und Final Fantasy VI folgende Projekte beinhalten:
Seiken Densetsu Legend of Mana, Dew Prism, Front Mission 3,
Parasite Eve 2, Chrono Cross und Vagrant Story, d.h. ein Titel
wiére noch offen. Final Fantasy IX wird als der wahrscheinlich-
ste Kandidat fir das verbleibende Spiel gehandelt.

Dew Prism soll eine &hnliche Richtung wie Squares Action-
RPG Brave Fencer Musashiden einschlagen. Mit zwei zu
Beginn zur Auswahl stehenden Protagonisten wahlt der Spieler
seinen gewinschten Handlungsfaden aus - die zweite Figur
wird spdter in den Plot integriert. Wéhrend die Schauplétze
und der zeitliche Rahmen identisch bleiben, fallen die
Personlichkeit und die Vorgeschichte der beiden Charaktere
sehr unterschiedlich aus. Eine erste Demo soll Seiken Densetsu
legend of Mana beiliegen, das vollsténdige Spiel wird in
Japan im Herbst erscheinen. Fiir Vagrant Story zeichnet Yasumi
Matsuno, der Director von Final Fantasy Tactics, verantwortlich.
Dariiber hinaus gab Square die Namen der Schauspieler
bekannt, die ihre Stimmen dem computergenerierten Final
Fantasy-Film leihen werden, der bis 2001 fertiggestellt werden
soll. Zu den Synchronsprechern zéhlen u.a. Alec Baldwin (The
Hunt For Red October), Donald Sutherland (Outbreak, Virus),
James Woods (Contact, Vampires), Ving Rhames (Mission
Impossible, Pulp Fiction) und Steve Buscemi (Armageddon,
Fargo, Reservoir Dogs). Die Regie von Final Fantasy The Movie
tbernimmt Hironobu Sakaguchi, der Vizeprésident von Square
Japan, Président von Square USA und Executive Producer der
Final Fantasy-Serie.

Wahrend die US-Version von Final Fantasy VIl am 7.
September in den Handel kommen soll - Final Fantasy VII
erschien am 7. September 1997 - soll die PAL-Fassung am 17.

November folgen.
Square Europe beabsich-
tigt, auch Chocobo

Racing in Europa zu ver-
offentlichen, und zieht
PAL-Versionen von SaGa
Frontier Il und Parasite
Eve in Erwdgung.

Dew Prism

Gamestore aus Essen bietet auch in diesem Jahr ein E3-Messevideo auf zwei VHS-Kassetten mit
insgesamt sechs Stunden Material an. Aus dem Inhalt: Die Hard Trilogy 2, Konami Rally,
Tomorrow Never Dies, wip3out, Dino Crisis, Resident Evil 3 Nemesis, Fighting Force 2, G-Police
Weapons of Justice, Gran Turismo 2, Crash Team Racing, Spyro 2, Demolition Racer, Jade
Cocoon und Final Fantasy VIII. Dariiber hinaus sind auf den Videotapes die Demos der Next

Generation PlayStation zu finden.

Bezugssquelle: Gamestore, Riittenscheider Strafle 181, 45]31 Essen, Tel.: 0201/777235, Preis: ca. 49,- DM,
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Umversal Bootchl i

* fiir US, JP Importe Fiir alle Piaqstatmngeneranonen R
00 nUMman (auch SCPH-9002) mit bebilderter Anleitung

Silicon  Knights [Genre ...vvvevneneenenennnns Action-Adventure 3 99 DM U
AUs ONHario, Ka= [Spieler .. vuuueenreeereeereeereeeeeeeeeeees Chip-Platine, fertig verkabelt vorloten entfillt: 5,99 DM

nada: worde i i|Hersteller «.ee oieureneneieniine noch nicht bekannt — F
der V Entwickler +oovvvviieniininnannnas Silicon Knights _Spezial Bootchip auch fiir FF8 u.a. 9,99 DM

er Vergangen- e hiltlichab .....vueereennnenns 1. Quartal 2000 B Einhauplatine vorlﬁten ntfallt 1490 DM

heit vor allem > v&' aufgesteckt)
durch ihr Spiel Blood Omen Legacy of Kain fiir Crystal Dynamics Scmu Plagstatmn + Dualshock Pad 249.99 DM

bekannt - das Sequel wurde von Crystal Dynamics in-house ent- ~mit Universalumbau 269:99 DM |
wickelt. Neben einem ersten Projekt fir das Nintendo 64 arbeitet _'mit Spezialumbau (auch fiir FF8 v.a.) ; 279,99 DM
Silicon Knights seit nunmehr drei Jahren an Too Human, einem Activator PAL-BOOSTER

Action-Adventure, das auf 59,99 DM

(NTSC/PAL-Converter)
der E3 Show in Llos Schummelmodul

| Importe in Farbe!

:l:nl-z

e e S e e e e e 055180 00 = i a0 o - S S v S e - S U el oW e i AN

Angeles zum ersten Mal mit Bootchipfunktion s 29,99 DM
vorgestellt wurde. Zur Zeit ohne Gacantieverlust (keln \dten!) ' i
9 i oder dfie Alternative e : Game Enchancer+
i befinden sich die Kane- Shalich wie oben (auch in deutsch) jedoch nur 49,99 DM -
| dier aber noch auf der 399°

[Preislfit: ExpActivator (Ps Hacker/Bootmaster/o.3. )ﬁ“ o\A
gleiche Funktion wie Activator -mit deutscher Anleitung-

Xploder pro 129,99 DM
Schummelmodul mit
Codeselbstsuchfunktion

Xploder
79,99 DM

8 Suche nach einem Pub-
8 lisher fir ihr Spiel.

| Too Human spielt in einer
apokalyptischen Zukunfts-
vision im Jahre 2450. Die
Fortschritte in der Nanotechnologie, der Kinstlichen Intelligenz und
der Genmanipulation haben es der Menschheit ermdglicht, mit

Maschinen zu verschmelzen. Eine neue Spezies ist geboren. Der PSX-Design-Gehduse Pro Shock Arcade Joystick '
Spieler schlipft in die Rolle von John Franks, einem Polizisten, der im (verschiedene Farben) » von Elene
Untergrund arbeitet und den Tod eines Kollegen aufkléren méchte. 49,99 DM our 69,99 DM
Im Laufe seiner Ermittlungen wird er in einen Spionagefall verwickelt. nicht fiir

emner =rmi ‘ ‘ . SCPH-1002 - __A(vecschiedene Farben)
Franks wird spater immer mehr mit der Frage konfrontiert, ob die i Bble-Fonktion

~ Memory-Cards (unkomprimiert):

1 MB (15 Blocks) 9,99 DM
2 MB (30 Blocks) 19,99 DM
4 MB (60 Blocks) 29,99 DM

Game-Buster

deluxe 89,99 DM
Schummelmodul mit
Code-Selbstfinder

= >

neuen Technologien die Menschheit letztlich scheitern lassen werden.
Too Human, das komplett in 3D gehalten ist, soll insgesamt 15
Welten und iber 60 Minuten Full Motion Video-Material beinhalten
und deshalb auf vier CDs ausgeliefert werden. Gerade dem umfang-

reichen Waffenarsenal soll mit unterschiedlichen Zielvorrichtungen

und Munitionstypen ein sehr hoher Stellenwert eingerdumt werden.

Memory-Cards
(mit LCD-Displays)
24 MB (360 Blocks)

TEL

Sein spielerisches Erbe kann Silicon Knights jedoch nicht leugnen.
Wie in Blood Omen Legacy of Kain ist es auch in Too Human még-
lich, seinen Charakter aufzubessern. Franks wird mit mechanischen

Proth [ tark e
rc; F?sin immer starker 40 MB (600 Blocks)
un InKer. : 44,99 DM

Blaze Erazer
west w oot ¥°  mit Rockschiag

Too Human ist vollstan-
dig in 3D gehalten, stre-
amt die einzelnen
Welten von CD und lauft

Pistole mit Biickschl

-] = N O

Blaze Pro carrg Case Tasche fiir PSX +Zubehﬂr 79,99 DM

in Hires mit 30 fps ab.
55,99 DM =
;’;mg;";':"h"am MB Scorpion/Panther
Netzteilund Fubpedal jald.GunCon-Kabel " 3 90 oM T
89,99DM 54,99 DM :
MB Dual-Shock-Controller mit Rumble 29,99 DM
lnfrarot—tontroller 2 Pads 1 Empfianger 69,99 DM
- RGB-Kabel e 8,99 DM 4
RGB-Kabel + AudioanschluB (mit Lightgunanschiug) 10,99 DM
Pad-Verldngerung Dualshock-tauglich 7,99 DM 0
Link-Kabel 9,99 DM
RF-Unit Antennenanschios  19,99DM | 4
MB Multi Player / 'I'ap ..4.Spieler-Adapter - 49,99 DM
PSX-Mouse 29,99 DM 1
V-Memory 1000 72 Memory-Cards in einer 89,99 DM
SpaceStation ~ TV-Unterschub fir PSX 44,99 DM 7

Mo-Fr 10 00—20 00 U|'I' Sa l(l 00-16 Ill] tﬂr Persﬁnﬂche Bestellannalune
Lieferung nur gegen Nachnahme + Versand oder Vorkasse. Bei
Annahmeverweigerung stellen wir die uns entstandenen Kosten in

- o ——— — — ———— S S e o i  — T ——— o ———— i " —— T ————— o ——— T ———— i — £t

Rechnung. Kein Ladenverkauf nur Versand! %
Handleranfragen erwiinscht - Fax 02171 - 404173 = .
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Redaktion play PLAYSTATION
Play Mail
Max-Planck-Str. 13
97204 Hachberg

® diesbeziglich ein
paar Fragen stellen:
1. Welche Spiele
unterstitzen die
Light Gun?
2. Wann kommt Age of Empi-
res heraus?
3. Wird es Anno 1602 fir die
PlayStation geben?
Tschif Philipp

4 Hi play PLAYSTATION,
% Ich finde Eure Zeitschrift ein-
Q SETMAILY fach spitze und wollte Euch

0
v _

1»

—
16 | .

L

=% | 1. An Stelle einer Liste
der Light Gun- kompu-
tiblen Spiele sollten wir
wohl eher eine Liste der Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdende ~ Schriften  (BP{S)
abdrucken, denn nahezu alle Light Gun
Shooter sind indiziert. Eine Handvoll Aus-
nahmen gibt es aber doch: Rebel Assault,
Point Blank 1 & 2, Elemental Gearbolt,
Crypt Killer. Grundsatzlich empfiehlt es sich,
einen genaven Blick auf die Riickseite der
Spieleschachtel zu werfen. Das Symbol
«Optional Controller SLEH-00007“ bedeu-
tet, daB das entsprechende Spiel kompatibel
zu Namcos G-con 45 Lichtpistole ist.
2. Psygnosis sicherte sich zwar auf der letzt-
jahrigen E3 Show die Publishingrechte an
den PlayStation-Konvertierungen von Age
of Empires, Motocross Madness und Urban
Assault, letztlich wurde jedoch bis heute kei-
ner der drei Titel von Psygnosis veréffent-
licht. Es bleibt abzuwarten, ob der am 12.
Mai zwischen Konami und Microsoft einge-
gangenen Lizenzvereinbarung mehr Erfolg
beschienen ist. Als Teil des Deals erhdlt Ko-
nami jedenfalls die Option, ,einige ausge-
wiahlte Microsoft-Spiele fir Konsolen, dar-
unter PlayStation, Sega Dreamcast und
Nintendo 64” zu verdffentlichen. Welche
Titel unter diese Vereinbarung fallen, wurde
noch nicht bekanntgegeben.
3. Sunflowers beabsichtigt zwar, ihr Action-
RPG TechnoMage auch fir die PlayStation
umzusetzen, weitere Pline werden jedoch
erst einmal von den Verkaufszahlen dieses
Titels abha@ngig gemacht.

T0: MAIL

P L A YRV

...oder macht Faxen unter der Nummer: 09 31%23
...oder via Elektropost: mailus@playplaystation.com™

W

% I Hallo play PLAYSTATION-Team,
e ich habe schon seit sehr langer

Zeit Probleme mit dem meiner
Meinung nach follen Spiel MDK. Ich kann
doch das Spiel nicht einen Monat lang unun-
terbrochen laufen lassen, weil ich nicht auf
Memory Card speichern kann. Bitte um Hilfe
beziiglich der PaBwérter aller Level, wenn Ihr
sie habt.
Vielen Dank fiir die Bemiihungen
Uwe Krich

@' An dieser Stelle mochten wir
o, mm’ noch einmal auf unsere Hotline

. verweisen, die lhr jeden Dienstag
von 18 Uhr bis 21 Uhr unter der Telefon-
nummer 0931/4069170 erreichen konnt.
Unsere Hotline-Jungs Bastian und Markus
verfigen iber eine umfangreiche Daten-
bank, die zwar nicht allen, aber doch eini-
gen Lesern bei Cheats weiterhelfen sollte.
Aus Zeitgrinden konnen wir wirklich nicht
jeden Brief, jedes Fax und jede E-Mail

-, beantworten, aber wer uns einen frankier-

ten Rickumschlag schickt, dem versuchen
wir auf jeden Fall zu helfen.

Zu MDK trotzdem ganz kurz:

Pausiere das Spiel und gib die Cheat Codes
wie unten beschrieben ein:
Levelanwahl im Hauptmenii
L1+L2+R1+R2, Dreieck, Oben,
Kreis, Rechts

Cheat Codes einschalten

Unten, L1, Oben, Quadrat
Unverwundbarkeit

Kreis, Dreieck, Dreieck, Kreis, Rechts, Oben,
Links, L1, Quadrat
Gegner ausschalten
Oben, Quadrat, L1,
Quadrat

% Hallo Leute,
ooy M““l ich habe an Euch ein paar Fragen,
ohne daf3 ich mein Fax unbedingt

in Eurer ndchsten Ausgabe lesen will. Ich
habe meine PlayStation jetzt schon seit gut
drei Jahren. Im letzten Jahr habe ich schon
gemerkt, wie der PC die PlayStation in
Sachen Grafik immer mehr verdréangt. Die
Grafik bei der PSX ist einfach schon total ver-
altet. Wie seht lhr das2 Denkt Ihr nicht genau

Dreieck,

Links, L1, Quadrat,

A

&~

das gleiche wie ich? Ich meine, abstreiten
kann man das ja nicht. Warum, denkt lhr,
spielen die Leute immer noch mit der PlaySta-
tion? Was macht |hr eigentlich, wenn die
PlayStation wirklich keiner mehr haben will2
Seid lhr dann arbeitslos? :-)

Also macht’s gut. Griifie
Andi
Natirlich ist die PlayStation 1 in
o technischer Hinsicht gesehen
. langst  Uberholt.  SchlieBlich

stammt die Hardware auch aus dem Jahre
1994. Aber was nach wie vor fiir die kleine
graue Kiste spricht, sind der konkurrenzlos
niedrige Preis - vielleicht féllt der Verkaufs-
preis zur IFA sogar auf 199 DM, wer weil3?
- und das riesige Softwareangebot - bis
Ende Dezember ‘98 sind in Europa 574 Titel
erschienen, in den Vereinigten Staaten 594
und in Japan 1.822 Spiele und ein Ende ist
noch nicht abzusehen. Mit Dino Crisis, Resi-
dent Evil 3 Nemesis, Final Fantasy VIII, Die
Hard Trilogy 2, Tomb Raider IV, Gran Turis-
mo 2, Parasite Eve 2, Shadow Man,
wip3out oder Tomorrow Never Dies befin-
den sich allein fir dieses Weihnachtsge-
schéft etliche neve Kracher in der Pipeline.
AuBerdem gilt fiir die PlayStation: Einschal-
ten und losspielen! Und wem dies alles nicht
reicht, der wartet bereits jetzt auf die neue,
abwaértskompatible PlayStation 2, die im
Herbst ndchsten Jahres in Europa auf den
Markt kommen und laut SCEI eine bis um
den Faktor 3 hdhere Performance als ein
Pentium Il 500 MHz bieten soll. Und was
machen wir eigentlich, wenn die PlayStation
wirklich keiner mehr haben will? Die play
PLAYSTATION 2 natirlich:-)

Hi play-Redaktion!

Ich lese Ever Mag schon sehr lan-
ge und muf3 feststellen, daf3 es das
beste ist, auch wenn keine Demo-CD enthal-
ten ist. Ich hétte aber da noch zwei Fragen.
1. Ich suche schon seit langem das Tennis-
spiel Sampras Extreme Tennis, aber da es im
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Nacht vor DruckunterlagenschluB entstan-
den ist, in der wir schon hoffnungslos iiber-
midet waren. Trotzdem vielen Dank fiir das

Lob.

% Hi play-Team!
: Ever Heft finde ich super. Seit
E ul

Sskisd kirzem habe ich es sogar im Abo.

Dennoch habe ich einen Verbesserungsvor-
schlag. In einem Konkurrenzmagazin (Play-
Station Games) befindet sich eine Seite,
ziemlich weit hinten, auf der steht, was fir
Spiele in den néchsten drei Monaten kom-
men sollen. Das ist sehr ibersichtlich! Ich f&n-
de es super, wenn
lhr  das auch
machen  kénntet.
Dann noch eine
Bittel Konnt ihr B
eine Kompletils- %
sung von Syphon M
Filter abdrucken? §
Das wire eben-
falls super! Also schon im voraus danke
Denis Treiber, per E-mail

Eij: Was eine Liste der aktuellen
: Erscheinungstermine betrifft,
T0: MauI : o

geloben wir zur nachsten Ausga-
be Besserung. Eine Komplettdsung von
Syphon Filter solltest Du ebenfalls in der

nachsten play finden. SchlieBlich ist das

Die na

glgg TATION

erscheint

> am £5.8.

Anzeigen-
schiul3

fiir pla
i EqAYS TATION 10/99 ist

» am 02.9.

Spiel am 9. Juli wider Erwarten auch in
Deutschland erschienen, wenn auch nur in
einer einmaligen Auslieferung.

< Hi play-Team

Ohne lange Umschweife komme
ich gleich zu meinen Anliegen. Ich
frage mich, ob Sony jetzt total verbldet ist!
Damit meine ich deren neues 9000-Modell
der PlayStation. Irgendwann Mitte Juni ver-
abschiedete sich meine alte PSX, daraufhin
bestellte ich mir eine neue (also das 9000er-
Modell). Ende Juni erhielt ich sie dann und
muBBte entsetzt feststellen, daB sie keinen Pa-
rallel-Port mehr besitzt. Damit war meine
gesamte  Schummelmodul-Sammlung  (vier
Module) hinféllig. Was bezweckt Sony
eigentlich damit? Hat Sony eigentlich einmal
dariiber nachgedacht, was dies fiir- Schum-
melmodul-Firmen bedeutet? Warum habt Ihr
eigentlich nicht dariber berichtet? Habt Ihr
da was ibersehen?

Nun zu meinem zweiten Anliegen. Nintendo
will doch ihre neue Konsole mit 400 MHz
takten und Sonys PS2 luft nur mit 300MHz2
Waire es da nicht noch méglich, eine schnel-
lere CPU zu entwickeln oder zwei 300 MHz
parallel zu takten, um so auf 600MHz zu
kommen? Der Preis wiéire mir eigentlich egcﬂ,
Hauptsache die PS2 ist in Sachen Qualitét
endlich besser als Nintendos neue Konsole -
das wird némlich ein harter Konkur-

GET MAIL

ichste

Ankauf von Spielen undi(onsohn

U

rent.Wenn Sony da hinterherhinkt, dann fin-
det die PS2 vielleicht kaum Beachtung!

Ciao

Eurer Abonnent Michael, per E-mail

=f | Seit der ersten Juniwoche liefert
m!_";‘;“_ Sony Computer Entertainment
Europe eine neue Baureihe
(SCPH-9002C) der PlayStation an den Han-
del aus, bei welcher der Parallelport weg-
gelassen wurde, um den Anbietern von
Raubkopierermodulen das Leben schwer zu
machen. Sicherlich eine sinnvolle Entschei-
dung, die potentiellen Kaufer eines Xploder
Pro- oder Gamebuster Deluxe-Schummelm-
oduls schauen hingegen in die Réhre. Sony
selbst hat in der Vergangenheit aber nie ein
offizielles Peripherieprodukt fiir den Paral-
lelport angeboten. Wer nicht auf ein Schum-
melmodul verzichten méchte, kommt um
einen Umbau leider nicht herum.
DaB die PlayStation 2 kaum Beachtung fin-
den wird, mochten wir bezweifeln. Nicht
allein die technischen Daten einer neuen
Hardware entscheiden iber den Verkaufser-
folg, sondern auch die Preisgestaltung, das
Marketing, der Vertrieb und die Unterstit-
zung durch Third Party-lizenznehmer. DaB
Sony in der Vergangenheit kaum Fehler
begangen hat, beweist wohl der iberwailti-
gende Erfolg der PlayStation 1.

Warum mehr zahlen?
Handleranfragen erwiinscht
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play PlAYﬁMIOﬁfEéBcom ‘
-ind Virgin-prasentieren exklusiv aus Japan...

Unglaubliche Hochhduserschiuchten, Handys so groB wir Streichholzschachteln und massenhaft roher Fisch sind
nur einige der ,Features* der japanischen Metropolen Tokio und 0saka, die fiir einen gewdhnlichen Mitteleuropier
unweigerlich zum Kulturschock fiihren. Play machte sich auf den Weg in das Land der aufgehenden Sonne, um
erstmals in der Geschichte eines PlayStation Magazins die heiligen Hallen der Capcom Studios zu hesuchen.
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Nein, das ist kein Spielwarenhandel,
sondern ein Biiro

Welche kommenden Hits werden
sich wohl in den Systemen der

" Capcom gehért mit Sicherheit zum
Entwickler verhergen.

Irgestein der Videospielindustrie. Das
nternehmen wurde 1979 in Japan
‘gegrindet und produzierte schon
“damals die ersten Miinzautomaten. In
“hunmehr 20 Jahren seines Bestehens
chenkten uns die emsigen Entwickler
zahlreichen Meilensteinen der
lideospielgeschichte. Man denke nur
das legenddre Ghouls'n Ghosts oder
genialen Mega Man Titel zu NES-

ten. Hauptzugpferd ist und bleibt
llerdings das Street Fighter Franchise.
aum ein anderer Titel kann eine derar-
ge Masse an Sequels und Klone vor-
isen. Seit dem ersten Sireet Fighter
87 entzindete sich formlich das
fem Up Genre. Als dann im Jahr
991 schlieBlich Street Fighter Il die
“Konsolenwelt schockte, war die darauf
= folgende Flut an
Prigelspielen fast nicht zu

stoppen. Allein im Bereich

der 16-Bit Konsolen ver-

kauften sich insgesamt sie-

ben Millionen Module des

Superhits. Daf} dieses Spielprinzip auch
heute unangefochten ist, zeigt sich an
der immer noch grenzenlosen Popu-
laritét der Street Fighter Titel in all ihren
Facetten. 1987 war ibrigens auch das
Geburtsjahr von Mega Man, der auch
liebevoll ,Blue Bomber” getauft wurde.
Der kleine Kerl hat es immerhin bis zur
eigenen Cartoon Serie geschafft.

Ein weiterer grofer Meilenstein in
der Geschichte Capcoms war selbstre-
dend der Einstieg in den ,Survival
Horror”. Resident Evil zog Millionen
Spieler in seinen Bann. Die Kombi-
nation aus packender Story, gerender-
ten Backgrounds und Polygon-
Schauspielern eroberte weltweit die
Verkautscharts. Der hierzulande indi-
zierte Nachfolger schaffte es zwei Tage
nach Erscheinen in den USA mehr als
380000 Einheiten abzusetzen. Wah-
renddessen hat sich die Serie weltweit
mehr als 4,5 Millionen Mal verkauft und
ein Ende ist nicht Sicht, da der dritte Teil
bereits in den Startléchern steht.
Allerdings sollte man auch erwdhnen,
dal} es bereits vor Resident Evil im PC
Bereich dhnliche Spiele gab, wie bei-
spielsweise Alone in the Dark oder
Cruise for a Corpse; denn Capcom
zieht sich allzugern den Stiefel an, die-
ses Genre erfunden zu haben.

Capcom-Auflenstellen findet man
mittlerweile auf der ganzen Welt. Der
Hauptsitz des Unternehmens liegt aller-
dings in Osaka. Umgeben von einem
dichten Schilderwald bohren sich im
Grof3stadtdschungel zwei Hochhéuser




Taihara Tuzioda arbeitet bereits an
der englischen Lokalisierung.

aus dem Asphalt. Trotz des relativ reg-
nerischen Tages erkennt man sofort das
Capcom-logo an der Eingangstir.
Wahrend ein Gebdude strikt der
Verwaltung gewidmet ist, findet man
etwas schrdg versetzt das eigentliche
Objekt der Begierde. Anmutig blicken
wir auf ein mit schwarzem Marmor ver-
ziertes Bauwerk - Capcoms Research &
Development Abteilung. Hinter diesen
Waénden entstanden fast alle grof3en
Hits der renommierten Company.

Nach einigen harschen Sicherheits-
kontrollen wurde es uns erlaubt, in
Begleitung zweier Wachménner einen
Blick in das Herz des Lowen zu werfen.
Wie in einem Labyrinth verzweigen sich
Dutzende von Géngen auf Uber 20
Stockwerken. Begleitet von Tadamasa
Yamaguchi, dem Leiter der internationa-
len Kommunikation kénnen wir wohl als
erstes deutsches PlayStation Magazin
einen exklusiven Blick in die streng
geheimen Gefilde der Entwickler wer-
fen. In einem groflen hallenghnlichen
Raum tummeln sich streng aneinander-
gereihte Arbeitsplétze, an denen emsig
an neuen Games gewerkelt wird. Mit
Adleraugen konnten wir Resident Evil 3,
Breath of Fire 4 oder auch ein neues
Mega Man ausmachen. Ein grofler
Vorteil von Capcoms R&D
ist die véllige Unab- -ﬁ
héngigkeit von externen [ A3
Studios, da im Inneren des
Komplexes von Motion-
Capture-Technik ber hoch-
geziichtete SGIs bis hin zu
eigenen Grafik- und Ton-
studios alles vorhanden ist -
eine HighTech-Spielefabrik
eben.

Trotz des japanischen

Release von Dino Crisis
macht das Team noch kei-
nen Urlaub, da im
Anschlu3 sofort mit der
Lokalisierung  der  US
Version begonnen wurde.

Danach warten dann die europdisch
Umsetzungen. Wie man spéter a

dem Interview mit Mikami san entneh= 2%

men kann, wurde die ,westliche

Version von Dino Crisis etwas actionld
stiger gestaltet, was noch mit zusatzl

chem Programmieraufwand verbunde

ist. Die Mentalitét der Japaner ist be
der Arbeit zwar etwas gewshnungsbe
dirftig, aber eigentlich nur zu bewun-
dern. Im Grunde wird sechs Tage lang
gearbeitet, gefeiert wird unter der
Woche und am siebten Tag durchge-
schlafen. Das Ergebnis kann sich sehen
lassen.

71T e p—

| In der ,Electric Town”
Akihabara wurde Dino Crisis
| sehnsiichtig erwartet.
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Reginas Gesundheitsstatus liBt sich an ihrer
Korperhaltung ablesen.

energische Kommandant Gale, den-
noch die Gegend nach dem verscholle-
nem Professor abzusuchen und das
gesteckte Missionsziel zu erfillen.

Der Spieler Gbernimmt hierbei die
Rolle von Regina, deren reizvolle Aus-
strahlung nur noch von den wilden
roten Haaren ibertroffen wird. Von
dem zahmen Aussehen sollte man sich
allerdings nicht téuschen lassen - Re-
gina ist ein knallharter Soldat. Zu
Beginn nur mit einer Pistole ausgeristet,
versucht man zundchst die Stromver-
sorgung  wiederherzustellen.  Die
Steverung funktioniert im Prinzip & la
Resident Evil, d.h. man bewegt die

.....kunurnun diesem mit Hilfe einer Lasersperre
schnell Einhalt gebieten.

Spielfigur per Steuerkreuz und verfigt
Uber ein Inventory, in dem verschiedene
Gegenstinde aufbewahrt werden. Fiir
Dino Crisis lieB man sich jedoch noch
etwas mehr einfallen und polierte beide
Komponenten deutlich auf. Regina vol
fihrt jetzt per Druck auf den R2-Tash
eine prompte 180° Drehung, die beson
ders bei gefdhrlichen Verfolgung
jagden notwendig ist, aber auch im all=

gemeinen den Spielablauf komfortabler®

gestaltet. R1 nimmt die aktivierte Waffe'
in den Anschlag, welche mit dem

Quadrat-Button abgefevert wird. Bei

gehaltenem X-Button legt die Lady ein
flottere Gangart ein und die Kreis-Taste
dient zum Aktivieren und Bestdtige

aller Mechanismen. Das groBngige.-.-

Inventory taucht nach dem Befcitigen
des Dreiecks auf. Vorbei sind die Zeiten

in denen die Anzahl der mitgefihrten %

Gegensténde auf acht oder sechs™
beschrénkt war. Uber 20 ltems kann de

t

eigene Charakter mit sich fihren, die'..l-‘
mittels praktischer Menis verwaltet wer- %

den. Hier werden Objekte mit anderen 8
kombiniert oder einfach nach etwaigen™
Hinweisen abgesucht. Wem der Platz
dennoch nicht reichen sollte, kann &hn
lich den Truhen der Zombie-Vorlage
bestimmte Gegenstinde in Wandkdste
ablegen und an anderer Stelle wieder
aufnehmen. Ein neues Feature hierbei

sind die unterschiedlichen Farbco- %
. s . g
dierungen der Késten; denn nur was in' #

einem roten Behdlter zuriickgelassen™
wurde, kann auch in einem solchen auf-%
genommen werden. Auflerdem findef:
man in ihnen eine Art Notration in Fo
diverser Medikits oder Munition vor. |
diesem Zusammenhang sollte man auch™
erwéhnen, daf3 Regina Uber keine ein=#
deutige Gesundheitsanzeige verfigh
Der Spieler mu3 rein aus der Gesfile
(z.B. Humpeln) erkennen, wenn
Heldin einen Energieschub bendti
Regina zieht nach harten Fights

eine Blutspur Uber den Boden.
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Raptor-Wrestling.
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Spannung pur: Man filhlt sich regelrecht von draufien beobachet.
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Die Natur kennt kein

ADBAN RIS

Die Cllurier sind um siniges' detaillerter gestaltet,
als in Resident Evil.

[ iai;y-l}inos sind allein ungefihrlich - im Rudel allerdings sehr nervig.

N
.)‘\-1"’
5, Die 3D-Umgebung hat beinui!e Renderqualitit.
Im Laufe des Spiels findet unsere
Soldnerin allerlei Tinkturen und andere
Flissigkeiten, die unter der Mix-Option

je nach Grad der Dosierung zu t5dli-
chen Giftpfeilen gebraut werden kén-
nen oder nur der Betdubung dienen.
Des weiteren findet sich noch eine
Kartenfunktion in den Menis, die jedes
neu erkundete Gebiet automatisch mit-
zeichnet bzw. komplett anzeigt, falls man
einen Ubersichtsplan gefunden hat.

Brandneu ist die gesamte Optik des
neuen ,Survival-Horror”-Games. Statt
alle Hintergrinde als vorgefertigtes
Renderbild darzustellen, entschlof3 man
sich, eine komplette 3D-Umgebung zu
schaffen, die sich in ihrer optischen
Gestaltung keineswegs verstecken muf3.
In akribischer Kleinarbeit wurde eine
authentische Polygonwelt aufgebaut,
die selbst mit kleinen Finessen, wie bei-
spielsweise vom Licht angelockte
Fliegen, die hektisch um eine Glishbirne
schwirren, aufwarten kann. Mit Hilfe
dieser Technik ist es nun ebenfalls mdg-
lich, die Kameraeinstellungen sehr viel
dramatischer darzustellen. In vielen
Szenen verfolgt das Blickfeld des
Spielers den eigenen Charakter aus
spannenden Perspektiven, die eine
geradezu panische Atmosphére verur-
sachen. Obgleich mittels der 3D-Engine
jetzt ein frei drehbares Szenario kreiert
wurde, setzen ca. 60 % der Ein-
stellungen immer noch auf die bewéhr-
te Resident Evil Optik, um auf diese
Weise eine bessere Atmosphdre zu
erzeugen.

| Regina mufl die richtige Gasmischung finden, um
' | dem Wissenschaftler das Leben zu retten.

S p .A i ‘ I' ' ;,‘?“:’
Sokoban im Lagerhaus: Regina mufl sic
Weg freischieben.

In Anbetracht des Detailreichtums
mancher Réume kann man nur noch
staunen. Ohne Zucken, Blitzer oder son-
stige technische Schwierigkeiten stellt
die Grafikengine mishelos verschieden-
ste Architekturen dar. Ein besonderes
Augenmerk gilt ebenso den Poly-
gonmodellen aller menschlicher Be-
feiligten. Dank geschickt gezeichneter
Texturen und hoheren Polygonzahlen
sehen die Figuren um einiges plasti-
scher aus als ihre Zombiejager-
Pendants. Selbst die Gesichtskonturen
sind deutlich zu erkennen.

Mit permanter Angst im Riicken ver-
sucht man nun also, den vermif3ten Dr.
Kirk zu lokalisieren, falls er nicht schon
lange tot ist, um im Anschluf3 irgendwie
wieder diese Insel verlassen zu kénnen.
Eine Mission, die sich nach einiger Zeit
schon fast als unméglich erweist; denn
die Gefahr lavert hinter jeder Ecke.
Bereits aus einiger Entfernung hért man
das teuflische Gluckern der Raptoren,
die den Hauptanteil der eigentlichen
Gegner ausmachen. Spétestens nach
der ersten Stunde wiinscht man sich
geradezu die debil umherwandelnden
Toten aus Raccoon City als Ziel; denn
die gefdhrlichen Dinos wurden mit einer
erstaunlichen kiinstlichen Intelligenz aus-
gestattet. Hat man beispielsweise den
heiflen Atem eines Verfolgers im Ricken
und kann sich gerade noch zur néch-
sten Tur retten, sollte Regina keinesfalls
zu frih verschnaufen, da die Killer-
Raptoren auch vor diesem Hindernis
nicht halt machen. Mihelos brechen sie
durch Tiren und kesseln ihre Beute in
einem engen Zimmer ein. Manchmal
sogar zu zweit. Die darauffolgende
Konfrontation ist alles andere als spafig.



Man erkennt hier besonders die schonen Lichteffekte. -

Kampfsituationen entwickeln sich zu ner-
venaufreibenden Gefechten bis zum Tod,
denn die gerissenen Biester wissen nicht
nur mit ihrem Maul umzugehen. Regina
wird angesprungen, umgerannt, mit
dem Schwanz geschlagen oder einfach
in den Arm gebissen. Bei sehr harschen
Attacken kann es sogar passieren, daf3
unsere Heldin ihre Waffe aus den
Hénden geschlagen bekommt. Dann
heifit es, schnell handeln und das
begehrte SchieBeisen wieder einsam-
meln, bevor die gnadenlosen Jager
erneut angreifen. Munition fir die unter-
schiedlichen Waffentypen, die von einer
Pistole iiber eine Schrofflinte oder einen
Granatwerfer reichen, ist zwar reichlich
vorhanden, aber niemals genug, um
auch wirklich allen Reptilien den
Garaus zu machen. Deshalb sind sehr
viel Taktik und Schnelligkeit gefragt.
Innerhalb der Génge findet man bei-
spielsweise Lasersperren, die sich per
Knopfdruck aktivieren lassen. Heif3er
Dampf, der aus  manchen
Liftungsschachten tritt, vertreibt sie
ebenfalls. Es entwickelt sich mit der Zeit
eine Art strategisches Katz- und Maus-
Spiel, das man jedoch auf keinen Fall
verlieren sollte.

Natirlich treibt sich noch allerlei
anderes Getier in Capcoms Jurassic
Park herum. Flugsaurier greifen Regina
abrupt von oben an oder schleppen sie
gar hoch in die Luft. Diese Szenen lau-
fen. meist interaktiv ab und sind mit

Die iméllign!e Kamerafishrung sorgt stets fiir den
optimalen Blickwinkel.

einem ,Danger”-Zeichen markiert. In®
solchen Situationen gilt es dann sehr®
schnell das Steuerkreuz hektisch nach®
links und rechts zu bewegen und auf die &

Buttons zu héammern, bevor man zu viel
Schaden davontragt. Alle Saurier sind
erstaunlich gut animiert und iberzeu-
gend in Szene gesetzt. Selten konn
man eine solche Perfektion in eing
Polygonmodell erkennen. Besonders det
T-Rex mit seinen atemberaubendk
Auftritten laBt einem férmlich das Blutin
den Adern gefrieren. ¢
Man merkt dem Titel einfach ga
klar seinen Designer und Produzent
an. Mikami setzt zwar auf dieselb
Elemente wie in seinen Horr
Adventures, fihrt seine Ideen jedo
konsequent fort und présentiert uns ¢
Resident Evil der neuen Generatio
Besonders die Gliederung der Story g
féllt, da der Protagonist an einig
Stellen selbst gefragt ist, welche Art d
Taktik er verfolgen méchte. Hort Regi
nun auf Gale und setzt die Suche na
Kirk fort oder verfolgt man mit Rick

Notsignal von auBBerhalb des Gebdudes:

USW.

Erfrischend neu présentieren sich d
zahlreichen Puzzles und Rétsel, die sich
bei weitem nicht auf simples ,Bring
Schlissel von A nach B” beschrédn
Kleine Denksportaufgaben und
Portion Logik sind gefragt, wenn
die vielschichtigen Aufgaben bew:

gen will, die wohl Dino Crisis in®

Kombination mit der neven 3D-Engi

am meisten'von Resident Evil unterschei=

den. Es wirkt einfach deutlich adventt
relastiger.

Die Lokalisierung von Dino Crisi
bereits in vollem Gange und wenn al
gut geht, kénnen wir im Oktober n
dem Angriff der bissigen Monster r
nen. Sehr witzig war eine Bemer
von Reginas Teamkamerad Rick: |
komme mir vor, wie in diesem ei
Film...“. Tja, so ganz kann man
Existenz dieser brillanten Vorlage
nicht leugnen.

|~
Nein, dieser Tote bleibt ausnohmsweise liegen und will auch nicht Reginas >
Gehirn essen. "
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Was war lhr erster Job in der
Spieleindusirie?

Ich kam 1990 als Spieldesigner zu
Capcom. Seit den letzten drei Jahren
bin ich als Produzent tétig. Meine ersten
. Spiele waren das Super Nintendo
~ Aladdin, Goof Troop und danach
; sehheﬁhch die Resident Evil Serie.

‘Speziell in Deutschland gibt es fast
- keine manifestierfen Industriezweige,

" in denen man als Videospieldesigner
ausgebildet werden kdnnte. Wie ist die
Situation in Japan?

- Es ist miﬂ]erwe”e sehr schwer gewor-
den, bei den groflen Herstellern unter-
zukommen, da sehr viel Grundwissen
" und Erfahrung verlangt werden. Anfang
der Neunziger leckte man sich dlle
inger nach Leuten, die wenigstens
" schon einmal einen Hauch Ahnung von
= Videospielen mitbrachten. Es zdhlten
" Enthusiasmus und Forscherdrang.

Wie kam es zur Idee von Dino Crisis?
. Ein Mitarbeiter von Capcom hatte die
~ Idee zu einem Szenario einer einsamen
& Insel, auf der man gestrandet ist. Viele
. Schlangen und Gorillas sollten den
L Helden die Flucht von der Insel erschwe-
“ren. Dann kam man von Gorillas und
.anderen gewdhnlichen Raubtieren ab
und ersetzte diese durch Dinosaurier.
Auf dieser Basis kreierte man dann die
Storyline.

Wird das Spiel genauso blutig wie
Resident Evil werden?

Nicht ganz so thrashig, sondern sehr
viel realistischer und panischer. Der
Spieler wird eher durch das Gberra-
schende Auftauchen neuer Reptilien, als
durch das Schlurfen umherwandelnder

" Zombies geschockt.
Wie lange habt Ihr an diesem Spiel

AucgusT

2 Jahre und sieben Monate. Insgesamt
arbeiteten 35 Leute an diesem Projekt.

- In welchen Umgebungen werden sich
die Spieler wiederfinden?

& Ich m&chte natirlich nicht so viel vor-

.~ wegnehmen. Es beginnt jedoch in einer

Art militérischem Labor.

Aus wievielen Polygonen setzt sich
der T-Rex zusammen?

Das Ungetiim setzt sich aus tber 500
Polygonen zusammen. Wir benutzten
aufBerdem zwei volle Pages an Texturen.

Bewegen sich die Modelle nach ihren
Originalvorbildern?

Wir wuBten natiirlich nicht wie schnell
oder welche Bewegungen diese Tiere
ausfihrten, so daf3 man kaum von ,ori-
ginalgetreu” sprechen kann. Allein
unsere Phantasie und viele Stunden vor
dem Fernseher erweckten die Dinos
zum Leben.

Wie kam die Al der Biester zustande?

Es gestaltete sich GufBerst schwierig,
eine zufriedenstellende  kiinstliche
Intelligenz zu entwickeln. Mr. Ochiro

Mikami keineswegs alige
uns in einem Io

ﬁker

_nuhm sich im besonderen der Raptoren

an. In monatelanger Arbeit studierte er
hunderte von Raubtierfilmen oder ande-
ren themenverwandten Sendungen. Auf
dieser Basis programmierte er einen
sehenswerten virtuellen Killerinstinkt.

Kénnen die Dinosaurier das eigene
Blut sehen oder riechen?

Ungliicklicherweise nicht. Wir ver-
suchten uns zwar an dieser
Komponente, hétten aber Unmengen an
wertvollen Ressourcen bendtigt, um
diese Ideen zu realisieren.

Konnen wir i neuen oder
besonderen technischen Highlights in
Dino Crisis bewundern?

Wir sind besonders stolz auf die
Gelenke (Joints) der unterschiedlichen
Saurier. Es kostete sehr viel Zeit, die
Polygone so zu optimieren, daf3 so gut
wie keine Grafikfehler, sprich Uberlap-

 Version geben?

Trotz seines ¢ rolle Erfb ges wirkte der svmnﬁlﬁ‘
ohegnuder arrogant, sonter
Gesprich Rede und R

der Lage sind, dynami-
sche Einstellungen zu
gestalten, wie man sie
aus dem Kino kennt.

Wird es Unterschiede
zu der europdischen
und amerikanischen

Wir werden noch mehr
Dinosaurier und Muni-
tion im Spiel plazieren
und den Schwierig-
keitsgrad ein  wenig
anheben.

Gibt es einen besonde-
ren Grund dafir?

Im amerikanischen und
europdischen Beta-Test
verlangte man explizit
nach mehr Kémpfen mit
den Sauriern. Der westli-

3 |

'd

Wir miissen lernen, interessantere sniele
7u kreieren, die vor allem von ilrem
Gamenplay leben - nicht von der Optik.

pen oder Ausblendungen, zu sehen
waren. Die Verbindungen sind sehr sau-
ber, und der Zuschaver wird der
Eindruck einer echten Haut vermittelt.

Wieviele Waffen finden wir im Spiel?

In der Hauptsache drei unterschiedli-
che Arten. Handwaffen, Granaten und
Gewehre, die allesamt mit vielen
Upgrades und  unterschiedlicher
Munition versehen werden kénnen.

Dino Crisis hat ein &hnliches
Ambiente wie Resident Evil. Wird es
Verbindungen zwischen den beiden
Geschichten geben?

Die Geschichten sind komplett eigen-
stindig. Wir haben neue Charaktere,
die zwar auch einer Spezialeinheit
angehdren, aber in ihrer Rolle viel aus-
geprégter sind. Die Puzzles und Rétsel
sind sehr viel anspruchsvoller und viel-
schichtiger geworden. Es ist hier nicht so
einfach wie in Resident Evil,
einen bestimmten Gegen-
stand an einer Stelle zu ver-
wenden. In Dino Crisis muf3
man genau Uberlegen, was
man sucht und wie man es
benutzt.

Welche Fakioren kreierten
diese panische Atmosphdre?

Anstatt wie in Resident Evil
langsame Themen zu verwen-
den, setzten wir hier auf
schnelle treibende Rhythmen,
die das hekfische Geschehen
untermalen. Hinzu kommen
die verbesserten Kamera-
einstellungen, da wir nun
dank des 3D-Environments in

che Geschmack tendiert einfach mehr in
diese Richtung, weshalb wir Dino Crisis
jedoch nicht in eine Ballerorgie verwan-
deln werden. Wir sprechen hier iber
feine Nuancen.

Finden sich neben der brandneuen
3D-Engine noch mehr Verbesserungen
im Spiel - verglichen mit Resident Evil?

Der Spieler hat eine Vielzahl an
Gegenstinden, die nun flexibler mitein-
ander kombiniert werden kénnen. So
kann man sich Super-Munition oder
starke Gesundheitspillen selbst zusam-
menbaven. Auflerdem sind die
Charaktere plastischer modelliert wor-
den. Man kann das besonders im
Gesicht erkennen.

Habt Ihr bei den Animationen mit
Motion-Capiuring gearbeitet?

Nur in den FMV-Sequenzen - dlles
andere wurde von Hand animiert.




Ist die 3D-Engine von
Grund auf neu, oder konnte
man Teile des Resident Evil
Codes verwenden?

Der Code ist komplett neu.
Wir benétigten eineinhalb
Jahre nur fir die Entwicklung
der Engine. Es kénnen nun
weitaus detailliertere Modelle
dargestellt werden als es in
Resident Evil der Fall war -
und das in einer echten 3D
Umgebung!

Haben Sie jemals daran
gedacht, diese Technik fir
kommende Resident Evil
Sequels einzusetzen?

Dieser Code wurde speziell
fir Dino Crisis entwickelt. Ich méchte in
einem  Sequel  mdglichst viele
Neuverungen einbringen, ohne das
gesamte Konzept umzukippen. Deshalb
kreiere ich lieber einen Titel total von
Neuem, bevor ich das Publikum mit
einer véllig anderen Art Spiel konfron-
tiere. Und da die Frage wahrscheinlich
eine Anspielung auf die neve
PlayStation-Technologie  sein  soll,
mif3ten wir auf einer frischen Plattform
sowieso von vorn beginnen.

Sind die Entwickler von Dino Crisis
bereits an Resident Evil beteiligt gewe-
sen?

Nein. Es sind zwei komplett unter-
schiedliche Teams gewesen. Man
tauscht sich zwar in der einen oder
anderen Sache aus, arbeitet jedoch im
Grunde véllig getrennt.

Spielte Steven Spielbergs Jurrassic
Park eine groBe Rolle fir die
Entwicklung des Spiels?

Es ist im Grunde genommen schon
sehr gewagt, ein Dinosaurier-Spiel auf
den Markt zu bringen, das sich zwar
von dem eigentlichen Film distanzieren
will, jedoch durch den groffen Erfolg

des Blockbusters unweigerlich in den

Medienstrom gezogen wird. Natiirlich
bauten wir einige Szenarios auf den
grofartigen Schockszenen des Films
auf, sind aber insgesamt sehr weit von
einer Filmadaption entfernt. Wir ver-
suchten vor allem, diese gnadenlose
Stimmung von Jéager und Gejagtem ein-
zufangen. Raptoren machen keine
Gefangene und mit einem T-Rex laf3t
sich nicht verhandeln.

Wer sind nun die besseren Schau-
spieler? Zombies oder Saurier?

(lacht) Eigentlich bevorzuge ich meine
siflen Raptoren. Als Spiel gefallt mir
immer noch das Ur-Resident Evil am
Besten. Verglichen mit dem Zombie
Sequel schneidet allerdings Dino Crisis
fir mich wesentlich besser ab. Im ersten
Resident Evil hatte ich einfach mehr
Méglichkeiten, meine Ideen zu verwirk-

lichen. Das Sequel stellt fir mich eher
ein Add-On dar, da ich durch den

Vorgénger an bestimmte Richtlinien
gefesselt war.

Gibt es dhnlich viele Bonus-ltems und
Storylines in Dino Crisis?

Es wird einiges zu entdecken geben,
das ich aber zu diesem Zeitpunkt noch
nicht verraten will. Wir haben beispiels-
weise drei unterschiedliche Ouffits ver-
steckt. Der Spielablauf unterscheidet
sich eben deutlich von Resident Evil, da
es im  Spiel auch viele
Nebenhandlungen geben wird, bei
denen der Spieler selbst entscheiden
muf3, welche Taktik er nun verfolgen
will.

Existiert in ihren Gedanken so etwas
wie das ultimative Spiel, das sie nie
designen konnten, weil die Technologie
dafir fehlte?

Ich wollte schon immer ein Spiel kreie-
ren, bei dem der Spieler in die Rolle
eines echten Action-Heroes Marke
Bruce Willis oder Wesley Snipes
schliipft. Haarstréubende Stunts, kombi-
niert mit einer anspruchsvollen
Geschichte. Besonders Stirb langsam
oder auch Demolition Man haben es mir
schwer angetan. Es wird wirklich Zeit,
diese besondere Art der Action interak-

tiv zu gestalten.

Wird als logische Konsequenz die
PlayStation 2 dieses Potential mitbrin-
gen?

Viel mehr als grafische Spielereien
gab es bis jetzt noch nicht zu sehen.
Natirlich sieht jetzt alles besser aus,
aber meiner Meinung nach ist es zu
frih, diese Maschine auf den Markt zu
bringen. Wir miissen lernen, interessan-
tere Spiele zu kreieren, die vor allem
von ihrem Gameplay leben - nicht von
der Optik. Ich spiele immer noch mit
Begeisterung Zelda oder Mario Bros.
auf dem Super Nintendo, was wohl der
eindeutige Beweis ist, daf sich ein Spiel
nie an der Technik messen lassen sollte,
wie man auch ein Buch nicht nach sei-
nem Umschlag bewertet.

Welche Art von Kinofilmen gefallen
lhnen am besten?

Ich mag keine japanischen Filme son-
dern bin ein grofler Fan von grof3em
amerikanischen Action-Kino. Hiervon
hole ich mir die meisten Inspirationen.
Besonders Streifen, die ich in meiner
Kindheit gesehen habe, wie Alien, Der
weif3e Hai oder Star Wars haben mich
sehr geprégt.

Was spielt sich in lhrem Kopf ab,
wenn sie ein neues Spiel kreieren? Wo
fangt man da iberhaupt an?

Zuerst formt sich eine ganze Welt in
meinen Gedanken mit vielen Orten und
Szenarien, die auf den speziellen Typ
Spiel passen kénnten. Als néchstes
werde ich versuchen die Art von
Umgebungen auszusortieren, welche
den Spieler am wenigsten ansprechen.
Ich lege viel Wert auf eine authentische
Kulisse.

Gibt es denn nur Resident Evil-Style
Spiele in lhrer Schublade oder arbeiten
sie vielleicht schon an einem véllig
anderen Konzept?

lch wiirde gerne viele neue Dinge aus-
probieren, wenn man mir erlaubt die
Resident Evil Serie abzuschlief3en.

Liegt das am Erfolg dieser Spiele?
Wenn man das so betrachtet, sind sie
praktisch ein Gefangener ihrer eigenen
Idee.

Man kénnte das durchaus so betrach-
ten. Capcom méchte natiirlich zu einem
erfolgreichen Spiel das entsprechende
Sequel sehen. Mir wird zwar nicht ver-
boten, neue Spielideen zu présentieren,
doch fehlt mir einfach die Zeit dazu an
ihnen zu arbeiten. Ich bin zur Zeit an
vier Projekten gleichzeitig beschdftigt.
Da bleibt keine Zeit fir Tréumereien.

Kirzlich wurden auf der E3 fiir fast
alle géngigen Videospielsysteme ein
Resident Evil angekindigt. Haben Sie
keine Angst, daB durch diesen
Massenhype das Spiel an Charakter
verlieren wird?

Doch, und wie! Aber das liegt
schliefBlich nicht in meinen Héanden.
Wenn ich es nicht mache wird es
jemand anders in die Hénde nehmen.
Damit kénnte ich einfach nicht leben.
(lacht)

Vielen Dank fir das Gespréch.
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Shooter
| Spieler 1
¥ Hersteller Bandai Visual /Big West

Entwickler Emotion
i Testmuster Eigenimport
- Erhéltlich ab  sofort — Japanimport

Das Macross-Universum erfreut sich
schon seit einigen Jahren stetiger
Beliebtheit und das nicht nur in Japan.
Animefilme erfreuen bis heute die Fans
der Serie, und auch auf den Konsolen
hielten sie schon in allen méglichen
Variationen Einzug.

Macross Do You Remember Love ist
ein typischer Side Scrolling-Shooter.
Man fliegt mit seinem Mecha von links
nach rechts und ballert sich durch die in
Scharen anfliegenden Feinde. Das
dafir zur Verfigung stehende Waffen-
arsenal besteht aus zielsuchenden
Raketen, einer Schnellfeverkanone und
Bomben, mit denen der Mecha je nach
Mission ausgeristet werden kann.
Zusétzlich werdet lhr in spéteren Leveln
mit einem stdrkeren Laser ausgestattet.
Ab und zu versorgt Euch ein Transpor-
ter mit der ndtigen Energie, um die vor-
angegangenen Schéaden zu beheben,
oder Kameraden kommen Euch mal
eben zu Hilfe, falls thr zu sehr in
Bedréngnis geraten solltet. Ansonsten
laufen die Level immer nach Schema F
ab. Man fliegt bis zum Endgegner und
blast ihm schliefllich die Ribe weg.

YN S C R EEN

S P-EINC

Endl.l.os.sé.el-'fordem uteiil:lkll geballte Feﬁerkruh und
schnelle Reflexe.

_MiscHA STRECKER

Es werde Licht. In brenzligen Situationen rumt man
alle Feinde mittels einer Megabombe aus dem Weg.

Lediglich ein Level bildet in dieser Bal-
lerorgie die grofe  Ausnahme.
Wahrend der Flucht aus dem Knast
muf3 man auf seine Waffen verzichten
und versuchen, das Ende zu erreichen,
indem man den Feinden und Astero-
iden ausweicht.

Allerdings ist der Schwierigkeitsgrad
nicht gerade hoch angesetzt. Auf Nor-
mal eingestellt 1Bt sich das Spiel inner-
halb von zwei Stunden relativ problem-
los durchzocken. Die Speicherméglich-
keit am Ende jedes der insgesamt 10
Level trégt lhr Ubriges dazu bei, daf3
sich die Harte in Grenzen hdilt.

Einfach atemberaubend sind die
Animezwischensequenzen, die Aus-

e

Ferean

Transporter werfen ein bis zwei Mal pr Level
ster ab, die Eure Schiiden beheben.

schnitte aus den gleichnamigen Film
zeigen und quasi nur durch die Schief3-
tbungen im spielerischen Teil von
Lunar: DYRL unterbrochen werden. Zur
Geschichte &t sich leider nichts
Genaves sagen, obwohl sie, bedingt
durch die FMVsequenzen, mit dem Film
Ubereinstimmt. Sicher ist: man schlipft
in die Rolle eines heldenhaften Mecha-
piloten, der beim Angriff auf die Erde
eine Scingerin rettet. Die beiden verlie-
ben sich. Er setzt seinen Kampf fort,
wahrend sie auf der Kommandobriicke
des Schlachtschiffes steht und den Trup-
pen Mut zusingt. Und genau diese
Popmusikeinlagen mit dem Bild der Séin-
gerin im Hinterkopf lassen die Hinter-
grundmusik mancher Level ziemlich gro-
tesk wirken. Aber sehr wahrscheinlich
werden nur die Import Fans in den
Genuf3 dieser Musik kommen, da ein
PAL-Release eher unwahrscheinlich ist.
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Em welterer Shoo 'r, am

“Fortsetzung von Macross VF-X'\ Die
Geschichte hat, wie schon beim Vor-
ganger, mit dem Serienvorbild wenig
gemeinsam. Schnelle Action ist bei die-
sem F|ugsimuiotionssﬁooter angesagt.
Zur Auswahl stehen insgesamt 7
Mechas, um gegen die bésen Feinde
anzutreten. Grafisch macht Macross
VF-X 2 einen durchwachsenen Ein-
druck. Spektakulére Lichteffekte und
sehr viele Objekte wie Jager, Raketen

Genre Shooter
Spieler 1
Hersteller Bandai Visual /Big West
Entwickler Emaotion
Testmuster Eigenimport
Erhaltlich ab Herbst — Japanimport

Die zweite Videospieleumsetzung
einer Filmlizenz ist Patlabor - The
Game. In einer méglichen Zukunft wer-
den schwere kérperliche Arbeiten von
Robotern iibernommen - den sogenann-
ten’ Patlabors. Von einem verriickten
Wissenschaftler umgebaut, entwickeln
sie aber plétzlich eigene Intelligenz und
beginnen mit einem Aufstand gegen
ihre ehemaligen Besitzer. Dabei begni-
gen sie sich allerdings nicht mit gewalt-

Hier gehl ein durchgeknallter Roboter ins Dutennlr-
wana ein.

L vergleichbar mit Omega Boost, st die

und Partikel sehen auf den ersten Blick
zwar gut aus, allerdings senken sie die
Geschwindigkeit doch spirbar ab.
Hinzu kommt ein recht grobklotziger
% |Boden, der sich vor allem durch die feh-
lende Bewegung auszeichnet, so daf3
man sogar im Jagermodus das Gefihl
hat, der Mecha héngt an unsichtbaren
Féden aufgehdngt am Himmel. Ein wei-
teres Manko ist die sehr ungenaue und
hektische Steverung, die es fast unmég-
lich macht, einen der feindlichen Jager
ins Visier zu bekommen. Wirklich emp-
fehlenswert ist das Game nur fir Baller-
freaks, die sich jeden Shooter reinzie-
hen wollen. Wobei auch hier die
Chancen fir einen Release in Deutsch-
land eher unwahrscheinlich stehen.

SCOnE
0oooosso

Zwei ,Fadenkrevze” fiir die Bordkanone. Das rote .I
gibt auch gleichzeitig die Vorhalte an.

losen Demonstrationen, sondern drehen
véllig durch.

Eure .Aufgabe als Spieler besteht
nun darin, einen Mecha der Spezialein-
heit gegen die Patlabors zu stevern und
den Aufstand niederzuschlagen. Au3er-
dem miiB3t lhr den Wissenschaftler fin-
den, der fir die Umprogrammierung
verantwortlich ist. Aus der 3rd Person-
Perspektive steuert man den haushohen
Kampfroboter durch Héauserschluchten
und Werftanlagen. Eure Gegnerschar
besteht aus den durchgeknallten Patla-
bors, die in allen méglichen Variationen
vorkommen - von Maschinen gleich-
schweren Kalibers bis hin zu kleineren,
nervenden ,Mdusen”, die in Kamikaze-
manier gegen Eure Beine anrennen und

Verborgene Schalter offnen Tiiren. Dieses Gesetz gilt
auch fiir Patlabor,

HISSION TIHE
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Zwei Sekunden zielen und schwupps
hat man ein Problem weniger.

93dg

1

explodieren. Fir Angriff und Verteldl %zﬂ
gung stehen Autokanonen, ein Sckock H
stab (selbstverstandlich in Mechgroﬁe '
sowie Beine und Féuste Eures Mechas|
zur Verfugung Begleitet wird der Robo-|
ter von einer Kollegin im Polizeiauts
die sich dezent im Hintergrund halt. A
und an erteilt sie Gber Funk Ratschlég
fir das weitere Vorgehen und: warn
den Protagonisten, bevor es brenzli
wird.

NEEEEEE 1 v

Natiirlich gehnn uuth cine schwere anm
Inventar Eures Mechas.




| Genre Beat'em Up
Spieler 1-6
Hersteller Virgin Interactive
Entwickler Capcom
Testmuster Eigenimport
Erhéltlich ab  sofort — Japanimport

Die Legion der Helden ist zuriick.
Ein knappes halbes Jahr, nachdem
Capcoms 3D-Priigler Rival Schools den
Weg in die Regale deutscher Spie-
lehéndler gefunden hat, ist in japani-
schen Gefilden schon der Nachfolger
erhdltlich. Mit Rival Schools lieferten
die Véter der Street Fighter-Serie ein-
mal mehr den Beweis, daf3 sie durchaus
auch auf dem Sektor der Polygon-Priig-
ler vorne mitzumischen vermdgen.

Auf den ersten Blick, sprich beim
ersten Anzocken, dréingt sich dem Spie-
ler unweiger“ch der Verdacht auf, daf3
sich in Rival Schools 2 so gut wie gar
nichts veréindert hat und auch nicht son-
derlich viele neuve Features integriert
wurden. Auf Neuerungen stof3t man
erst, nachdem man sich durch die zahl-
reichen japanischen Menis geklickt hat.
B-Genau wie die typisch japanische
A ntro-Musik wurde auch die
: .gesamte Kdmpferriege aus dem

BYSS C R EEN

SDEC

Wer beim 100-Meter-Lauf die beiden erforderlichen
Tasten nicht im korrekten Takt driickt, wird vom
Gegner gnadenlos iiberholt.

ersten Teil unverdndert Gbernommen.
Shoma, der Baseballer, Kyoko, die
Krankenschwester, der fuBbu|lspie|ende
Roberto und all die anderen bekannten
Charaktere priigeln sich in Capcoms
Sequel wieder fir die Ehre und den
Ruhm der eigenen Schule. Doch ganz
haben die Entwickler nicht auf Neuzu-
géinge in der Kampferschar verzichtet.
Die junge Journalistin Ran und der
durchtrainierte  Rettungsschwimmer
Nagare ergénzen das schlagkraftige
Team. Wdhrend Nagare seinen Geg-
nern mit grofen Schwimmflossen, die
er an Handen und Fifen tréagt, zusetzt,
dezimiert Ran die feindlichen Ener-
gieleisten mit dem Blitzlicht ihres Foto-
apparates. Das Schlagrepertoire der
restlichen Fighter wurde gréBtenteils
erweitert oder leicht modifiziert.

In puncto Spielmechanik ist jedoch
alles beim Altbewdhrten geblieben. Je
zwei Buttons stehen Euch fir Punch und
Kick zur Verfigung. Dariber hinaus
habt Ihr die Mdglichkeit, seitlich auszu-
weichen, den Gegner mit einem Wourf
zu Boden zu schmettern oder mittels der
beiden L-Tasten effektgeladene Special

,Lﬂ £y
jdi=] I l "?‘Ilﬂilﬂfk..d'm
KT TIME O:00:00

Im Lesson-Mode miifit lhr auf bestimmte Angritfe
::: Kontrahenten entsprechend reagieren. Hier lm

AR 0
I(onlrollleri Mit den Pfeilen unten rechts bestimmt
lhr Schufirichtung und -hohe.

Moves zu vollfihren, die geféhrlich an
der Lebensenergie der Kontrahenten
nagen. In den One Player- und Versus-
Modi entscheidet |hr Euch fir zwei der
insgesamt 22 Charaktere und prigelt
Euch durch die einzelnen Stages. Zwei
Kémpfer deshalb, weil Ihr jedes Match
als Tag Team bestreitet. Vorausgesetzt,
lhr habt durch das stete Austeilen von
Prigeln geniigend Spezial-Energie
angesammelt, so kénnt lhr durch das
Eingeben einer einfachen Tastenkombi-
nation Euren Partner herbeirufen und
einen Super Move ausfihren, der
abhéngig vom gewdhlten Teamkollegen
unterschiedliche Auswirkungen hat -
manche fillen die eigene Energie wie-
der auf, andere wirken sich verheerend
auf den Rivalen aus.
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Bei einem Sper.ml -Move wird der Hmtergrund kom-
plett ausgeblendet und somit die dessen Brachialitiit
effektvoll unterstrichen.

Rival Schools 2 United by Fate: Evo-
lution 2, so der komplette Name des
Spiels, wird im Gegensatz zum Vorgén-
ger nur auf einer CD ausgeliefert, bietet
aber eine dhnlich groBe Anzahl an ver-
schiedenen Spielmodi. Leider wurden
jedoch auch hier einige Features ein-
fach aus dem ersten Teil Gbernommen.
Dazu zé&hlt beispielsweise der Lesson-
Mode, der Euch mit all den Schlagen,
Tritten, Wiirfen und Konterattacken ver-
traut macht. Sémtliche Bewegungsab-
lGufe werden hier eingehend erklart.
Ebenso ist der Liga-Modus dem Prequel
entsprungen, nur mit dem Unterschied,
daf3 mit zwei Multitaps nun bis zu sechs
Spieler daran teilnehmen kénnen. Des
Weiteren ist auch der Tournament-
Modus wieder enthalten, der bis zu
acht Zockern die Méglichkeit bietet, um
den heif3 begehrten Siegerpokal zu
kémpfen. Selbstversténdlich konnt lhr in
allen Spielmodi auch auf die im Create-
Mode selbst erschaffenen Kampfer
zuriickgreifen.

Wirklich neu ist neben dem Story-
Modus, dessen Inhalt uns aufgrund der

te wie moglich zv ergattern.

Hier gilt es, mit fiinf gezlellen S:hussen‘ soviel Punk-

fehlenden Japanischkenntnisse leider
vllig verwehrt geblieben ist, eine Reihe
von Mini-Games, die, genau wie in
Squaresofts Ehrgeiz, etwas Abwechs-
lung in den sonst so grauen Prigelalltag
bringen. Hier setzten die Entwickler,

Wm:a.:ﬁ Hy IST NEBEN DEM S
INI-GAMES, DIE ETWAS
80 GRAUEN

IN DEN SONST

anders als im Hauptteil des Spiels, auf
sportliche Auseinandersetzungen frei
von jeglicher kérperlicher Gewalt. Da
wére zundchst einmal das Baseball-
Spiel zu erwdhnen, in dem Euch ein
computergesteuerter Pitcher eine Serie
von Bdllen zuspielt, die Ihr mit dem
richtigen Timing so weit wie mdglich ins
Feld schlagen mift. Am Ende einer
Runde werden dann die erzielten Wei-
ten addiert und Ihr kénnt einen neuen
Versuch starten. Das zweite Spiel ist
eine Art ElfmeterschieBen & la Interna-
tional Superstar Soccer, an dem auch
ein zweiter Spieler teilnehmen kann.
Weiterhin gibt es einen 100-Meter-Lauf
(International Track & Field laBt

griflen), einen Volleyball-Modus, ein--
Torwand-Spiel und einen Tanz-Modus
namens Doki-Waku-Dance, der starke
Anleihen bei Enix’ Bust-a-Groove
erkennen 1&Bt. Im Rhythmus zur Musik
mift lhr vorgegebene Tastenkombina-
tionen eingeben, damit Eure Spielfig

93dg

rRy-Mobus EINE Rsms
WECHSLUNG
RUGEL TAG BRINGEN. "

mehr oder weniger spektakuldre Tanz~‘i_.
schritte aufs Parkett legt.

Fast schon selbstverstandlich ist die!
Unterstitzung des Dual Shock-Control-
lers und auch die PocketStation kommt,
zumindest in der japanischen Version !
von Rival Schools 2, zum Einsatz. O
das Sequel o|lerd|ngs aufgrund der|.
wirklich spérlich geséten Neuerungerit:
gerechtfertigt ist, wird wohl erst der Test!
der deutschen Version zeigen, zumal®
sich bis auf wenige zusatzliche Hinter:
grundbilder weder grafisch - noc
soundtechnisch irgend etwas verbesse
hat.
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in diesem Spwkhen geht esum dorum, mit cinem
wuchﬁgen Aufschlag moglichst viele Gesich!er 4]
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Ge}w:e Action-Adventure
. Spieler 1
Hersteller From Software

Entwickler From Software

o Testmuster Eigenimport

sofort - Japanimport

YN S C REEN

S PEC

Erhéltlich ab

WA

stte Explosionen machen unserem Einzéikiimpfer
das Leben zur Holle.

WOU GOT A
COLT in6s3

axiT

Waffen, die von Feinden erbeutet werden, stehen
eine Mission spiiter zur Verfiigung.

Ein Spezialagent drischt eine Wache
durch die Maver eines uralten Gebéiu-
des, stirmt in der ndchsten Einstellung
durch einen Kugelhagel nach vorne und
legt den Schitzen mit einem Roundhou-
se-Kick flach, bevor er - wieder einen
Cut spdter - einen Cobra-Kampfhub-
schrauber elegant vom Himmel holt und
mal eben einen Roboter in seine natirli-
chen und unnatiirlichen Einzelteile zerlegt.

Bombastische Explosionen und hau-
fenweise Action begleiten das furiose
Intro der dritten Anime-Adaption der
Japan-Ecke: Spriggan - Lunarverse.
From Software, die kirzlich mit Atlus
einen Deal eingingen, welcher die
Zukunft der Dreamcast-Spiele beider
Publisher regeln sollte, legt mit Spriggan
ein 3rd Person-Action-Adventure hin,
in dem der Action-Anteil eindeutig vor-
herrscht. Schauplatz der Handlung sind
Ruinen, Lagerhallen und  weitere
Gebéude des Erdtrabanten. Der Spieler
schlipft in die Rolle eines Einzel-
kémpfers, der auf dem
Mond Menschen - sehr
wahrscheinlich Terro-
risten - eliminieren
soll. Neben klei-

neren Adven-
ture-Ein-

lagen und einfachen Rétseln, wie z.B.
dem Umlegen von Schaltern und Umpo-
sitionieren von Plattformen, finden sich
auch Rollenspielelemente in Spriggan.
Der vom Spieler gesteuerte Held erhlt
némlich nach jedem erfolgreich been-
deten Level Erfahrungspunkte, die er
nach Belieben auf die finf Eigenschaf-
ten Konzentration, Kraft, Intuition, Aus-
daver und Widerstand verteilen kann.
Das auf diese Weise gewonnene Wis-
sen wird hauptséichlich in verbesserten
Kampfwerten und einem grof3eren Vor-
rat an Lebensenergie umgesetzt. Findet
unser Spezialagent wéhrend einer Mis-
sion eine neue Waffe, steht diese erst
fir den néchsten Auftrag zur Verfi-
gung. Zudem erhdlt er auch von seinem
Auftraggeber ab und zu neuve Gim-
micks, z.B. Rustungen, die seine Eigen-
schaften verstérken.

Sehr gewdhnungsbediirftig présen-
tiert sich die Steverung des Einzelkémp-
fers, da sie bedingt durch eine sehr hek-
tische und wenig intelligente Verfolger-
kamera zu unprézise ausfallt und
gerade bei den Drehungen zu trige
reagiert. Spektakulére Martial Arts-
Attacken landen deshalb nicht selten im
Leeren, weil die Kamera im letzten

Das Intro macht’s vor, wir ‘machen’s nach, Doch lei-
der kommen wir nicht ganz so unbeschadet durch den
gegnerischen Kugelhagel.

Mit den R- und L- Ts'len richtet man den Blick nach
oben und unten.

Moment schwenkt und die Steverung
verzieht. Gerade in spdteren Leveln,
wenn die Gegnerzahl steigt, gerét man
so schnell ins Hintertreffen. Da helfen
leider auch die Trainingsparcours nicht
mehr, in denen man die Lenkung der
Spielfigur lernen kann. In grafischer
Hinsicht ist Spriggan eher unscheinbar.
Die Texturen reichen bei weitem nicht
an den Detailreichtum von Syphon Filter
oder Metal Gear Solid heran. Wenig-
stens bieten die Level an sich immer
Abwechslung, wenn auch die Aufgabe
innerhalb der Missionen recht einfach
gestrickt wurde. Mit einigen Uberarbei-
tungen - gerade im Bereich der Steve-
rung - ware es sicherlich eines der bes-
seren 3rd Person-Action-Adventures in
diesem Jahr geworden, aber so ist es
eigentlich nur besserer Durchschnitt.

b 1 ]
O

Jede Mission wird mit einem Briefing begonnen und
abgeschlossen.
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RPG
1
Working Designs
Game Arts
Eigenimport
sofort - Japanimport
4. Quartal - USA

Bei einigen Monstergruppen reicht es vollig aus, den
Anfiihrer zu vernichten.

Schneller als die Feuerwehr arbeitet
zur Zeit Working Designs an der Adap-
tion des Nachfolgers von Lunar Silver
Star Story Complete. Lunar Eternal Blue
spielt ein knappes Jahrtausend nach
den Ereignissen des ersten Teils. |hr
schlipft in die Rolle des jungen Archéo-
logen Hiro, dem es bestimmt ist, das
Geheimnis um den blaven Turm zu lif-
ten und den bésen Gott Zophar zu
besiegen. Im Laufe seiner Abenteuer
tritft Hiro auf viele Freunde, die mit ihm
reisen oder ihm auf andere Art und
Weise ihre Unterstiitzung angedeihen
lassen. Er macht sich jedoch auch eini-
ge Feinde, die ihn mit allen Mitteln zu
bekémpfen versuchen. Wen wundert's,
schlieBlich hat er einen Gott als Gegen-
spieler. Wer Lunar 1 bereits gespielt

Bofikiimpfe, die Quintessenz eines jeden
Rollenspielkampfes - aber miissen es gleich vier
von der Sorte sein?

hat, darf sich auf alte Bekannte freuen,
die ebenfalls ihren Auftritt haben wer-
den. Unter anderem wird Nall auf dem
Bildschirm erscheinen, der sich vom
kleinen, vorwitzigen Babydrachen
inzwischen zu einem ausgewachsenen
weiflen Drachen gemausert, aber den-
noch nichts von seinem alten ,Charme”
verloren hat: Des weiteren werdet |hr
den Nachfahren des bereits bekannten
Ramus wiedererkennen, der kurioser-
weise aber nicht nur den Namen mit
seinem Vorfahren gemeinsam hat, son-
dern dem auch Aussehen und
Geschdaftssinn seines UrUrUrUrUrUr -
UrgroBvaters in die Wiege gelegt wur-
den.

Im Gegensatz zu Lunar Silver Star
Story Complete ibertrug man Hand-
lung und Dialoge ohne Anderungen auf
die PlayStation. Die Entwickler figten
lediglich einen neuen Subplot ein, um
einige Unstimmigkeiten auszumerzen.
Sehr wahrscheinlich ist dies der Grund,
weshalb Lunar Eternal Blue so kurz
nach dem Remake des ersten Teils
erscheint. Die Grafiken wurden wieder
aufpoliert, um sie 32-Bit-fahig zu

L A0 W12
HF 80/100
HP 55/ 55 |

Was wiire ein Rollenspiel ohne die Fachgeschiifte fiir
den zeitgemiifien Abenteurer.

Lunar Eternal Blue

Groflere Enernuﬁ‘g‘en Ilegl man auf der Weltkarte
wwriick. Gliicklicherweise wird man hier von Mon-

stern verschont.

machen. Allerdings kréinkeln sie immer
noch an denselben Problemen wie
schon beim Vorgénger. Wir sagen nur:
Kindergarten! Die FMV-Spielzeit hat
sich gegentiber dem Prequel um einiges
erhoht. Leider erreichen sie bei weitem
nicht die fechnische Qualitét des ersten
Teils. Am allgemeinen Gameplay, den
Kémpfen und Zauberspriichen wird sich
nichts éndern. Man verfiigt iber diesel-
ben taktischen Méglichkeiten und net-
terweise wieder eine Kl, die einige der
inzwischen hdufiger stattfindenden
Kémpfe Ubernimmt.

Geriichten zufolge ist eine Special
Edition Box geplant, die das Spiel ver-
edeln soll. Insgesamt befinden sich
dann neben 5 CDs - drei fir das eigent-
liche Spiel, ein Soundtrack und eine
,Making of...”-Doku - wieder eine
Karte und eine gebundene Anleitung in
der Luxusbox. Lunar Eternal Blue wird
wahrscheinlich zu Weihnachten in den
USA erhdltlich sein.

L B, |
Einst ein Archiiologe, jetzt ein Held. Hiro und seine
stiindige Begleiterin Ruby.
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Genre

Spieler
Hersteller
Entwickler
Testmuster Eigenimport, Konami of
Erhéltlich ab

Im TimeTrial kiimpft man nicht nur gegen die Genom-
Soldaten, sondern auch gegen die Zeit.

Nach seinem bahnbrechenden Ein-
satz gegen die abtrinnigen Mitglieder
der FOX-HOUND-Sondereinheit An-
fang des Jahres kehrt der legenddre
Spezialagent Solid Snake endlich auf
die PlayStation zuriick. Vorerst diirfen
sich nur jopanische Hobbysdldner
erneut auf die Pirsch machen. Wir
haben fir Euch einen ersten Blick auf
Metal Gear Integral geworfen, um zu
sehen, ob der Titel wirklich etwas Neues
bietet.

Am eigentlichen Spiel hat sich auf
den ersten Blick nicht sehr viel gedn-
dert. Snakes Auftrag - die Rettung der
Welt vor einem atomaren Angriff seines
Bruders Lliquide Snake und dessen

Schergen - ist nach wie vor derselbe.
Weder findet man andere Waffen
oder Ausriistungsgegenstinde noch
wurde die arktische Forschungssta-
tion um ein paar Radume erweitert.
N Auch muB3 leider autf erhoffte Ver-

gnderungen der Kamerapositionen

ACt:'on—Advenﬁur‘

sofort - Japanimport
September - PAL-Version

= g2

3

Gear

1
KCEJ
KEEY

Europe

verzichtet werden. Erst bei genauerem
Hinsehen bzw. nach mehrmaligem
Durchspielen eréffnen sich dem Spieler
vollkommen neue Features, die in der
Originalversion noch nicht enthalten
waren. Zum einen ware da ein weiterer
Schwierigkeitsgrad.  Auch  blutige
Anfénger haben nun dank der ,Very
Easy”-Stufe durchaus eine Chance,
unbeschadet durch die gesicherte Anla-
ge zu gelangen. Zum anderen kénnen
besonders hartndckige Zocker, nach-
dem sie sich den Smoking erspielt
haben, noch Meryls Schleichanzug
dazuverdienen. Die wichtigste Neve-
rung ist jedoch zweifelsohne der First
Person-Mode, welcher bereits nach
dem ersten erfolgreichen Abschluf3 der
Mission frei zugdnglich ist. Normaler-
weise kann sich Snake mit dem Drei-
eck-Button nur umsehen, nicht aber
bewegen. In dieser Spielvariante ist
man in der Lage den Regierungsagen-
ten nun nicht nur aus der Third Person-,
sondern auch aus der Egoperspektive
heraus zu stevern. Wer Metal Gear
Solid aus Snakes Blickwinkel spielt,
erlebt quasi ein vollkommen neues
Game. Zwar ist man keineswegs
gezwungen, in den First Person-Mode

zu schalten, welcher aufgrund des ein- -

geengten Sichtfeldes deutlich uniber-

g RATION

Das luer-Punklzieerﬁt der SOCOM hilft beim
Anvisieren aus der Ego-Perspektive heraus unge-
mein.

Integral

sichtlicher ist als die Standardkamera,
doch ist der Reiz, nun endlich voll und
ganz in Solid Snakes Haut schlipfen zu
kénnen, meist gréfer als die Vernunft.
Im First Person-Mode kommen vor
allem Freunde actiongeladener Ego-
Shooter auf ihre Kosten. Des weiteren
haben Besitzer einer PocketStation nun
die Mdglichkeit ihre ,FOXDIE”-Daten
auf Sonys seltenes PDA zu bannen, um
dort anschlief3end virtuelle Haustierchen
(z.B. eine Katze oder eine Hydne) zu
pflegen.

Das Besondere an Metal Gear Solid
Integral ist jedoch die VR-Disc. Die
Zusatz-CD beinhaltet Gber 300 VR-Mis-
sionen. Die Ubungseinheiten, von
denen im original MGS nur zehn Stiick
enthalten waren, teilen sich in verschie-
dene Sparten auf. In den 15 Leveln des
Sneak-Mode, die sich an den klassi-
schen VR-Missionen orientieren und
entweder mit oder ohne Einsatz der
SOCOM gespielt werden kénnen, geht
es in erster Linie darum, unbemerkt zum
Zielpunkt zu gelangen. Im Weapon-
Mode ist Snoke zum ersten Mal
gezwungen, Waffengewalt anzuwen-
den. Je Waffe (SOCOM, C4-Sprengla-
dungen, FAMAS G2-Sturmgewehr,
Handgranate, Claymore-Minen, PSG1-
Scharfschiitzengewehr, Nikita- und

J:

412

Um die Stage erfolgreich abzuschlieBen, mufl Solid
lediglich den Saldner in den Lichtkegel (einige Meter
hinter Snake) ziehen.
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e +INTERAKTION* UNTERSCHEIDET DAS VIDEOSPIEL vON KKINO UND TV.

- ErRsT PAD UND ANALOG-CONTROLLER MACHEN AUS DER BUNTEN ANIMATION EIN
| MITMACHERLEBNIS. DOCH WAS IST, WENN DIE STEUERUNG EIN EIGENLEBEN ENTWICKELT
UND EURE SPIELFIGUR PLOTZLICH VERRUCKT SPIELT?

-

| A LISEECEREERE RN
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Klotzgrafik, schiichterne Piepser -
Videospiele vor zwanzig Jahren. Doch
Mitspielen durfte man schon damals:
Die sogenannte Interaktion” war neu
und fesselnd. So brachte bereits die
erste, optisch primitive Videospielgene-
ration massig Spaf3. Nicht audiovisuel-
ler Prunk, sondern die ,Interaktion” ist
fir den Spielspaf3 wichtig.

Hersteller in Japan, England und
den USA erfanden skurrile Werkzeuge,
um die Interaktion zu verbessern: lhr
spielt mit Mdusen, Sticks und Pads,
Light Guns und manchmal sogar mit
der Tastatur. Die skurrilste Schnittstelle

" bleibt der ,Parser”, ein textbasiertes

Eingabeverfahren, mit dem man sich
noch vor zehn Jahren durch Adventure-

Welten hangelte. Die Pad-Belegung
eines modernen ,Resident Evil” ist da
schon praktischer und griffiger.

Eine effektive, direkte Steverung der
Spielfgur ist das wichtigste Element
jedes guten Playstation-Spiels. Oder
etwa nicht?

STEUERGEHILFEN

Einige Spiele nehmen es sich ném-
lich heraus, Euch die Steverung zu ver-
miesen, umzudrehen oder zu verwa-
schen. Wir reden dabei nicht Gber
Software-Schund, an dem trotz Millio-
nen-Dollar-Entwicklungs-Budget nicht-
mal die Steverung funktioniert, sondern

Uber durchaus angesehene Programme.

Spiele die etwas taugen und Euch
trotzdem der Steuerung berauben?
Euch - oft mitten in der Action - einfach
von Eurer Spielfigur trennen2 Bevor lhr
jetzt denkt: ,So was gibt's doch gar
nicht!”, laf3t Euch an naheliegende Bei-
spiele erinnern: In Autorennspielen habt
lhr grundséitzlich die Méglichkeit statt
manueller Schaltung die Automatik zu
wiihlen - schon wird Euch ein Teil der
Controller-Arbeit abgenommen. Ok,
das ist bekannt und deshalb kaum auf-
regend. Doch die Eingriffe in die Steve-
rung gehen noch weiter. Wie wér’s mit
einem ,Autopiloten”, der die Steuerung
komplett Gbernimmt2 So etwas gibt's in
der Redlitét und auch in ernsthaften 3D-
Simulationen - Videospiel-Action die lhr
nicht mehr steuern kénnt. Am genialsten
wurde das Feature beim Klassiker
Elite” installiert: Wahrend Weltraum-
héndler anfangs nach erfolgreichem
Beutezug oft am engen Schacht der
Landestation zerschellen, kauft Ihr Euch
spater einen praktischen ,Docking
Computer”. Jetzt macht das Pilotenle-
ben Spaf}: Statt Euch verzweifelt mit
Zielmandvern. zu plagen, schaltet Ihr
einfach den elektronischen Helfer ein.
Dieser Ubernimmt die letzten Minuten
des Flugs - und intoniert gleichzeitig
noch ,An der schénen blauen Donau”.
,Elite” bewies, daf3 selbst in einem

Auflerhalb Eurer Kontrolle, doch sicher gelandet:
Im 3D-Klassiker ,Elite” iibernimmt ein siindteurer
Autopilot den kniffligen Heimflug.

Videospiel etwas weniger Interaktion
manchmal ein deutliches ,Mehr” ist.

Ein zweites Beispiel fur freundlichen
Controller-Diebstahl finden wir in der
16-Bit-Epoche: Der Horizontal-Scroller
JAeroblasters” enthdlt eine hallisch
schwere Labyrinth-Passage. Wéhrend
das Scrolling auf Maximalgeschwindig-
keit beschleunigt, mii3t Ihr Euren Jager
pixelgenau durch enge Génge lenken.
Nicht selten verlieren Ballerprofis auf
dieser Highspeedpassage all ihre
Extraleben. Im Zweispielermodus, wenn
das Raumschiffduo synchron durch die
Gange heizt kommt es oft zu einem selt-
samen Symptom: Wéhrend ein Pilot




. AUSGEBREMST!

thr konnt nicht mehr so schnell, wie Ihr es gerne hiittet: Egal
wie fest Ihr aufs Steverkreuz driickt, Eure Spielfigur rea-
giert lustlos-tréige (in einem Action-Spiel) oder ldft regel-

| miflig Spielrunden aus (2.B. in Strategie- und Rollenspielen).

\ BESCHLEUNIGT!

Meist dienen , Speed-Ups” als positive Extras, die Euch den Kampf gegen Eure Feinde
erleichtern. Manchmal wird der Turbo aber auch eingesetzt, um priizise Mangver zu verei-
teln: Wer 2.B. in ,,Bomberman® unter der Tempokrankheit leidet, bekommt keine anstindige
[I(enemeukfion mehr auf die Reihe.

oy
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RASEND!

Die Spielfigur wird zum Berserker! Dabei funktio-
nieren die wichtigsten Aktionen noch, doch werden

sie aufierhalb Eurer Kontrolle gegen Freund und
Feind gleichermaflen eingesetzt.

ENTWAFFNET!

Der Feuerbutton ist ausgefallen, fiir einen

moglich. Nutzt die Verschnaufpavuse fiir
defensive Mandver - oder verkriimelt Euch,
der Feverknopf wieder funktioniert.

GESTORT!
Die Steverung setzt aus oder reagiert zufillig auf Eure verbissenen Kommandos:
Chaos pur, im Gegensatz zu ,,Verdreht” habt lhr kaum eine Uberlebenschance. In

bestimmten Zeitraum ist kein Angriff mehr

bis

Rollen- und Strategiespielen lasen , Confuzed”-Spriiche und dhnlicher Hokus-Pokus |
den Wahnsinn aus - setzt einen Heilzauber dagegen!

VERDREHT!

Aus rechts wird links, aus oben plotzlich unten: Eine der fiesesten Methoden Euch

BLOCKIERT!

Statt die Steverung zu verdrehen, wird sie in diesem
Fall nur teilweise ausgeschaltet: lhr kdnnt Euch zwar

ausgedacht. Nach der ersten Verwirrung habt Ihr den Bogen aber raus: Joypad
umdrehen und ruhig weiterzocken.

aus dem Konzept zu bringen, haben sich Spieldesigner mit der 180°-Manipulation

noch bewegen, aber z.B. nicht mehr nach rechts und
links ausweichen.

TOTALAUSFALL!

Die ultima ratio gegen unbezwingbare Spieler: Nix geht mehr, tatenlos miifit lhr
Demiitigung (und oft auch Sterben) Eurer Spielfigur zusehen. Dieser gemeine
~Out of Control”“-Zustand kommt sowohl in Action-Titeln, als auch in Rollen- und
Strategiespielen (als Betiubungs- oder Schlafzauber) vor.

VERWANDELT!

Dunkle Magie und tiefe Demiitigung: Ihr werdet in Krote
oder Gans verwandelt, konnt noch herumhoppsen, aber
kaum mehr kimpfen. Solange die Verzauberung anhilt,

bleibt thr der Action besser fern...
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Holt Euch das Extra, dann werdet lhr die
niichsten Spielminuten iiberleben: Wiihrend
i der gelbe Spieler bereits an der ersten Stei-

- -
Ll el
- e

gung zerschellt,...

alle paar Sekunden zerschellt, stevert
der andere souverdn selbst durch die
kniffligsten Passagen. Die Lésung des
Ratsels: Einer der beiden weif3, daf3 vor
der Einfahrt zur Killerpassage einmali-
ge Exiras lagern: Gepanzerte Schienen,
die sich oben und unten um das Raum-
schiff legen und das Vehikel ganz allei-
ne durchs Tempowirrwarr fishren! Wer
sich dieses Extra schnappt, muf3 nicht
mehr stevern. Wer das Upgrade ver-
fehlt, braucht dagegen sein ganzes
Talent um die ndchsten Sekunden zu
Uberleben. In diesem Fall bedeutet der
Eingriff in die Steuerung einen Segen
fur Spieler Eins - und Frust fir den Part-
ner, der leer ausgeht.

Mit einem Eingriff in die Interaktion
gelingen dem Videospieler souverdne
Manéver, zu denen er manuell kaum in
der Lage wére. Das jiingste Beispiel in
der Reihe ,Interaktionsverlust - zugun-
sten des Spielers” landete sofort auf
dem Index: Wer sich in Sonys Ninja-
Simulation  ,Tenchu”  unbemerkt
anschleicht und dann zum Schlag auf
einen Gegner ansetzt, erlebt wie sich
sein Ninja selbstéindig macht. Manch-
mal springt er dem Feind vor dem fina-
len Schlag sogar Gbermitig auf die
Schulter - mit normaler Pad-Controlle
ware das Mandver kaum méglich.

segelt der mit Schienen J
bestiickte rote Jiger ungeriihrt §
durch alle Schikanen. &

WENN DAS JOYPAD ,,KLEMMT*

Leider manipulieren Spielerfinder
die Steverung weit &fters, um Euch zu
iberrumpeln statt Euch freundlich wei-
terzuhelfen. Die Liste der beschrénkten
Interaktion zu Ungunsten des Spielers
ist langer und grausamer als die Auf-
zdhlung des positiven Kontrollverlusts.
Einige der schwierigsten (aber auch
witzigsten!) Situationen der Spielge-
schichte ...
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VERHEXT UND VERWEHT

y GHOULS N GHOSTS
1 h

Fiir seinen Humor ist der japanische Spieldesigner Tokuro Fujiwara
(. Tomba*) beriichtigt, bereits sein frilhes Meisterwerk Ghouls'n Ghosts
schwelgt in bizarren Details. Von der gehlimten Unterhose des Helden
wollen wir schweigen, nicht jedoch vor dem drohenden Kontrollverlust
TRASHMAN durchs herumstehende Truhen. Offnet Ihr die in falscher Folge, springt Euch
Der erste Fall von ,, Aufler Kontrolle” ereignete sich in Eng- ey  icht ein Extra, sondern der Zauber eines bosartigen Hofnarrs entgegen:
land: Ein Programmierer mit Interesse an 3D-Grafik hatte Entweder lhr altert in Sekunden (und tattert als Greis durch den Level)
die hiibsche Ansicht einer verschlafenen Kleinstadt animiert. oder Ihr werdet zur watschelnden Ente. In beiden Fllen leidet die Steve-
Wie spiiter hei ,Paperhoy” blickt der Spieler aus der Vogel- rung: lhr seid langsamer, auf Druck des Fever-Buttons reagiert der Held
perspektive auf Straflen mit hilbschen Giirten und (anfangs) a.D. iiberhaupt nicht mehr. Uberlebt Ihr die kritischen Sekunden, wird der
ruhigem Verkehr. Leider ist der Spieler kein Haushesitzer, Ritter wieder freigeschaltet - erst dann diirft lhr wieder um Euch schlagen.
sondern Millman: Wie ,Frogger” kreuzt man von einer Aber auch wenn Ihr Truhen links liegen laft, pfuscht Euch das Spiel in die
StraBenseite auf die andere, ganz lahm (mit voller Tonne) Steverung: Bereits Mitte des ersten Levels blist ein Gewittersturm dem
oder flink (ohne Ballast). Hunde sind Ever natiirlicher Feind: Helden so stark ins Gesicht, daf} dieser kaum weiterkommt!
Wer vom Gehweg auf den Rasen tritt wird angekldfft, ver-
folgt und - seid Ihr nicht schneller - in die Wade gebissen.
Das hat Auswirkungen auf die Steverung: Von nun an miiit
Ihr humpeln. Noch funktioniert die Lenkung, doch wehe man ; ‘ TOP SCORE PLAYER-Z
betritt im vierten Level ein Pub! ,Don’t drink & trash”: Wer
hier das verdiente Geld verpraBt, kann Gberhaupt nicht mehr
aufrecht gehen. Die Steverung spielt verriickt - ein Millmann
aufier Kontrolle.

AucGusT

Loansdown Rood Bonus

Score Lyncombe vale

PLAYER- 1 Negative Extras: Wer ,,Ghouls'n Ghosts”-
g RO ' 35°°° : Truhen in falscher Folge dffnet, wird in

einen Tattergreis oder eine Gans verwan-

delt. Der Sturm (Bild ganz rechts) bldst

4 Euren Bewegungen im ersten Level

entgegen.

Miillmnner die den
englischen Rasen
betreten werden
gebissen und kénnen

nur noch humpeln.
z Noch schlimmer wenn
i1 Thr die Kneipe im 5.
4 Level besucht: Ein
w schwankender Gang
ist in der Rush hour
a4 todlich.
(&)
()
g
| B
F ° TETRIS BATTLE GAIDEN
i Wi Mit Bonus-Kugeln vermiesen sich , Tetris Battle Gaiden”-
J' Spieler die Partie: Die Steine sind Grundluge fieser Zauber,
o je mehr Ihr anlegt, desto brutaler sind die Folgen. Auf unse-
rem Bild zeigen blave Signalwellen, daf} die Steverung des
Vp) linken Spielers blockiert: Der fallende Stein kann nicht mehr BLOOD MONEY

hewegt werden. Im gleichen Spiel wurde auch ein Affchen
gesichtet, das kurz aufkreuzt und die Steverung einfach
festhalt. Ein Bild von diesem kuriosen Ereignis brachte aber
| bislang noch kein Zeuge auf.

Definitiv hewiesen ist hingegen ein Fall totaler Fremdkon-
trolle: Mittels Zauber bernimmt ein Spieler auch die Steve-
rung des Gegners - wahrend er im eigenen Schacht abraumt,
richtet er bei Euch nur Chaos an!

JFrustig” fand die Fachpresse dieses Amiga-Spiel vor fast zehn Jahren, ansonsten war
der friihe Shooter von David , Lemmings” Jones aber gut gelungen. Nur vier (hollisch
schwere!) Level: Wer ldnger als eine Sekunde die Hohlenwand touchiert, verliert den
gesamten Energievorrat, das Leben und damit alle erbeuteten Extras. Wer gut ist,
schatft es bis zu einem Raum, in dem plaizlich die Physik verriickt spielt. Kurz reingeflo-
gen, schon saust das eigene Raumschiff gegen die Wand. Aufler Kontrolle? Wer diesen
Levelabschnitt iiberblickt (z.B.
nach Druck auf die Pausetaste),
entdeckt einen Funkturm am
anderen Ende. Sollte das etwa...?
Ein Storsender! Der Turm manipu-
liert Eure Steverung, in seinem
Umkreis funktioniert kein Joy-
stick! Mit eiserner Disziplin (Joy-
stick umdrehen) fliegt man den
Funkturm an, ein Schufl und der

ey

Im Nintendo- i 3
Modul ,Tetris Tag ist gerettet. A1\
Battle Gaiden” L
wird die Steverung SRR ma— - mm* "'"II'WE:E

 stindig manipu- — i y".""““’"' 100001

| y® liert. Hier hat sich : :

i { der linke Spieler Der Funkturm im zweiten ,,I!Iood Mnner“-leval hat
4 eine Blockade ein- schon viele Hubschrauber auf dem Gewissen: Sein Signal
| gefangen. verdreht Eure Steverung um 180°.
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KKONTROLLVERLUST AUF DEM ASPHALT

In Rennspielen, wo nicht eigene Muskeln, sondern die
Maschine agiert, sind Eingriffe in die Steuerung héufig:
So wahlt Ihr grundsétzlich zwischen sportlich-manueller
und simpler Automatikschaltung. Auch daf3 sich Sand, Eis
und Schlamm auf Eure Steverung auswirken, ist bekannt:
Je nach Straf3enbelag werden Eure Lenkbewegungen ver-
z6gert oder abgebremst. Seltener sind Spiele, in denen
der Zustand des Wagens sich in verdnderter Kontrolle
niederschldgt: Die schroftreife Kiste eines ,Destruction

\VERLIEBT

é THE SECRET OF MONKEY ISLAND

Im Adventure-Klassiker ,,Monkey Island” lst Ihr alle Probleme iiber eine Auswahl von Befeh-
len (,Nehmen”, ,,Anwenden”, ,Untersuchen”) und sprecht mit anderen Figuren indem lhr Euch
fiir eines von vier Statements entscheidet. Meist stehen Euch sinnvolle Alternativen zur Wahl,
heim Anblick der Gouverneurstochter Elaine verschliigt es Euch aber die Sprache. Statt lockere
Spriiche bietet Euch das Spiel nur peinliches Gestammel - Ever Sprachvermagen ist auf Nean-
dertaler-Niveau geschmolzen. g

In dieser Situation habt Ihr keine Chance: Mit dem 5 Voo il
hirnlosen Verlegenheits-Parser liit sich die Scha- £ o

666 1L Lsnenv'\—r '

ne von ,,Monkey Island” nicht knacken. Zum
Gliick ist Ever Held Guybrush sonst nicht so auf
den Mund gefallen - habt lhr das Date verpatzt,
funktioniert Ever Sprachvermdgen wieder ein-
wandfrei.

Derby“-Cups kommt kaum mehr von der Stelle, selbst
wenn ein Profi am Joypad sitzt. Zuletzt fanden wir schritt-
weise Performance-EinbufBen in ,Need for Speed 4”:
Wahrend Crashs auf der Playstation hauptséichlich ein

optisches Manko bedeuten, spielt die verschlechterte Len-
kung und Geschwindigkeit in der PC-Version eine wichti-
ge Rolle: Das demolierte Auto ramponiert auch Steuerung
und Leistung, mit einem Wrack kénnt lhr kein Rennen
gewinnen.

,The Need for Speed 4” enthdlt noch ein weiteren Fall
von ,Aufer Kontrolle”, eine Idee die der Electronic-Arts-
Racer aus der Konkurrenzserie ,Test Drive” entnahm: Die
StraBBen werden von motorisierten Cops vor Bildschirm-
Rowdys geschiitzt. Gelingt es den Gesetzeshiitern Euch
auszubremsen und die Kelle zu ziicken, Gbernehmen sie
fir ein paar Sekunden die Kontrolle: Das Gaspedal zieht
nicht mehr, Ever Flitzer rollt auf dem Seitenstreifen aus.

Frustrierend auch, wenn in einigen ,NASCAR”-Renn-
spielen die Warnflagge weht: Dann ibernimmt die CPU
fiir ein paar Runden das Stever, lhr werdet vom Mitspieler
zum Zuseher degradiert.

Die Begegnung mit der ,Monkey Island”-Schonheit : — 8 Lo
raubt Helden den Verstand und Euren Parser-Kom-
mandos den notigen Scharfsigals

BOMBERMAN

Kaum ein Spiel, bei dem schnelle Lenkbe-
wegungen wichtiger sind als ,,Bomber-
man”, denn meist brennt Euch die Bombe
bereits unterm Hintern. Wihrend im nor-
malen Spielmodus schnelle Denke und gute
Hand-Auge-Koordination zihlen, gerdt im
Totenkopf“-Modus alles auler Kontrolle.
Hinter den Skull-Symbolen grinst eine dia-
holische Krankheit, welche, erfahrt Ihr
erst, wenn lhr Euch infiziert. Drei Sympto-
me fallen in unsere Kategorie: Wenn lhr

Verschiirfter Kontroll-

unter dumpfem Quaken in den Turbomodus schaltet, seht lhr e il N'_" in ?renigen Rennspielen
Eure Figur!:lur noch hilflos itber den Bildschirm zischen. Bald  [Nbaiul A 'ﬁ S| wirk sich der Kfz-Schaden auf
sind andere Bombermiinner angesteckt - im Turbo-Gewusel ““":d““ lngeslgtl&le Eure Steverung avs.
verlieren alle die Kontrolle. Eine andere Krankheit zwingt Spieler legen mit jeden
Euch bei jedem Schritt eine Bombe zu legen - infizierte Spie- Schritt eine Bn_mbe_
ler erkennt man am Rattenschwanz geziindeter Sprengsiit- (oben) und meist ein- 2
ze. Auch die dritte Krankheit ist fir Bomberman unange- sam (unten). /]
nehm: Sie schaltet fiir einen - .
bestimmten Zeitraum den o _ O
Feuerknopf aus. i f::
+ i i
Q¢ R Ge Qm M
i i

In ,Need for Speed 4 gibt's fiir | = rows .
solche Fiille eine Werkstatt. 1

Gegen Kontrollverlust durch Highway-Streife
helfen neve Ersatzteile aber nicht.

Ein anderes Symptom: Gegen den michtigen
Bombenteppich des gesunden weiflen Spielers
hat der Schwarze mit seinem Micker-Schuf}

keine Chance.

ERSCHOPFT

TAEKWONDO
- Der Super-Nintendo-Oldie , Taekwondo” ist eine Mischung aus
) 2D-"Street Fighter” und ambitionierte Simulation der koreani-

(] schen Sportart. Vor allem eine Spielidee hat es uns angetan: Die

Stiirke der Kiimpfer nimmt im Lauf des Kampfes ab, anfangs sie-

é gessichere Champs werden im Lauf des Duells zu keuchenden

N 334909
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Invaliden. Im Gegensatz zu anderen 2D-Priigelspielen hat die
Ermiidung Auswirkungen auf den Fight: Die Reaktion nimmt ab,
die Kampfer taumeln und straucheln. Wer jetzt noch einen
schwierigen Sprungkick wagt, der landet oft auf der Nase - das
Duell nimmt tragische Formen an, aus der Attacke wird ein kiim-
merlicher Kniefall. , Taekwondo” ist tiickisch: Kurz vor dem fina-
len Knockout kann man trainierten Pad-Mandver plétzlich nicht
mehr vertraven.

Vor dem Kampf prasentieren sich die Kamp-
fer siegessicher und physisch stabil (oben).
Nach dem ersten Schlagabtausch hiingt der
rechte Spieler aber bereits in den Seilen
(mitte) oder taumelt unsicher in den Sturz
(unten).
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DURCHGEDREHT

» WIZARDRY*,
»LUNAR* & CO.

Eine vier- bis sechskopfige Abenteurer-Gruppe (,,Party”)
ist seit den 80er Jahren das wichtigste Element aller
Fantasy-Rollenspiele. Die zahlreichen taktischen Kimpfe
in Titeln wie ,Wizardy” oder ,Bard’s Tale” entscheidet
dabei das geschickte Zusammenspiel zwischen Zauberer,
Ritter und Priester. Normalerweise folgt jedes Party-
Mitglied exakt Eurem Befehl (,,Heiltrank einsetzen”,
Angriffszauber sprechen”), doch manchmal geriit die
Situation aus der Kontrolle. Trifft ein Charm- oder gar
ein Amok-Zauber eine Eurer Figuren, dreht diese durch
und wird auf eigene Faust aktiv statt Eurem Befehl zu
lauschen. Berzerker richten sich mit Vorliebe gegen eige-
ne Kumpels: Ungiinstig, wenn es sich beim Wutschnau-
benden exakt um jenen Kollegen handelt, dem lhr davor
alle Heiltriinke sowie die michtige , Axe of Doomsday”
anvertraut habt. Dann helfen nur Gegenzauber oder kol-
lektives Verkniippeln des rasenden Kumpels. Ein gut
augestatteter Berzerker hindet Eure Kriifte - der Feind
hat Zeit Euch geballt in den Riicken zu fallen.

Egal ob schlafend, versteinert oder Amok: Damals wurde
die veriinderte Verfassung des Charakters durch ein Kiir-
zel in der individuellen Status-Zeile vermerkt, heute
wird der Out-of-Control-Wahnsinn durch entsprechende
Animationen bildlich dargestellt. Im neven PlayStation-
Rollenspiel , Lunar” lauft Ihr mit verdrehter Steverung in

VERSTORT, GELAHMT UND WEGGEPENNT

FINAL FANTASY TACTICS

In Squares , Final Fantasy”-Serie wimmelt es vor , Aufler Kontrolle“-Situa-
tionen. Zum Gliick laufen die Kidmpfe rundenweise und nicht in Echizeit ab,
so daf Ihr das Chaos halbwegs iiberblickt. Hintereinander gebt Ihr 2.B. in
der , Tactics“-Variante jedem Kampfer einen Befehl, vom Angriff mit der
Watfe bis hin zum Einsatz eines Schutzzaubers. Vorausgesetzt Euch wird
die Kontrolle nicht aus der Hand gehext oder manipuliert: Recht harmlos ist
ein Slow-Zauberspruch, denn der macht Euch nur triiger (Ihr setzt jede
zweite Runde aus). Uberleben kann man auch ,,Don’t Move”, , Silence”
(thr verliert Evre Stimme), sowie Stop und Sleep. Hier setzt die betroffene
Figur ein paar Runden aus. Gefahrlich wird’s, wenn ein hirnschidigender
Zauberspruch einen Helden erwischt: Die Figur rudert mit den Armen und
wendet sich mit ihren Aktionen

gegen Freund und Feind. Ganz

fies ist der Charme: Die Kontrol-

le wird Euch nicht aus der Hand

genommen, sondern gleichzeitig

Eurem Feind iibertragen. Ab

jetzt stevert die CPU Euren Hel-

den - bis lhr dem Spuk mit einen

Gegenzauher eine Ende bereitet. §

die Irre, wenn lhr im Giftmoor die falsche Kiste offnet.

In ,Final Fantasy Tactics”
& (aber auch in den Rollen-
8 spielen dieser Serie) gibt's
= ungeziihite Maglichkeiten
die Kontrolle zu verlieren.
Einige Helden pennen,
o o s e T andere sind durchgedreht,
Friiher wurden Schlof- und Geisteskrankheiten von Party- Jean einer ist in einen Frosch
Mitgliedern in der Status-Zeile vermerkt. Heute erwischen R : _ Lancer verwandelt.
Verzauberungen auch die Steverung: Wer im Moor die ' Beamma; Tas

< falsche Kiste knackt, kiimpft mit verdrehter Steverung.
L
L
o
O DRACULA X __
Auch das stimmungsvolle Konami-Jump n-Run steckt voller Uberraschungen, manchmal wird auch Eure Steve-
(4p) rung verhext. Angenehm ist lediglich die magische Taschenuhr: Diese Extrawaffe bremst den FluB der Zeit, so : 3
daf hr Euch zwischen geldhmten Feinden und Fallen tummelt. Eure Steverung wird dabei nicht direkt beein- 1 ‘ -
=4 fluBt: Wahrend sich Ever Held in normaler Geschwindigkeit bewegt, humpeln alle Gegner mit einem g Py ' £ L\‘.‘- :
< Frame /Sekunde durchs Gemiiver. ; 4 AR S ~
Bosartig sind die Attacken bestimmter Feinde: Eine Beriihrung und Euer Held versteinert zur Statue. Die Steve- § { L oy ' L
-_ rung blockiert, der Feverknopf ist deaktiviert. Trotzdem macht’s Sinn auf dem Steverkreuz herumzutappen: Nur o Al i . T Y
| 50 (oder mit einem Hammer) schiittelt Ihr die Marmorfesseln ab und kannt Euch nach einigen Sekunden wieder 7 i = | EAal | RSEE] s o
| O bewegen. § PalBed ® B ..,Fw_af;:-'
| w Ll:‘sdgii:?;:‘::nm der Castlevania-Held drei unterschiedliche Status-Zustiinde: Neben versteinert auch vergiftet Versteinerter Held: Riistet Euch wiihrend
1 a : der ,, Castlevania”-Expedition mit einem
[ Hammer aus, donn schiittelt Ihr die Mar-
i w0 morfesseln schnell wieder ab.
|
KONTROLLVERLUST - UND WAS IHR DAGEGEN TUN KONNT (1984 BIS 1999)
Titel Herstellungsland/jahr Gegenmittel
F Trashman England 1984 nicht den rechten Weg verlassen, niemals in die Kneipe
& Ghouls’n Ghosts Japan 1988 die Schatzkisten iberhaupt nicht oder in der richtigen Reihenfolge offnen
Blood Money England 1989 Joypad umdrehen, Radarturm zerschieflen
Bomberman Japan 1990 Totenkapfe sprengen und nicht drisberlaufen. Infizierte Mitspieler? Ebenfalls sprengen!
The Secret of Monkey Island USA 1990 Bei diesem Anblick: Keine Chance!
Tetris Battle Gaiden Japan 1993 Initiative ergreifen: Kommt Eurem Gegner zuvor!
Taekwondo Japan 1994 Dem Gegner ausweichen und Kriifte sparen, unndtige Bewegungen vermeiden.
Destruction Derby England 1995 auf Evre Karre besser aufpassen, der Streckenbegrenzung fernbleiben
Final Fantasy Tactics Japan 1997 Schutz- und Gegenzauber iiben, magische Artefakte tragen
Castlevania: Symphony of the Night Jupan 1998 magische Artefakte und Zauberspriiche einsetzen, bei Versteinerung am Joystick riitteln
Heart of Darkness Frankreich 1998 Wenn auch die Schatten packen: Schnell Links/Rechtshewegungen mit dem Joypad

Test Drive 4 USA 1999

:l erschienen fiir PlayStation

Geschwindigkeitslimit beachten, behutsam fahren und regelmiflig zum
Kundendienst - gewinnen kannt Ihr dann natiirlich nicht mehr.




Steht Ethan zu nah an einer Wand, wird sein Kopf
durchsichtig, um den Uberblick zv wahren.

Die Umsetzung des Né4 Action-
Adventures Mission Impossible néhert
sich mit Riesenschritten der PlayStation.
Das deutsche Entwicklerteam X-ample,
welches vor einem Jahr die Ballerge-
meinde mit Viper belieferte, wurde mit
der Aufgabe betraut, Ethan Hunts
Abentever auf Sonys Konsole zu iber-
tragen.

Die finf Missionen mit jeweils bis zu
8 Leveln wurden exakt Gbernommen
und - orientieren sich wage an der
Handlung des gleichnamigen Spiel-
films. Die eigentlichen Anderungen
betreffen hauptséchlich den optischen
Teil des Spiels, da die Grafik den tech-
nischen Méglichkeiten und Einschrén-

_kungen der PlayStation angepaf3t wer-
den mufdte. Eigentlich sollten im
Hinblick auf den engen Zeitrahmen so
viele Elemente wie méglich direkt auf
die PlayStation tbertragen werden. Lei-
der erwies sich dieses Vorhaben auf-
grund der unterschiedlichen Konsolen
und Méglichkeiten als nicht realisierbar.
Deshalb entschied man sich bei X-
ample, sémtliche Levelmodelle auf dem

Das Gangsterschieflen auf dem Bahnhof wird zum
Nervenkrieg, denn man weifl nie, ob der Passant,
der sich in die Brusttasche greift, sein Handy oder
eine Knnrre zmlli. e

In manchen Missionen besteht die Maglichkeit, zwi-
schen den Teammitgliedern hin- und herzuschalten

Die Pistole kann auf zwei Arten abgefevert werden.
Entweder im Laufen avus der Hiifte oder im Sniper
Modus mit Fadenkreuz, um die empfindlicheren Stel-
len anzuvisieren.

PC zu bearbeiten oder, wenn nicht
anders méglich, von Grund auf neu zu
erstellen. Softwareldsungen ersetzen die
bei der PlayStation fehlenden Hard-
warefeatures des Né4 (z.B.. den Z-Buf-
fer). Die Grafiken wurden vor allem an
Stellen eingespart, die im Spiel nicht
oder nur teilweise zu sehen waren -
also vornehmlich am Levelmodell selbst.
Wo immer méglich und sinnvoll, ersetz-
ten sie die Ublichen dreieckigen Polygo-
ne durch viereckige. Auf dieselbe
Weise unterzog man auch die Charak-
tere einer Frischzellenkur, indem man
ihre Polygonzahl reduzierte, was aber
optisch keine wirklich sichtbaren Aus-
wirkungen hat. Bedingt durch die teil-
weise neuen Modelle muf3ten auch die
Texturen neu gezeichnet werden, was
aber mit sich brachte, daf3 die Grafiker
des X-ample Teams Verbesserungen
durchfihren konnten.

Da sich die Entwickler der Kri-
tikpunkte der Fachpresse an der Nin-

Was wiire Mission Impomble ohne die Maglichkeit,
sxh in einen nmieren Menschen zu verwandeln.

Spieler
Hersteller
Entwickler
Erhéltlich ab

tendoversion nur allzu bewuf3t waren,
gingen sie gezielt genau diese Punkte
an und versuchten sie auszumerzen.
Durch Ingame Effekte wie 3D Schnee
und Regen, physikalisch korrekte Spie-
gelungen oder die Riicknahme des
Nebels, der die Sicht auf dem 64-Bit
Pendant erheblich einschrénkte, wurde
das Gameplay optimiert und gleichzei-
tig die Atmosphdre im Spiel verdichtet.
Eine durchgehende Sprachausgabe,
sowohl im Spiel als auch in den vorge-
renderten Zwischensequenzen unter-
streichen den Spielfilmcharakter von
Mission Impossible. Wie es sich schluf3-
endlich spielt werden wir anhand einer
Preview Version noch sehen. Bis Ende
Oktober - dem voraussichtlichen Er-
scheinungstermin - wird jedoch noch
einige Zeit vergehen.

auf keinen Fall fehlen

.Actfon Adventure

Infogrames
X-Ample Architectures
Ende Oktober
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Kleine niedliche Spinnen wirken bei diser Grii nichlr gunso iedﬁ: - vor
allem, wenn sie sich als Pyromanen entpuppen.

Auf dem 3rd Person Shooter-Sektor
tat sich einige Zeit nichts. Der letzte Titel
,Apocalypse” liegt nun auch schon eini-
ge Zeit zuriick, aber am Horizont kiin-
digt sich bereits neues Futter fiir die vir-
tuell gewaltbereite Spielerschar an.
Konamis Gungage laf}t auf ein
actiongeladenes Ballerspiel hoffen, in
dem die Kugeln gleich dutzendweise

Uber den Bildschirm rasen und die

Wit

Monster im Sekundentakt ins Nirwana
eingehen. '

Lange Zeit ahnten sie nichts von der
Parallelwelt namens ,Dark Moon”, die
zeitgleich mit Wakles Planeten existier-
te, sich aber in eine andere Richtung
entwickelte. Die Ankunft der Monster
anderte dies, und nun mussen sich die
Menschen behaupten, um ihrer Vernich-
tung zu entgehen. Wakle Skade und
drei weitere Mitstreiter, die aber erst im
Laufe des Spiels zur Verfigung stehen
werden, freten gegen anstirmende
Monsterhorden an, die durch neuge-
schaffene Passagen in ihre Welt gelan-
gen und zu deren Hobbys Mord und
Plonderung  zé&hlen. Jeder der vier
Kampfer verfigt Uber spezielle Eigen-
schaften und Waffenfertigkeiten. Wakle
ist zB. in der Lage, einen zeitlich
begrenzten Schutzschild zu erschaffen
oder die Gegner fir einige Sekunden
einzufrieren.

Infoleisten, die die tblichen Anzei-
gen fir Lebensenergie, Gesamtleben
usw. beinhalten, informieren den Spie-
ler Uber die wichtigsten Daten des Cha-
rakters, der innerhalb eines Levels von
am Boden kriechenden Monstren sowie
fliegenden Insekten bedréngt wird.
Bedingt durch die automatische Ziel-
funktion lassen sich die meisten Viecher
aber schon erledigen, sobald sie in

Im ,,Sniper Modus” kann Wakle die Biester aus einer
sicheren Position heraus beschiefien.

_I6I6E0
i
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Fiir je 100 Diamanten gibt es ein Extraleben.

Reichweite kommen. Leider verhindert
genau diese Funktion so manchen der
wohl beabsichtigten Uberraschungsef-
fekte, da leider auch unsichtbare Geg-
ner anvisiert werden. In jedem Level
befinden sich Gimmicks wie Diamanten,
welche die Anzahl der zur Verfigung
stehenden Leben erhdhen sowie Power
Ups, die verlorene Hit Points wieder
auffrischen, Energie fir die Spezial-
féhigkeiten liefern oder den Lebens-
energiebalken aufstocken.

Die mit dem Titel und dem Genre
einhergehenden Hoffnungen erfillen
sich leider nicht wirklich. Die vorliegen-
de Previewversion weist noch einige
spielerische und fechnische Médngel auf,
die sich vor allem in einer fréigen Steue-
rung und eher schlichten Grafiken aus-
drijcken.

Insgesamt présentiert sich Gungage
bislang noch als typischer Shooter, der
samiliche Vorurteile dieses Genres in
sich vereint. Abwechslung bieten aller-
hchstens die immer neven Gegner und
Levelgrafiken. Bleibt nur zu hoffen, daf3
Konami diese Fehler noch aus der Welt
schafft und vor allem eine Analogunter-
stitzung einbaut. Titel wie One und
MDK jedenfalls haben schon in der Ver-
gangenheit bewiesen, welches Potential
in dieser Spielegattung steckt.

o

Mit der Autozielfunktion wird das Monsushlng -
zum Kinderspiel.




UNSER
SERVICE

+ 1 .Jahr Garam;le auf alle
Zubehor-Produkte

+ 7 Tage Riickgaberecht
(aufRer bei Software & Bilichern)

+ Bestellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen
Tag mit in die Post

+ Kostenloser Katalog
bei jeder Bestellung

+ Personliche Bestell-
annahme von 086.30
bis 21.00 Uhr
Sa. 06.30-14.00 Uhr

+ Yorbestellungen moglich

+ Ab 150,00 DM keine
Portokosten

+ kein Club

14,80 DM JE HEFT: \ %
Abe's Oddysee Kings gtg
Akuji - The Heartless Legacy 'I- <
Alien Trilogy MDK W
Medi Evil

Alundra

Alone in the Dark 1-3 Men in Black
Ark of Time Nightmare Creat.
Atlantis One

Baphomets Fluch 1+2 Pax Corpus
Batman & Robin Rayman&Gex3D
Blazing Dragons Resident Evil 1
Blaze & Blade Riven

Breath of Fire 3 Spawn

Casper Silent Hill

Chron. o.t. Sword Suikoden

Clock Tower Syphoon Fiter*
D’ Tekken 1 & 2 & 3
Deathrap Dungeon  T'he Note

Diablo The Last Report
Discworld 1+2 Tomb Raider 1
Excalibur Tomb Raider 2
Final Fantasy 7 Tomb Raider 3
G-Police Turok

Gex 3D & Rayman  Turok 2
Granstream Saga Vandal Hearts
Hard Edge Wild Arms

Heart of Darkness
Herc's Adventure
Guardians Crusade

Warhammer: Dark
X-Com: Terror...
Zelda 64 uvm.

. Der BOOTMASTER ermoglicht ihnen das
Abspielen von Importen -
OHNE einen Chip einléten zu miissen.
Stecken sie das Modul einfach in den
. Erweiterungsslot der Playstation und
‘schon kann es losgehen. Weiterhin ist ein
. komplettes Schummelmodul enthalten.

Mit 5pezieiler
Zusatzfunktion!

| Im Modul sind bereits deutsche Codes
vorab gespeichert (z. b. Metal Gear Solid,|

Tomb Raider 3 usw.). Selbstverstandlich
ist das komplette Menii in Deutsch.

BOOT

@ Kaufen Sie das Originall Nus

echt mit diesem Aufkleper<MASTER

49,99 DM "7
' i

TOP SECRET 2

CFITEATEBOOKRK

den

100 aktuellsten
Spielen. Extra:
. Cheats zu allen

£33 PsX Platinum

I4 S0 DM Spielen.

RGB KABEL
-> §,99 oM
RGB+AUDIO
-> 11,99 DM

B LINK KABEL

-> 899 DM ~
PAD VERL.

-> §,99 DM
PANTHER ®
-> 39,99 DM

X-PLODER PRO

Finden Sie ohne
PC selber Codes
heraus.
Natiirlich in
komplett in

Codesammlung! 1
139,00' 5
X-PLODER - DAS BUCH
Das offizielle X-Ploder Buch. Uber

1500 Codes & ausfiihrliche Anleitung

Bel uns mit

fiir lhren X-Ploder. 29,95DM

BLAZE KOFFER
-> 69,00 DM
INFRAROT PADS
-> 59,00 oM
EQUALIZER

-> 59,00 DM
GB DELUXE

-> 99,00 DM
X-PLODER

-> 79,00 DM
LINKKABEL

-> §99 DM
PAL-BOOSTER <
-> 29,99 DM
CYBERSHOCK P.
-> 54,99 DM
CD-LEERHULLE
-> 1,99 DM

-> 99,00 DM
SCORPION GUN
-> 59,00 DM

3 IN 1 GUN

-> 59,00 DM
DEX DRIVE

-> 79,99 DM
PLAYSTATION
-> 239,00 DM
MAUS

-> 29,99 DM
LENKRAD+R.
-> 99,00 DM
RF-UNIT

-> 24,99 DM
4-SPIELER AD.
-> 54,99 DM

L

Mit diesem Qualitats-
Modchip kénnen Sie ALLE
Importspiele abspielen.
Durch die neue “I1Q"
Technologie laufen auch
FINAL FANTASY & oder

SILENT HILL!
TOP PREIS: 10,00 DM

AB 5 STK. 7,90 DM
AB 15 STK. 5,50 DM
AB 50 STK. 4,90 DM

ODPLATIN

F. IMRORTE Dig giinstige Alternative ohne
“IQ" Technologle. Natidich
mit DEUTSCHER ANLEITUNGI

SMARTIOY
PC-ADAPTER
Ermoglicht das Anschliefien von
PSX & N64 Joypads an lhren PC.

Ideal fiir Emulatoren und PC-
ames! Fiir alle PSX & N&4 Pads

Bel uns MIT
bebilderter
Anleitung!

Verwandeln Sie lhre
PlayStation in eine
coole Powerstation.
Verschiedene Farben
lieferbar. Nicht fiir
SCPH 1002

geeignet!

49,99 OM

AVENGER PRO

S e mit Riikschlag
5 (7 4% » - Fulpedal
1")# Blaze Produkt
e - PREISTIPIII

F9 99 DM

by ATELFL TN ORAT
DVD PLAYVER
» - NTSC/Pal Filme laufen

- mit Fernbedienung

- . PLAYSTATION
~.. PSX STANDARD

% -> 239,00 DM
A PSX UMGEBAUT
-> 269,00 DM

EMORY
KARTEN

Bei uns erhalten Sie
“Qualltatsspetcherkarten
in verschiedenen Gréfden
- zu TOP PREISEN:
T &6,99 DAY
FEMEB 29,99 DA
ZFMEB 39,99 DM

T2MEB T.99 DM
8,24, 72MB _mit LCD Display

Unkomprimierte
S peicher‘ka rten

ZMEB 79,99 DM
SMEB 29,99 DM
FMEB 99 99 DM

[=)

zeigt Song & Spielzeit
- Digitalanzeige
- Telefonbuch
-Diktierfunktion

LOSUNGSBUCHER

Abe’s Exodus (19,95) Tomb Raider 2 (19,95)
Colony Wars 2 (24,99) Tomb Raider 3 {19 95)
Com. & Cong. 1+2 (19,95) Resident Evil kompl. (19,95)
Metal Gear Sol. (18,95) Ridge Racer 4 (24,99)

Soul Reaver (19,95 DM)  Warzone 2100 (19,95 DM)
Tekken 3 (24,99) Zelda 64 (24,80)

Tomb Raider 1 (19,95) Komplettliste anfordern!

1 Hunk & Zombie

Wir liefern entweder per Post-Nach-
nahme oder per Vorkasse. Bei Nach-
nahme bringt lhnen die Post lhre
bestellte Ware direkt nach Hause.
Méchten Sie per Yorkasse bestellen,
schicken Sie uns bitte einen V-Scheck
iiber den Gesamtbetrag.

Revolver Ocelot
: Sniper Wolf
Vulcan Raven

PORTOKOSTEN:
Bei Nachnahme: 9,60 DM (Ausland 30,00 DM)
Bei Vorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)
Ab 150,00 DM Portofrei (nur in Dtl.) www.GameCentral.de DG Media - Stéteroggestr. 36 - 21339 Lineburg

Hindleranfragen erwiinscht

04131 / 200580

Fax: 04131 /2005820
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Psygnosis Leeds
8. Septernber
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" | Waffensystemen bereits Minen, Erdbeben, Raketen und Barrieren zu finden.
.| Die Entwickler versprechen insgesamt fiinf der besten aus wipEout 2097

48
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| i ‘In der auf der E3 Show in Los Angeles gezeigten Betaversion waren an
[

ibekannten sowie sieben neve Waffen.

Nach Monaten von MutmaBBungen
und Spekulationen brach Psygnosis
Ende Januar das Schweigen und kiin-
digte ein Sequel zu ihrem futuristischen
Racer wipEout 2097 an. Mit dem Ori-
ginal 8ffnete Psygnosis der PlayStation
im September 1995 Tir und Tor, was
die Zielgruppe der Anfang Zwanzi-
gidhrigen anbelangte. wipEout war
stylish, cool, rasend schnell und wurde
von einem Soundtrack von Leftfield,
Orbital und weiteren Bands untermalt,
der den Nerv der Generation X traf, die
Videospiele bis dahin mehr als Kinder-
spielzeug denn als ernstzunehmendes
Unterhaltungsmedium betrachtete. Im
Zuge der europdischen Launchphase

der Hardware brachte es wipEout

sogar auf ein Verkaufsverhdltnis
von 1:2 pro verkaufter Play-
Station.

; ; l Ein Sequel war auf-

77—
- ] — .

grund des bemerkens-

werten kommerziellen
Erfolges natirlich unver-
meidlich. Im Marz 1997
bzw. Februar 1998 wur-
den wipEout bzw. wipEout
2097 dariber hinaus als
Platinum-Edition wieder-
verdffentlicht. Laut Sony
Computer Entertainment
wurden in der Vereinigten Staaten und
in Europa von beiden Teilen insgesamt
tiber 1,5 Millionen Exemplare abge-
sefzt.

,Der Grundgedanke von wipEout
bestand darin, die Themen Videospiele
und Musik miteinander zu verschmel-
zen”, so Glen O’Connell, Head of UK
Public Relations von Psygnosis. Fir
wip3out zog Psygnosis Leeds deshalb
DJ Sasha als Musical Director hinzu.
Sasha soll finf ausgewdbhlte eigene
Kompositionen zu dem Projekt beitra-
gen, aber auch federfihrend die Lizen-
sierung anderer Bands iberwachen.

Wéhrend Psygnosis Ende Januar
lediglich durchsickern lie3, daf3 fihren-
de ehemalige Mitglieder des wipEout-
Teams fir die Arbeit an dem Sequel
herangezogen wurden, und wip3out
acht neue Tracks, drei neve Teams und
weitere Spielm-
odi beinhalten
wirde, lief
man auf der
E3 Show, die
Mitte Mai in

L =" 5

-

wip3oi spielt sich in einem futuristischen
Hongkongszenario ab. i

Los Angeles stattfand, end-
lich die Katze aus dem Sack.
wip3out wurde im groflen
Stil, d.h. auf einer Videolein-
wand und etlichen PlayStati-
on-Displays auf Psygnosis’
Messestand vorgestellt. Aber
auch auf dem Gemeinschafts-
stand von Sony Computer Enter-
tainment America war der Racer
zv finden - und Rollcage Extreme,
die direkte Konkurrenz aus dem
Hause Attention To Detail ebenfalls.
Wie dem auch sei, auf der E3 kristalli-
sierten sich die ersten handfesten Fak-
ten und spielerischen Eindriicke heraus.
wip3out entfernt sich natirlich etwas
von dem Prequel, insbesondere von
dessen oft als zu harsch kritisiertem
Schwierigkeitsgrad. Hochtrabend
JImproved Progression System”
genannt, haben sich die Entwickler
darum bemiht, die ersten Strecken ein-
fach zu gestalten, wihrend die spate-
ren Parcours auch fiir wipEout-Vetera-
nen eine Herausforderung darstellen
sollen. Beim ersten Anspielen auf der
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E3 konnten wir dies n
bestdtigen.  Darilber  hinats

macht sich wip3out als erster i

der Serie die Vorziige des Sony
Dual Shock Analog Controllers
zunutze. Psygnosis verzichtete bei
ihren wip3out-Displays auf der
Messe génzlich auf digitale Con-
troller oder Namcos neGcon, son-
dern vertraute auf die beiden Ana-
logsticks als Zugpferde, die sich
sogar bewdhrten. Die Gleiter
lieBen sich sehr elegant um die
Kurven stevern, irgendwelche
Nachteile waren eigentlich nicht
erkennbar. Zudem bekommt der
Spieler nun die Projektile seiner
Gegenspieler merklich zu spiiren -
die Vibrationsfunktion des Control-
lers wird némlich ausgiebig
genutzt,

Zu den finf aus wipEout 2097
bekannten Teams gesellen sich nun
drei neue, Icaras, Assegai Develop-
ments und GoTeki 45, hinzu. Auf
der Messe waren diese aber noch
nicht alle anwéhlbar, genausowe-
nig die nunmehr acht Strecken.
Was die Waffensysteme anbelangt,
beabsichtigt Psygnosis Leeds aber,
finf der besten aus dem Prequel

. sowie sieben neue in das Spiel zu
L integrieren.

wip3out macht sich dariiber

b hinaus die hdchstmégliche

b Auflésung der PlayStation

.. zunutze, und dies merkt

man der Grafik auch

gwe an. Strecken, Vehikel,

. Anzeigen und die

. Leuchtspuren der
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Das Prequel wipEout 2097 wurde zum ersten Mal auf der E3-Messe 1996 in Los
Angeles vorgestellt und kam im Oktober 1996 in den Handel. In den Vereinigten
Staaten wurde das Spiel unter dem Titel , wipEout XL” verdffentlicht.

Gleiter auf dem Screen, die genauso
wie das gegnerische Feuer Tunnel und
schwach ausgeleuchtete Abschnitte ins
rechte Licht riicken - optisch ist der drit-
te Teil scharfer und brillanter denn je
zuvor geworden. Nicht zuletzt die Front
End-Typo der Designers Republic und
der Soundtrack lassen wip3out wie aus
einem Guf3 erscheinen.

Psygnosis setzt aber nicht blof3 bei
den Teams, Gleitern und chfensyste-
men eins drauf, auch die Anzahl der

betrifft,
setzen die
Entwickler
diesmal aussch-
lieBlich auf einen wahlweise horizontal
oder vertikal gesplitteten Bildschirm.
Ob im Multi Player Mode auch von der
CPU gesteuerte Schiffe zu finden sein
werden, ist aber derzeit noch offen.

In gewisser Art und Weise dhnelt
wip3out mehr dem ersten als dem
zweiten Teil. Die Parcours jedenfalls

 SPIEL IN HIRES ABLAUFEN ZU LASSEN, WAREN DIE BEIDEN

FUR WIP30UT VORGENOMMEN HATTE."
Alain Raistrick, Producer wip3zout, Psygnosis Leeds

verfigbaren Spielmodi wird in die
Hshe geschraubt. Neben dem Arcade
Mode steht dem Spieler ein Time Trial
gegen sich selbst zur Auswahl. Im Tour-
nament legt man sich mit den sieben
weiteren Teams an, das Deathmatch
zieht aus den neuen Waffensystemen
einen deutlichen Vorteil, im Challenge
Mode hingegen gilt es, dhnlich wie bei
wipEout 64, eine bestimmte Zeit oder
eine bestimmte Plazierung zu errei-
chen, um nicht ausgeschieden zu wer-
den. Was die Mehr-Spieler-Modi

weisen deutlich mehr Rampen auf, §

auch einige lang gezogene Geraden \a

sind nun wieder vertreten. Ob dies als
Zugestindnis an das Hyperthrust-Fea-
ture zu verstehen ist, sei einmal dahin-
gestellt. In jedem Fall stellen wir Euch
wip3out in der néchsten Ausgabe der
play in einem ausfihrlichen Preview
vor. Vielleicht wird sogar schon ein
Testbericht daraus, wer weif32
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 Entwickler

Hier fuhrt Ihr selbst Regne Mit Hilfe verschiedener Bildbearbeitun
tools wertet Ihr die abgespeicherten Replays optisch enorm

Mit  der  Snowboard-Simulation
Tricky Sliders betreten die japanischen
Prigel- und Horrorspezialisten der Fir-
ma Capcom ganz neue Gefilde. Anstatt
spannungsgeladener Kémpfe mit unto-
ten Zombiekreaturen oder hungrigen
Dinosauriern erwartet uns in diesem
Titel pure Snowboard-Action. Capcom-
typisch werden darin natiirlich auch
wieder einige geheime Extras zu finden
sein. So kénnt lhr neben den vier zur
Verfigung stehenden Standardcharak-
teren noch etliche weitere Sportler frei-
spielen - unter anderem auch Claire
Redfield, Leon Kennedy und einen
mutierten Polizisten aus der Resident
Evil-Reihe, die allesamt nicht nur optisch
eins zu eins dem Gruselszenario ent-

nommen wurden, sondern sich auch mit
mehreren originalen Sprachsamples zu
Wort melden.

Selbstversténdlich wartet Tricky Sli-
ders mit allen obligatorischen Diszipli-
nen auf, die diesen kultigen Wintersport
ausmachen. So gibt es fir reine Alpini-
sten mehrere Slalomstrecken, auf denen
nicht das Vollfihren waghalsiger Stunts
im Vordergrund steht, sondern Wendig-
keit und Geschwindigkeit gefragt sind.
Wollt thr Euch allerdings tricktechnisch
so richtig austoben, ist der Snowboard-
Park die richtige Adresse. Haufenweise
Schanzen, Rails, Quarter-Pipes und
andere Obstacles laden hier zu den
verschiedensten Mandvern ein. Ausge-
fohrt werden diese durch einfache Kom-
binationen der Richtungstasten bezie-
hungsweise des Analog-Sticks mit den
Action-Buttons des Joypads. Durch die
einsteigerfreundliche Steuerung kann
man den Athleten nach einigen Minuten
des Herumprobierens schon duferst
spektakulére Moves entlocken, die Ihr
natiirlich auch in der Halfpipe oder im
Big Air-Event zeigen kénnt. Die Diszi-

Best Rec:
CEaiae
Llour

aons” 'Ell:l |
Your (Jt-si'

Die Konige der Lifte: Wer gegn seinen Ffen im
Big-Air-Contest hestehen will, sollte vorher ordent-
lich trainiert haben.

plin X-Treme schlieBBlich verbindet die
Elemente klassischer Downhill-Rennen
mit spektakuléren Sprungeinlagen. Um
ein gutes Endergebnis zu erhalten, muf3
man die verschiedenen Kurse schnellst-
mdglich hinunterbrettern und dabei
jede Menge Trickpunkte ergattern.
Dabei gilt: Je ausgefallener und kom-
plexer ein Sprung, desto mehr Points
werden auf Ever Konto gutgeschrieben.

Wéhrend in den normalen Single-
und Two-Player-Modi sémtliche Events
aus Einzelrennen bestehen, werdet |hr
im Story-Modus (ja, lhr habt richtig
gelesen - ein Story-Mode in einem Sno-
whboard-Spiel) schon wesentlich lénger
gefordert. Auf den zehn unterschiedli-
chen Pisten, die von der Schweiz iber
die USA bis nach RuBland berall auf
der ganzen Welt verteilt sind, befinden
sich in der Nahe gréflerer Sprung-
schanzen Fernsehkameras, mit denen
die gewagten Manéver aufgezeichnet
werden. Anfangs ist dem Spieler noch
véllig freigestellt, welchen Trick er voll-

Im Story-Mode trefft Ihr ab und zu auf gegnerische
Snowboard-Cracks, die Euch zu einem heifien Duell
auf den vereisten Pisten herausfordern.
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Das Kamerafenster ist zwar eine nette Idee, jedoch
hiitte man zugunsten der Spielgeschwindigkeit lieber
darauf verzichten sollen. Jedesmal wenn die Einblen-
dung erscheint, gerit der Spielflufl infolge heftiger
Slowdowns enorm ins Stocken.

fihrt. Spéter seid Ihr dann an vorgegebene Stunts wie beispielsweise Backflips und bestimmte Grab-
Variationen gebunden. Habt |hr bei jeder Kamera den entsprechenden Move erfolgreich ausge-
fihrt, geht's ab zur ndchsten Location. Aufgelockert wird das Ganze durch gelegentliche Duelle mit
einem CPU-Boarder, den es nach Punkten zu besiegen gilt. Nach einer gewonnenen Auseinander-
setzung kann der eigene Charakter in seinen Attributen Geschwindigkeit, Balance, Sprungkraft und
Spin aufgewertet werden, um so noch verriicktere Sprungeinlagen zu vollfihren.

Dariiber hinaus bietet Capcoms Snowboard-Umsetzung auch eine umfangreiche Editierfunktion.
Zum einen kénnt lhr mit deren Hilfe eigene Logos und Outfits entwerfen und den Sportlern dadurch
eine ganz persdnliche Note verleihen, zum anderen lassen sich zuvor auf Memory Card abgespei-

cherte Replays aufwendig nachbearbeiten. Jeden einzelnen Trick eines Runs kénnt lhr mit zahlrei-
chen Effekten optisch noch besser in Szene setzen. lhr bestimmt nicht nur Kameraeinstellung und
Anzahl der Wiederholungen, sondern-fiigt auch Verwischeffekte und andere technische Spielereien
mit ein.

Da als ungeféhres Erscheinungsdatum der Herbst diesen Jahres angestrebt ist - also gerade rich-
tig zum Start in die neue Snowboard-Saison - und sich in Sachen Konkurrenztitel noch nicht sonder-
lich viel angekiindigt hat, hat Tricky Sliders durchaus das Potential, unter den vorderen Réngen zu
landen - ob es allerdings den Refe-
renztitel Cool Boarders 3 vom Thron
stofen kann, bleibt bis zum PAL-Test
abzuwarten.

PlayerEdit
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Individuell: Im Edit-Mode konnt Ihr Euren Fahrer und das Hintergrundlogo
nach eigenen Vorstellungen gestalten.
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DIE MONKEYMANIA BRICHT AUS.

JAG DIE AFFEN DURCH DIE WELTGESCHICHTE,
ABER HUTE DICH VOR TUCKISCHEN
BANANENSCHALEN. DOCH ACHTUNG,

DIE BIESTER LASSEN SICH NUR MIT EINEM
ORIGINAL PLAYSTATION DUAL SHOCK
ANALOG CONTROLLER FANGEN. DESWEGEN
IST APE ESCAPE DAS ERSTE SPIEL, DAS
ES IM BUNDLE MIT GRUNEM ORIGINAL
PLAYSTATION DUAL SHOCK ANALOG
CONTROLLER GIBT.

LEINES DER INTERESSANTESTEN SPIELE DES SOMMERS"

(PLAYSTATION ZONE 7/99)
.S|EG AUF GANZER LINIE" (GAMES & MORE 7/99)

IN DEN HAUPTROLLEN:
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WWW.PLAYSTATION.DE
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Wir schreiben das Jahr 2098. Zehn
Jahre nach dem verheerenden Finale
zwischen Houston und New York, in
dem beinahe sémtliche Mitglieder der
beiden Teams das Zeitliche gesegnet
hétten, ist Rollerball wieder salonfahig
und zieht mehr begeisterte Anhénger
den je in die Uberfillten Stadien.

Rollerball ist ein relativ einfacher
Sport. Zwei Teams versuchen um jeden
Preis eine massive Stahlkugel in eine
kleine Toréffnung zu werfen. Die beiden
Mannschaften laufen jedoch nicht etwa
wie beim Ful3- oder Basketball Gber ein
gewshnliches Spielfeld, sondern kreisen
mit Hilfe von Roll- bzw. Hoverschuhen
ihre Bahnen auf einem Rundkurs. Nie-
tenbewerte Handschuhe und - Shoulder-
pads zéhlen ebenso zur Ausristung der
Teams wie drehfreudige Motorréder.
Die Bikes dienen in erster Linie dazu,
die Spieler durch das Oval zu ziehen,
allerdings kann es auch schon einmal
vorkommen, daf} ein gegnerischer Rol-

Auch Rollerballer gehen mit e
wurde durch poppig-bunte Trikots und flippige |

 ersetzt,

TIME

i ()
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lerballer , aus Versehen” unter die
Rader der Maschine gerdt. Das Tor
(beider Mannschaften) liegt an der
AuB3enseite des Rundkurses und ist stets
dicht umdréingt. Je mehr Runden der
Spieler gedreht hat, desto mehr Punkte
erhélt er, nachdem er den Ball in der
Offnung versenkt hat. Rollerball ist ein
brutaler Sport, bei dem Platzwunden
und Frakturen ebenso wichtig sind wie
die hart erkémpften Tore. Besonders
blutig wird es, nachdem ein Goal
erzielt wurde, da nun die Rollerballer
einige Augenblicke Zeit haben um ihren
angestauten Frust bzw. Freude freien
Lauf zu lassen. Durch zugefigte Blessu-
ren (Knochenbriiche, innere Blutungen
usw.) kann man sogar noch ein paar
Extrapunkte ergattern. Falls einer der
Spieler einmal fir léingere Zeit ausfallen

Schwere Verle!nn und Todesfille sind bei Roller-
ball an der Tagesordnung.

sollte (schwere oder gar todliche Verlet-
zungen), kann man dank des Transfer-
marktes schnell fir Nachschub sorgen.

Im Vergleich zum Original wurde
das Spiel optisch und regeltechnisch
leicht veréindert. Vor zehn Jahren sind
die Mannschaften noch von Grof3kon-
zernen finanziert worden. Inzwischen
gibt es* zahlreiche kleine Teams, die
nicht mehr nur den Namen ihrer Stadt,
sondern phantasievollere Titel, wie etwa
Rhinos oder Barons tragen. Auf3erdem
befinden sich nun nur noch maximal
vier Spieler (inklusive Motorradfahrer)
auf dem Kurs und keine acht, wie es
friher dblich war.

Bis jetzt hat Projektleiter Jim Sim-
mons und sein Team noch keinen
Publisher gefunden, der an Rollerball
interessiert ware. Eigentlich schade, da
es sicher zahlreiche Rollerball-Fans
gibt, die nur allzu gerne in die FuBstap-
fen von Jonathan E., Moonpie und Co.
treten wiirden.

1300
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ine Tips helfen dem Spieler auf seinem Weg zum
ieg.
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Nach einer Guf3erst langen Flau-
te kiindigte Activision mit Tony Hawk'’s
Pro Skater die erste wirklich ernsthafte
Skateboard-Simulation an, die sich so
langsam aber sicher der Fertigstellung
ndhert. Aber wie sagt man immer so
treffend:  Konkurrenz  belebt das
Geschdft! Und so befindet sich mit
Thrasher: Skate and Destroy nun ein
zweiter, &ulerst vielversprechender Titel
in der Entwicklung. Die Programmierer
von Z-Axis arbeiten zu diesem Zweck
eng mit dem amerikanischen Skate-
Mag Thrasher zusammen, um Skate
and Destroy so realistisch wie irgend
moglich gestalten zu kdénnen. Das
Thrasher Magazine ist neben dem
Transworld Skateboarding Magazine
die bekannteste Skate-Zeitschrift in den
USA.

Thrasher: Skate and Destroy ver-
zichtet véllig auf tbertriebene Flugein-
lagen oder iiberdimensionale Rampen
im Stile der Xtreme-Games. Stattdessen
gibt es 16 verschiedene Street-Locati-
ons, in denen der Spieler auf eine
Unmenge an Stufen, Curbs, Rails und
viele weitere Obstacles stoflen wird.

Jeder der urnwiihibure S.ut-;ﬁu\l-;ilzt-unde_;'ej-s
Repertoire an Lieblingstricks und bevorzugten
Obstadles.

Im linken oberen Eck werden der eben au
Trick und die dafiir erhaltenen Punkte eingeblendet.

Angesiedelt sind diese Kurse in mehre-
ren Grof3stéidten wie Los Angeles, San
Francisco und New York. Jede Stage
beginnt zunéichst mit einer Ubungspha-
se, in der lhr in aller Ruhe den Spot
auschecken und Euren Run zusammen-
stellen kénnt. Danach hat der Spieler
zwei Minuten Zeit, um eine atemberau-
bende Vorstellung zu liefern. Habt Ihr
genigend Punkte gescheffelt, kann der
ndchste Spot geskatet werden. Die Sta-
ges héren allerdings nicht abrupt auf,
nachdem die Zeit abgelaufen ist. Hier
haben sich die Entwickler von Z-Axis
etwas Besonderes einfallen lassen, was
in der Realitét leider allzu oft an der
Tagesordung steht: Erboste Gesetzeshi-
ter trachten nach Eurem hdlzernen
.Spielzeug”. Gelingt es Euch, den
tobenden Cops davonzufahren und
dabei noch den ein oder anderen Trick
zu stehen, winken jede Menge Bonus-
punkte. Damit der Spieler die Préisenz
der Schutzménner auch rechtzeitig
wahrnimmt, schaltet die Kamera auto-
matisch auf deren Pespektive um.

A

Hu[sl:réiherisclle Wallrides stehen ebenso auf dem
Programm wie Fliptricks, Grinds und Slides.

Genre
Spieler
- Hersteller
Entwickler
Erhaltlichab
A

1-2
Take 2 Interactive
Z-Axis

Hier seht Ihr einen der Skater bei einem gewulli en Kickflip. Die Charakte-
re verfiigen allesamt iiber unterschiedliche Fahigkeiten und Eigenschaften.

Bekommen Euch die Polizisten in die 53
Mangel, wird Ever Board gnadenlos '
konfisziert - der Arm des Gesetzes ist
hart und unerbittlich.

Fir exzessive Multiplayer-Sessions
wird es unter anderem auch einen Mo-
dus, genannt ,Horse”, geben, bei dem
ein von einem bestimmten Spieler vor-
gefihrter Trick mdglichst perfekt nach-
geahmt werden muf3. Wer dabei mehr-
mals versagt, scheidet nach einer
festgelegten Anzahl von Fehlversuchen
aus dem Wettbewerb aus. Besonders
spektakulér dirfte wohl der Best Crash-
Mode werden, bei dem es nicht auf
gestandene Ricks, sondern auf még-
lichst derbe Stirze ankommt. Genau
wie in der Realitdt werden auch jede
Menge Sponsoren aus der Skateboard-
Industrie in Thrasher: Skate and Destroy
vertreten sein und die virtuellen Roll-
brettfahrer mit Boards und Klamotten
ausstatten - vorausgesetzt, Ever Skating
ist gut genug!
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Sportspiel

Spieler 12
Hersteller SCEE
Entwickler SGFE
Testmuster SCED
Erhaltlich ab Oktober

Fui.J‘Ihbu" Live! stellt nuch der Total NBA-Serie die :u;eue .
in-house Sportsimulation von SCEE dar.

Hinter vorgehaltener Hand oft
geheimnisvoll als Killer-Application”
angekiindigt, aber noch nie in bewegter
Form gezeigt, prdsentiert SCED nun
erstmals eine spielbare Version von
Football Live!. Schon seit zwei Jahren in
der Entwicklung, soll der Titel ab Okto-
ber das meisterliche PlayStation-Duo
FIFA 99 und ISS 98 in seinen Grundfe-
sten erschittern. Am Drumherum wurde
hierfir nicht gespart. Praktisch jeder

nationale und in-

ot 01 | ternationale Wett-

< \ bewerb darf ab-
¢ ' solviert und mit

i 2 3 { jeder nur erdenkli-
¥ chen Mannschaft

in  Originalbeset-
zung an den Start
gegangen werden.

:”,

F FINIDY GEURGE
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Foothall Live! lifit sich entweder seitlich oder v
stevern.

TEAMAUSWAHL

TUNISIA AUSTRIA
EL OUAER
ELAYTON CRRN Y

TRABELE @ FEEFFER

EHOUEHANE BIERSINGEN
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BEN SLIMANE 11 PFEIFENBEROER
AoDnEANE . POLATER
SELLIMI 10 VASTIC

KONSEL
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LOAD TEAM
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KONSEL
TORWaRT
GES AMTo— T

Stimtliche Teams lassen sich in der Originalbesetzung
auswihlen.

Die zahlreichen Stadien sind realen
Vorbildern duf3erst detailverliebt nach-
empfunden - noch nie wirkte das Miin-
chener Olympiastadion in virtueller
Form so beeindruckend wie in Football
Livel. Gestevert werden die eigenen
Mannen seitlich oder von der Hintertor-
kamera aus, wobei der Blickwinkel in
der Hohe jeweils dreifach variabel ist.
Neben den Standards flacher und
hoher Paf3, Sprint und Schuf3 beherr-
schen die Sony-Kicker auch elegante

WELTMEISTERSCHAFT

ERSTE RUNDE C
TEAM 8 V TORE PKTE
TUNISIA L
° o 0
o
o

AUSTRIA
DENMARK
ISRAEL

GRUPPENSPIELE

AUATEIA

APIELPLANANSICHY

we

LIGAWAHL

- WELTLIDA-HERAUSFORDERUNG

i WELTLIGA
ENGLISCHE LIGA
SPANISCHE LIOA
HOLLANDISCHE LIGA
FRANIOSIECHE LIDA
ITALIENISCHE LIGA
DEUTSCHE LIGA
BCHOTTISHE LIDA
BELGISCHE LIGA
PORTUGUESE LEAGUE
SPEZIALLIGA
EURO SUPER LIGA

So gut wie alle nationalen und internationalen Mei-
sterschaften sind vertreten.

Dribblings, per gut getimtem Tasten-
druck I&f3t man heranstirmende Kontra-
henten mit einem gekonnten Uberstei-
ger ins Leere laufen. Ein Kommentator
ist in einer FuBballsimulation heut-
zutage Pflicht, in Football Live! Uber-
nimmt Ex-SAT 1-Sportchef Reinhold
Beckman diesen Part. Ohne spirbare
Zeitverzdogerung und meist passend
plaudert Beckmann gewohnt souverdn
Uber vesiebte Grof3chancen und tolle
Flankenlcufe. Mit Kritik speziell in spie-
lerischer Hinsicht wollen wir uns noch in
Zuriickhaltung iiben. Potential ist ohne
Zweifel erkennbar, doch hinkt das
Gameplay in der uns vorliegenden Ver-
sion der tollen Technik mindestens noch
ein bis zwei Schritte hinterher. Nur sehr
statisch und bisweilen recht zah laf3t
sich das Leder iiber den Rasen treiben,
den CPU-gesteuerten Akteuren ist in vie-
len Situationen durchaus eine gewisse
Lustlosigkeit zu attestieren. Daf3 man
zudem aus bis zu 80 Metern den Ball in
die Maschen semmeln kann, ist letztlich
nur ein weiterer Hinweis fir eine sehr
frihe Fassung von Football Livel. Neh-
men wir zumindest an! Wir bleiben fir
Euch am Baill. '

Die I(i“cker:wﬁrt-ien seﬁ-r uﬁﬂééndig in Szene gé;ei:il;
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 Erhaltlich ab:

In Tekken Tag Tournament geben sich Generationen berishmter
Kampfsportler die Klinge in die Hand.

o

Bereits im Juni konnten einige gliick-
liche Spieler in den Genuf3 von Namcos
neuestem Tekken-Prigler, Tekken Tag
Tournament, kommen. Jeweils ein Auto-
mat wurde in den Namco Wonderparks
Shinkjuku (Japan), London (England)
und Milpitas (Kalifornien/USA) fir die
ersten Beta-Testdurchléufe aufgestellt.
Seit Juni darf endlich auch die restliche
Welt in die Spielhallen strémen, um
dort eine oder auch mehrere Runden
Tekken Tag Tournament zu zocken. Bis

* uns der vierte Tekken-Titel auf der Play-
Station erreicht, wird allerdings noch
einige Zeit ins Land gehen.

Zu Beginn des Turniers sind zwanzig
Charaktere anwdhlbar. Neben den 15
Kampfsportlern des dritten Teils ( Jin
Kazama, Lei Wulong, King, Paul Phoe-
nix, Eddy Gordo, Hwoarang, Forest
Law, Nina Williams, Yoshimitsu, Ling
Yiaoyu, Julia Chang, Gun Jack, Anna
Williams, Bryan Fury und Heihachi
Mishima) betreten finf neu durchgestyl-
te Tekken2-Veteranen erneut den Dojo.
Armor King, Ganryu, Michelle Chang,

liefen aber nicht nur eine optische Fri-

D s e s e et

Jun Kazama und Beak Doo San durch- .

schzellenkur, sondern wurden mit etli-
chen neuen Moves ins Rennen
geschickt. Beispielsweise hat Armor
King ein paar neue Wiirfe und Halte-
griffe oder Jun die eine oder andere,
noch fiesere Combo auf Lager. Aber
nicht nur die fiinf altgedienten Martial-
Arts-Experten wurden duBerlich etwas
aufgepeppt. Auch Jin, Paul und Co.
steigen mit neuen, 1opmod}schen Outfits
in den Ring. Nina Williams hat nun in
einer der zwei wdhlbaren Varianten
weif3e und Bryan Fury Gberhaupt kein
Haar mehr. Neben den 20 Startkémp-
fern kénnen noch 12 weitere, versteckte
Charaktere, deren Konterfeis zu Beginn

noch von Fragezeichen verdeckt sind,
freigespielt werden.

Im Gegensatz zu den Prequels bietet
Tekken Tag Tournament eine &uBerst
innovative Neuerung. Wie bereits in
dem 2D-Prijgler Marvel vs. Capcom ist
man in TTT in der Lage, zwei Fighter in
den Kampf zu fihren. Ein kurzer But-
tondruck geniigt, und schon springt der
sich gerade noch priigelnde Charakter
nach hinten aus dem Bildschirm und
macht den Platz fir seinen Partner frei.
Der Spieler kann seine beiden Kampf
sportler wéhrend des Matches beliebig
oft durchwechseln. Ist einer der Prota-
gonisten erschdpft, holt man ihn einfach




aus dem Kampf und l&Bt seinen Partner
weitermachen. Solange sich dieser mit
den anderen Kontrahenten 0n|egt, kann
sich sein Kollege langsam wieder erho-
len. Der Tag-Mode bietet aber noch
mehr. Durch die Mdglichkeit, die Cha-
raktere abwechselnd in Aktion treten zu
lassen, kann der Spieler die Combo-
Strings seiner Fighter kombinieren. Bei-
spielsweise schldgt Yoshimitsu eine
Combo. Am Ende seiner Schlag-und
Trittfolge macht die Kreatur des Dr.
Boskonovitch einen Handstand und
kickt seinen Gegner in die Luft. Nun
klatscht Yoshimitsu mit seinem Partner
ab und verschwindet von der Bildfléche.
Das andere Teammitglied erscheint,
noch bevor sein Rivale auf dem Boden
aufgeschlagen ist und setzt an dem
noch fliegenden Fighter eine weitere
Combo bzw. einen Wurf an. Bestimmte
Charaktere arbeiten besser zusammen
als andere Teams und sind dadurch in
der Lage, effektivere Schlagkombinatio-
nen zu vollfihren. Man kann sicher

FE W
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Dt;s Mﬁslerbe?ﬁ-;-liel :ines Tuj-(oinbo: (im Uhrzeigersinn)
Yoshimitsu legt vor und Jin Kazama setzt gekonnt nach.

3 S

davon ausgehen, daf3 Julia und ihre
Stammesgenossin Michelle sowie Beak
Doo San und sein Schiiler Hwoarang
besonders gut harmonieren.

Dem Kampfsystem wurden ebenfalls
ein paar Verbesserungen zuteil. Um
ihre volle Wirkung zu enffalten, missen
einige Moves nun besonders nahe am

| Gegner ausgefihrt werden. Paul Phoe-

R T e o | Ama RIS AQVECHBELND.

|

|
nix” Smasher holte in Tekken 3 jeden
Gegner von den FiBen. In TTT muf3 der
Spieler bis auf wenige Schritte an sei-
nen Kontrahenten herantrefen, um
iberhaupt ein wenig Schaden anzu-
richten. Auch das Gleichgewichtssystem
offenbart sich realistischer. Wird ein
niedriger, besonders harter Angriff
geblockt, stolpert der Protagonist einige
Schritte nach hinten. Die Angreifer mis-
sen, besonders bei einer Serie an Low-

Kicks, allerdings ebenfalls mit ihrem
Gleichgewicht kémpfen. Die Arenen
wurden im Vergleich zu den Stages des
dritten Teils nur optisch etwas aufgebes-
sert und spiegeln nun die vergangene
Zeit seit dem Ende des Prequels wieder:

Der Tempel des Ogre liegt in Trimmern,
der Dschungel in Eddies Stage hillt sich
in herbstliche Braunténe, und Chinato-
wn (leis Level) erleuchtet nun mit
unzdhligen Lichtern das Dunkel der 2
Nacht. Neben dem Tag-Mode wird
natirlich auch der klassische One-on-
One- und der Trainingsmode, in dem
die vielschichtigen Tag-Combos geiibt
werden kénnen, auf der PlayStation-
Version enthalten sein. Ob man sich
wieder an lustigen Mini-Games (Tek-
ken-Ball) erfreven kénnen wird, bleibt
noch offen. Sicher jedoch ist, daf3 Tek-
ken Tag Tournament fir die PlayStation
kommen wird - nur wann, ist eine
andere Frage.

S S3d9o904dd
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1 In der Hitze des Gefechts ist der schiichternen Jun jedes Mittel recht -
sogar ein fieser Schlug in Ganryus empfindliche Leistengegend.
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. Hersteller  Lego Media International
 Entwickler High Voltage Software
- Testmuster  Lego Media International

1-2

Spi

ieler

Erhaltlich ab 4. Quartal
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Die Strecken sind unter anderem auf einem von Vulkanen
iibersiten Planeten angesiedelt.

Schon seit Jahrzehnten sind sie in
fast allen Kinderzimmern zu finden - die

: 58 Lego-Steine. Mittlerweile gibt es zu

nahezu jeder Thematik einen oder meh-
rere Bausdtze, das Angebot ist gerade-
zu uniiberschaubar: Lego Technik, Lego
System, ja sogar die Lizenzrechte an
einer Star Wars Kollektion hat sich Lego
gesichert. Doch damit nicht genug! Mit
der Abteilung Lego Media International
erobert Lego seit dem Jahre 1996 auch
die Welt der Videospiele. Nachdem fiir
den PC schon einige Titel erschienen
sind, stirmen die kleinen bunten Stein-
chen und putzigen Figuren nun auch
die Playstation. '

Der erste Titel, der fir diesen Som-
mer angekindigt wurde, ist Lego Racers
- ein Rennspiel im Stile von Nintendos
Mario Kart oder Sonys Speed Freaks.
Einige Lego-typische Besonderheiten
sorgen jedoch dafir, da3 sich Lego

Racers deutlich von anderen Fun-
Racern unterscheidet. Wer sich mit dem
vorhandenen Angebot an Charakteren
und Wagen nicht zufrieden gibt, kann
im Konstruktionsmeni einen eigenen
Boliden zusammenbasteln. Das Chassis,
also das Grundgerist, ist dabei fest vor-
gegeben. Um darauf aufzubauen, steht
Euch eine Vielzahl von unterschiedli-
chen Steinen zur Verfigung, um dem
Flitzer eine ganz personliche Note zu
verleihen. Ein Zufallsgenerator greift
dabei weniger kreativen Zockern unter
die Arme und stellt automatisch einen
Rennwcgen zusammen, der spater na-
tirlich auch nach eigenen Bedirfnissen
modifiziert werden kann. Doch nicht
nur das Auto, sondern auch den Fahrer
selbst konnt |hr auf &hnliche Weise
selbst entwerfen. Sind die ,Entwick-
lungsarbeiten” abgeschlossen, geht Ihr
mit Eurem Custom-Car an den Start.
Auf zwélf unterschiedlichen Kursen muf3
sich der Spieler gegen fiinf CPU-Fahrer
behaupten, um schliellich gegen solch
berihmte Lego-Personlichkeiten  wie
Kapitén Rotbart oder Rob’n Hood anzu-

LAP 1 04802

o/ o

Die Rennen der putzigen Lego-Boliden finden auch in
der Nacht statt,

treten. Als Belohnung fir den Sieg
erhaltet lhr Teile von den Wagen der
Gegner, die lhr dann in Euren eigenen
Schlitten einbauen kénnt. Die Strecken
sind in vier Kategorien aufgeteilt, die
auf den Szenerien bekannter Llego
System Sets (Piratenland, Mittelalter,
Weltraum und Abenteuverland) basie-
ren. Habt lhr alle zwolf Einzelrennen
erfolgreich bewdltigt, fordert Euch Vero-
nica Voltage zu einem weiteren Wettbe-
werb heraus, bei dem alle Kurse riick-
wairts gefahren werden missen. Im fina-
len Showdown steht Euch sodann der
beriichtigte Rocket Racer gegeniber,
der Euch zu einem Duell auf seiner pri-
vaten Strecke herausfordert.

Die nétige Portion Action bringen
zahlreiche Pick-Ups, die iberall auf den
Tracks verteilt sind und die Mini-Flitzer
mit Bomben, Fanghaken, Schutzschil-
den und dhnlichem ausriisten. Diese
dienen dazu, sich der stéindig dréingeln-
den Konkurrenz zu erwehren und so
manche Abkiirzung frei zu sprengen.

Die Preview-Version von Lego
Racers hinterlief3, auch wenn das Spiel
eine sehr junge Zielgruppe ansprechen
soll, einen guten Eindruck. Sollte die
Steverung noch etwas verbessert wer-
den und der Schwierigkeitsgrad ausge-
wogener ausfallen, so erwartet uns ein
spaBiger Party-Racer.

Pitk-ps sind in Form von Legosteinen iiberall auf
den Strecken verteilt.




inFor-mation

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

O=unten

A=Dreieck

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der PlayTips-Seiten:

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

Silent Hill

Silent Hill laBt sich auf insgesamt finf
verschiedene Arten durchspielen.
Neben dem gewdhnlichen Bad
Ending existieren ein Bad+, ein Good,
ein Good+ und das Alien Ending.

Das Bad+ Ending

Um an das Bad+ Ending zu gelangen,
miBt Ihr Cybill retten anstatt sie zu
toten.

1. Sammelt die Wasserflasche in der
Kiche des Krankenhauses, bevor die-
ses in die verzerrte Realitat fallt.

Silent Hill

12. Geht zuriick an die Rezeption des
Motels

13. Geht in die Garage.

14. Schmeif}t das Motorrad mit dem
Schlissel an.

15. Nehmt Euch den Health Drink und
die Shells fir die Shotgun.

16. Totet Cybill, sobald lhr auf diese
trefft.

17. Beendet das Spiel.

Das Good+ Ending

Um dieses Ending zu sehen, kombi-
niert lhr einfach das Bad+ und das
Good Ending, ohne allerdings Cybill
zu toten. lhr trefft also Kaufmann
erneut und rettet diesmal Cybill.

Der Endgegner ist dem anderen im
Endeffekt sehr ahnlich. Beeilt Euch Ihn
abzuschiefBen, da es sich nicht vermei-
den 1&Bt von ihm getroffen zu werden.
Bleibt immer nah bei ihm und bearbei-
tet ihn mit der Shotgun.

10 3140 68 110

CYI'RESS-“OTI-INE ‘
Jeden Dienstag von 18.00 bis 21.00 Uhr!

CheatCard ausségen und ins CD-Booklet legen... '7‘3
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2. Geht in das Biiro des Direktors im
ersten Stock.

3. Schaut Euch das Flaschchen auf
dem Boden hinter dem Schreibtisch
an.

4. Benutzt die Wasserflasche bei dem
Flaschchen.

5. Spielt weiter, bis |hr zu Resort Area
gelangt.

6. Tut nichts von dem, was Euch
Kaufmann in Annies Bar erzdhlt.

7 Spielt weiter bis zum Kampf mit
Cybill. Bekampft sie, bis sie ihre Waffe
fallen laft. Wenn sie Euch dann
schnappt, benutzt |hr einfach die
Wasserflasche an lhr.

8. lhr habt sie gerettet und erhaltet das
Bad+ Ending.

Das Good Ending

Das Good Ending erhalt man, wenn
man sich erneut mit Kaufmann trifft,
aber Cybill nicht rettet.

1. Spielt bis zur Resort Area

Das Alien Ending

Dieses Ending ist ziemlich verriickt,
aber seht selbst.

1. Ihr mUBt zunachst das Spiel been-
den und dabei einen Channeling
Stone erhalten. Diesen bekommt lhr,
nachdem lhr das Spiel auf Hard mit
einem Good+ Ending bezwungen
habt.

2. Holt Euch den Channeling Stone im
Warenhaus (schaut auf der Karte
nach, falls Ihr noch nie dort wart). Er
befindet sich irgendwo auf der Theke.

i CheatCard
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 Silent Hill

2. Geht in Annies Bar

3. Nachdem Ihr mit Kaufmann gespro-

chen habt, holt Ihr Euch das kleine
Notizbuch zwischen den beiden

Billard-Tischen.

4. Auf der Quittung, die lhr darin fin-
det, steht die Nummer fir das Schloss
am Indian Runner Store.

5. Geht zu dem Store und gebt O, 4,
7, 3 am Schluss an der Riickseite des
Gebaudes ein.

6. Schaut Euch die Notiz an der
Wand mit der Einkaufsliste und dem
Motel-Code an.

3. Benutzt ihn an folgenden Stellen:
a) auf dem Dach der Schule

b) am Eingang des Krankenhauses
(zwischen dem Tor und der Tiir)

c) Bei den Apartments (wo |hr den
Doktor rettet), nahe seinem Zimmer
d) im Boot, nach der Szene mit Cybill
e) ganz oben im Light House

4. Beendet das Spiel mit dem best-
méglichen Ending und Ihr solltet das
Alien Ending erhalten.

Spezial ltems

Fir jedes Ending erhaltet |hr neue
Extras fir das nachste Spiel.
Bad Ending ltems:

a) Bohrmaschine

b) Benzinkanister

c) Kettensage

Good Ending ltems:

a) Katana

Good+ Ending ltems:

a) Channeling Stone

b) Einige Extra-Optionen

Y CheatCard

pm. Aoy page 2

7. Begebt Euch an die Seite des
Motels und gebt den Code O, 8 ,8, 6
ein. Geht durch die Tir.

8. Holt Euch den Magneten vom
Schreibtisch und geht zur Rezeption.
9. Offnet die Tir und Ihr gelangt in
die Empfangshalle des Hotels.

10. Benutzt den Motel-Schlissel, um in
Raum Nummer 3 zu kommen.

11. Findet das Health Pickup im Bad
und stof3t danach den Kleiderschrank
um. Mit dem Magnet fischt Ihr den
Motorradschlissel aus dem Loch.

Alien Ending ltems
a) Alien Blaster Gun

Spiel mit Dominique

Im Hauptmeni den Punkt Optionen
auswahlen, links oder rechts driicken
und das Code-Menii auswéhlen. Gebt
DOMINIQUE im Code-Bildschirm ein,
um Dominique, den besten Skater zu
erhalten.

Spiel mit TP

Im Code-Meni TP eingeben. TP ist ein
Charakter, der in allen Attributen 95%
und ein Bike namens Pharoa besitzt.

Chocobo Racing

Versteckte Charaktere
Jedes mal, wenn |hr den Storymodus
durchspielt, bekommt lhr einen neuen
versteckten Charakter. Um mit diesem
zu spielen, wahlt Ihr Squall an und
drickt den entsprechenden Button:
Als

3. Cid mit L1

4. Mumba L2
5. Cloud R1

6. Cactuar R2

7. Aya Ll + 12

8. Original Chocobo R1 + R2
9. Highwind FF6 12 + R2

10. Running man LT + R1

Last Blade

Bonus Charaktere

Spielt das Game einmal durch und
geht dann in den Charakter-Auswahl-
Bildschirm. Hier drickt Ihr gleichzeitig
LT + R1 + L2 + R2, danach sollten die
Bonuscharaktere freigeschaltet sein.
Wer Last Blade nicht beendet, erhalt
lediglich die drei Bosse Kojiroh, Tanuki
Akari und Deku Shigen.



L] ]

\BIAY, STATION]

Unendlich Speere und
Firecrackers

Geht wahrend des Spiels in den
Raum, in dem lhr gelernt habt durch
Speere und Firecrackers zu laufen.
Nachdem lhr den Test bestanden
habt, konnt Ihr so oft Ihr wollt zuriick-
kehren und den Test erneut bestreiten,
und anschlieBend die ltems einsam-
meln. Dieser Trick geht mit allen
Gegenstanden aufBer den explosiven
Speeren, da |hr keinen Test bestehen
miuft, um diese zu erhalten.

Lunar:
Silver Star Story

Complete

Bonus Spiel

Legt die ,Making of Lunar” CD-Rom in
Eure PlayStation. Wenn |hr einen mann
seht, der ein Bild malt (gleich am
Anfang), drickt:

O, 0, 0, O, A, START

Der Schriftzug ,Lords of Lunar”
erscheint. Nach ,Start the Game”
konnt Ihr eine wirklich ausgefallene
Pong-Variante spielen.

(US.import)

Army Men 3D

Mehr Schaden im Mehr-
Spieler-Modus

Wenn lhr den Flammenwerfer im
Mehr-Spieler-Modus benutzt, solltet lhr
die X-Taste nur mehrere Male nachei-
nander driicken anstatt diese Taste fort-
laufend gedriickt zu halten, um die
Effizienz dieser Waffe zu erhohen.

Alle War Zones
aktivieren

Begebt Euch im Options-Meni in das
Schierigkeits-Einstellungs-Menu, haltet
A, O, O und drickt L1+L2.

CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen... —;Cg
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Um in den Genuf3 der Cheats zu kom- Es gilt dabei die folgende Legende:
men, miufdt lhr im Meni-Bildschirm ein- L1=0

fach die folgenden L/R- L2=1
Tastenkombinationen dricken: R1 =2
R2=3

Unverwundbarkeit
1133131032100

Credits
0123023123012

Colin McRae Rally

Alle Strecken Alle Autos freischalten
freischalten Um alle Fahrzeuge zur freien Auswahl
Um alle Strecken des Spiels freizu- zu haben, gebt Ihr als Spielername
schalten, ohne sie zuvor erfahren zu ,SHOEBOXES” ein.

haben, gebt lhr als Spielername

~+OPENROADS” ein. r

r

Schnelle Beschleunigung
Bl /BUTTONBASH”
i 2 B Power Beschleuniger

1snany
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Minis

(Vorsicht, die Kollision ist wie bei den
Grof3enl)

2323012302111

Hochgebockt
3123103311032

Hinterradantrieb
2223¥23103210

Immunitat
(Die Bullen sehen Euer Auto nichtl)
0122221122003

Australien

(Das komplette Spiel steht Kopf!)
3321031033130

e
>
<L

Der Nebel-Modus Hecksteuerung
= Gebt den Namen ,,PEASOUPER” ,/FORKLIFT“
a ein dann finden alle Rennen im Nebel Ermoglicht Hinterradantrieb

staft.

Waskilsuditing

R b g ~BLANCMANGE”
i i Im Rally oder im Time Trial Modus

fahrt man nun mit einem griinen pud-
dingartigen Vehikel.

Hohe Stimme

+HELIUMNICK”
Der Beifahrer spricht nun mit einer die-
ser typisch verzerrten Helium-Stimmen

Das Replay steuern
~DIRECTORCUT”

LaBt Euch mit dem Replay herumspielen.  Alle Strecken bei Nacht
Gebt als Namen ,,NIGHTRIDER” ein
und lhr kénnt im Dunkeln fahren. Alle
Strecken werden nun nachts bestritten
und auBBerdem sind einige der

Blockaden nicht mehr vorhanden.

Mehr Power
~MOREOOMPH"
Verdoppelt die Motorleistung

Ape Escape

RC Autobombe

Wenn lhr mit dem RC-Car unterwegs
seid und es neben einem Affen plo-
ziert, explodiert es beim Kontakt mit
der BetGubungskeule.

Ein Leben gespart

Wenn lhr von einer Klippe fallt und
rechtzeitig START drickt, kann man
mittels Exit die Zahl der Leben wieder
auf den Stand vor dem Sturz bringen.

Versteckter Tunnel

Im Dschungel Level 2 mift lhr das
Stop-Schild umfahren (also nicht
umfahren!), um in den Tunnel zu gelan-
gen.

Als Bol3 spielen und
versteckte Stage

Um als Bof3 spielen zu kénnen-und die
versteckte Stage zu erreichen, muf3t |hr
das Spiel mit drei verschiedenen
Charakteren im Story-Modus durch-

spielen.

Als lThadurca spielen

Um mit lhadurca zu spielen, beendet
lhr den Story-Modus mit Setsuma. Der
neue Charakter erscheint dann im
Auswahlmend.



Gran Turismo

Probleme mit den
Fahrprufungen?

Wer mit den Ubungen fir die Lizenzen
nicht zurechtkommt, der sollte sich ein-
mal das Replay Theater im Hauptmeni
genaver ansehen, dort existiert
Demonstrationsmaterial, das zeigt, wie
man die Prifungen problemlos mei-
stern kann.

Vom Tellerwascher zum
Millionar

Der einfachste Weg zu viel Geld
besteht darin, die Qualifikation fir die
Nachtstrecke immer und immer wieder
zu fahren. Man erhdlt fir eine erfolg-
reiche Qualifikation bereits $20,000
und tut sich mit einer GTO Special
Edition wirklich nicht besonders
schwer. Insgesamt bendtigt man etwa
100 Minuten mit der GTO Special
Edition.

Hi-Fi Mode, Bonus Cars
und Bonus Tracks

Um in den GenuB aller Bonus-ltems
des Arcade-Modus zu kommen, zu
denen die vier anderen Strecken
(Autumn Ring, Deep Forest, SSR5 und
Grand Valley Speedway) zdhlen, alle
anderen Autos (Toyota, Subaru, Dodge
und TVR), der Abspann und den Hi-
Res-Modus von Gran Turismo, muf3
man jeden Parcours mit jedem Autotyp
(A, B und C) auf jedem
Schwierigkeitsgrad durchspielen (Easy,
Normal und Difficult).

Lap Tatal Aecord
2;’2 l:5|1:33?____
fastest Lap

e
Total Time
A 5B15R1
Lap-Time
g:58.219

0:Se ARG, . |

iz

Verstecktes Video der
GT-Crew

Im Arcade-Modus missen zundchst
alle versteckten Kurse erspielt und
anschlieBend auf jeder Strecke ein
erster Platz mit einem beliebigen Auto
auf Normal (oder hoher) nach Hause
gefahren werden. Wenn man jetzt zu

den Bonus-ltems geht, erscheint ein
Menieintrag ,Staff Video”.

Rotes Concept Car

Im B-lizenz-Test muf3 man in jeder
Ubung eine Goldmedaille erreichen,
dann erhalt man als Belohnung ein
rotes Concept Car, das zwar zundchst
,nur” Gber 219 PS verfigt, jedoch

ordentlich aufgemotzt werden kann.

Dodge Concept Car

Um an das Dodge Concept Car heran-
zukommen, mu3 man in jedem Rennen
von der Pole Position starten und als
Erster ins Ziel kommen.

42 Cheats

Legt die CD in das CD-ROM-Laufwerk
Eures PCs und wechselt in das
Verzeichnis data/hints, dort findet Ihr
42 Textfiles mit Tips und Tricks.

| e

Minigolf

Haltet den Laufknopf beim Einputten
gedrickt und die Linie, mit der |hr zielt
bewegt sich wesentlich langsamer.

Abkirzung

auf Incident Island 7

Sucht die Pflanzen auf der Insel. In der
Ndahe befinden sich drei Ballons, die
zusammengeschnirt sind. Rennt auf
diese zu und driickt O, so gelangt lhr
schneller in die Mitte des Brettes.

Warzone 2100

Um die beiden Campaigns 2 und 3
freizuschalten, mifdt Ihr folgendes tun:
SchlieBt an Port 2 einen Standard-
Controller an. Haltet auf dem zweiten
Pad so lange START gedriickt, bis der
erste Spielbildschirm erscheint.
Wahrend lhr im Hauptmeni (oder im
PAUSE-Modus) seid, drickt die folgen-
de Kombination: L1, R1, R2, L1, SE-
LECT, START. Nun solltet Ihr Campaign
2 und 3 anwahlen kénnen und
aufberdem mittels zweitem Controller eini-
ge Einstellungen vornehmen dirfen:

- Feldzug laden;
Start CAM.II

" Start CAM Il
Zuriick

e S e

SELECT - Wahrend des Spiels dricken,

um die aktuelle Mission zu Uberspringen.

Missionsziel erreicht

Missionsdauer 00:21
T

Gesamispielzeits D0:21

el speicHe

Spiel fortsetzen

NG RS L TR R A b 4 b. TN R B e T R

A - God-Modus an-/abschalten (macht
alles sichtbar)

O - Unendlich Power an-/abschalten
X - Alle ltems

R1 - Fugt Strukturen hinzu

R2 - Figt Einheiten hinzu

O - Super Einheitenstarke ein/aus

O - Schwache Einheitenstdrke ein/aus
© - Beendet alle gerade aktiven
Forschungen

666 1L Lsnanv\'
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Final Fantasy VII

Unterschiedliche
Speicherbilder

Das ,Saved-Game-Bild” andert sich
abhangig davon, in welchem Slot
gespeichert wurde. Hier ist die kom-
plette Liste:

FILE 1 : CLOUD
FILE 2 : BARRET
FILE 3 : AERIS

FILE 4 : CAIT SITH
FILE 5 : RED Xill
FILE 6 : CID

FILE 7 : TIFA

FILE 8 : VINCENT
FILE 9 : YUFFIE
FILE 10 : RUFUS
FILE 11 : TSENG
FILE 12 : PRISICILLA
FILE 13 : RUDE

FILE 14 : DAIN

FILE 15 : SEPHIROTH

Beta Materia

Wenn lhr zum ersten Mal auf dem
Weg zur Chocobo-Ranch seid, mif3t
lhr ein Chocobo fangen, um
Midgarsorm aus dem Weg zu gehen.
Es gibt eine Méglichkeit den machti-
gen Beta-Zauber schon vor der zwei-
ten CDROM zu bekommen. Ihr
bendtigt dazu den Feind-Skill Materia,
ein Feuer Materia und eine beliebige
Element Materia, die von einer Person
angewendet werden. Stellt dabei
sicher, daf3 die beiden letzten sich auf
die Rustung beziehen. Nun mif3t |hr
diesen Charakter so lange am Leben
erhalten (heilen, heilen und nachmals
heilen!), bis Midgarsorm den Beta-
Zauber benutzt. lhr solltet in der Lage
sein ihn zu Uberleben und
anschlieBend Midgarsorm zu erledi-
gen. Es ist nicht ganz einfach, aber
wer es schafft, kann sich fir eine
lange Zeit beruhigt zuriicklehnen.

Chocobo Tricks

Wahrend lhr auf einem Chocobo rei-
tet, konnt lhr mit L1+L2+R1+R2 die
Geschwindigkeit erhdhen. Die
Ausdauer erhoht man durch Driicken
von R1+R2.

Uberleben leicht
gemacht

Wenn lhr in ein Gefecht verwickelt
seid und einer Eurer Charaktere nicht
mehr viel Energie hat, dann zaubert
einfach ein ,Regenerate” auf ihn und
offnet, sobald der Zauber ausgefihrt
wurde, den Deckel Eurer PlayStation.
Sprecht einen zweiten Zauber kurz
nachdem der Deckel geoffnet wurde,
das Spiel wird versuchen ihn auszu-
fohren, kann es aber nicht, da der
Deckel offen ist. Verbliffenderweise
wirkt der ,Regenerate”-Zauber aber
und Ihr kénnt nun getrost warten bis
der Charakter voll aufgefillt ist, ohne
daB fir ihn Gefahr besteht. Sobald Ihr
die PlayStation wieder schlief3t, fahrt
Final Fantasy unbeeindruckt fort.

Lizenz zum Gelddrucken
Sobald lhr einen ,All”-Materia gemei-
stert habt, nehmt ihn weg und ersetzt
ihn durch einen Neuen. Den alten ver-
kauft Ihr und erhaltet dafir 1.4 gils,
eine ausgezeichnete Geldquellle,
wenn man bedenkt, daf3 man sie so
leicht meistern kann. Nach zwei oder
drei seid |hr mehrfache Milliondre und
braucht Euch keine Gedanken mehr
um Eure Finanzen zu machen.

Renntrophaen

Wahrend lhr in der SKlasse Rennen
fahrt (Gold Saucer), fallt auf, daf’ man
viele von den ltems nie zu erreichen
scheint. Es gibt aber einen Weg, sie
alle auf einen Schlag zu bekommen:
lhr mGBt 15-20 Rennen am Stiick
gewinnen und Ester wird diese
Leistung dann etwa wie folgt kommen-
tieren: ,Ich habe noch nie gesehen,
wie jemand so viele Rennen in der S-
Klasse gewonnen hat!” Sie gibt Euch
als Belohnung von jedem ltems eines.
Dieser Trick funktioniert allerdings nur
einmal.

Unlimited Sources

Um an die unlimited Sources (luck
source, magic source, efc) zu gelan-
gen, muft lhr folgendes tun. Geht in
das U-Boot und sucht das abgeschos-
sene Flugzeug. Lauft herum, bis lhr in
einen Kampf verwickelt werdet.
Versucht die Gegner mit dem Morph-

Kommando zu besiegen. Am besten
gelingt dies, indem man den
Widersacher beinahe alle Energie
abnimmt und dann das Morph-
Kommando benutzt. In dieser Gegend
findet Ihr sechs verschiedene Gegpner,
die Euch jeweils in eine der sechs
Sources morphen.

Marvel Super

Heroes vs.
Street Fighter

Den Team-Battle- und
Survival-Modus
aktivieren

Wenn |hr eine World Tour mit der
Wertung 10 oder besser abschlieffen
kénnt, schaltet lhr automatisch den
Team-Battle und den Survival-Modus
frei.

Den Dramatic-Battle
und den Final-Battle-
Modus freischalten

Wenn lhr den Arcade-Modus auf der
Schwierigkeitsstufe 8 durchspielt, dann
schaltet lhr den Dramatic-Battle und
den Final-Battle-Modus frei.

Den Dual-Battle-Modus
freischalten

Wenn |hr den Dramatic-Battle-Modus
zweimal, zuerst mit Ryu und mit Ken,
und dann mit Juli und Juni durchge-
spielt habt, dann schaltet Ihr den Dual-
Battle-Modus frei.

Gegen Shin Gouki
kampfen

Besiegt zuerst Guile und Evil Ryu in
den beiden ersten Bonus-Runden im
World-Tour-Modus. In der darauffolgen-
den dritten Bonus-Runde kamptft Ihr in
Thailand gegen Shin Gouki als Bof3.
Schlagt ihn, um ihn im Charakter-
Auswahl-Meni selektieren zu kénnen.
Dazu geht Ihr folgendermafBen vor:
Bringt den Cursor tber Gouki und
drickt L2.
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CODES

Diese Cheats funktionieren nur in Verbindung mit den Schummelmodulen Gamebuster und Xploder. Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel.
Die Gamebuster Codes wurden von Stefan Redel herausgefunden und uns freundlicherweise zur Verfiigung gestellt. Auf seiner Homepage finden sich noch weitere Codes,

auch fir US- und Japanimporte. www.gbparadise.de

ein Schaden wahrend des
Einstellungstests
.......... 801E 3588 0000
Schadens-Anzeige auf Null
............ 8009 AC10 0000
Gesucht-Anzeige auf Null
........... 8009 70F8 0000
Ein Treffer genigt in den ,Ramm”
Missionen
............ D109 CFA4 0000
............. 8009 CFA4 3FFF
Charger-Boost (Note) (R1 & X)
............ D009 6AEC 0048
............. 8009 AB84 3FFF
Low Rider-Modus (Note) (L1, R1 & X)
........... D009 6AEC 0045
............ 8009 AADA FFFF
Charger-Boost im Ruckwartsgang (L1
& Quadrat) . .. .DO09 6AEC 0084
............ 8009 AB84 OOOF
Starte mit 2 Checkpoints/Wimpel/
Checkpoint/Trail Blazer
........... DOOC 69B4 0000
............ 800C 69B4 0022
Starte in der 3ten Runde des Dirt
Traeie o s e e DOOC 62C8 0000
............ 800C 69C8 0002
Unzerstorbar einschalten (L1 & Oben)
............ D009 6AEC 1004
............ 8009 6230 0001
Unzerstorbar ausschalten (R1 &
Oben) i « i D009 6AEC 1008
............ 8009 6230 0000
Unverwundbarkeit einschalten (L1 &
Unten]  cs it by, D009 6AEC 4004
............ 8009 6234 0001
Unverwundbarkeit ausschalten (R1 &
Unten) il DO0? 6AEC 4008
............ 8009 6234 0000
Hinterradlenkung einschalten (L1 &
Dreieck) _
............ D009 6AEC 0014
............ 8009 D2CC 0001
Hinterradlenkung ausschalten (R1 &
Dreieck) ...... D009 6AEC 0018
............ 8009 D2CC 0000
Mini Cars-Modus einschalten (L1 & O)
............ D009 6AEC 0024
............ 8009 D2D0 0001
Minicar-Modus ausschalten (R1 & O)
........... D009 6AEC 0028

............ 8009 D2D0O 0000
Stelzen-Modus einschalten (L1 & X)
............ D009 6AEC 0044
............ 8009 D2D4 0001
Stelzen-Modus ausschalten (R1 &
Quadrat] L5 D009 6AEC 0088
............ 80092 D2D4 0000
Australien-Modus einschalten (R1 &
Rechis)s .l D009 6AEC 2008
........... 8009 D2DC 0001
Australien-Modus ausschalten (R1 &
Litakes) s A me sl D009 6AEC 8008
............ 8009 D2DC 0000
Kein Grip-Modus einschalten (L1 &
R2) e v D009 6AEC 0006
............ 8009 D2D8 0001
Kein Grip-Modus ausschalten (L2 &
RN Fysi et e o, D009 6AEC 0009
.......... 8009 D2D8 0000
Skelett-Modus einschalten (L1 & L2)
............ D009 6AEC 0005
............ 8009 D2EO 0001
Skelett-Modus ausschalten (R1 & R2)
........... D009 6AEC 000A
.......... 8009 D2EO 0000
Alle Manéver gefahren
(Einstellungstest) .DOTE 3570 0000
............ 801E 3570 503C
............ DO1E 3572 0000
............ 801E35/2 3C3C
............ DO1E 3574 0000
........... 801E 3574 503C
........... DOTE 3576 0000
............ 801E 3576 503C
............ DOTE 3578 0000
............ 801E 3578 0050
Unendlich Zeit (Einstellungstest)
............ DO1E 356E 0000
........... 801E 4248 0001

Note: Immer nur kurz aktivieren, sonst wird das
Fahrzeug unkontrollierbar.
Low Rider Modus bringt mehr Stabilitt.

Bomberman

Unendlich Leben .8005 EB7A 2400

Unendlich Zeit . . .8006 1F2E 2400

P1 max Bombenpower
.......... D008 3AQE 0001
............ 801D 8C08 0009
........... D008 3AZE 0009
.......... 801D FC38 0009

P1 unendlich Bomben

.......... D008 3AQE 0001
............ 801D 8COA 0001
........... D008 3AQE 0009
............ 801D FC3A 0009
[2=Timer Bomb . .DO09 3B76 0401
............ 801D 8C14 0001
R2=Power Bomb .DO09 3B76 0402
............ 801D 8C14 0002
L1=Slime Bomb . .DO09 3B76 0404
............ 801D 8C14 0003
R1=Heavy Bomb .DO09 3B76 0408
............ 801D 8C14 0004

T?ai Fu - die Rache des
Tigers

80 Leben (Note 1)

........... 3007 68DC 0055
Unendlich Gesundheit Codes(Note)
Panda-Tempel . . .8014 63%9E 0064
Bambus-Wald . . .8013 093E 0064
Bambushigel . . . .8012 BOEE 0064
Tigerruinen . . ... 8013 CBFE 0064
Leopardendschungel

........... 8012 D12E 0078
Leopardenfestung

............ 8012 38CE 0078

............ 8015 D29E 0078

............ 8012 OE2E 008C
Hohle der Gottesanbeter
............ 8013 508E 008C
Hort der Gottesanbeter
............ 8013 EAZE 008C
Kaverne der Geister
........... 8014 CAOQOE 008C
Wegkreuz 1 ... .8013 62BE 008C
Baumwipfel ..8012 351E 008C
Affenkiste . . .. .. 8013 EABE 008C
Kranichhafen .. .8012 A62E 00AO
Piratendschunke .8013 CA7E O09E

Wegkreuz 2 ... .8012 550E OOB4
Tigerberge . .. .. 8013 C29E 00B4
Bergpald ...... 8012 DABE O0B4
Wegkreuz 2 . . . .8013 TABE 00C8
Endspurt a0 . 8012 7FAE 00C8

Verbotener Palast 8012 924E 00C8

Note: Die Codes bitte nur im entsprechenden Level
aktivieren, da das Spiel sonst sehr wahrscheinlich
abstiirzen wird. Geht leider echt nicht anders.
Note 1: Wichtig! Vor den Video den GameBuster
aus, danach wieder an !
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CODES

Hard Edge

Max HP Michelle
............ 8009 8500 O3E/
........... 8009 8502 0O3E7
............ 5000 OA04 0000
(ab GameBuster 2.2)
........... 8013 A3A8 7F/F
Alle Waffen . .. .8013 A3D4 0101
............ 8013 A3D8 0101
............ 8013 A3DC 0101
Alle Schlissel .. .5000 OBO2 0000
(ab GameBuster 2.2)
........... 800B 2A80 0202
Max HP alle Charaktere
............ 3011 AD58 OOFA

Bugs Bunnys auf
Zeitreise

Unendlich Energie
............ 3001 0041 0006
Viele goldene Karotten
............ 3001 0047 00DD
Viele Wecker (Alle Level wdahlbar)
............ 3001 0045 00DD
99 Karotten . .. .3001 0043 0063

Marvel Super Heroes
vs. Street Fighter

P2 keine Energie
............ 8007 09CC 0000
............ 8007 09D6 0000
P2 unendlich Energie
............ 8007 09CC 0020
............ 8007 09D6 0090
P2 75% Energie
............ D007 09CC 0090
............ 8007 09CC 006C
............ D007 09D6 0090
............ 8007 09D6 006C
P2 50% Energie .D0O07 09CC 0090
............ D007 09CC 0048
............ D007 09D6 0020
............ D007 09D6 0048
P2 25% Energie .D007 09CC 0090
............ D007 09CC 0024
............ D007 09D6 0020
............ D007 09D6 0024
P1 keine Energie .8007 060C 0000
............ 8007 0616 0000
P1 unendlich Energie
............ 8007 060C 0090
............ 8007 0616 0090
P1 75% Energie .DO07 060C 0090

........... 8007 060C 006C
........... D007 0616 0020
............ 8007 0616 006C
P1 50% Energie
............ D007 060C 0090
............ 8007 060C 0048
............ D007 0616 0020
........... 8007 0616 0048
P1 25% Energie .DO07 060C 0090
............ 8007 060C 0024
............ D007 0616 0020
........... 8007 0616 0024
P1 max Combo Meter
............ 8007 5808 0063
P1 kein Combo Meter
............ 8007 5808 0000
BliRoal: . r ol 8007 0496 O5E8
(PlayStation stiirzt moglicherweise ab)
Spiele als Norimaro
............ 8007 0406 0022

(Stiirzt sehr wahrscheinlich ab, wenn das Spiel mit
diesem Cheat beendet wird)

Unendlich Energie P1
........... 800A FF92 0048
Unendlich Energie P2
............ 800B O0B2 0048
Unendlich Leben P1
............ 800A FF90 0009
Unendlich Leben P2
............ 800B 00BO 0009
Unendlich Magie P1
............ 800A FFD8 0009
Unendlich Magie P2
........... 800B OOF8 0009

Diver's Dream

MeoLP 0 2 800C 101C 423E

........... 800C 101E OOOF
Unendlich Luft . .800C 1014 1C20
Unendlich HP . . .800C 101A 0384
Max Munition . . .800C 1024 03E7
Unendlich Speere

........... 800C 1026 O3E7
Unendlich Harpunen

............ 800C 1028 03E7
Unendlich Flanker

........... 800C 102A 03E7
Unendlich Layer .800C 102C 03E7
Unendlich Monster

............ 800C 102E 0O3E7
Alle Schatze . . . .. 800C OFAO FFFF

............. 800C OFA2 FFFF

............. 800C OFA4 FFFF

Street Fighter Alpha 3

............ 800C OFA6 FFFF
............. 800C OFA8 FFFF
............. 800C OFAA FFFF
............ 800C OFAC FFFF
............. 800C OFAE FFFF
............. 800C OFBO FFFF
............ 800C OFB2 FFFF

P1 unendlich Gesundheit
............ 8019 42D8 0090
P1 75% Gesundheit
........... D019 42D8 0090
............ 8019 42D8 006C
P1 50% Gesundheit
........... D019 42D8 0090
............ 8019 42D8 0048
P1 25% Gesundheit
............ DO19 42D8 0020
............ 8019 42D8 0024
P1 mit einem Treffer besiegt
........... D019 42D8 00920
.......... 8019 42D8 0001
P1 keine Gesundheit
............ 8019 42D8 0000
P1 max PowerBalken
........... 8019 43CA 0090
P1 max Guard-Balken
............ 8019 4488 0050
P1 keinen Power-Balken
............ 8019 43CA 0000
P1 keinen Guard-Balken
........... 8019 4488 0000
P1 kann Specials in der Luft machen
............ 3019 42B1 0000
P1 kann keine Specials machen
............ 3019 42B1 0001
P1 Unendlich Verspottungen
............ 8019 436A 0001
P2 Unendlich Gesundheit
............ 8019 4720 0090
P2 75% Gesundheit
............ D019 4720 0020
.......... 8019 4720 -006C
P2 50% Gesundheit
............ D019 4720 0090
........... 8019 4720 0048
P2 25% Gesundheit
............ D019 4720 00920
............ 8019 4720 0024
P2 mit einem Treffer besiegt
........... D019 4720 0090
............ 8019 4720 0001
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Der folgende Player’s Guide befaBt sich nur mit den Ratseln, Zwischen- und Endbossen. Wir konnen aufgrund des Platzman-
gels nicht auf jede blutgierende Kreatur eingehen. In den Tunneln, Hohlen und Géangen lavern unzahlige dieser Wesen auf
Raziel. Bevor lhr Euch an die Lésung einer Aufgabe heranmacht, solltet Ihr immer zuerst die Monster aus dem Weg raumen.
Solltet Ihr sie pféhlen, laBt immer den SpieB stecken und saugt die Seele niemals auf. Nur so kann gewdbhrleistet werden,
daB die Hollenkreaturen nicht wieder auftauchen.

Die Unterwelt

Raziels Abenteuer beginnt in der
Kammer des Elder. Schlagt den einzi-
gen Weg, der aus der kleinen Halle
fuhrt, ein. Der Elder wird Euch mit den
Fahigkeiten des Vampirs vertraut
machen. l|hr werdet lernen, wie man
den Gegnern die Seele entreif3t, wie
Raziel noch hoher springen kann, und
welche Bedeutung die Warp- und
Spekiraltore haben. Nachdem man
den Ubungsparcours durchlaufen und
das erste Portal zwischen der Spekiral-
und der realen Ebene erreicht hat, muf3
Raziel in die wirkliche Welt Gberwech-
seln. In der Realitat angekommen, muf3
Raziel nach Osten (einziger moglicher
Weg) weiterlaufen. Dort lauern ihm
bereits die ersten fleischlichen Gegner
auf. Nachdem man die beiden Vampi-
re ausgeldscht hat, muB3 der Seelensau-
ger den im Raum stehenden Steinblock
an die linke Wand schieben. Durch
den Quader kann man nun den hoher
gelegenen Absatz erreichen. Sobald
Raziel auf dem Vorsprung steht, fihrt
ihn sein Weg weiter durch die Stein-
gdnge, vorbei an der Halle der Clans
bis an die Klippen des Vortex. Zu
Raziels linker Seite befindet sich der
Durchgang zu seinem Clansitz. Ein
kleiner Sprung Uber das gefahrliche
Wasser, und schon befindet er sich auf
dem rechten Weg.

Raziels Clangebiet

Folgt dem Weg, bis Raziel an eine
Tir gelangt. Dahinter warten zwei
Vampire der Dumahim. Totet die bei-
den Blutsauger, passiert das Tor und
betretet den Innenhof. Im hinteren
Bereich sind zwei Turen in die Wande
eingelassen. Die Rechte fihrt zu einem
Warpportal. Der linke Durchgang
bringt Raziel in den ndachsten Raum.
Hier mu3 man die runde Plattform er-
klimmen (Vorsicht! Hinter der Ecke am
Ende der Treppe wartet ein Vampir.)
und den dort befindlichen Hebel betati-
gen. Dieser senkt die Zugbricke, wel-
che zu Melchiahs Clangebiet fihrt.

Die Domdéne der Melchahim

Am Friedhof angekommen muf3
Raziel in dem rechts gelegenen Raum
den Steinblock auf die linke Seite schie-
ben. Hipft mit Hilfe des Quaders auf
den Vorsprung und folgt dem Weg, bis
lhr an einem Gebdude angekommen
seid. Steigt die Wendeltreppe hinab,
lauft an dem Warptor vorbei (nicht ver-
gessen jenes zu aktivieren) und &ffnet
die dahinter gelegene Tur. Hinter dem
Durchgang findet lhr ein kleines Was-
serbecken, aus dem Saulen hervorste-
hen. Um Uber das Wasser zu gelan-
gen, muf3 Raziel von Séule zu Saule
springen. Passiert die Tir zur Krypta
sowie die nachste Pforte und folgt dem
Weg hinunter, bis |hr in einem hohen
Raum an einem verschlossenen Gatter
angekommen seid. Dreht Raziel um
180° und wechselt in die Spekiralebe-
ne. Auf der gegeniberliegenden Mau-
er schieben sich Blécke aus der Wand,
die es dem Seelensauger ermoglichen,
die hoher gelegene Plattform zu errei-
chen. Oben angekommen wechselt lhr
wieder zurick in die reale Welt. Auf
dem Vorsprung befindet sich ein wei-
terer Absatz, auf dem ein Steinquader
liegt. Springt hiniber und schiebt bzw.
hebt den Block in die Ausbuchtung.
Sobald lhr den Stein versenkt habit,
wird sich das obere Fallgitter &ffnen.
Im nachsten Raum springt |hr zundchst
auf den Balken und anschlieBend auf
eine der beiden Plattformen. Sobald
Raziel auf dem Trager gelandet ist,
wird sich dieser senken - der andere
hingegen fahrt in die Héhe. Springt
herunter und zieht den Steinblock aus der
gegeniberliegenden Wand. Schiebt den
Quader in die in der Mitte des Raumes
gelegene Grube, wuchtet den Brocken
auf der anderen Seite wieder nach
oben und versenkt ihn in der dafir vor-
gesehenen  Ausbuchtung.  Dadurch
wird sich das untere Gatter 6ffnen. Pas-
siert dieses, wechselt erneut in die
Spekiralebene, erklimmt den Vor-
sprung, gleitet wieder in die reale Welt
uber und lauft durch das obere Fallgit-

ter. Um auf die andere Seite des Raums

zu gelangen, muf3 Raziel auf die nach
oben gezogene Plaftform springen.
Allerdings braucht man hierfir ein
schnelles Handchen, da sich der Bal-
ken sofort zu senken beginnt, nachdem
der Vampir darauf gelandet ist. Driben
versperrt ein weiteres Gatter Raziels
Weg. Schrag von dem Fallgitter stehen
zwei Steinblocke, die in Aussparungen
geschoben werden muissen. Jedoch
muf3 man aufpassen, da die Vordersei-
te des Quaders mit dem Abbild an der
hinteren Wand der Ausbuchtung Gber-
einstimmen muB3. Nachdem das Tor
geoffnet ist, folgt |hr dem Gang bis
nach drauBen. Dort muB Raziel den
Steinblock uber die Felskante schieben.
AnschlieBend springt |hr ebenfalls in
die Tiefe. Unten angekommen muf3
man zusammen mit dem bereits unten
liegenden Klotz so weit rechts wie
moglich eine Saule bauen. Mit Hilfe
der Sdule kann man nun seinen Weg
weiter oben fortsetzen. Geht durch die
Tir und folgt dem Pfad, vorbei an
einem weiteren Wasserbecken, bis lhr
vor einem Gebdude steht. In dem Haus
stof3t ihr auf einen grof3en Saal. Durch-
quert diesen bis ans andere Ende. Dort
befindet sich ein Aufzug, mit dem
Raziel ein Stockwerk nach unten fahren
muf3. Unten angekommen schlagt man
entweder den linken oder den rechten
Weg ein - welchen Weg man wahlt ist
egal, da beide gleichermaBen in den
Maschinenraum féhren. Dort muf3 man
zundchst die beiden Hebel, die sich an
den Wanden zwischen den Tiren
befinden, umlegen. Dadurch werden
die Zahnrader in der Mitte des Raumes
zusammengeschoben.  Anschlief3end
dreht lhr an der Kurbel, welche sich an
der gegeniberliegenden Mauer befin-
det, woraufhin sich das Getriebe in
Bewegung setzt. Nun mift |hr wieder
in den Saal zurickkehren. Direkt vor
dem Aufzug befindet sich ein Hebel.
Sobald Raziel diesen betdatigt, senkt
sich ein Teil des Bodens nach unten ab.
Springt man in die Grube, findet man
in der hinteren linken Wand einen
Durchgang, der weiter nach unten fihrt
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(links daneben steckt ein Steinblock in
der Wand, den man herausziehen
muf3, um aus der Grube wieder her-
auszukommen). Am Ende des Tunnels
befindet sich ein kleiner Raum mit vier
grofen Stufen auf jeder Seite. Auf den
vier Absatzen steht jeweils ein Fels-
quader, an dessen Oberseite eine
Fackel brennt. Schiebt bzw. zieht die
Blocke auf den Fihrungsschienen, bis
sie unter den holzernen Stitzpfeilern
stehen. Diese fangen an zu brennen,
und lassen einen weiteren Teil des
Saals nach unten krachen. In dem her-
abgelassenen Bodenstiick sind vier
Markierungen eingelassen.  Schiebt
die vier Uberdimensionalen Fackelhal-
ter in die dafir vorgesehenen Aus-
buchtungen, und der Boden wird sich
ein weiteres Mal senken. Darunter

liegt der Durchgang, der zu Melchiah
fGhrt.

Melchiah

Um Melchiah zu besiegen, muf3
man ihn zundchst zweimal pfdahlen
und anschlieBend in den gigantischen
Fleischwolf in der Mitte des Raumes
locken. Zunachst miB3t thr hinter die
beiden Eisengatter, welche sich links
und rechts neben dem Eingang befin-
den, gelangen. Am besten man
springt durch die Fenster, die etwas
versetzt neben den Toren zu finden
sind. Dahinter findet lhr einen Hebel.
Zieht an diesem und wartet, bis Mel-
chiah unter dem Tor steht. Nun laf3t lhr
los und hofft, da3 das Gitter das Mon-
strum aufspieBt. Diese Prozedur mift
lhr zweimal durchfihren - einmal beim
linken Gatter, einmal beim rechten.
Jetzt lockt lhr Melchiah hinter den
Kafig (Mitte des Raumes) und aktiviert
mit der Kurbel, die sich an der linken
Wand auf dem Podest befindet, den
Fleischwolf. Nachdem Raziel seinen
Bruder in tausend Einzelteile zerlegt
hat, erhalt er die Fahigkeit durch Git-
ter und Zaune jeglicher Art zu schrei-
ten - allerdings nur auf der spektralen

Ebene.

Die Sdaulen des Gleichgewichts
Auf dem Weg aus der Domdéne der

Melchahim vernehmt Ihr eine Stimme,
die Euch verkiindet, daB3 Raziel Kain
aufsuchen soll. Kehrt so schnell wie
méglich (vorzugsweise mit Hilfe der
Warptore) zur Halle der Clans zuriick.
Benutzt Eure neu erlernte Fahigkeit,
um durch das Gitter, welches den
rechten Eingang zum Saal versperrt,
zu durchschreiten. Folgt dem Gang (in
der realen Welt), bis lhr an eine
Briicke, die sich Uber ein kleines Was-
serbecken spannt, gelangt. Dort war-
ten zwei Vampire auf Raziel. Besiegt
diese (das Tor 6ffnet sich) und wechselt
wieder auf die Spekiralebene. Durch-
schreitet das Portal und folgt entweder
dem linken oder rechten Gang. Gleitet
durch das Gitter und lauft weiter, bis
lhr einen Wechselpunkt erreicht habt.
Wechselt wieder in die wirkliche Welt
und betretet den Thronsaal. Dort war-
tet bereits Kain auf Euch.

Kain

Der Kampf gegen Kain ist sehr ein-
fach. Der Herrscher von Nosgoth
taucht an verschiedenen Stellen des
Saals auf, ladt den Soul Reaver auf
und schief3t damit auf Raziel. |hr muf3t
nur schnell genug zu ihm gelangen
und ihn mit den Klauen des Seelen-
fressers bearbeiten. Kain muf3 insge-
samt dreimal verwundet werden,
bevor der Kampf beendet ist. Nach-
dem Kain das Schwert iber Raziels
Ricken zerbrochen hat, solltet Ihr
schnell in die Geisterwelt berwech-
seln und den Soul Reaver aufsammeln.
Nachdem lhr wieder in die Realitat
zuriickgeglitten seid, erscheint Ariel
und schickt Euch zur verlassenen
Kathedrale - der Heimat der Zepho-
nim. Um die Tir des Thronsaales zu
offnen, muB3 Raziel einfach mit dem
Soul Reaver dagegenschlagen.

Die verlassene Kathedrale -
die Domdne der Zephonim

Verlaf3t die Halle der Clans und
begebt Euch an den Ort, wo Raziel
nach dem Trainingslauf zum ersten
Mal in die reale Welt Gberwechselte.
Hier angekommen schlagt man den
Weg ein, der Raziel direkt vor ein ver-

schlossenes Gitter fihrt (es gibt nur
einen solchen Pfad). Wechselt in die
Spektakelebene und  durchschreitet
dieses - dahinter liegt die Kathedrale.
Gegeniber der Eingangspforte, wel-
che ebenfalls mit dem Soul Reaver
geoffnet werden muB, fihrt ein Tunnel
zu einem Warpportal. Nachdem das
Tor der Kathedrale aufgesprungen ist,
muf3 Raziel, um das dahinter gelegene
Gitter passieren zu konnen, erneut in
die Geisterwelt eintauchen. Auf der
anderen Seite lauft |hr nach rechts,
wechselt in die reale Ebene, dreht
Euch um und lauft den Gang entlang,
bis |hr erneut an ein verschlossenen
Fallgatter gelangt. Durchschreitet es
und wechselt auf der anderen Seite
wieder in die wirkliche Welt. Links des
Tores sind ein paar Felsblocke zu
sehen. Klettert diese nach oben, dreht
Raziel nach rechts und springt bzw.
gleitet mit Hilfe der zerfetzten Fligel
auf die gegeniberliegende Plattform.
Folgt nicht dem Weg, sondern springt
auf den rechts gelegenen Vorsprung.
Klettert auf das Dach, dreht Euch um
und gleitet zum Haupteingang der
Kathedrale. Folgt dem Gang, bis Ihr
auf den ersten Zephonim-Vampir trefft.
Beseitigt diesen, klettert auf der ande-
ren Seite des Raumes nach oben und
lauft weiter, bis Raziel einen Raum mit
zahllosen Rohren, die sich aus einer
Vertiefung im Boden winden, erreicht.
Wechselt auf die spekirale Ebene ber
und erklimmt das linke Dampfrohr.
Oben angelangt muf3 Raziel wieder in
die wirkliche Welt wechseln. Ansch-
lieBend folgt man den Plattformen, bis
man an einen Vorsprung gelangt.
Geht durch die Tur und aktiviert den
dahinter gelegenen Schalter. Ansch-
lieBend muB3 Raziel auf die andere
Seite der Plattform. Durchquert die
Pforte, wechselt auf die spekirale Ebe-
ne, durchschreitet das Gitter und glei-
tet wieder in die Realitat Gber. Hinter
dem Gatter befindet sich ein Raum, in
dem |hr die Wandbilder wieder
zusammensetzen mufdt. Dreht, kippt
und wendet die vorhandenen Blocke
so lange, bis sie in die Nischen pas-
sen und das Gesamtbild wieder ver-
vollstandigt ist. Habt Ihr alles richtig
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gemacht, wird ein kleiner Block aus
der Wand geschoben. Nun kénnt Ihr
den vorher unerreichbaren Schalter
umlegen. Sobald dies erledigt ist, kehrt
lhr zurick an den Vorsprung. Dort
haben sich durch die Aktivierung der
Schalter zwei Platformen von oben
herabgesenkt. Springt auf die beiden
Holzplatten (dadurch wird von dem in
dem Boden eingelassenen Gitter
heiBer Dampf freigesetzt), springt in
die ausstromenden Dampfwolken, brei-
tet Raziels Fligel aus und laft Euch
nach oben tragen. Oben angelangt
klettert Ihr den kleinen Vorsprung hoch
und lauft bis zu einer groflen Glas-
wand, in die eine Tir eingelassen ist.
Hinter dem Portal folgt Ihr dem Weg,
bis Raziel zu seiner Linken eine weitere
Tur sieht. Passiert diese, wechselt auf
die spektrale Ebene Uber, gleitet durch
das Gitter und springt wieder in die
reale Welt. In diesem Raum missen
ahnlich wie beim vorherigen Wand-
bild-Ratsel mit Hilfe von Blocken, in die
in diesem Fall Rohre eingelassen sind,
unvollstandige Dampfleitungen zusam-
mengesetzt werden. Einige Quader lie-
gen auf einem Absatz. Raziel muf3 die-
se erst nach unten schieben. Nachdem
lhr das Rohrsystem repariert habt, glei-
tet Ihr wieder durch das Gitter, passiert
die Tir und lauft weiter nach oben (vor-
bei an der kleinen Glocke), bis lhr
erneut eine Tire erspdht. In dem Raum
_hinter dem Portal muB Raziel ebenfalls
die beschadigte Rohrleitung vervoll-
standigen. AnschlieBend kehrt |hr zu
der kleinen Glocke, welche sich zwi-
schen den beiden Tiren befindet,
zuriick. Lautet die Glocke, dreht Euch
um und gleitet durch die Offnung nach
unten zurick vor die grof3e Glaswand.
In der Nche des gigantischen Fensters
fGhrt ein Weg nach unten. Lauft dorthin
und lautet die andere Glocke.
Geschieht dies, zerspringt die obere
Glaswand. Nun lauft Ihr wieder zuriick
zur Tir, passiert diese und folgt dem
Weg bis nach oben. Rechts, gegent-
ber der Tur, befindet sich an der Wand
(oberhalb des Rohres) ein Schalter.
Springt darauf, wechselt in die Geister-

welt (dort steht die Zeit still), springt
aus dem zersplitterten Fenster und lauft
zurick zur Glocke. Oberhalb der
Glocke liegt in der rechten Wand eine
kleine Ausbuchtung. Durch die Aktivie-
rung des Schalters wird die hintere
Wand der Nische verschoben. Geht
durch das Loch, wechselt zuriick in die
reale Welt und legt die rechts an der
Wand gelegene Sicherung um

dadurch ist gewabhrleistet, daB3 der
Durchgang gedffnet bleibt. Steuert
Raziel durch den vorderen Gang und
erklimmt die an der Wand nach oben
entlanglaufenden Réhren. Oben ange-
kommen folgt Ihr den Dampfleitungen,
bis sich der Weg nach links und rechts
aufspaltet. Lauft nach links und wech-
selt auf die Spekiralebene. Der Gang
teilt sich wiederum auf. Beide Wege
fihren zu einem roten Gitter. Hinter
jedem Gitter mussen drei Ventilklappen
geschlossen werden (einfach darauf-
springen). Jedoch ist zu beachten, daf3
Raziel im rechten Raum nur die beiden
(vom Standpunkt der Kamera aus) hin-
teren Klappen schlieBen muf3. An-
schlieBend lauft wieder zurick bis zur
ersten Abzweigung, wahlt nun jedoch
den anderen Weg (vorher rechts, nun
links). Der Gang wird sich weiten und
in einer kleinen Halle enden. Am
Boden sind vier Hebel eingelassen.
legt alle vier Schalter um (dadurch
wird Dampf freigelassen) und laf3t
Euch von dem warmen Strom nach
oben tragen. Dort wird Raziel auf
einem Rohr landen. Bevor er seinen
Weg fortsetzt, mu3 er zunachst zwei
unvollstandige Réhren wieder zusam-
mensetzen. Hierzu stellt Ihr Euch ein-
fach hinter das nach oben geklappte
Rohr und drickt es nach vorne. An-
schlieBend springt lhr in den Durch-
gang und folgt dem Weg, bis Ihr in
einen Raum gelangt. Dreht Euch nach
rechts und drickt die beiden im Boden
eingelassenen Hebel (das gigantische
Tor vor Euch wird sich offnen). Nun
arbeitet lhr Euch Gber die beiden Platt-
formen zu dem Rohr, aus dem etwas
Dampf strémt. Springt darauf - dies
treibt Raziel ein wenig in die Hohe -

und gleitet durch das eben gedffnete
Tor. Um in den ndéchsten Raum zu
gelangen, muf3 man in die Geisterwelt
uberwechseln. Im Raum befindet sich
in einer Nische ein Wechselpunkt.
Gleitet auf die Realitat zurick und
dreht am gegeniberliegenden Ventil.
Neben dem Wechselpunkt fihren ein
paar senkrechte Rohren zu einem wei-
teren Durchgang nach oben. Steigt
diese empor, wechselt in die spektrale
Ebene, gleitet durch das Tor und
springt im ndchsten Raum wieder in
die materielle Ebene zurick. Lauft wei-
ter, bis lhr einen Raum erreicht, in dem
sich ein Block und ein weiteres Ventil
befinden. Schiebt den Quader (einige
Steine werden herunterfallen) unter das
Ventil und 6ffnet es. Benutzt die herun-
tergefallenen Brocken, um den ober-
halb liegenden Durchgang zu errei-
chen. Im néachsten Raum muf3 sich
Raziel Uber die Rohre hocharbeiten,
ein fehlendes Stick in die unvollstandi-
ge Leitung einsetzen und anschlieBend
das Ventil 6ffnen. Nun ist das gesamte
System geschlossen und produziert
genigend Dampf, um Raziel nach
oben zu Zephon zu tragen. Kehrt
zurick in den Raum, in dem lhr mit den
beiden Schaltern das grofle Tor gedff-
net habt. Springt Uber die beiden Platt-
formen wieder zu dem Rohr, aus dem
nun mehr Dampf strémt, springt darauf

und lafBt Euch hochtreiben.

Zephon

Auf dem Weg zu Zephons Kammer
befindet sich in einem Seitengang ein
Warptor. Um Raziels Bruder zu besie-
gen, muBt Ihr zundchst seine vier Beine
abschlagen. Nachdem man ihn seiner
Klauen entledigt hat, legt Zephon ein
Ei. Nun mift lhr Euch das Ei schnap-
pen und es an dem fallengelassenen
Flammenwerfer des toten Vampirjagers
(neben dem Eingang) entzinden.
Sobald das Ei brennt, geht |hr ein paar
Schritte nach vorne, schaltet in den
Ego-Mode und werft die Flammenkugel
gegen Zephons Kopf. Um an noch wei-
tere Eier zu gelangen, muf3 Raziel
lediglich gegen den Sack an Zephons
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Bauch schlagen. Solltet Ihr (freiwillig
oder unfreiwillig) auf die spekirale Ebe-
ne wechseln, konnt |hr Raziels Seelen-
vorrat hinter den beiden dinnen Trenn-
wdnden, die sich links und rechts
neben dem Eingang befinden, auftan-
ken. Durch Zephons Tod erhalt Raziel
die Fahigkeit, mit Hilfe seiner Klauven
Wande zu erklimmen.

Die Gruft der Serafan |

Nachdem |hr Zephon vernichtet
habt, kehrt Ihr wieder in die Halle der
Vampire zurick. Rechts neben dem Ein-
gang steht eine Saule, die Raziel dank
seiner neuen Fdahigkeit problemlos zu
erklimmen vermag. Ihr kénnt diese Sau-
le leicht erkennen, da sie eine andere
Oberflache aufweist. Oben angekom-
men folgt |hr dem Vorsprung bis zu
einem Durchgang. Dahinter befinden
sich zwei Turen, die beide gleicher-
maBen nach drauflen fihren. Springt
in den Hof und lauft zu dem Hohlenein-
gang (einziger Weg). Der Tunnel fihrt
Euch zur Gruft der Serafan. Auerhalb
des Mausoleums befinden sich auf der
linken Seite ein paar Felsen. Erklimmt
diese und lhr findet ein weiters Warp-
tor. Um in die Gruft zu gelangen, muf3
Raziel die Ebene wechseln. Auf der
anderen Seite angekommen, lauft lhr
weiter, bis |hr an einen Wechselpunkt
gelangt. Schreitet in die reale Welt
zurick, zieht den Steinblock (genau
vor Euch) heraus und betretet die Grab-
kammer. Auf den ersten Blick scheint
die Gruft eine Sackgasse zu sein.
Wechselt in die Welt der Geister iber -
der Boden wird sich absenken und
einen, mit einem Gitter verschlossenen
Durchgang freigeben. Schreitet durch
das Gitter und springt Uber das Wasser
auf die grofBe Mittelplattform. Auf der
linken Seite in einer kleinen Nische
liegt ein Wechselpunkt. Sobald Raziel
in die Realitat zurickkehrt, wartet
Morlock, einer seiner Brider, auf ihn.

Morlock

Springt wieder zurick auf die grofe
Platiform und bearbeitet Morlock so lan-
ge, bis er nur noch benommen von einer
Seite auf die andere wankt. Nun muf3

Raziel ihn nur noch packen und ins Was-
ser werfen. Morlocks Seele verleiht Raziel
die Fahigkeit Energiebdlle zu ver-
schief3en.

Die Gruft der Serafan Il

An einer der vier Wande liegt in der
Mitte der Mauer ein Block eingebettet
(er ist durch eine Rune gekennzeich-
net). Benutzt Raziels neue Fahigkeit,
um den Quader ein Stick nach hinten
zu schubsen. Springt in die Ausbuch-
tung und schiebt den Block ein weiteres
Mal ein wenig zurick. Nachdem der
Stein nach unten gekracht ist, konnt lhr
den Raum betreten. Auf der linken Sei-
te kénnt lhr Wasser sehen. Springt hin-
ein (Raziel wechselt die Ebenen) und
schwimmt bis zum Ende des kleinen
Beckens. Steigt aus dem Wasser und
gleitet zurick in die materielle Welt.
Springt Uber das Wasser auf die ande-
re Seite des Beckens und klettert die
Wand nach oben. Nun muB3 Raziel auf
die linke Saule springen. Sobald er auf
dem Pfeiler steht, ladet Ihr einen Ener-
gieball auf und schiet damit den
gegeniberliegenden Block von der
Saule. Springt auf den nun zugangli-
chen Pfeiler und weiter auf den Vor-
sprung. Steigt die Treppen nach oben,
wendet Euch am Ende der Treppen
nach rechts, wechselt in die Spektral-
ebene und gleitet durch das Gitter.
lauft weiter, bis |hr einen Raum
erreicht, in dem ein Zaun um einen
Steinquader gezogen ist. Um die Platt-
form, die sich hinter dem Eisengitter
befindet, zu erreichen, muB man
zunachst mit Hilfe von einigen Energie-
ballen den Block unter die Offnung
schieben. AnschlieBend wechselt lhr
auf die andere Ebene, schreitet durch
den Zaun und erklimmt den Vorsprung.
Folgt nun dem Pfad, bis Ihr eine Klippe,
die sich Uber einen kleinen See
erstreckt, erreicht.

Die versunkene Abtei - die
Doméne der Rahabim

Springt von der Klippe auf das im
Wasser schwimmende Boot und klettert
auf die hochste Stelle des Kahns. Nun
wechselt lhr die Ebenen. Dadurch

schiebt sich die Felswand néher an das
Boot und Ihr kénnt problemlos darauf-
springen. Folgt dem Pfad, bis Ihr zwei
Tiren erreicht. Die rechte fihrt zu
einem Warptor. Der linke Durchgang
endet an einem Portal, welches lhr mit
einem Schlag des Soul Reavers &ffnen
konnt. Von dem Vorsprung, der hinter
dem Tor liegt, muB3 Raziel von Séule zu
Saule bzw. zu Plattform springen, ohne
dabei im Wasser zu landen. Die kleine
Sprungpassage endet vor einer Tor.
Lauft weiter, bis lhr einen mit Wasser
gefillten Raum erreicht. Auf der
gegenuiberliegende Seite des Durch-
gangs, durch den lhr gekommen seid,
liegt eine Tur. Passiert diese und lauft
weiter, bis lhr erneut in einen mit Was-
ser gefillten Raum gelangt. Aus dem
Wasser erheben sich ein paar Saulen.
Springt von Pfeiler zu Pfeiler, um unbe-
schadet Uber das Nall zu kommen.
Hinter dem Becken liegt ein Gang, der
am Wasser endet. Springt hinein und
schwimmt los. Nach einigen Zigen
erreicht lhr einen Uberfluteten Saal
(Schachbrettfliesen). In der linken Ecke
der Halle befindet sich eine kleine Platt-
form. Klettert nach oben, wechselt
zurick in die Realitat und klettert das
Stick Maver nach oben. Nun muf3
Raziel Uber die Balken bis zum néch-
sten Durchgang springen. Folgt dem
Gang, zerschieBBt das Glasfenster und
springt Uber die Wasserspeier bis auf
das Dach des Hauptgebaudes. Lauft
an der Kante des Daches entlang, bis
lhr den Glockenturm sehen kénnt.
Springt dorthin, lautet die Glocke und
lauft anschlieBend die Wendeltreppe
hinab. Am Ende der Treppe schwimmt
lhr so lange weiter, bis lhr einen run-
den Raum erreicht.

Rahab

Nachdem |hr den Raum betreten
habt, klettert bzw. springt lhr die Sau-
len nach oben. Auf dem letzten Pfeiler
findet |hr ein Ebenenportal. Wechselt
zuriick auf die materielle Ebene. Rahab
zu besiegen, erweist sich als relativ
einfach. |hr miBt nur die bunten, run-
den Glasfenster, welche die Wande
des Raumes sdumen, mit Hilfe des
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Energieprojektils zerschieBen. Raziels
Bruder kann Euch relativ wenig Scha-
den zufigen. Ihr solltet nur aufpassen,
daf} Raziel nicht ins Wasser fallt, da er
die Ebene wechseln wirde und Ihr
erneut die Saulen nach oben springen
miUBtet. Von Rahab erhaltet [hr die
Fahigkeit, im Wasser zu schwimmen,
ohne dabei auf die Spekiralebene gezo-
gen zu werden.

Die versunkene Abtei - der Weg
aus der Doméne der Rahabim
Nach Rahabs Tod kehrt Ihr wieder
zurick in den mit Schachbrettfliesen
ausgelegten Saal. Da Raziel nun
schwimmen kann, ist er in der Lage, die
holzerne Tir, welche sich gegeniiber
der kleinen Plattform befindet, mit Hilfe
seines  Energieballs zu  sprengen.
Schwimmt die Wendeltreppe nach
unten. Am Grund angekommen wendet
Euch nach links und schwimmt an der
Maver entlang. Der Ausgang des
Raumes befindet sich drei Fenster jen-
seits des Durchganges, durch den lhr
gekommen seid. Wenn |hr durch den
Durchgang schwimmt, werdet Ihr in
einen weiteren Raum gelangen. Ein
wenig oberhalb befindet sich eine wei-
tere Offnung. Schwimmt durch diese
hindurch und Raziel wird in einen iiber-
fluteten Saal gelangen. Schwimmt wei-
ter geradeaus durch den Durchgang
und steigt aus dem Wasser. Nun befin-
det lhr Euch in Raziels Domdne.

Das Dorf - die Domdéne der
Dumahim

Lauft zurick zum Vortex. Nun steigt
lhr Gber die Hangebricke und springt
ins Wasser. AnschlieBend schwimmt lhr
zu dem kleinen Vorsprung in der Fels-
wand und springt nach oben. Folgt dem
Pfad, bis |hr eine Schlucht erreicht. Kurz
nach der Offnung erreicht Ihr eine Sau-
le. Klettert diese hoch und springt bzw.
gleitet von der Spitze des Pfeilers iber
die Mauern des Dorfes. Lauft nach vor-
ne und passiert das erste Tor. Danach
muf3 Raziel die Ebene wechseln, um

durch die beiden folgenden Gitter zu
gelangen. Hinter dem Gatter liegt ein
eingezdaunter Hof. Lauft um den Hof und
springt an dem dahinterliegenden
Wechselpunkt in die Realitat zuriick.
AnschlieBend muf3 man wieder zur Vor-
derseite des Hofes zuriickkehren. Inner-
halb der Einzdunung liegt ein Quader.
Ziickt den Soul Reaver und schiebt den
Block mit Hilfe der Energieladungen
nach hinten. Nun mifit lhr in die Geister-
welt zuriickversinken. Schreitet durch das
Gitter, hupft Gber den Block auf den klei-
nen Vorsprung und gleitet wieder auf
die materielle Ebene. Lauft nach vorne
und laf3t Raziel von der Plattform nach
unten in den Gang fallen. Folgt dem
Weg bis an sein Ende. Geht an die
Wand, zieht den versteckten Block her-
aus und plaziert ihn rechts unter dem
Vorsprung. Nachdem der Quader die
richtige Position hat, miBt I|hr nach
oben klettern und Uber den verschneiten
Innenhof auf die andere Seite springen.
Nun folgt |hr dem Gang, bis lhr auf
einen Raum mit zwei (mit Wasser) gefill-
ten Becken stoft. Zundchst mu3 man das
Wasser absenken. Dazu springt lhr zuerst
auvf die Platform in der Mitte des
Raumes. Als ndchstes wendet |hr Raziel
nach rechts. In einer kleinen Ausbuch-
tung seht |hr eine Kurbel. Dreht an die-
ser, und das Wasser wird abgelassen.
AnschlieBend mif3t |hr mit Hilfe der
Blocke eine Sdule bauen. Zundchst sta-
pelt Ihr alle Quader, die sich auf der
Seite des zu erreichenden Absatzes
befinden, und schiebt ihn zur Mitte des
Raumes. Nun wuchtet man auf der
anderen Seite so viele Blécke wie nur
moglich auf die Platform und schiebt
sie auf den gebauten Stapel des ande-
ren Beckens. Nun sollte die Saule gro
genug sein, um den Durchgang zu errei-
chen. In dem ndchsten Raum muB
Raziel zuerst das Gasventil 6ffnen. Auf
der gegeniberliegenden Seite befindet
sich der Zinder. Nachdem Ihr diesen
aktiviert habt, dreht Ihr Raziel um 180°
und verlat den Raum wieder. Am Ende
des Gangs schiebt lhr den Felsblock
nach unten. AnschlieBend stapelt Ihr die

beiden Quader und schiebt sie auf die
andere Seite des eingezdunten Hofes.
Springt Uber die Blocke auf die hoher
gelegene Plattform und lauft den Weg
entlang. Am Ende des Gangs muf
Raziel die Ebene wechseln. Springt auf
den linken Absatz und folgt der Kante
des Vorsprungs bis nach oben - dort be-
findet sich ein Ebenenportal. An-
schlieBend gleitet Ihr in die reale Welt
und springt Uber den Abgrund auf die
entgegengesetzte Plattform. Dort befin-
det sich ein Hebel. Nachdem Ihr an die-
sem gezogen habt, wird sich das Tor
offnen. Springt nach unten, lauft durch die
Offnung und folgt dem Gang, bis er sich
aufteilt. Lauft nach rechts und zieht am Ende
den Steinblock aus der Wand. Schiebt den
Quader zu der eingezaunten Saule, springt
dariber und zieht die Pfldcke aus Dumahs
Korper - Dumah ist frei.

Dumah

Obwohl |hr Dumah aus der Starre
erweckt habt, ist er nicht besonders
freundlich auf Raziel zu sprechen. In
erster Linie mUf3t lhr nur versuchen, den
gewaltigen Schldgen auszuweichen.
Die heftigen Tritte des Monstrums solltet
lhr allerdings auch nicht unterschatzen.
Lockt Dumah den Gang in Richtung
Hochofen und beférdert ihn mit etwas
Geschick hinein. Durch Dumahs Seele
erhalt Raziel die Pressen-Fahigkeit.

Die Orakelhchle

Begebt Euch wieder zuriick in den
verschneiten Innenhof des Dorfes, klet-
tert Uber die Mauver und wendet Euch
nach links. Folgt dem Canyon, bis Ihr
eine Doppeltir erreicht. Vor den Toren
steht eine Sonnenuhr. Um die Tiren zu
offnen, mif3t lhr mit Eurer neu erlernten
Fahigkeit die Sonnenuhr verschieben.
Folgt dem Gang ins Innere des Berges.
Auf der rechten Seite filhrt eine Abzwei-
gung zu einem Warptor. Lauft |hr gera-
deaus, stoft Raziel auf eine grofe
Eisentire. Wechselt auf die spekirale

Ebene. Dadurch &ffnet sich in der linken
Wand eine kleine Offnung. Nachdem
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lhr hindurchgegangen seid, erreicht lhr
einen Raum, in dem sich eine weitere
Sonnenuhr befindet. Nutzt wieder die
Pressen-Fahigkeit, um die Uhr umzustel-
len. Dadurch werden zwei Turen geoff-
net. Passiert den rechten Durchgang,
springt in die Geisterwelt und schreitet
durch das Gitter. Folgt dem Gang, bis
lhr zwei in der Wand eingelassene
Steinblocke sowie eine dritte Offnung
erreicht (nicht vergessen, wieder in die
reale Welt zurickzuwechseln). Zieht
den linken Block heraus und schiebt ihn
in die freie Ausbuchtung. Nun
schnappt Euch den rechten Quader
und befordert diesen in die Nische, wo
zuvor der linke Block eingebettet war.
Geht nun zurick in den Raum mit der
Sonnenuhr und passiert die gegeniber-
liegende Tir. Greift den Block, den Ihr
zuvor in die erste Ausbuchtung gescho-
ben habt, und wuchtet ihn in die mit
einem ,Z" gekennzeichnete Nische.
Lauft wieder durch die beiden Gatter
(vorbei an der Sonnenuhr) zuriick zu
dem anderen Block. Packt diesen und
stemmt ihn in die mit einem ,O"
gekennzeichnete Ausbuchtung.  Da-
durch wird die ,OZ"-Tir geoffnet. Eilt
zurick zu der Sonnenuhr und lauft
durch den nun gedffneten Durchgang.
Im ndchsten Raum dreht |hr Raziel
zunéchst nach rechts und danach nach
links. Nun folgt |hr dem Weg nach
oben bis zu dem Gitter. Wechselt die
Ebene, passiert den Zaun, lauft weiter
geradeaus und springt Uber die Klip-
pen. Auf der anderen Seite dreht lhr
Euch nach rechts, springt auf den
rechts gelegenen Vorsprung und gleitet
wieder zurick in die wirkliche Welt.
AnschlieBend mu3 man wieder zuriick
auf den Vorsprung hipfen. Von dort
aus lauft lhr weiter, bis lhr einen Raum,
in dem sich zwei Steinblocke und eine
grofle Tir befinden, erreicht. Schiebt
die beiden Felsquader vor die
zugehorigen Locher und schubst sie mit
Hilfe der kinetischen Energiebdlle hin-
ein - das Tor offnet sich. Im nachsten
Raum befinden sich vier Saulen, wel-
che allesamt um eine im Boden einge-
lassene ,9” angeordnet sind. Benutzt
die Pressen-Fahigkeit, um alle Zeiger
der Saulen auf das Symbol auszurich-

ten. Sind alle Zeiger korrekt ausgerich-
tet, offnet sich die mit einer ,9" gekenn-
zeichnete Tir, welche sich am Anfang
der Orakelhohle befindet. LaBt Euch
durch die Falltir im Boden fallen und
geht durch den Durchgang in die Oro-
kelkammer. Benutzt ,Pressen” auf den
Kessel in der Mitte des Raumes und
lauft weiter durch die neu entstandene
Offnung. Folgt dem Gang, bis |hr den
ndchsten Raum erreicht. Dort befinden
sich eine Uhr und zwei Bodenschalter.
Arrangiert die Zeiger der Uhr mit Hilfe
der beiden Hebel, so daB sie auf sechs
Uhr stehen. Springt durch das Loch im
Boden nach unten. In diesem Raum
befinden sich vier farbige Linsen sowie
eine reflektierende Lichtquelle. Schiebt
mit der ,Pressen”-Fahigkeit die Linsen
zusammen. Die blave und die rote Lin-
se mussen auf der blauen Plattform und
die rote und grine Linse auf der grinen
Platform zusammengebracht werden.
Auf der Seite mit den beiden Linsen
dreht lhr nun die eine auf blau und die
andere auf rot, so daB lila entsteht.
Schubst nun die Lichtquelle in Richtung
der Linsen und setzt Euren Weg durch
die dadurch geoffnete Tir weiter fort.
Folgt dem Gang und betretet den nach-
sten Raum. Schaut Euch zundchst in
dem Raum um. lhr werdet eine im
Boden eingelassene Uhr, welche mit
drei farbigen Knubbeln verziert ist,
erblicken. An den Wanden befinden
sich drei Symbole, die in farbige Kreise
eingefalt sind. Gleicht mit Hilfe der
,Pressen”-Fahigkeit die Farbe der
Knubbel den Symbolen an und o&ffnet
dadurch das nachste Portal. Der an-
schlieBende Raum ist sehr grof3. In ihm
liegt auf der einen Seite ein Steinblock,
auf der anderen Seite befinden sich
zwei Maschinenrader. Hebt den Block
hoch (die Rader beginnen sich zu dre-
hen), springt auf die in der Nahe gele-
gene Saule und wechselt auf die spek-
trale Ebene. Durch die Verzerrung
kénnt Ihr nun problemlos den kleinen
Vorsprung erreichen. Folgt der Kante
zundachst bis zum Wechselpunkt - dort
gleitet hr wieder in die Realitat zurick.
Setzt Euren Weg fort, bis lhr einen
gigantischen Pendel erreicht habit.
Sobald der Pendel in Raziels Ndhe ist,

springt lhr darauf und laBt Euch auf die
gegeniberliegende Seite tragen. Folgt
dem Weg, bis Ihr zu Eurer Rechten
einen Zaun erblickt. Schubst den Stein-
block mit einem Energieball Gber die
Kante. Lauft den Gang weiter nach
unten, bis lhr ein weiteres Gitter
erreicht habt. Hinter den Stahlpfeilern
liegt noch ein Quader, der ebenfalls
nach unten geschoben werden muf3.
Folgt dem Weg, bis Raziel unten ange-
kommen ist. Verschiebt die vier Blocke
so, daB3 sie mit dem Muster auf dem
Boden (bereinstimmen. AnschlieBend
passiert lhr die nachste Tir und springt
durch das Loch. Das néchste Ratsel teilt
sich in drei Rume auf. In jedem der
drei runden Rdume befinden sich an
den Wanden drei Symbole und je ein
Knubbel. Auf dem Boden konnt Ihr fast
dasselbe erkennen. Benutzt Eure ,Pres-
sen”-Fahigkeit, um die Symbole auf
dem Boden zu verdndern. Sobald sie
denen an der Wand gleichen, fahrt
von oben eine Plattform herab. Springt
auf sie, fahrt nach oben und aktiviert
den Schalter. Sind alle drei Schalter
aktiviert, offnet sich die letzte Tiir.

Kain - der Endkampf

Genau wie bei dem ersten Gefecht
gegen Kain verschwindet jener immer
wieder und taucht kurze Zeit spater
wieder auf. Sobald Ihr ihn getroffen
habt, verschwindet er erneut, materiali-
siert sich allerdings eine Stufe weiter
oben. Folgt dieser Prozedur, bis lhr den
obersten Absatz erreicht habt. Schlagt
erneut auf Kain ein und verfolgt ihn
durch das Sternentor - Mobius erwartet
Euch bereits...

Die Glyphen

Kraft-Glyphe

Nachdem Melchia geto-

tet wurde kénnt Ich Euch

die KraftGlyphe holen.

Begebt Euch in Melchiahs

Domane. Lauft die Wen-

deltreppe hinab, vorbei am Warptor
und hinaus ins Freie. Nun springt lhr
ins Wasser (Raziel wechselt die Ebene)
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und schlagt den Weg zu Eurer Rechten
ein. Der endet in einem weiteren
Becken. An der linken Wand des Bas-
sins befindet sich ein Gitter. Gleitet hin-
durch, springt in die wirkliche Welt
zurick und lauft nach oben. Der Pfad
endet in einer kleinen Halle, in der sich
drei Saulen befinden. Nun stellt lhr
Euch hinter jede Saule und kippt sie
um. Sobald alle drei Pfeiler gefallen
sind, erscheint die Kraft-Glyphe.

Stein-Glyphe

Um die Stein-Glyphe zu
holen mift Ihr Zephon
vernichtet haben. Begebt
Euch zum Wasserbecken
in  Melchiahs Domdne
(dasselbe, in das |hr gesprungen seid,
um die Kraft-Glyphe zu erhalten). Hal-
tet Euch nun jedoch nicht rechts, son-
dern lauft erst gerade aus und dann
links durch eine kleine Offnung. Steigt
aus dem Wasser und wechselt zuriick
auf die materielle Ebene. Danach klet-
tert lhr die Wand hinauf und folgt dem
Weg bis |hr einen gigantischen Scha-
del erreicht habt. Springt durch die lin-
ke Augenhohle und lauft weiter, bis lhr
eine erkletterbare Maver erreicht.
Steigt nach oben, springt auf den hol-
zernen Balken und anschlieend auf
den kleinen Vorsprung (rechts neben
dem Balken). AnschlieBend wechselt
lhr in die Geisterwelt. Vor Euch wird sich
ein weiterer Balken absenken. Springt
darauf und lauft nach oben. Auf der Platt-
form springt auf den anderen Balken und
begebt Euch zum Wechselpunkt. Gleitet
in die Realitat und springt auf den
hoher gelegenen Balken. Nun kénnt Ihr
bereits die Wendeltreppe sehen. Springt
dorthin, lauft die Stufen nach oben,
springt Uber den kleinen Spalt und
erklimmt die rechte Wand. Auf dem Vor-
sprung fihrt ein Weg nach draufen. Dort
lauft Ihr an die Kante des Kiefers und glei-
tet zu dem kleinen Absatz (wird durch ein
Feuer gekennzeichnet). Folgt dem Pfad,
bis |hr einen Raum erreicht. Auf der
rechten Seite des ersten Raumes befin-
det sich rechts neben dem breiten
Durchgang auf einem Sims ein Block.

Schubst ihn herunter und schiebt den
Quader in den Raum. Dort miifit |hr die
unvollstandigen Wandbilder mit Hilfe
der Steinblocke vervollstindigen. Ins-
gesamt miussen sechs Quader in Positi-
on gebracht werden. Nachdem Ihr dies
geschafft habt, erhaltet |hr die Stein-
Glyphe.

Schall-Glyphe

Die Fahigkeit Energiebal-
le zu verschieBen bildet
die Grundvoraussetzung,
um an die Schall-Glyphe
zu gelangen. Diese liegt
in Zephons Domadne versteckt. Kehrt in
die verlassene Kathedrale zuriick.
Springt in den Luftschacht (in dem
Raziel zum ersten mal nach oben getra-
gen wurde) und lauft den Gang ent-
lang, bis lhr eine kleine Grube erreicht
habt. Auf der rechten Seite befindet
sich eine erklefterbare Wand. Steigt
diese nach oben, zerstdrt mit Hilfe
eines Energieballs die Glaswand und
lauft weiter. AnschlieBend miif3t lhr, um
das Gitter zu passieren, auf die Spek-
tralebene wechseln. Auf der anderen
Seite angekommen lauft |hr zundchst
an das andere Ende der Halle und
springt wieder in die reale Welt zuriick.
Nun hebt Ihr den Knochenschlagel, der
an der Wand lehnt, auf, eilt zuriick
zum Gitter und erklimmt die Wand.
Oben schaltet lhr in den Ego-Mode und
werft den Schlagel in die linke Nische.
Wechselt auf die spektrale Ebene und
springt auf die erste Scule. Danach
gleitet Ihr wieder zuriick, springt in die
Ausbuchtung und hebt den Knochen-
schlagel auf. AnschlieBend hipft Gber
die Saulen weiter in den Raum hinein.
Auf dem dritten Pfeiler muf3 Raziel den
Schlagel ablegen und mit einem Ener-
gieball das Fenster zerstéren. Nun
werft lhr den Stick in den soeben frei
gewordenen  Durchgang, wechselt
erneut in die Geisterwelt und springt
auf den Vorsprung. Zuriick in der rea-
len Welt greift Ihr Euch den Schlagel
und lauft den Weg weiter. Am Ende
des Ganges steht eine Glocke. Lautet

diese mit dem Knochenschldagel und Ihr
erhaltet die Schall-Glyphe.

Wasser-Glyphe

lhr konnt erst nach der
Wasser-Glyphe  suchen,

nachdem |hr  Rahab

besiegt habt. Kehrt zum

Vortex zurick, lauft Gber

die Hangebricke und wendet Euch
nach rechts. Nun springt Ihr ins Wasser
uns schwimmt bzw. lauft das kleine
Gefdlle nach oben. Dahinter springt Ihr
ins Wasser und schwimmt durch den
Tunnel bis in das grof3e Becken. Steigt
heraus und sucht nach einer Holztir,
die in eine Steinwand eingelassen ist.
Passiert diese und lauft die Treppen
nach oben. Dort stapelt |hr die beiden
Blocke, so daf Ihr den Vorsprung auf
der rechten Seite erreichen konnt.
Anschlieend folgt |hr dem Gang bis
zu einem Absatz. Springt aus der Off-
nung und gleitet auf die andere Seite.
Dreht Raziel und lauft bis zu einer Tire.
Geht hindurch und lauft den Weg ent-
lang, bis lhr eine grofle Doppeltir
erreicht habt. Hinter dem Tor springt Ihr
ins Wasser und wechselt in die Geister-
welt. Schreitet durch das Tor und gleitet
wieder zurick in die Realitdt. Nun
schwimmt die Rohre entlang bis Ihr in
einen runden Raum gelangt. Sucht eine
weitere Offnung und schwimmt weiter.
Dieser Tunnel endet in einem kleinen
Raum. Dort angekommen wendet lhr
Euch nach links und schwimmt in die
ndchste Rohre. Im ndchsten Becken
steigt lhr aus dem Wasser und lauft die
Treppen nach oben. Am Ende der Stu-
fen steht eine Statue - dort wird die
Wasser-Rune erscheinen, nachdem lhr
das Ratsel gelost habt. Geht durch den
Durchgang auf der rechten Seite des
Statve. Eilt die Treppen nach oben,
springt Uber das Wasser und lauft zur
Wand. Zieht den Steinblock heraus
und schiebt ihn in das in der Mitte
befindliche Loch des unteren Raumes.
Die Wasser-Glyphe gehort Euch.
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Feuer-Glyphe

Um die Feuer-Glyphe zu
holen, miBt lhr schwim-
men konnen. Begebt
Euch in Raziels Domane
und lauft zu dem Wasserbecken, aus
dem lhr gekommen seid, nachdem
Raziel seinen Bruder Rahab getotet
hat. Springt hinein und schwimmt gera-
deaus weiter bis lhr einen Uberfluteten,
von Sdulen gesaumten Saal erreicht. In
der oberen rechten Ecke ist ein Durch-
gang. Passiert diesen und schwimmt
weiter, bis lhr einen runden Raum
erreicht habt. Auf dem Boden des Run-
dels liegt eine erloschene Fackel. Hebt
diese auf, schwimmt nach oben und
steigt aus dem Wasser. Sucht den
Durchgang, der nicht von einer Tir
oder einem Gitter blockiert ist, und legt
die Fackel davor ab. Nun dreht Euch
herum und lauft zu der Tir. Passiert
diese und geht den Gang entlang, bis
dieser sich zu einem Raum weitet. Auf
der rechten Seite ist in die Wand eine
Kurbel eingelassen. Dreht diese, wech-
selt in die spekirale Ebene und lauft
durch den neu gedffneten Durchgang.
Springt zurick in die reale Welt, lauft
in den Flammenraum und legt den
Hebel um. Nun konnt lhr wieder
zurick in den Raum, in dem lhr die
Fackel abgelegt habt. Hebt diese wie-
der auf und lauft den Gang entlang bis
lhr eine Tir erreicht. Passiert diese,
werft die Fackel auf die andere Seite
des Raumes und wechselt in die spek-
trale Ebene. Durch den Sprung in die
Geisterwelt senken sich die Saulen und
lhr kénnt auf die gegeniberliegende
Seite gelangen. Dort gleitet |hr wieder
zurick in die Realitat und entziindet
die Fackel an dem heiligen Feuer.
Danach miBt lhr wieder zuriick in den
Flammenraum laufen. Am Ende des
Bereichs sitzt eine mehrarmige Statue,
die eine Schale in den Handen halt.
Haltet die Fackel dagegen und entzin-
det die heilige Flamme erneut. Als
Belohnung erhalt Raziel die Feuer-Gly-
phe.

Sonnen-Glype

Kehrt zu der verlassenen
Kathedrale zurick.
Springt in den Wasser-
graben, schwimmt nach

rechts, passiert auf der spekiralen
Ebene das Gitter, und setzt Euren Weg
fort, bis Ihr ein grofes rundes Sammel-
becken erreicht habt. Am Grund des
Bassins liegt ein Wechselpunkt. Gleitet
wieder in die Realitat Uber und
schwimmt nach oben. Kurz vor der
Wasseroberflache befindet sich ein
Tunnel. Schwimmt dort hinein und folgt
ihm, bis |hr ein weiteres Becken
erreicht habt. Auf der rechten Seite
liegt das Fundament eines Leuchtturm-
es - dort kann Raziel aus dem Wasser
steigen. Benutzt die Klippenvorspringe,
um auf das Dach des Leuchtturmes zu
gelangen. Dort angekommen lauft |hr
nach links durch einen kleinen Durch-
gang, der Euch auf die andere Seite
des Turmes fuhrt. Folgt dem kleinen
Pfad, bis |hr die erste Nische erreicht
habt. Darin liegt eine Tir verborgen.
Dahinter liegt ein grofler Raum, auf
dessen rechter Seite eine Kurbel an der
Wand befestigt ist. Zunachst muBt lhr
die LUftungsschachte nach oben klet-
tern und den Metallblock nach unten
schieben. In der Mitte des Raumes
befindet sich ein Zahnrad. Bringt den
Quader in einer der kleinen Ausbuch-
tungen in Position. Als nachstes dreht
lhr die Kurbel. Das Zahnrad dreht sich
einmal - nun miBt lhr schnell sein.
Schiebt den Stahlquader weiter und
blockiert somit das Zahnrad. Verlaf3t
den Raum, lauft vor bis an die Kante des
Vorsprungs und springt nach unten ins
Wasser. Schwimmt nach rechts, bis Ihr
den letzfen Kolben erreicht habt. Steigt
darauf und springt in die Offnung.
Folgt dem Gang bis |hr zu einer
grolen Wendeltreppe gelangt. Um
Zeit zu sparen, konnte lhr auch einfach
nach unten Springen. Vom Treppenab-
satz aus konnt |hr bereits einen Durch-
gang erblicken. Dieser fihrt zu einem
groBen Raum. Wendet Raziel nach
links und geht durch die dreieckige
Offnung. Nun wechselt Ihr die Ebene
und lauft einfach unter den Schwung-
radern hindurch. Gleitet wieder zuriick
und geht durch die dahinter liegende
Tur. Folgt dem Gang bis in den nach-
sten Raum. Dort befindet sich auf der
linken Seite eine Grube. Springt hinein
und setzt die Rohrleitung wieder
zusammen. AnschlieBend klettert [hr
wieder nach oben und lauft in den

Plaver’'s Guide

schmalen Gang. An dessen Ende
befindet sich ein Ventil. Offnet dies
und kehrt wieder in den Raum zurick.
Lauft an dem Wasserrad, welches sich
nun dreht, vorbei. Rechts daneben lau-
fen einige undichte Rohre aus der
Wand. Nutzt den aus den Lecks stro-
menden Dampf um auf den Blasebalg|
zu gelangen. Oben angekommen
springt |hr auf den gegeniberliegen-
den Steg und folgt diesem bis |hr in
den nachsten Raum gelangt. Lauft wei-
ter, bis |hr das Ende des Raumes
erreicht habt. Laf3t Raziel durch eine
Bodenluke fallen und kehrt nach
drauBBen zuriick. Springt Gber die drei,
nun sich bewegenden Kolben bis an
die Klippen. Springt nach oben und
lauft nach rechts in die Hohle. Folgt
dem Tunnel bis |hr einen weiflen tem-
pelahnlichen Raum, in dem die Son-
nen-Glyphe auf Euch wartet erreicht

habt.

Feuver-Reaver

Um Euch in den Feuerreaver zu ver-
wandeln, muBt lhr zurick in Raziels
Domane. Kehrt zurick zu dem Was-
serbecken, in welches Ihr gesprungen
seid, um die Feuer-Glyphe zu holen.
Schwimmt jedoch in dem groBen Saal
nicht geradeaus, sondern nach rechts.
Folgt dem verschlungenen Tunnelsy-
stem, bis lhr in einen flachen Raum, in
dem zahllose Raohabim-Eier schwim-
men, gelangt. Schwimmt geradeaus
bis auf die andere Seite des Raumes.
Nun dreht Euch nach rechts und
schwimmt weiter bis auf der linken Sei-
ne ein Gang abzweigt. Schwimmt hin-
ein und die Wendeltreppe nach unten.
Im folgenden Raum schieBBt lhr mit
einem Energieball das Glasfenster
kaputt und schwimmt hindurch. Auf der
anderen Seite steigt |hr aus dem Was-
ser. Vor Raziel steht die heilige Flam-
me. Halt man den Soul Reaver in das
magische Feuer, verwandelt |hr Euch
in den Fire-Reaver. Von nun an kénnt
lhr  Flammenkugeln schiefBen, und
selbst die kleinste Berlhrung mit
Raziels Schwert entzindet seine Geg-
ner. Sobald |hr Wasser betretet erlischt
die Flamme. Sie kann jedoch an jeder
Feuerquelle neu entfacht werden.
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In Silent Bomber erwarten Euch spekmkulre
Explosionen.

Fur alle Fans harter Action-Kost
werkelt die Software-Schmiede des
japanischen Spielzeuggiganten Bandai
seit kurzem fieberhaft an einem &ufBerst
interessanten Titel namens Silent Bom-
ber. In Bezug auf das Spielprinzip
kénnte man es am ehesten mit Segas
Arcade-Automat Crackdown verglei-
chen - nur daf} sich Bandais Werk kom-
plett in der dritten Dimension abspielt.
Anstelle von Laserkanonen oder ande-
ren Projektilwaffen macht der Held in
Silent Bomber seinem Namen alle Ehre
und greift ausschlieBlich auf Bomben
zuriick, die er
geschickt auf dem
Boden plaziert oder
gleich auf die Gegner
wirft. Nachdem man
die explosiven Kiigel-
chen taktisch klug in
Position gebracht hat,
kénnen sie mittels des

Unter vielen Gebtuden verbergen sich wertvolle
Extras, die erst freigesprengt werden miissen.

Dreieck-Buttons einzeln zur Detonation
gebracht werden. Dabei muf3 der Spie-
ler allerdings auch aufpassen, nicht
selbst in den Explosionsradius hineinzu-
geraten. Wéahrend man Wachterdro-
iden, Panzer, Flugzeuge und feindliche
Gebdude in die Luft sprengt, weicht
man rennend, springend und kletternd
feindlichen Angriffen und auch dem
eigenen Feuerwerk aus, um nicht selbst
ins Jenseits befordert zu werden. In den
einzelnen Stages sind zahlreiche Pick
Ups verteilt, die die Zerstérung der
Gegner erleichtern und den Silent Bom-
ber mit allerlei Extras ausstatten. So
wird der Spieler im spéteren Verlauf
dieses Action-Games einen Vektor-
Beam finden, eine Art Laser-Zielvorrich-
tung, die das Anvisieren der Widersa-
cher um einiges einfacher gestaltet. Des
Weiteren wird es auch eine Smart-
Bomb geben, die alle auf dem Screen
befindlichen Roboter mihelos zu Altme-
tall verarbeitet.

Da die Programmierer mit Silent
Bomber ein véllig neves und bis dato

Mit Hilfe der Laser-Zielvorrichtung lassen sich Bom-
ben viel genaver auf die Gegner schleudern.

. ¥ ¥ — ; o~
Vor diesem schweren Geschiitz sollte man sich tun-
lichst in Acht nehmen.

einzigartiges Gameplay versprechen,
wird der Spieler zundchst mehrere
Ubungsmissionen absolvieren missen,
ehe die Vernichtung des Roboter-Impe-
riums beginnen kann. Hier lernt man in
aller Ausfuhrlichkeit, wie und wo man
die Bomben am  geschicktesten
anbringt, wie man auf die Gegner zielt
und wie Gebédude in die Luft gesprengt
und dadurch versteckte Pick-Ups freige-
legt werden. Erst nachdem alle Trai-
ningseinheiten erfolgreich abgeschlos-
sen wurden, sollte sich der Spieler an
die richtigen Auftrége heranwagen, um
nicht schon im ersten Level aufgrund
mangelnder Steverungskenntnisse grau-
sam zu verenden und der Roboterschar
das Feld zu iberlassen.

Die Grafikengine macht schon in
diesem noch sehr frihen Entwicklungs-
stadium einen hervorragenden Ein-
druck. Sie ist ungeheuer schnell und
detailliert und geht selbst in Extremsi-
tuationen - sprich bei mehreren gleich-
zeitig detonierenden Bomben, einstir-
zenden Bauwerken und einem
transparent dargestellten Feuverwall -
nicht in die Knie.

Da der Titel bis jetzt noch komplett
in japanischer Sprache gehalten ist,
kann, was die Story betrifft, kaum eine
Aussage gemacht werden. Sicher ist
jedoch, daf3 Bandai mit Silent Bomber
ein heif3es Eisen im Feuer hat.

Ubersichtlich: Ihr verfolgt das Geschehen stets aus
einer isometrischen Pespektive.
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Willmore lernt Assistant Director Skinner kennen, der thm vom riitselhaften
Verschwinden seiner beiden Agenten berichtet.

Schauplatz: Die Hafengegend Seatt-
les. Zeit: Irgendwann im Jahre 1996.
Die FBl-Agenten Fox Mulder und Dana
Scully arbeiten wieder einmal an einem
GuBerst mysteridsen und geheimen Fall.
Vor einem alten, verlassenen cherhaus
kommt deren Leihwagen zum Stehen.
Die beiden Spezialagenten steigen aus
und marschieren zielstrebig auf das
grof3e, durch ein Vorhéngeschlof3 ver-
riegelte Eingangstor zu. Weit und breit
ist keine Menschenseele zu sehen. Mit
Hilfe eines Dietrichs knackt Mulder das
Schlof3 und &ffnet das Tor. Im Inneren
des heruntergekommenen Holzschup-
pens ist es ziemlich dunkel, nur durch
die wenigen Fenster und die Schlitze in
den Waénden féllt Licht auf den sandi-
gen Boden. Auf den ersten Blick scheint

Jedes der drei farbigen Felder steht fiir eine andere Art, auf die der Spieler in Dialo-
gen anfworten kann, z. B.: erheitert, hesorgt, oder veriingstigt.

Fer]
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" | Viele der befragten Personen sind vorsichtig und

wollen erst einmal die Dienstmarke sehen, ehe sie
mit der Sprache rausriicken.

das Gebdude véllig leer und uninteres-
sant zu sein, doch in einer hinteren Ecke
findet Mulder eigenartige schwarze
Asche. Just in dem Moment, als er sei-
nen Fund genauer untersuchen will,
stirmen drei unbekannte Mé&nner mit
gezogenen Pistolen das Lagerhaus und
erdffnen ohne Warnung das Feuer auf
Mulder und seine Kollegin Scully. In
letzter Sekunde gelingt es den beiden,
hinter einer herumstehenden Kiste in
Deckung zu gehen. Die Situation scheint
aussichtslos. Plotzlich wird der ganze
Raum von einem gleiflend hellen Licht
erfullt - markerschitternde Schreie sind
zu héren, dann ist alles ruhig. Als Mul-
der und Scully aus ihrer Deckung her-
vorkommen und sich im cherhaus
umsehen, sind die drei schieﬁwﬂﬂge_n
Mé&nner wie vom Erdboden verschluckt.
Die beiden Agenten sind wieder allein
in dem unscheinbaren Lagerhaus. Wer
waren diese feindseligen Typen und
wohin sind sie verschwunden? Woher
kam dieses unheimliche Licht2 Steckt
eine auflerirdische Macht hinter all
dem? Fragen, die erst im spdteren Ver-
lauf des Abenteuers rund um die gehei-
men X-Akten geklart werden.

Die Entwickler der Hyperbole Studi-
os haben sich daran gemacht, das erste
interaktive X-Files Adventure, welches

L
“Whatcan you tell me &bout
that warehouse?

Have you not%ced any =
unusual activity here lately?

bereits im letzten Jahr fir den PC
erschienen ist, nun auch fir die PlaySta-
tion umzusetzen. Die Story des Spiels ist
zeitlich gesehen irgendwo in der dritten
Staffel der iberaus beliebten Fernsehse-
rie angesiedelt. lhr schlipft dabei aber
nicht in die Rolle eines der beiden
Hauptdarsteller Mulder und Scully, son-
dern Ubernehmt den Part des jungen
FBl-Agenten Craig Willmore, der fir
das Department in Seattle ftig ist.

Wie schon des &fteren in letzter Zeit
kommt Agent Willmore wieder einmal
leicht verspétet ins Biro. Schon am Ein-
gang wird Craig von seinem Kollegen,
Agent Cook, darauf hingewiesen, daf3
irgendein hohes Tier aus Washington
DC mit einem duf3erst wichtigen Fall an-
gereist ist. Unwissend der Dinge, die ihn
erwarten, begibt sich Willmore in das
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Mit bloflen Hiinden kann diese Kiste nicht gedffnet werden. Mit dem im Lagerhaus

gefundenen Brecheisen jedoch ist dies kein Problem mehr.




CHOVNY

e -g.i-nulgeireu: Selbstverstindlich werden Mulder und Scully auch im Spiel von

David Duchovny und Gillian Anderson gespielt.

Biro seines Vorgesetzten, Agent Shanks.
Dort trifft er auf Assistant Director Skin-
ner, der berichtet, daf3 zwei seiner
Ermittler (Mulder und Scully) seit drei
Tagen spurlos verschwunden sind. Da
die beiden auf véllig geheimer Basis
operieren, weif3 jedoch nicht einmal
Skinner, an welchem Fall sie zuletzt
gearbeitet haben. Als einzigen Anhalts-
punkt bekommt Craig deren Personal-
akten und den Namen und den Ort des
Hotels, in dem Mulder und Scully zum
letzten Mal gesehen wurden. Willmore
wird damit beauftragt, Mulder und
Scully aufzuspiiren. Nachdem er seine
anderen Auftrége an seinen Kollegen
Cook abgegeben hat, macht er sich zu-
sammen mit Skinner auf den Weg nach
Everett, um in den Hotelzimmern der
vermiften Agenten nach Anhaltspunk-
ten zu suchen. Das Durchstdbern der
Zimmer bringt zwar nicht den ge-
wiinschten Erfolg, doch stéB3t Willmore
in Mulders Apartment neben einem klei-
nen Notizzettel, der die Adresse des
eingangs erwdhnten Lagerhauses ent-
hélt, auch auf einen Zeitungsartikel und
ein Buch - beide beschdftigen sich mit
Themen iber auBBerirdische Lebensfor-
men. Vielleicht ein kleiner Hinweis, wor-
an Mulder und Scully zuletzt gearbeitet
haben? Sicherlich! Mehr wird jedoch
zundchst nicht verraten. Im weiteren
Verlauf dieses interakfiven Abenteuers be-
gebt Ihr Euch jedenfalls immer fiefer in die

Evidence kit

In der Lagerhalle findet Willmore die ersten richti-
gen Beweisstiicke.

Welt des Paranormalen und deckt auch so
manche Regierungsverschwdrung auf.
Der Handlungsfaden wir durch eine
Unmenge an FMVs weitergesponnen,
die speziell fir das Spiel aufgenommen
wurden und im Letterbox-Format (16:9)
dargestellt werden. In den Schwarzbal-
ken erscheinen sdmtliche lcons und
Symbole, die der Interaktion mit ande-
ren Personen, dem Ausfihren bestimm-

& DR |
<willmore@fbiseattle.goy>
From- Mark Cook

g | <moook@fbizeattle.gov>

i Subjact: Pull tabs

Cralg, oy

1t Jooks like wa tinally got a
break on the pull tab
counterfeiters, We should t
later, but Shanks expects us to
have the case wrapped up in a

Eine halb abgebrannte Zigarette am Anfang des Intros - ein Hinweis auf

den Krebskandidaten?

ter Tétigkeiten und der Verwaltung von
Willmores Inventar dienen. Dariiber
hinaus werden hier auch dlle Beweis-
stiicke gesammelt, die Willmore wéhrend
seiner Ermittlungen findet. Diese kénnen
jederzeit im Labor zur Untersuchung
abgegeben werden, um mehr Hinweise
zu erhalten. Als weiteres Hilfsmittel
steht Willmore neben seinem Handy,
seiner Dienstwaffe, einem Fotoapparat,
Handschellen und anderen Dingen auch
ein Laptop zur Verfigung, mit dem er
empfangene E-Mails abrufen kann und
seine  Ermittlungsergebnisse  nieder-
schreibt. Auflerdem dient dieses als
Interface, um sich zwischen den Schau-
plétzen hin und herzubewegen. Steigt
Willmore in sein Dienstfahrzeug, so
wird automatisch auf den ,,tragbaren
PC" umgeschaltet, der eine Landkarte
mit allen markanten Orten anzeigt.
Wer sich ans Losen der vielen ent-
haltenen Rétsel machen will, muf3 sich
allerdings noch bis zum September
gedulden. Aufgrund des groflen Spei-
cherplatzbedarfs der FMVs wird X-
Files gleich auf vier CDs ausgelie-
fert werden.

Dieser nette Herr arbeitet im Labor und untersucht
die gefundenen Beweisstiicke fiir die FBI-Agenten.
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PILASCH 100
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SCEE
Psygnosis Studio Stroud
SCEE

1. September

Kriminelles Gesindel aufgepaf3t - die
G-Police ist wieder da! Nach einer
Pause von fast zwei Jahren ist die Son-
dereinheit der Polizei kurz davor, erneut
for Recht und Ordnung zu sorgen.

Die Story von G-Police Weapons of
Justice schlieBt nahtlos an das Ende des
Prequels an. Nur zehn Tage nachdem
der Krieg gegen Nanosoft endete, steht
die G-Police erneut kurz vor dem
Kollaps. Ein Verbrechersyndikat, ge-
grindet von iberlebenden Nanosoft-
Mitgliedern, greift die durch den lang-
wierigen Konflikt geschwichten Ge-
setzeshiter an allen Fronten an. Die ein-
zige Hoffnung besteht in einem kleinen

Nur der Ruptur—Wnlkr ist in der i.uéé, seine Watfen auf die
angelockten Gegner automatisch auszurichten.

a Soul Seeke
prndere SOrITea

® Bk )k, ¥ Next Weapon

Vor jedem Einsatz kann der Spieler einen Blick auf
die Waffenkonfiguration seines Vehikels werfen.

{ (® 'Start Mission

Kontingent Space Marines, welche die
Government-Police im Kampf gegen die
Gangs unterstiitzen sollen. Noch ist die
Division, die sich aus Verbdnden der
Lunar- und Marskolonien formt, nicht
gelandet. Bis die Verstdrkung eingetrof-
fen ist, geht es fir die Mitglieder der
Polizei um das nackte Uberleben.

Auf jede nur erdenklichen Weise
versucht das Syndikat die endgiltige
Oberhand iber die Makropole zu
erhalten. Den Verbrechensbekémpfern
bleibt jedoch vorerst nichts weiter brig
als in ihren Vectormaschinen der
Havoc- und Venom-Klasse, welche
schon im ersten Teil zum Einsatz kamen,
ihrer alltdglichen Arbeit nachzugehen.
Dies bedeutet fir die Beamten unter
anderem wie Patrouille zu fliegen,
Transporter nach verbotenen Giitern zu
scannen oder Polizeikonvois Geleit-
schutz zu geben. Sobald ein Mitglied
des Syndikats den Weg eines Ein-
satzfahrzeuges kreuzt, dirfen die
Piloten ohne Riicksicht auf evil. zivile
Verluste das Feuer erdffnen. Anféinglich
beschrénken sich die Aktionen der ehe-
maligen Nanosoft-Angestellten nur auf
Angriffe gegen Polizeieinheiten oder

AT

Ziviltransporter. Allerdings erkennt das
Syndikat mit der Zeit, daf3 man sein Ziel
nicht nur mit blof3er Waffengewalt errei-
chen kann. Daher éndern sie einfach
ihre Taktik und versuchen beispielsweise
mit Hilfe eines Hackers, samtliche
Sicherheitssysteme des Stadtgeféng-
nisses auller Kraft zu setzen. Die Folge
waren Hunderte von marodierenden
Straflingen, die brandschatzend durch
die StraBen ziehen und vor keiner
Schandtat haltmachen wiirden. Die
Verbrecher schalten sogar mit Hilfe
einer Handvoll gekidnappter Wissen-
schaftler den Atomsphérenwandler des
Domes ab. Ohne die schiitzende Hiille
ist die Makropole dem Untergang
geweiht. Aber der Verlust der Kuppel
ware noch nicht einmal das Schlimmste.
Dank geborgener Nanosoft-Technologie
hat das Syndikat gigantische Kampf-
droiden kreiert, die eine Reaktivierung
des Wandlers mit allen Mitteln verhin-
dern sollen. Die G-Police war jedoch
auch nicht untétig und hat einige neve
Technologien entwickelt. Das erste ver-
figbare neue Fahrzeug ist der Rhino,
eine Art APC (Armored Personal
Carrier), der dhnlich wie die beiden



Gleiter mit verschiedenen Waffensy-
stemen ausgestattet werden kann. Zwar
ist der Rhino nicht in der Lage, iber die
Décher der Stadt zu fliegen, dafiir kann
man den kleinen Flitzer mittels eines
Turbos und eines sehr lockeren Fingers

an der Handbremse mit einem

Kampf gegen die Marines nicht nur auf
der Planetenoberfléiche ausgefochten
wird, sondern sich bis in das Weltall
ausweitet, wird im Laufe des Spiels ein
weiteres neues Vehikel, die Corsair, ein
High-Tech Spacefighter, in den Dienst
gestellt.

Im Gegensatz zu vielen anderen
Sequels wird G-Police Weapons of
Justice wirkliche Neuerungen bieten.
Zum einen gibt es verschiedene Fahr-
zeugtypen (Gleiter, APC, Walker und

WEaPONS OF JUSTICE WIRKLICHE [MEUERUN

Besond
avfwendigen Lichteffekten gegeizt.

PLRECH T0
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ers in den Weltraummissionen wird nicht mit

T

Raumschiff) und zum anderen be-
schréinken sich die Missionen nicht nur
auf Einsdtze innerhalb des Domes.
Neben den spielerischen Neuerungen
haben die Entwickler noch einige
Verbesserungen an der Steuerung und
dem Schwierigkeitsgrad vorgenommen.
Die Fahrzeuge sind nun einfacher zu
handeln. Selbst unerfahrene Spieler
kénnen von jetzt an problemlos mit den
Vehikeln umgehen. Das Preview sieht
schon sehr vielversprechend aus - nicht

81
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(GLEiTER, APC,

WALKER UND RAUMSCHI
Affenzahn durch die StraBBenschluchten WaLkeR UND RAUMSCH

hetzen. Des Weiteren ist der APC in der | EINSATZE INNERHALB DES DJOMES. " |
lage Truppen zu beférdern oder 1 1
Woffentrdger (wie etwa einen Morser) v nur optisch, sondern auch atmos-
aufzunehmen, die den Gleitern nicht phéarisch. Ein grober Schonheitsfehler,
zugéinglich sind. der hoffentlich bis zur Vollversion noch
Nachdem das Syndikat mit Hilfe der behoben wird, ist der GuBlerst spdte
inzwischen gelandeten Marines in die Grafikaufbau.
Knie gezwungen wurde, entbrennt ein
neuer Konflikt; denn die vermeintlichen
Refter entpuppen sich als die wahren
Feinde. Um den vorwiegend eingesetz-
ten Bodentruppen Paroli bieten zu kén-
nen, entwickelt die Forschungsabteilung
der Polizei den Raptor, einen gepanzer-
ten und duBerst agilen Walker.
Aufgrund seiner bipedalen Fortbe-
wegungsart hat der Raptor selbst im
schwierigsten Geldnde keinerlei Pro-
bleme voranzukommen. Sollte eine
Felswand oder eine Straflensperre den
Weg doch einmal blockieren, so kann
der Spieler einfach die Sprungdiisen
des Walkers ziinden und mihelos Uber
__das_ Hindﬂrnis_h_inweggieiten. Da der

IFRROENT
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Die beste Waffe gegen die Syndikat-Droiden ist der
Marser des Rhino.

Vorsicht ist besser als Nachsicht: Selbst in den unendlichen Weiten
des Alls treiben findige Schmuggler ihr Unwesen.
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DUNKLE BEDROHU
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Mit tle Lichtschwert die Blasterschiisse auf die Feinde
wuriickschleudern. Das Jedidasein hat schon seine Vorziige.

Warmt schon mal die Lichtschwerter
an und nehmt das Hirnzellentraining
‘82 wieder auf; denn LucasArts legt das
- Schicksal der gesamten Galaxis in Eure
fahigen Hande. Episode 1 - die dunkle
Bedrohung ist ein reinrassiges Action-
Adventure, basierend auf George
Lucas’ Prequel der Sternen-Saga und
versetzt Euch in die Rollen der Jedi Mei-
ster Qui-Gon Jinn und Obi-Wan Keno-
bi, der unbeugsamen Kénigin Amidala
sowie Captain Panaka, des Anfihrers
der koniglichen Leibgarde. Wie der
Film, so beginnt das Spiel auf der Hei-
matwelt der Naboo, zu der die beiden
Jedimeister entsandt wurden, um eine
drohende Handelsblockade des Plane-
ten abzuwenden. Doch dies bildet nur
den Auftakt zu einer weiteren Space
Opera Marke Lucas, an der lhr aktiv
teilhaben werdet. Entwickelt wurde das
Game in Zusammenarbeit mit Big Ape
Production, die auch fir den Episode 1-
Racer, Herc’s Adventure und Zombies
Ate My Neighbors verantwortlich
zeichnen.

N
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Padmé, Panaka keep going! We'll deal with this yillain!
Ein Kampf mit dem Erzbosewicht Darth Maul. Aber
eigentlich dachten wir immer zwei gegen einen wiire
unfair.

Von der eigentlichen Handlung
abweichende Sub-Plots, ein nicht linea-
rer Spielverlauf und eine ausgewogene
Mischung aus Rétsel- und Actionanteil
sollen die Spieltiefe erweitern und dafir
sorgen, daf3 allein die Kenntnis des
Films nicht ausreicht, um das Spiel
komplett zu I6sen. So werden auch Epi-
sode 1 Veteranen die eine oder andere
Uberraschung erleben. Die im Spiel
eingebauten Ratsel sollen fir Einsteiger
als auch fir Profis gleichermaf3en for-
dernd ausfallen und fishren die Prota-
gonisten zu den ,Originalschauplét-
zen” des Films von Mos Espa tber die
Nabooheimatwelt bis hin zu Corruscant
und weit dariiber hinaus. Die im
Actionteil verfigbaren Waffen gegen
die zahlreichen Gegner - darunter auch
Darth Maul - beinhalten die obligatori-
schen Lichtschwerter, Blaster und Jedi-
kréifte der einzelnen Charaktere. Jedoch
ware es ein Fehler, nur auf Kémpfe zu

Noch ahnen die beiden Jedi Meister nichts von der
Falle, in die sie getappt sind.

setzen, um ans Ziel zu gelangen (abge-
sehen davon, daf} es nicht der Jedi
Weg ware!). An die 100 Charaktere
bevélkern die Schauplétze und warten
nur darauf, vom Spieler angesprochen
zu werden, um in Gesprdchen (in
denen dem Spieler mehrere Antwort-
méglichkeiten vorgegeben werden) Tips
und Hinweise abzugeben. Unter ihnen
auch alte Bekannte aus den Teilen 4-6,
wie z.B. der skrupellose Gangster
Jabba the Hutt, R2-D2 und der ewig
plappernde Protokolldroid C-3PO in
seinem Prototypen Outfit.

Glucklicherweise wird das Abenteu-
er - im Gegensatz

zur PC-Version
nach dem Bundes-
start des Kinofilms
auf den Markt kom-
men, so daf3 man
von dieser Seite in
keine Gewissensno-
te  kommt, sich
selbst um die Hand-
lung des Films zu
bringen.

Kein Film ohne Konzept-
zeichnungen ! Auch und
gerade fiir Videospiele

dienen sie den Grafikern

als Vorlage und Richilinie
fiir die Charaktere und
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Eine der wohl spektakuliirsten und zugleich schwierigsten
Missionen ist der Flug durch die Geofront-Station.

Ace Combat zdhlt neben Ridge
Racer und Tekken wohl zu Namcos
erfolgreichster Serie fir die PlayStation.
Im Gegensatz zur Konkurrenz &6t sich
das japanische Softwarehaus fir Nach-
folgetitel stets sehr viel Zeit. Von daher
ist es auch kaum verwunderlich, daf3
Ace Combat 3 Electrosphere erst zwei
Jahre nach dem Release des Sequels
das Licht der Sonne erblickt

Ace Combat 3 Electrosphere ist im
Jahre 2040, nur wenige Jahrzehnte
nach dem Konflikt des zweiten Teils

Gl

il

AW Testmuster

¥

angesiedelt. Damals war das Weltbild
von zahllosen politischen Auseinander-
setzungen und ferroristischen Anschl-
gen gepragt, die mehr als nur einmal
einen langwierigen Krieg entfachten.
Bis heute hat sich jedoch sehr viel geén-
dert. Im grof3en und ganzen ist die Erde
befriedet. Nur die Megakonzerne, die
samtliche weltpolitischen Féden in ihren
Handen halten, greifen ab und an wie-
der zu den Waffen, um ihre Anliegen
mit militarischem Nachdruck durchzu-
setzen. Damit diese Konflikte nicht eska-
lieren und der Frieden gewahrt bleibt,
wurde von der NUN (Neo United Nati-
ons) die UPEO (Universal Peace Enfor-
cement Organization) ins Leben geru-
fen. Diese versucht - notfalls mit Waf-
fengewalt den Streit zwischen den
rivalisierenden Corporations zu schlich-
ten.

Der Spieler ibernimmt die Rolle des
jungen ,Piloten” Nemo, der sich im
Dienste der SARF (Special Armed Res-
ponse Force), einer Luftkampf-Sonder-

Shooter
Spieler 1

Hersteller Namco

Entwickler Namco

Eigenimport
NTSC-Import sofort,
PAL-Version ab 1. Quartal 2000

Erhaltlich ab

truppe der UPEO, befindet. Normaler-
weise schieben die Mitglieder der Spe-
zialeinheit eine relativ ruhige Kugel,
doch als eines Tages Truppen der Neu-
com. Inc. Einrichtungen von General
Resource Lid. angreifen, ist es mit dem
schénen Leben vorbei. Da die eigentlich
neutrale und unabhéngige UPEO auf
der Seite der angegriffenen General
Resource steht, die die UPEO ganz
nebenbei mit Waffen und Ausriistung
versorgt, wird der erste Einsatz gegen
einen kleinen Kampfverband der Neu-
com Inc. geflogen. Vor jeder Mission
kann der Spieler entscheiden, mit wel-
chem Flugzeug und welcher Waffen-
konfiguration er in die Schlacht ziehen
mdchte. Anfénglich stehen Nemo ganze

v

< gucs eve—=2d
e » A3




Jetzt kommt es darauf an: Entscheidet man sich fiir
Dision, muB man ihm nur hinterherfliegen, ansonsten
sollte Nemo schnellstmiglich abdrehen.

zwei verschiedene Typen, der EF2000E
Typhon Il und die MiG-33 Fulcrum SS,
zur Verfigung. Die Jets unterscheiden
sich nicht nur in ihren MaBstében, son-
dern auch in ihren Flugeigenschaften
(z.B. Wendigkeit, Beschleunigung).
Zudem werden die Fighter noch in drei
Klassen (Light, Medium, Heavy) unter-
teilt. Schwere Flugzeuge sind zwar nicht
so schnell, halten aber selbst dem stérk-
sten Beschul3 fast mihelos stand. Je
nach Typ kann der Jet mit zwei ver-
schiedenen Waffensystemen ausgeri-

Jeder Flugzeugtyp kann mit verschiedenen Waffen-
systemen ausgeriistet werden.

Da der Radarschirm nur einen kleinen Teil des gesam-
ten Einsatzgebietes zeigt, kann man wiihrend des
Fluges ein Karte des gesamten Areals einblenden.

stet werden. Die Grundausstattung
besteht aus einer Vulcan-Gattling und
Luft-Luft-Raketen. Abhdngig von dem
gewdhlten Flugzeug und der bevorste-
henden Mission kann man stattdessen
Luft-Boden-Raketen, schwere Maschi-
nengewehre oder gar Neutronen- und
Plasmastrahler laden.

Die erste Einsatz ist relativ simpel
und bietet dem Spieler die Méglichkeit
sich mit der Steverung des Fighters ver-
traut zu machen. Auf den ersten Blick
wirkt alles unheimlich kompliziert. Das
HUD (Head-Up-Display), welches Auf-
schlu3 Uber samtliche wichtigen Daten
(Flugrichtung, -winkel, Zielerkennung
usw.) gibt, ist nicht, wie normalerweise,
in 2D vor dem Piloten zu finden. Statt-
dessen scheint man direkt in einem 3D-
Display zu sitzen. Selbst bei der klein-
sten Bewegung beginnt der kiinstliche
Horizont um den Spieler zu kreisen und
zu schwanken. Anfénglich ist das etwas
verwirrend, aber mit der Zeit gewdhnt
man sich daran. Ein kleines Radar,
Haheninstrumente sowie Anzeigen fiir

| Rena Hirose
*27.04.2021

Rena leidet seit ihrer Geburt an der Silver-
stone-Krankheit, die es.ihr nicht edaubt .
sich direktem Sonnenlicht avzusetzen.
Bereits im Alter von neun Jahren erhielt sie
ihren Pilotenschein und trat der General
Resource Ltd. bei, bei der sie’sieheh Jahfe
lang an den Neuenentwicklungen des Kon-
zerns mitarbeitete. Im Johre 2037 wech-
selte sie zur, UPEQ, wo sie aufgrund ihrer
Imuusrugenden fliegerischen Fahigkeiten

Auszeichnungen geehrt wus-
de.lmAvgeMtlentﬂebeidwsm

Fiona Chris.
Fitzgerald
*25.01.2018"° *

von ihren Eltern ouf dos Leben als
vorbereitet..im Alter von 22 Johren er&ll
sie von der Edwards Universitdt ihren Dok-
tortitel in Luftfahrttechnologie. Fiona +
erhielt ihren Posten bei der UPEQ 2039.
Nur kurze Zeit nach ihrém Beitritt wurdé

sieindleSARFgorelon, . .

e e S +oE

| Erich Jaeger
#30.08.2016+ -+

Noch seinem Abschlufl in Politwissenschai-
ten an der Universitit Oxford im Johre
2039 trat Exich Jiger der UPEO bei. Nur.
ein Jahr spiiter wurde er in die SARF
geholt; wo er seither als Kampfpilot dient.

Seit hrem dritten Lobensiah Hw

Wiihrend tler Verlolgengslngd durch den (mynn'lsi vor ol

ein ruhiges Hiindchen geirngl

,,
bl ol
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.+ temberdesselben Jahres:trat er der.General .

SATELLITE -
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General Resource LTC |

[Abyssal Dision

2018 schloB Abyssal Dision als R s
ggmghdus GARbgefm (oli:;iu;n Im sa;- p =

Resource Ltd. bei und wurde der GRDF (Gene-

+

+ +

+

+

+ ral Resource Defence Force) als Pilot zugeteilt. «
Aufgrund herousragender Leistungen, wobei
bésonders dié M“Tmo?-Op&dloﬁ'h Jahr ml:l D
2026 zu erwithnen wire, Alysml -
schnell zum Toppilot M‘ERDFP r:]
beachtlichen Alters.von 42 Johren kmﬂ—“ A e L e el = (e
immer noch an vorderster Front.
5 + + e 2 4 + + + + + + + + + £ = -+
+ + e e e e -5 =5 + +
—|{Keith Bryan |
+ sqgosiPoMo0* ¢ o+t o F
. Nach seinem Besuch auf dem Sandberry GR .
Defence College trat er 2028 der General
+  Resource Ltd. bei: Seit nunmehr zwolf Joh-
ren dient er bei der GRDF.
A i Ll e el e -
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Waffen- und Rumpfstatus sind in den
Bildschirmecken bzw. am Rand ange-
bracht. Am besten lassen sich die Jets
mit dem Analog-Pad stevern, wobei der
linke Stick fir die eigentliche Bewegung
verantwortlich ist und der rechte Stick
als Coolie-Hat fungiert. Da der Radar-
schirm nur Informationen tber die hori-
zontale Lage der Gegner preisgibt,
nicht aber Uber deren Hohe und die
ganz genaue Position zum Flugzeug
des Spielers, wartet Ace Combat 3 mit
einem besonderen Feature auf. Halt
man den Target-Button gedriickt, folgt

ERINIV-AET a-DLE
—HifFaEeLL.

der Pilot mit seinen Augen dem
angelockten Ziel, wodurch der Spieler
stets nachvollziehen kann, wo sich der
anvisierte Jet im Augenblick befindet.
Besonders Besitzer des Sony Analog-
Joysticks werden bei Ace Combat 3 auf
ihre Kosten kommen. Mit dem rechten
Knippel wird der Jet gestevert und mit
dem linken Stick der Schub kontrolliert -
genau wie in einem richtigen Flugzeug. -
Obwohl Ace Combat 3 Electrosphe-
re ein actiongeladener Shooter erster
Klasse ist, kommt die Story keineswegs
zu kurz. Der High Tech-Krieg ist keines-
wegs sauber, sondern geprégt von Ver-
rat, heimtickischen Machenschaften

der Konzerne und dunklen Geheimnis-
sen der Charaktere. Immer wieder steht
Nemo vor wichtigen Entscheidungen.
Ob man nun loyal zu seinem Arbeitge-
ber steht, sich seinen Freunden oder

gar dem ehemaligen Fliegeras der
GRDF (General Resource Defence For-
ce) Abyssal Dision und seiner zwielich-
tigen Organisation Ouroboros ansch-
liet, liegt ganz in den Hénden des
Spielers. Im Laufe des Spiels
muf3 sich der Kampfpilot
mehrere Male fir eine Partei
entscheiden. Je nachdem
welche Fraktion man ge-
wahlt hat, spaltet sich der
Handlungsstrang auf. Da-




durch @ndert sich nicht nur der Missi-
onsaufbau, sondern auch die Endse-
quenzen verlaufen unterschiedlich. Ins-
gesamt gibt es finf verschiedene
Outros, die sich je nachdem wie sich
Nemo wihrend seiner Laufbahn ent-
schieden und wdhrend der Einsdtze
bewéhrt hat in ,good” bzw. ,bad”
Endings unterteilen. Trotz der mageren

Deluil\;erlieﬁtheli bis zum Letzten: Beim Verringern des
Schubs werden sogar die Bremsklappen ausgefahren.

Bilanz von ca. 15 Missionen pro Hand-
lungssirang warten in Ace Combat 3
Electrosphere iiber 50 Einsdtze auf den
lebensmiiden Piloten. Hinzu kommen
noch zahlreiche Bonusauftrage, die erst
verfigbar sind, nachdem beispielsweise
ein feindliches Fliegeras vom Himmel
geholt oder eine besonders wichtige
Mission mit einem A-Rating abge-
schlossen wurde. Neben den obligatori-
schen Search & Destroy-Einsdtzen, in
denen es in erster Linie gilt, feindliche

Fighter abzuschief3en, bietet Ace Com-
bat 3 noch Eskort-Missionen, Angriffe
auf  Bodenziele (Basen,  Schiffe,
Geschitzstellungen usw.), Verfolgungs-
jagden durch enge Canyons und sogar
Gefechte im Weltraum. Die Umge-
bungsgrafik ist durchweg abwechs-
lungsreich und beschréinkt sich nicht nur
auf simple Landschaften, sondern
umfaf3t ganze Stédte, weite Gebirgsket-
ten, die schwimmende Stadt Mega Float
oder die verwinkelten Tunnelsysteme
der Geofront-Station.

Nur allzu gerne hétten wir Ace
Combat 3 Electrosphere fir Euch gete-
stet. Mit Sicherheit hdtte das Game

C:vnthla

Bridgitte-
Fitzgerald
*ogd.08.2012

“Genav wie ihre Schwester Fiona *
besuchte Cynthia die Univer;

‘sitiit. Allerdings spezlulmeﬂe

sie sich nicht auf Luftfghrt-, son- , B}
dern auf Gentechnologie. Nach [\
ihrem-AbschluB im Johre 2033 - B!
trat sie der General Resource -

1td. bei. Ndch vieér Johtenbel  *

GR wechselte sie 2037 zu Nev-

‘com Inc., wo sie seither als Top- ~

pilot in der NEU (Neucom Emer- | |
genty Unit) M .

,'..;:ws‘fum

auch berdurchschnittlich gut abge-
schnitten. Doch aufgrund der uniiber-
windbaren Sprachbarriere  bekommt
man weder etwas von der Story noch
von den Mission Briefings mit. Bis
Ace Combat 3 als PAL-Version
erscheinen wird, missen wir uns
voraussichtlich noch bis Anfang
néichsten Jahres gedulden - doch
das Warten lohnt sich.
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Beat'em Up
Spieler 1-4
Hersteller Activision
Entwickler Paradox
Testmuster Activision
Erhaltlich ab Herbst

Sie gehdren zu den wichtigsten und
zugleich auch bekanntesten Hip Hop-
Bands unserer Zeit. Method Man, RZA,
Inspecta Deck, Ghostface Killa, Genius,
Shallah Raekwon, OI'Dirty Bastard, U-
God und Masta Killa - hinter diesen
recht eigenartigen Namen verstecken
sich die neun Mitglieder des Wu Tang
Clan. Zusammen haben sie die Hip
Hop-Szene stark mitgeprégt und weiter-
entwickelt. Gangsta Hip Hop ist schlief3-
lich so beliebt wie nie.

Vom Clan selbst sind bisher zwei
CDs erschienen: ,Enter The Wu Tang”

TRITIITIET

Wahlweise kannt Ihr Euch auch mit meh;;f
Gegnern herumpriigeln.

und das Doppelalbum ,Wu Tang Fore-
ver”. Da die Rapper auch diverse Solo-
Projekte am Laufen haben, liegt die
Zahl der erhdltlichen Alben bei iber
einem halbes Dutzend - und das wird
bei weitem noch nicht alles sein, was
wir vom Wu Tang Clan zu héren
bekommen,

In der Vergangenheit haben Soft-
wareentwickler schon des ofteren ver-
sucht, Stars aus der Musikszene und
deren Songs in verschiedene Videospie-
le zu integrieren - bis jetzt mit nur maf3i-
gem bis Uberhaupt keinem Erfolg. Den-
ken wir nur an das von Sony fir eine
duBerst kleine Zielgruppe entworfene
Spice World. Wu Tang: Shaolin Style
verbindet den Wu-Mythos mit unzéhli-
gen Einflissen ferndstlicher Kung Fu-Fil-
me aus den 70er Jahren und vermischt
alles zu einem actionreichen Beat'em
Up-Cockroﬂ - und es sieht nicht so aus,
als ob es diesmal wieder in einem De
saster enden wird!

In Activisions Wu Tang: Shaolin Sty-
le stehen neben den neun Clan-Mitglie-
dern noch zwdlf weitere Kémpfer zur
Verfigung, von denen ein Grof}teil
allerdings erst freigespielt werden muf3.

JSUANG DAD
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Besonders verheerend; kone-n w;;ren durch zahl-
reiche Lichtetfekte optisch aufgewertet.

Jeder der Raufbolde verfigt iber ein
stattliches Repertoire an Schlégen, Trit-
ten und gefdhrlichen Special-Moves,
wobei sich manche Streithéhne wie Ins-
pecta Deck oder der OI'Dirty Bastard
nur auf ihre flinken FiBe und schlag-
kréftigen Féuste verlassen, andere wie
beispielsweise RZA oder Masta Killa
jedoch auch auf scharfe Klingen und
wuchtige Morgensterne zuriickgreifen.
Das Kampfsystem erinnert einmal mehr
an das Tekken-Modell (je zwei Buttons
for Kick und Punch) - nur mit dem Unter-
schied, daf3 Ihr per Multitap auch zu
viert aufeinander einpriigeln kénnt. Ein
ausgekligeltes Kampfsystem erlaubt
dem Spieler auf3erdem, mehrere Moves




Die Jungs vom Wu Tang Clan kinnen nicht nur ausge-
zeichnet rappen, sondern auch zuschlagen.

zu langen Combos zusammenzusetzen,
bei denen der Gegner in der Luft jon-
gliert wird. Mittels bestimmter Konter-
attacken kénnt |hr eine Angriffskette des
Gegners durchbrechen und daraufhin
selbst gehérig zur Sache kommen. Des
weiteren sollen in der Endversion auch
Techniken wie Wall Combos, Lay Down
Moves, Flipping Moves, ChainThrows
und Multiple Player Throws zum Einsatz
kommen. Schauplatz der Auseinander-
setzungen werden voraussichtlich zehn
unterschiedliche Locations sein, die sich
von einem Flugzeug-Hangar tber ver-
lassene Tempelanlagen und einen alten
Hinterhof bis hin zu chinesischen Markt-
plétzen erstrecken und fir die artisti-
schen Kampfeinlagen die ideale Atmos-
phére schaffen.

Wu Tang: Shaolin Style beinhaltet
insgesamt drei Spielmodi. Tréger des
weillen Girtels - sprich: Anfénger -
kénnen sich in einem speziellen Trai-
ningslevel séimtliche Techniken aneignen
und sodann perfektionieren. Der Multi-
player-Modus ladt zwei bis vier Spieler
zu einem virtuellen Krdftemessen ein.
Solltet Ihr gerade keine Kumpels zur
Hand haben, denen |hr die Hucke voll-
hauen kénnt, so Gbernimmt die CPU auf

Um zv siegen, miiBt lhr Euren Gener dreimal pro e
Stage ,auseinandernehmen”,

Wounsch die Kontrolle der Rivalen. Rich-
tig umfangreich wird’s allerdings erst im
Story-Mode. Im Alleingang miissen hier
alle 36 Kammern der Shaolin - tbri-
gens ein genialer Film - freigespielt wer-
den, um zum finalen Endgegner vorzu-
dringen und danach einen schicken
Abspann bewundern zu kénnen. Wollt
lhr eine Kammer erfolgreich meistern,
so mifdt lhr ein oder mehrere Kontra-
henten besiegen. In manchen Kammern
gibt es nur ganz spezielle Wege, die
zum Sieg fihren. In der einen gewinnt
lhr beispielsweise nur durch eine

;JH. r!E‘(.«\ e
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geworfen hat. Und tatséchlich: Wu
Tang: Shaolin Style basiert auf dersel-
ben Game-Engine, die von den Ent-
wicklern der Paradox Studios jedoch
grundlegend iberarbeitet und modifi-
ziert wurde. Dies macht sich vor allem
in der Spielmechanik bemerkbar - steu-
ert sich Activisions Hip Hop-Priigler
doch schon jetzt wesentlich exakter und
flissiger als die niemals erschienene
Gewaltorgie. Die momentan noch ent-
haltenen Finishing-Moves der Rapstars
werden in der fertigen PAL-Version bis

E.IM ALLEINGANG MUSSEN HIER ALLE 36

bestimmte Combo, in anderen sorgt ein
knapp bemessenes Zeitlimit fir Zug-
zwang. Es gibt auch Stages, in denen
lhr nicht einen einzigen Treffer ein-
stecken dirft.

Wie lhr anhand der Screenshots
vielleicht schon erkannt habt, weist Wu
Tang: Shaolin Style enorme Ahnlichkei-
ten zu dem in letzter Sekunde gecancel-
ten Titel Thrill Kill auf, welches Electronic
Arts aufgrund seines tberaus brutalen
Inhalts besser nicht auf den Markt
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auf wenige harmlosere Ausnahmen
nicht mehr zu finden sein; der leichte
Einsatz von Pixelblut bleibt jedoch auch
uns nicht vorenthalten.

Was ware ein Spiel mit dem Wu
Tang Clan ohne dessen fette Hip Hop-
Beats? Nichts! So kénnt Ihr wihrend der
action-geladenen Kémpfe zu vielen im
Hintergrund laufenden Wu Tang-Sam-
ples abgrooven - eine neue, aber auch
ungemein ansteckende Kombination,
die sicherlich fir viele kurzweilige Kung
Fu-Sessions sorgen wird!

Ubrigens:

Speziell fir ihr ,eigenes” Spiel werden Me-
thod Man und Konsorten drei exklusive Audio
Tracks aufnehmen, die dem Game in Form einer
zweiten (D beigelegt werden. Falls Ihr Euch schon
einmal gefragt habt: W Tang ist die Bezeichnung
fiir einen asiatischen Schwertkampfstil. Die
Mitglieder des Clans wihlten diesen Namen,

weil sie sich als ,,Fechter mit der Zun-
ge” verstehen, was in ilren Tex-

i\

ten unweigerlich zv erkennen ist. %
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| Ausnahmetitel mit
Referenzcharakter
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play testet alle Spiele auf Herz und Nieren.
Das Zehner-Wertungssystem versteht sich als
monatliche Entscheidungshilfe, verzichtet auf den
Herausragender Titel bangen Blick in die Softwarezukunft und gibt
dem Leser jetzt und heute die Méglichkeit, aktuel-
le Spiele den eigenen Vorlieben entsprechend zu
selektieren. Das Wertungsschema ist in Grafik,
Sound/FX und Rating gegliedert. Wéhrend sich
m = dGrofikl und Sound stets an der Leisjungsfti‘higkeit
Titel er PlayStation messen lassen miissen, ist das
Rating nicht zwingend mit diesen Wertungen in
Einklang zu bringen, sondern driickt einzig und
allein das SpielspaBBpotential aus. Hochklassige
Software mit einem Rating von 9 oder 10 Punkten
Noc o Semler wird von play mit dem Best Buy-Prédikat belohnt,
= was einer konkreten Kaufempfehlung gleich-

kommt. . COBE
Finger weg hociplele, deren Schwengkeitzge::d extrem _BAB:D t
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Sehr guter Titel
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Genrefans tesfen an
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ausfallt, bekommen ,Extreme
Hardcore”-Stempel.

EINFACH BESTELLEN -
UND DIE SAMMLUNG IST KOMPLETT!
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Genre Jump’n
Hersteller SCEA /Disney Interactive

Entwickler Eurocom Entertainment Software

Testmuster

Eigenimport

Erhéaltlich ab sofort (US] - Oktober(PAL)
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Eine Rutsche fiir Erwachsene. Von einer wiitenden Pavianhorde verfolgt,
surfen Tarzan und Jane einen schier endlosen Baumstamm entlang.

Weltweit

kénnen  nur

wenige Menschen von sich
behaupten, noch nie etwas
von Tarzan, dem Kénig des

Urwalds, gehért zu
haben. In den 87
Jahren seiner
Existenz versuch-

ten sich nicht gera-
de wenige Lleute
daran, den Lianen-

Mythen und Legenden, die sich um von Tieren auf-
gezogene Kinder drehen, gibt es in fast allen Kultu-
ren, Aber die wohl berishmteste unter ihnen ist die
von Tarzan, dem im afrikanischen Dschungel unter
Affen aufgewachsenen Jungen und Konig des
Urwalds. Weniger bekannt hingegen ist die Tatsa-
che, dafl der Lianenschwinger seinen ersten Auftritt
in einer Kurzgeschichte hatte, die 1912 im ,All
Story Magazine” erschien und dem von Beginn an
ein durchschlagender Erfolg beschieden war. In den
Jahren darauf lieB Edgar Rice Burroughs, der geisti-
ge Vater von Tarzan, bis zu seinem Tod 1950 26
Romane Affenmenschen folgen. 96 Filme sicherten
Tarzan den sechsten Platz in der Liste der zehn am
meisten verfilmten Charoktere. Aber auch sonst
wurde Torzan im Lavfe der Zeit quer durch simtli-
che Medien verwurstet und entwicklete sich bis
heute zu einer modernen Legende.

schwinger auf
die eine oder
andere  Weise
zZu verwursten.
Den vorerst letz-
ten Streich bil-
det Disneys Zei-
chentrickversion,
die seit einigen
Wochen in den
Staaten lauft.
Fast zeitgleich er-
schien dort auch
das an den Film
angelehnte Spiel,
in dem man
selbst in die Rolle
des Urwaldhel-
den schlipft.

Tarzan folgt in den meisten der 13
level den blichen Vorgaben dieses
Genres. Der Protagonist - bei dem es
sich Gbrigens nicht immer um den wohl-
bekannten Affenmenschen handelt -
mul3 versuchen, vom Anfcng eines
Levels zum Ende zu gelangen und auf
dem Weg méglichst alle Tokens einzu-
sammeln. Fir je 100 dieser Miinzen
erhdlt er ein Extraleben, das seine
Chance, dlle Level zu meistern, erheb-
lich steigert. Zu diesem Zweck, setzt er
alle zur Verfigung stehenden Bewe-
gungsarten ein-und versucht den diver-
sen Aftacken durch Flora und Fauna
eines Levels méglichst aus dem Weg zu
gehen. Der Abwechslung wegen wei-
chen einige Level von diesem Schema
leicht ab. Es geht zwar immer noch dar-
um moglichst viel einzusammeln, aber
hinzu kommt, daf} Tarzan beispie|swei-
se vor einer Horde wiitender Elefanten
fliehen muf3 oder mit Jane im Arm einen
endlos langen Baumstamm entlang
surft. Boni erhdlt man, wenn man die
sechs Buchstaben des Namens Tarzan

ne schwingen konnte.

und vier Affenskizzen, die innerhalb
aller Level versteckt wurden, findet.
Gelingt ersteres, wird im Hauptmeni
der zum Level gehdrende Film freige-
schaltet, damit man im Idealfall alle
Zwischensequenzen der Reihe nach
abspielen kann. Findet man dlle Teile
des Bilderpuzzles, offnet sich am Ziel
einer von insgesamt fiinf Bonusleveln, in
denen man relativ gefahrlos - allerdings
unter Zeitdruck - Miinzen einsammeln
kann. Um das Spiel zu meistern, wurde
Tarzan ein ungewdhnlich grofes Bewe-
gungsrepertoire gegénnt. Neben dem
iblichen Rennen, Springen und einem
Angriff brachten ihm die Entwickler
auch das Werfen von Friichten, Ducken,
Klettern und eine Dolch/Speerattacke
bei - diese Waffen mu3 er aber in
jedem Level wiederfinden. Selbstver-
stéindlich kann der gute Mann auch von
Liane zu Liane schwingen. Die im Spiel
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L TARZANE IM FILM

In Film und Fernse-
hen mimten von
1918 bis hevte 20
Schauspieler den ed-
len  Affenmenschen.
Unter ihnen Lex Barker,

Gorden  Scott, Miles
0’Keefe und Christopher
Lombert. Zum bekannte-
sten und beliebtesten Tarzandar-

! i ™ [ ‘Z “ ¢ . .‘.';. _\ £
Vermeintliche Sackgassen bieten oftmals doch einen
Ausgang. Tarzan klettert dann einfach die Wand hin-

auf.

auftretenden Tiere bilden entweder Hel-
fer oder Gegner Tarzans. Auf manche,
wie dem Nashorn, trifft sogar beides
zu, denn einerseits sollte sich Tarzan vor
dem riesigen Horn in Acht nehmen,
andererseits bietet der Ricken des
Ungetims eine perfekte Sprungplatt-
form, um an die hoher gelegenen
Tokens und Friichte zu gelangen.

B Grafisch présentiert sich Tarzan in
einem durchgehend modernen Look.
Vorbei sind die Zeiten der Spritecharak-
tere und -hintergriinde. Bei Eurocoms
nevestem Werk herrschen Rendergrafi-
ken und textureniiberzogene Polygone
vor. Und das nicht zu knapp. Die vorge-
renderten Hintergriinde vermitteln eine
diesige Dschungelatmosphdre, wie sie
sich Papas Sohn im heimischen Wohn-
zimmer eben so vorstellt. Das grafische
Highlight aber sind eindeutig die Spiel-
figuren. Tarzans breitgefcichertes Bewe-
gungsrepertoire kommt durch die sau-
beren und flissigen Animationen noch
einmal so gut zur Geltung. Selbst seine

Dem Leoparden Sabor wurde ein ganzer
Level nebst Vor- und Abspann gewidmet.

|

Haare und der Lendenschurz flattern im
,Fahrtwind” der Bewegungen und die
Polygonfiguren lassen nicht den klein-
sten Fehler erkennen. Direkt aus dem
Film kommen die Zeichentrickeinlagen
die als Vorspann zu einem Level fungie-
ren und um die Handlung voranzutrei-
ben, sowie Instrumentalthemen des origi-
nal Soundtracks.

Ziemlich saver stof3t die ziemlich
schwammige und gliicklicherweise nur
selten extrem unfaire Steverung auf, die
Tarzan im schlimmsten Fall direkt in

steller aber avancierte der ehemalige

Olympiaschwimmer Johnny Weissmiiller. ,Tar-
zan, The Ape Man” war 1932 Weissmiillers Pre-
miere als Konig des Urwalds und sollte der Auft-
akt zv insgesamt 12 Fortsetzungen werden. Kein
Schauspieler verkrperte seitdem Burroughs Helden
so oft. Tarzans Partnerin Jane spielte in allen Fil-
men Hollywood Diva Maureen O’Sullivan.

)
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rem Lianenschwinger schleuder
einfach bewundernswert. Ein ums andk
re Mal trafen die Biester selbst dan
wenn uns ein Ausweichmanéver g
lang. Und Sabor, der Leopard, nutzt die
spielbedingte

Konto zu verbuchen, bevor wir ihm mit
dem Speer zusetzen. Ganz im Gegen-
satz dazu stehen die Level, durch die
man ohne die geringste Mithe mar-
schiert. Dummerweise wechseln sich

Bewegungsunféhigkeit &
Tarzans zu Beginn ihres Duells schamlos 8
aus, um ein paar Treffer auf seinem %

SCHWINDELERREGENDEN HOHEN DER BAUMWIPFEL UND GRIFF MIT
TOSENDEN STURM EINES SICH NAHERNDEN TORNADOS WEHTE.*

einen Abgrund manévriert oder aber
den Spieler eine Passage bis zum
Erbrechen oder besser, bis zum letzten
Leben, wiederholen &3, nur um ansch-
lieBend den Level von vorne zu begin-
nen. In diesen Situationen halten sich
Frust und Ehrgeiz die Waage, aber je
&fter sich die MiBBerfolge mehren, desto
iUberwiegender neigt sich die Schale
dem Frust zu, bis man entnervt Pad und
Spiel zur Seite legt und etwas Billigeres
zum zerschlagen sucht. Aber damit hért
es beileibe nicht auf, denn die Zielge-
navigkeit der Affen, die immer Mal wie-
der artgerecht Kokosniisse nach unse-

POSITIV

Edgar Rice Burroughs, , Tarzan of the Apes”, 1912

schwere und leichte Level ab, so daf3
man nicht von einem stetig ansteigen-
den Schwierigkeitsgrad reden kann.
Auf der anderen Seite muf3 man den
Entwicklern zum wirklich anspruchsvol-
len Leveldesign gratulieren. Um alle
Token, Buchstaben und Puzzleteile
eines levels zu finden, muf3 man
sehr aufmerksam durch die Level
laufen, da man ansonsten die
zahlreichen Abzweigun-

gen in die Geheimbe-

reiche des Spiels

schlicht und ergrei-

fend  ver-

paft.

* Themen des Originalsoundtracks

im Spiel

e phantastische Grafik

NEGATIV

® kein stetig ansteigender
Schwierigkeitsgrad

. ‘S S (TS TSI
* schwammige Steuerung -

RATING

93
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Auch ohne Beschwirungen verwandeln sich die Schlachtfelder in ein wahres
Farbenfeverwerk.

Im ganzen Hype um Final Fantasy,
der Rollenspielreferenz  schlechthin,
missen sich andere Rollenspiele - selbst
wenn es sich dabei um unerkannte Per-
len handelt - ihre Position auf dem
Markt schwer erkémpfen. Auch Star
Ocean auf dem SNES war ein solcher
Kandidat und ein ganz besonderer
noch dazu. In der Zeit des Niedergangs
von Nintendos 16-Bit Konsole wiirdigte
jedoch kaum jemand das seinerzeit
innovativste Rollenspiel mit der verdien-
ten Aufmerksamkeit und entsprechend
wurde daraus ein Flop. Drei Jahre nach
dem SNES Rollenspiel entschied sich
Enix zur erneuten Zusammenarbeit Tri-
Star und holte zudem noch Links mit ins
Boot, die fur FF VIl und alle Teile der
Shining Force Serie die Render-FMVs
und -Hintergriinde erstellten, um eine
Fortsetzung des alten 16-Bit RPG zu
schaffen.
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Einen Schalter zu benutzen, mag in den meisten
Adventures noch sinnvoll und gewollt sein...

A (7 N
...In diesem Fall jedoch offnet sich keine Tiir.

Heraus kam Star Ocean: The
Second Story, in dem Ideen und Ansét-
ze des Vorgdngers mit zeitgemdfen
Grafiken und einer neuen Geschichte in
die ndchste Konsolengeneration iber-
tragen wurden.

Das Leben auf Expel verléuft einen
einigermafen ruhigen Gang bis ein
Komet, von den Einheimischen ,Sorcery
Globe” genannt, auf den Kontinent von
El einschlcgt. Die von ihm ausgehenden
Energien verwandeln sowohl Bevdlke-
rung als auch Tierwelt in dé@monische
Wesenheiten, die sich zu einer tblen
Bedrohung fiir den restlichen Planeten
entwickeln. Einerseits, weil die Damo-
nen einen unbdndigen Eroberungs-
drang entwickeln, zum anderen, weil
sich die Mutationen schleichend iber
die gesamte Welt ausbreiten und Natur-
katastrophen an der Tagesordnung
sind. Alle Expeditionen, die dieses Phd-
nomen untersuchen sollten, verschwan-
den ohne daf3 man je wieder von ihnen
horte. Die Menschen hoffen eigentlich
nur noch auf den Krieger, der laut den

Man sollte mit jeder Person sprechen, auch wenn
sich herausstellen sollte, dafl der Sinngehalt der
Worte gleich Null ist.

...oder zu Full iberbriickt.

Prophezeiungen zur Zeit der gréBten
Not erscheinen soll und die Feinde mit
seinem Lichtschwert ein fir alle Mal
ausldscht.

Just zu diesem Zeitpunkt purzelt
Claude in diese Welt und présentiert
sich eher unfreiwillig als der langerwar-
tete Krieger, weil er Rena, die zufdllig
im Wald spazierengeht, mit seiner Pha-
se Gun vor einem Monster rettet.

Die weitere Geschichte hier nieder-
schreiben zu wollen, kéme einer kleinen
Lebensaufgabe gleich; denn von dem
Punkt, an dem sich die beiden Protago-
nisten treffen, entsteht ein nichtlinearer
Handlungsstrang, dessen Entwicklung
allein in Spielerhand liegt und der in
insgesamt 87 moglichen Abspédnnen
enden kann. Eine Mdglichkeit, die
Geschichte zu beeinflussen besteht dar-
in, einen Sidequest nicht zu erfillen,
was jedoch nicht immer méglich ist.
Dadurch verzettelt sich Star Ocean zu
sehr in diesen keinen Nebenplots. Es
hat oftmals den Anschein, als wére den
Charakteren jedes Mittel recht, die

Die ALTERNATIVE
| Xenagears

spie
avs dem Hause Squaresof
@ Die Handlung spielt in eine
mittelalterlich an-
gehauchten, aber dennoch
2 B technisierten Welt und dre
s sich hauptsiichlich um Fei
Fon Wong, der unfreiwillig
zwischen die Fronten eine:
Krieges geriit. Der geniale Handlungsstrang, sehr gutes Chara
terdesign und ein anspruchsvolles Gameplay verwandeln Xeno
gears in ein Rollenspiel der Extraklasse, welches den Spieler a
das Joypad fesselt.
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Die Charaktere:

Claude Kenni
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Manche Kampfarenen enthalten fiese Hindernisse,
die Freund und Feind gleichermaBen zusetzen. In die-
sem Fall ist es die Lore, die stiindig durchs Bild roll.

eigentliche Aufgabe nicht zu erfillen.
Eine andere Méglichkeit ist, vor Betre-
ten einer Stadt zu entscheiden, ob das
als ,private action” geschehen soll. Die-
ses Feature dient dazu, die Beziehun-
gen der Partymitglieder untereinander
zu regeln und kam in dieser Form in
einem Rollenspiel noch nicht vor. Sehr
ausfihrliche Charakterdetails, die weit
tber das bliche ,Starke, Attacke, Ver-
teidigung”-System hinausgehen, brin-
gen ein wenig mehr Farbe in die Figur
und haben auch spielerisch Auswirkun-
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Banoe. Seorn

Combat Skills werden im Kampf automatisch
eingesetzt.

Zichensequenzen werden nur sehr
selten abgespult.

spiel die musikalischen Talente zu for-
dern, die zur Lésung mancher Missio-
nen unabdingbar sind.

B

gen auf das Verhalten der Helden

’ anderen Personen gegeniiber oder das
»ANSONSTEN - UND DAS IST BEI WEITEM

DER HAUFIGSTE FALL - BESCHRANKT SICH

AUF EINE WUSTE KLICKORGIE, BEI DER MAN
ST ETWAS ANL

Vorgehen im Kampf. Das komplexe Skill
System - im Handbuch leider nur sehr
ungeniigend beschrieben und deshalb
in einigen Punkten nicht anwendbar -

Auch The Second Story bildet da keine
Ausnahme. Gleich drei davon bietet

Kein Rollenspiel wird wohl jemals ‘ '
ohne ein Kampfsystem auskommen. _

Star Ocean zur Auswahl an. Jedoch ist
nur das Full-Active System wirklich
interessant (die anderen sind die stan-
dardméBigen Runden- und Semirun-
denbasierten aus den blichen Rollen-

wurde nach Skills, Specialties und
Talent abgestuft und gibt dem Spieler
die Gelegenheit, die Kampffertigkeiten
zu verbessern, eigene Waffen und Aus-
ristung herzustellen oder aber zum Bei-

{ :_\;f_)ijﬁs,.
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Blueberry 60X
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Auch das darf eigentlich in keinem Rollenspiel fehlen.
Der Tradelladen, in dem die Ware zv horrenden Prei-
sen feilgeboten wird.

Balance
0

MLacour Storel

der Wildnis
t diinn gesiit.

Wourde als Sohn eines hochrangigen
Offiziers der Erdfoderationsflotte geboren
und steht, bzw. stand im Schatten seines
Vaters. Ein Unfall wihrend seiner ersien
AuBlenmission verschliigt den jungen Raum-
kadetten auf die Welt Expej, wo er sich
unversehens - und vor allem unfreiwillig - in
der Rolle eines von Prophezeiungen
angekiindigten Helden wiederfindet, weil er
unvorsichtigerweise Rena Lenford mit sei-
ner Phase Gun vor einem Monster rettet.

Rena Lenford:

Avfgewachsen im Dorf Arlia, einem
kleinen Ortchen auf einem der Hauptkonti-
nente von Expel. Auf einem ihrer Kusﬂiige
in den nahen Wald von Shingo geriit sie in
die Fdnge eines Monsters und wird von
Claude Kenni gerettet. Das iibernatiirliche
Schwert aus Licht lafit sie glavben, Claude
sei der Krieger, von dem die Prophezeiun-
?en sprechen und der gekommen ist, um

xpel vor grofiem Ubel zv bewahren.

LaBit Euren Charme spielen -

Nebendarsteller:

95

Celine Jules:

Ihr trefft Celine kurz nach der Audienz mit
dem Kanig von Cross, bei dem sie Claude und
%) . Rena belauscht hatte, auf dem Marktplatz der
—" Stadt. In Gespriich mit ihr erfahrt Ihr, daf sie
eine Schatzkarte erworben habe und jetzt in die
Hohlen reisen wolle, um nach dem Schatz zu
suchen. Wenn lbr Euch entscheidet, sie auf die-
ser Schatzsuche zu begleiten, bleibt sie daver-
haft bei der Gruppe.

Ashton Anchors:

lhr findet ihn in der Salva Drift, nachdem
Euch in der Hafenstadt Herlie von einem Drachen
berichtet wird, der in Salva sein Unwesen treibt.
Dieser Nebenplot ist eine gute Gelegenheit, die
Kampfstirke der Gn;'ppe zvu erhohen, bevor es
auf den weitaus gefdhrlicheren Kontinent Racoul
geht. Aﬂem‘inis stehen Euch Opera und ihr Bru-
der Ernest nicht mehr zur Verfugung, sobald Ihr
Ashton in die Gruppe aufgenommen habt.

Precis F. Neumann:

Ihr trefft Precis das erste Mal in der Univer-
& sittsstadt Linga, wo sie eine kleine Slapstick-
einlage mit ihrem ,,Bobot” hinlegt. Wenn Ihr sie
. in die Gruppe aufnehmen wollt, betretet die
A ) 5 : Stadt in der ,private action” und geht zur Apo-
W e ' theke von Bowman. Auf den wehgrhafren Apo-
theker miifit Ihr dann jedoch verzichten.

e
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Nebendarsteller:

Opera Vectra:

Opera und Ernest zu finden und in die
Gruppe avfzunehmen ist keine leichte Auf-
gabe. [hr miifit avf jeden Fall die , private
Action” in Cross unternehmen, wo lhr einen
dreitivgigen Mann aus dem Palast rennen
seht. Zudem diirft Ihr den Nebenplot in der
Salva Drift nicht ausfihren. Wenn diese
beiden Bedingungen erfillt sind, trefft Ihr
Opera nach dem Turnier von Lacour in der
Taverne von Hilton. Folgt lhr nach diesem
Treffen nach Cross und ersucht vm eine
weitere Avdienz beim Konig. Er wird Fuch
den Zulzung zum Mountain Palace auf hal-
ben Weg zwischen Cross und Clik
gewihren. Dort werdet Ihr Opera ein wei-
teres Mal treffen, und diesmal schlieBt sie
sich Euch an.

Bowman _Jean:

Bei Evrem ersten Treffen wird Euch
Bowman auf die Suche nach einem bislan
noch nicht entdeckten Kraut schicken, wel-
ches sich im verschlungenen Labyrinth des
Sanctuary of Linga befindet. Wenn ihr die-
se Avfgabe erfullt und Precis nicht Eurer
Gruppe angehort, wird er nach dem Treffen
mit Keith den Wunsch duflern, sich Euch anzu-
schlieflen und Euchbei den Nachforschungen
iiber die Sorcery Globe zu unterstijtzen.

Ernest Raviede:

Die wichtigste Bedingung, damit Ernest
ein Teil der Gruppe wird, ist die, daff Opera
mit Euch reist. Durchsucht den gesamien
Mountain Palace, bis Ihr auf Zeichen von
Ernests Anwesenheit stoBt. Kehrt danach
zuriick nach Alia und unternehmt die ,pri-

98 vate action” in der Euch Opera die
Absturzstelle des Raumschiffes im
Wald von Shingo zeigen wird.

Sobald Ihr die Aufgabe in Hoffmanns
Ruinen erfiillt habt, entdeckt Opera ihren
Freund. Folgt ihm und rettet ihn vor dem
Monster, damit er sich Euch anschliefii.

Leon [0.5. Geeste

Leon schlieBt sich nur dann Eurer Grup-
pe an, wenn lhr als Claude spielt und nucﬂ-
dem lhr den Kontinent El erreicht habt. An
der Expedition zv Hoffmanns Ruinen wird
er zwar auch teilnehmen, aber diese
Zusammenarbeit ist auf die Mission
beschrinkt.

Dias Flac:

Er wird nur dann der Gruppe beitreten,
wenn Ihr die Rolle von Rena angenommen
habt und zwar kurz bevor lhr an der Front
von Lacour kiimpfen werdet.

Noel Chandler:

Einfache Aufgabe. Rettet den Synard
und er wird, beeindruckt von Eurer Freund-
lichkeit, beitreten.

Chisato Madison:

Um die Ereignisse auszulosen, die dazv
filhren, dafl sie ihre Geschiiftskarte ver-
liert, miiBit lhr die Cavern of the red Crystal
vollstindig durchsuchen und restlos alle
Schiitze darin finden. Mit der Karte in Eurer
Hand konnt lhr sie dann zur Mitarbeit
~bewegen”,
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POSITIV
® nicht-lineare Handlung

* 87 mogliche Enden

* ausgefeiltes Talent System
e wihlbares Kampfsystem

NEGATIV
® Geschichte verzettelt sich in

* unnétig langgestreckte Dialoge

* streckenweise eintoniges Kampf-

3 K

Jedes Dungeon unterscheidet sich von den anderen .. und
| das nicht nur im Aussehen.

spielen). Darin wird ein einziger Cha-
rakter vom Spieler gesteuert, die ande-
ren Kombattanten handeln geméf3 den
Vorgaben, die im Taktikmeni eingestellt
wurden. Die ausgewdhlte Figur agiert
wdhrend eines Kampfes auf drei Arten.
Entweder man greift konventionell mit
dem Schwert an, bringt einen Killer
Move zum Einsatz, der zwar Magie-
punkte kostet, im Gegenzug aber ein

Proteot friends! w Pitteck 4l afl MP
Gf 'J'i' are gone!

, fittack tiIH all'MP

are gone,

T ——

StarGoea, " naSH
Die Charaktere handeln nach den entsprechenden

Anweisungen im Taktikmeni. Allerdings beschriinken
sich ihre Aktionen auch tatsiichlich auf diese Befehle.

Stratezy

oder deren Verdunkelung, wenn sie
durch Schatten laufen, wirken sie um
einiges lebendiger als die Umgebungs-
grafik in Squares Meisterstiick. Gerade-
zu bombastisch - im wahrsten Sinne des
Wortes - préisentieren sich die Kémpfe,
die wohl die action- und effektlastigsten
Auseinandersetzungen (léf3t man die

ALLEIN DIE TATSACHE, DASS EIN ROLLENSPIEL

VERSCHIEDENE

wenig mehr Schaden anrichtet oder
léuft von einem Gegner zum néchsten,
um seine Leute zu schiitzen. Leider hat
das Kampfsystem, bei aller Action und
einem Beat'em Up-Flair, seine Schatten-
seiten. Die takfischen Moglichkeiten
kommen leider nur in wirklich heftigen
Kémpfen zum Einsatz. Ansonsten - und
das ist bei weitem der haufigste Fall -
beschréinkt sich ein Kampf auf eine
wiiste Klickorgie, bei der man nebenbei
getrost etwas anderes unternehmen
l(Clnn,

P Eine Augenweide ist Star Ocean
auf jeden Fall. Die farbenpréichtigen
Renderhintergrinde miissen den Ver-
gleich mit Final Fantasy VIl oder Xeno-
gears wahrlich nicht scheven. Durch
kleine Gimmicks wie vorbeiziehende
Vogelschwdrme und Spiegelung der
Charaktere auf Wasseroberflichen

® atmosphérische Hintergrundmusik
e 32-Bit gerechte Grafik

RS L S T - B - R

ReiRC

NICHT LINEAR VERLAUFT UND GANZE 87
NDEN BES,
AUSREICHEN, UM EINE

. WURDE SCHON
PITZENWERTUNG ABZUGEBEN.

Beschwérungen anderer Spiele einmal
auBen vor) dieses Genres sein diirften.
Selbst die Spritecharaktere figen sich
sehr gut in den Hintergrund ein, auch
wenn es wieder einmal die superdefor-
mierten Kiddifiguren sind, die den Bild-
schirm unsicher machen.

Mit Star Ocean warf Enix das inno-
vativste Rollenspiel des Jahres auf den
Markt. Allein die Tatsache, daf3 ein Rol-
lenspiel nicht linear verléduft und ganze
87 verschiedene Enden besitzt, wiirde
schon ausreichen, um eine Spitzenwer-
tung abzugeben. In diesem Fall kom-
men aber noch eine wirklich spekfa-
kulére Grafik und ein stimmungsvoller
Sound hinzu, die zusammengenommen
eine fesselnde Atmosphdre verbreiten.
AufBerdem ist das Sequel komplex
genug, damit Rollenspielfreaks eine
sehr lange Zeit daran zu knabbern
haben. Bedingt durch die Komplexitéit
und den Schwierigkeitsgrad eignet es
sich fir Einsteiger aber iiberhaupt nicht.
Desweiteren hinterlassen die Schatten-
seifen einen etwas schalen Nachge-
schmack und rechtfertigen eine Wer-
tung im Spitzenbereich leider nicht.
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Eigentlich solite es ein ganz gewohnlicher Kurzurlaub werden. Als sich
Harry Mason zusammen mit seiner Tochter Cheryl auf den Weg in das :
friediiche Ortchen Silent Hill macht, hat er noch keine Ahnung von dem, was ihn und
seinen Sprofling dort erwartet. Silent Hill war einst eine hliihende, sich im Aufschwung
hefindende Kieinstadt, doch nach der Brandkatastrophe vor sieben Jahren zogen viele
Einwohner der ehemaligen Touristenstadt fort. Die wenigen, die geblieben sind, leben
ein eigentlich langweiliges und unspektakulires Leben - zumindest augenscheinlich!

Es ist mittlerweile dunkel geworden, als ~ dem weiblic_:_kié:h Cop keine Spur. Plstzlich | .
sich Harrys Jeep langsam der Stadtgrenze ; ““taucht einé kindhafte, -dunkle Gestalt vor
ndihert. Wegen einer Reifenpanne muften Harrys” Wagen auf. In letzter Sekunde @

umgestiirzt am StraBenrand liegen - von menhaften Umrif eines Kindes. Konnte

die beiden eine grofere Verzogerung in  .reif3t e ‘energisch das Lenkrad herum. | - <

Kauf nehmen. Von hinten braust ein Poli- .+ ‘Doch  bei dem hektischen Ausweich- = = *

zeimotorrad heran, féhrt fir kurze Zeit manover: gerdt der Jeep auller Kontrolle - !

neben dem Geldndewagen her und zieht und Uberschlégt sich. Vollig benommen = = = 1%

schlieBlich mit starker Beschleunigung an erwacht Harry aus der BewuBtlosigkeit ..~ @

Harrys Wagen vorbei. Unbekimmert wen- und muB ‘entsefzt feststellen, dafd seine ‘

det Harry seinen Blick von der Straf3e ab, Tochter verschwunden ist. Zutiefst besorgf ;

um nach seinem SchéBBling zu sehen. Mit macht sich Harry auf die Suche nach sei- | e

weit aufgerissenen Augen strahlt ihm ner geliebten Cheryl. Zu Fuf3 torkelt er auf e

Cheryl entgegen. Nach dem tragischen die Kleinstadt zu. ¥

Tod seiner Frau ist die Kleine alles, was Dort angekommen muf er jedoch eine

Harry geblieben ist. Die beiden scheinen wirklich eigenartige Feststellung machen.

glicklich und sorgenfrei zu sein - zumin- Mitten im Spdtsommer ist ganz Silent Hill

dest fir den Augenblick. Doch das Unheil von einer dicken Nebelsuppe umschlun-

nimmt seinen Lauf... gen. AuBBerdem schneit es leicht - fir diese e
Als Harry die Augen wieder auf die Jahreszeit absolut unméglich! In nicht all- B 5,

Straf3e richtet, sieht er das Motorrad zu weiter Ferne entdeckt Harry den sche- .,;-". oy
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Im Hospital macht die mutierte Krankenhausbesatzung
Harry schwer zv schaffen. : .

e

e

- Beklemme ve nlampe | immer nur einen klei- :
gl B Teil der U efrifiigen Kakerlakeg, t Ihr 8
ol im letzien Mom ¢ i3

p
Schwach und von kurzer Reichweite, aber besser als gor nichts! { &

i i ini b de bezwingen.
hickt damit umgeht, kann sogar einige der Hallenhun
:T::ing:::((;l:i:h v Begin?1 des Spiels auf der Theke des Cufes. ;

o Tre— Mit dem Stahirohy f: : :
dafiir ist es jedoch ein sehr ”s(hlu;k:h.';?;e‘iff uztl:le:.:' Zwar ziemlich schyer
nsi .

Muniti
01 2u sparen! Harry finges s in der Gasse pehe, : E;If:h', u’rﬂn \l';erlvolle
' _ ryis Malbuch, I

Arbeitsgerdt”. Die Axt hat zwar nicht

: Ebenfalls ein s effelfuss o Teufelswesen jedoch wesentlich mehr

= e Reichweite des Stahirohrs, fiigt den i " ;
. 2:11::;?:::‘::1 ::ﬁquil‘dtenlutlen stofit lhr ouf dieses Holzfiillerwerkzeug ‘
. kt Harry
lralniy Ialm Generatorenraum des Krun!(enh_uuses entd?t a
3 " dus starkste aller (nicht geheiment) Werkzeuge - die Spi.tzhutkg. SI: v:rflﬁl
b iiber eine gute Reichweite und immense Kraft. Wer damit auf die abscheuli .
& " chen Kreaturen eindrischt, spart sich in den meisten Fiillen sogar das vorsorgli
oo | .. che Nachtreten mit dem Fuf!
T 3 g L 2 e E Bﬂb\‘”- Sie
a-___..’%".‘i gt t H'ﬂ'“'e des Sple]s uver M.
; il s \:‘:::::elgeli:hﬁ:ii:su:z Duuhsthlugsktuh aus, ist gegen
mi

e eichnet sich durch Jlos. Ihr erhaltet sie von de

Qs * grofiere Gegner aber ziemlich nut

S S 2

zistin Cybil im Cafe. ¥
Irotflinte

AL

. Kurze Reichweite, aber duBerst durch | !
schlau ist, hebt sich die spirlich gestiten Patronen fiir die ersst:nczﬂz?%wvi’{er

% schengegner auf. Verpafit Harry die Schrotflinte im ersten Stock der Grund-

y v

\hr findet die edle Biichse in der Stadthalle Silent Hills.

> 4

schule, so hat iter i izeirevi . ;
W e uuiz:su; :!: |;|:.mter im Polizeirevier nochmals die Chance, diese #Bleisprit-
- \ e S - —
— adaeWeE Das Jugdgewehr stellt die effektivste S(huﬂwni:le dar
un.d <ollte deshalb unbedingt fiir den finalen Showdown reserviert werden. /
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Per Select-Taste ruft lhr das Innventory auf. Neben
Eurem augenblicklichen Gesundheitszustand konnt lhr

Die fliegenden Démonen sind nur sch :udlil
teln und greifen oft aus dem Hinterhalt an.

hier auch kleine Informationen zu den eingesammel-
ten Objekten abrufen.

das Cheryl sein? Harry ruft der Person
zu, erhdlt jedoch keine Antwort. Im
dichten Nebel folgt Harry der Gestalt
orientierungslos in eine enge Gasse.
Entlang an Garageneinfahrten, Mull-
fonnen und Rohrleitungen wird der
Weg immer enger und beklemmender.
Sirenen sind zu héren, plétzlich wird es
auch noch stockfinster. Was zum Teufel
geht hier vor2 Nur mit einem brennen-
den Streichholz ausgeriistet bahnt sich
Harry seinen Weg fiefer und fiefer in
die dunklen Héuserschluchten. An den
Wénden und auf dem Boden ergief3t
sich literweise Blut - hier muf3 ein grau-
sames Massaker stattgefunden haben.
Am Ende der Passage stof3t er entsetzt
auf noch gréfiere Blutlachen, herumlie-
gende Korperteile und eine im
Drahtzaun aufgehdngte Leiche. Als sich

und zu Boden gerissen. Ohnmacht
dberkommt ihn...

Wenig spater erwacht Harry auf der
Bank eines Cafes. Verwundert bemerkt
er, daf} er keinerlei Wunden bei dem
duBerst merkwiirdigen Zwischenfall in
der Hinterhofgasse davongetragen hat.
War dlles nur ein boser Traum?2 Was ist
in dieser Stadt los2 Und wo um alles in
der Welt ist Cheryl2 Fragen, die ihm
starke Kopfschmerzen bereiten und die
ihm auch die Polizistin Cybil Bennett
nicht beantworten kann, die sich als
einzige mit ihm in dem Lokal befindet.
Ansonsten ist in ganz Silent Hill keine
Menschenseele auszumachen.

Anfangs nur mit Pistole und Messer
bewaffnet verlaft thr in der Rolle des
Harry Mason das Cafe, um endlich ein
paar Antworten und, was am allerwich-
tigsten ist, Cheryl zu finden. Sowohl die

Harry geschockt abwendet, wird er von
mehreren Zwergddmonen angegriffen

 reizenden Poli-

Steht Ihr einem Ghoul gegeniiber, so heifit es: Schnell fevern!
Ansonsten fillt Euch die Mifigeburt an und verschlechtert Euren
Gesundheitszustand drastisch.




Das Riitsel rund um das Piano ist eines der schwer-
sten im gesamten Spiel. An der Tafel konnte der
Schliissel zur Losung stehen.

Steverung, als auch die Verwaltung des
Inventars erinnern dabei frappierend
an Capcoms Zombie-Theater. Harry
lauft, rennt und weicht frontalen Angrif-
fen mit einem flinken Sidestep aus.
Durch Halten der R2-Taste geht man in
Gefechtsposition, zusétzliches Driicken
des X-Buttons aktiviert die momentan
ausgewdhlte Waffe. Mit Hilfe des L2-
Tasters kénnt lhr Euch frei in der Umge-
bung umsehen, wobei der Dreieck-But-
ton die Karte der momentanen
Ortlichkeit anzeigt. Zu Harrys Widersa-
chern zdhlen unter anderem gehdutete
Héllenhunde,  fliegende  Monster,
Zwergdémonen, Riesenkakerlaken und
guBerst flinke Ghouls; aber auch
mutierte Krankenschwestern und gei-
sterhafte Schattenwesen werden Euch in
Silent Hill das Firchten lehren. Ein
Druck auf die Select-Taste ruft das
Inventory auf. Hier wahlt lhr Eure Waffe
aus und benutzt gefundene Hilfsmittel
wie Schlissel oder Heiltréinke. Ein Sta-
tus-Balken hinter dem Gesicht Eures
Alter-Egos gibt Auskunft iber den aktu-

g ellen  Gesund-

heitsstatus.

Auf einigen der Tasten ist
Blut...

Ist dieser griin, so befindet sich Harry in
Topform. Bei gelbem Status wird es
langsam kritisch und rot bedeutet,
schnellstens heilende Mafnahmen er-
greifen zu missen, denn der ndchste
Klauenhieb oder Dédmonenbif3 kénnte
t5dlich sein. Gewaltiger Vorteil gegeni-
ber Resident Evil: Harry kann stets
unbegrenzt viele Items mit sich herum-
tragen! Das léstige Aufspiiren von Vor-
ratskisten, in denen momentan nicht
benétigte Gegenstinde abgelegt wer-
den, entfallt somit.

Da is

Mitnehmen? WA "%

I . Diese kleinen Flaschche

V%7 sind sie am sinnvollsten
X il

{Verhandskas

umgehen, da sie nicht al

zuriickgreifen.

verteilt. Da sie efwa die Hal

t ein Ton :
n sind dber siiml}i
fte von Harrys Lehensenergie

bei gelbem Gesundheitsstatus einzusetzen.

Mit

st auf dieses Goodie

Die im gesa
abzuzahlen! Nach ihrer Einnahm
- also am besten fiir den End-Fig

fiillt Harry unweigerlich in

hme seid Ihr fiir kurze Zeit nohezu unvemf.l.mdhur
ht aufheben! Sobald die Wirkung nﬁtlllnssl,
seinen vorherigen Gesundheitszustand zuriick.

»UM EINE komPLETTE KLEINSTADT AUF DER PLAYSTATION

UBERHAUPT VERWIRKLICHEN ZU _'KGNNEN, EDIENTEN SICH
DIE ENTWICKLER DER OTREAMING=I1ECHNIK. UHNE
EEINTRACHTIGUNG DES oSPIELFLUSSES WER ALLE

BENOTIGTEN DATEN STANDIG VON DER

Den grofiten Unterschied zu Cap-
coms Zombie-Hatz weist Silent Hill
jedoch in der Darstellung der virtuellen
Welt auf. Wahrend die Zombiejager
vor einem vorgerenderten Hintergrund
ihre Gegner in Stiicke schiefen, agiert
Harry in einer frei begehbaren 3D-Ech-
zeit-Umgebung. Daf3 die Stadt dabei in
dicken Nebel gehillt ist, sorgt fir eine
schaurig-diistere Atmosphére. Um eine
komplette Kleinstadt auf der PlayStation
Uberhaupt verwirklichen zu koénnen,

NACHGELADEN. **

ml’ﬂii den Verbandskiisten solltet Ih %
i Izu oft zu finden sind. Sie re e
ig. Zeigt Ever Status rot an, so solltet [hr schleunig

mten Spiel verteilten Ampullen sind an einer Hand ..

che Locations hinweg "= ‘“i =
wiederherstellen,

generieren Harry vollstin- |

Hitchcock liBt griiBen:

~ Zuniichst muB Harry
enttiuscht feststellen,
daf alle Telefonleitun-

gen tot sind.
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m Die Taschenlampe i

- s i pe ist avf Harrys Reise ¢ g

:;‘:;i‘:{::e:'gﬁ':!f;:l,' da su!: etwa zwei Drittel des truun}::li::;:negjhz::: :

i sk ;""he eit abspielen. In brenzligen Situationen ist es jedoch h_l:mrs

kiin ﬂ » aut ihren Einsatz zu verzichten, da Euch der Lichtkegel lauch dieu-
-

Démonen auf den Hals hetz#! Die yori i
Fan Angs!s(hweiﬁ.u s hetzt! Die voriibergehende Blindheit sorgt fiir zusiitzli-

Da ist einéﬂ’l‘a'schéhié.\mbe.

.- . 0 iels findet
i i d 7v Beginn des Spie
A thenfalls im th_&_ul un oo des UL
ﬁzienes Radiogerat, dui Eud} n-;:: :lfnﬁeiE‘gehuﬂen o
- R e‘mlfel:“nu?tﬁrgeriusth die Priasenz der t‘llua't:on:‘s;
u':r e]‘:‘l:uieer und aufdringlicher der Sound, desto
rat.

ws  ihr Unwesen.

qan 41 § : \ L2
T Noch eine der wirkiich
~“ukomplexen Aufgaben:
lie oft mul man welches Ventil in
welche Richtung drehen, damit der
Weg freigegeben wird?
’

v, e *‘:l' d

simiWhehrere b o iy by

en Schichtel-

’w
s G

Nur um ganzsicher zﬁ géhen, ‘duB die Brut auchwirk-
lich tot ist, kann man vorsorglich mit dem Fuff macht<
- ¥ reten, wenn die Ausgeburten der Holle bereimﬁk '

her treibt die Hollenbrut

dem Boden liegen.

bedienten sich die Entwickler der Strea-
ming-Technik. Ohne Beeintrdchtigung
des SpielfluBes werden alle bengtigten
Daten stindig von der CD nachgela-

den -

Da in Konamis Grusel-Adventure
hauptséchlich die verworrene und
geheimnisumwobene Story im Vorder-
grund steht, werden wir uns hiten, wei-

tere Details davon preiszugeben, um

Euch nicht schon im Vorfeld den Spaf3
(und die Angstzustinde!) zu nehmen.
Es gibt jedenfalls finf unterschiedliche
Arten, das Spie| zu beenden - und
damit natirlich auch funf unterschiedli-
che Abspénne. AuBerdem: Wer den
+Naherholungsort” Silent Hill mehrmals

Modus schicke Bonusgegenstinde wie
einen Bohrhammer, eine Kettensdge,
ein Katana und einen futuristischen
Hyperblaster aneignen (je nachdem,
welchen Abspann lhr bewundern durf-
tet), mit denen die Suche nach Cheryl
doppelt so viel Spaf3 bereitet.

erkundet, kann sich im Next Fear

- ScHaurice AUSSICHTEN — WAS BRINGT DIE GRUSEL-ZUKUNFT
Shadow Man

Mit dem Voodoo-Abentever Shadow Man will Acclaim sogar den haus
Dschungelhelden Turok iibertrumpfen. Der Spieler schliipft in die Rolle des
erfolglosen Studenten Mike LeRoi, der Zeuge des kaltbliitigen Mordes an sei-
nem kleinen Bruder Luke wird und daraufhin als gnadenloser Récher durch die
Kriifte einer Voodoo-Priesterin zwischen der Welt der Lebenden und der Toten
hin- und herwandelt. Auf der Suche nach den Tiitern stofit Mike auf eine Grup-

¥ pe von fiinf kaltbliitigen Serienkillern, die es zu erledigen gilt. Da der Shadow-

man mit beiden Handen Waffen und andere Gegenstiinde gleichzeitig bedienen

kann, erdffnen sich vallig neve Handlungsmaglichkeiten fiir den Spieler - uns erwartet ein diisteres und vielseitiges

Horrorabentever.

§iesf Face-Hugger, Chest-Burster und natiirlich auch ausgewachsene Alien-Exempla-

re bis hin zur Konigin selbst werden in Fox Interactives Grusel-Spektakel fiir

i« reichlich Giinsehaut sorgen. Dabei agiert lhr in der Echtzeit-Umgebung nicht nur
. als Polygon-Ripley, sondern ibernehmt auch die Kontrolle iber vier weitere

Charaktere, die allesamt auf unterschiedliche Eigenschaften und Waffen
zuriickgreifen konnen. Nach einer kompletten Umstrukturierung des Game-

plays soll das eigentlich als klassischer Shooter gedachte Alien Resurrection

&8 nun im Action-Adventure-Gewand die heklemmende Atmosphiire der Celluloid-
Vorlage ins heimische Wohnzimmer bannen. Wenn alles gut geht, kinnen wir noch in diesem Jahr auf Alien-Hatz
gehen - oder die Aliens auf uns!

viele Fragen offen geblieben. Was wurde aus Chris Redfield und Jill Valentine?
Wohin hat es Barry Burton nach dem nervenaufreibenden Abenteuer verschla-

# gen? Fragen, die mit der Handlung des dritten Teils nun zumindest teilweise

gekliirt werden sollen. Aufgrund der Zerstorung des alten Anwesens wollte
den drei Uberlebenden wegen mangelnder Beweise niemand Glauhen schenken,
nachdem sie in ihre Einheit zuriickgekehrt waren. Der Polizeichef wurde von
der Umbrella-Corporation bestochen und bewahrte iber die ganze Sache Still-

schweigen. Nachdem sich Chris Redfield nach Evropa absetzte, um dem Komplott auf den Grund zu gehen, wird Jill
Valentine zusammen mit Carlos Oliveira, einem siidamerikanischen Soldner, in neve Abentever rund um die untote
Zombiebrut verwickelt. In technischer Hinsicht zwar nahezu identisch mit den Vorgtngern, dafiir aber wieder unge-

mein gruselig!

Neben RE3: Nemesis hat Capcom mit Dino Crisis ja noch ein weiteres, sehr heifles Eisen im Fever. Im 10-seitigen
Capcom-Special dieser Ausgabe versorgt Euch Sven mit allen nur erdenklichen Infos tber das Saurierspektakel.
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P Wer beim Spielen von Resident Evil
nicht mehr den nétigen Kick verspiirt,
liegt mit Silent Hill goldrichtig. Konamis
Horror-Geniestreich kann zwar Cap-
coms Meisterwerke nicht ganz iber-
trumpfen, versteht es jedoch wirklich
perfekt, eine beklemmende und verunsi-
chernde Atmosphdre ins heimische
Wohnzimmer zu zaubern. Viele kleine
Defails wie das kréichzende Gerdusch
des Radar-Radios oder die superb ein-
gesetzten Dual-Shock-Effekte, die das
Joypad im Rhythmus von Harrys rasen-
dem Puls erschiittern, lassen Euch das
Blut in den Adern gefrieren. Schon zu
Beginn  des  Alptraum-Abentevers

erwarten Euch die wahrscheinlich spek-
takuldrsten Kamerafahrten, die man
bisher in einem Action-Adventure gese-
hen hat. Unser Tip: Silent Hill aus-
schlieBBlich bei Nacht spielen und vorher
" Storfaktoren wie das Telefon oder die

g !
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eigene Freundin aus dem Zimmer ver-
bannen! Wer jetzt noch stolzer Besitzer
einer Heimkino-Anlage ist, erlebt auch
akustisch ein Spektakel sondergleichen.
Sowohl die Soundeffekte als auch die
baflastigen Begleitkompositionen hdtte
man nicht besser hinbekommen kén-

nen.

Dariber hinaus gfff es, eine Reihe
von wirklich harten Rétseln zu I6sen, die
sich nicht nur auf das simple Prinzip
,Driicke Schalter A, um die Tire B zu
&Hfnen” beschranken. In Silent Hill wird

wUNSER Tip: Sﬂ.El&T HiLL AUSSCHLIESSLIC
rﬁnmxronsm WIE DA
DIE EIGENE FREUNDIN AUS DEM

UND VORHER

ordentlich Gehirnschmalz vom Spieler
gefordert. Im Bezug auf die Dialoge
haben es die Entwickler bei der (ibri-
gens sehr guten) englischen Sprachaus-
gabe belassen und deutsche Unfertitel
infegriert.

Bei all diesen Lobeshymnen miissen
wir natiirlich auch mehrere kleine Man-
kos ansprechen, die Silent Hill die
Héchstwertung leider verwehrt haben.
Da wéire zum einen die Tatsache, daf3
die Gegnerschar durchaus umfangrei-
cher hétte ausfallen dirfen; denn im
Laufe des Spiels begegnet Ihr nur etwa
zehn  unterschiedlichen  Kreaturen.
Ebenso hdtfe auch der Grafik etwas
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offnen,
zu locken.

Vielerorts findet thr wichtige, mit Blut geschriebene Hinweise,
die es allerdings erst einmal zu deuten gilt.
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1 Motto

im Erdgeschoss der Stq

Die niichste Be

dschule legt sich Harry M

i ge‘::;::e‘ da verwundert

gegnung der unheimlichen Art hat Harry

ason das erste
Echse scheint

et Harry durchwondert auf seinem Abentever zwei
Realitaten; Wahrend in-der einen zumindest optisch

wischendur

der Spuk vorber.

alles in Ordnung ist,...

mehr Abwechslung nicht geschadet.
Viele der Straflenziige und Réumlich-
keiten dhneln sich untereinander frap-
pierend. Die Zwischengegner sehen
zwar groBfenteils imposant aus, sind
aber nach dem Motto ,,mehr Schein als
sein” schnell zur Strecke gebracht - und
das immer mit der gleichen Methode
(laufen, ballern, laufen, ballern...).
Zwar kénnt |hr Harry auch mit dem

der - getrey de
wieder an einer anderen Stelle desm

|

schwende

bleib das miichti -
, solltet Thr dessen Projektile nicht fiir den gurstig:nér:lﬁirj;gf(?:

n - auch hier reichen mehrere Salyen aus der Shotgun. Nach einigen

Analog-Stick durch die teuflische Klein-
stadt fihren, eine genavere Kontrolle
habt Ihr jedoch mit dem herkémmlichen
digitalen Steverkreuz. Des weiteren hét-
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t Euch vor der dtzent
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Was Euch im letzten Kampf

: eschicktest :
% an dieser Stelle nicht erzi:'?r!en _"sd:?l:e;lﬂ_r;oggehf, werden wir

Finaler Showdown.
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ichen, der sich it

: ft a i ischengegner
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. in Bewegu ® i der Schrottii
t —e" Mit einigen Schissen aus v::passen- :

soviel sei gesagt: Je nachd i
s Abenteuers angestellt hq ik
uch einer von zwei unterschiedli

Kronkenhaus konnt thr d

an Interaktion mit der Umgebung
gewiinscht. Was niitzt eine komplette
Stadt, wenn lhr, auBer dem Aufsam-
meln von Gegensténden und dem
Befdtigen des einen oder anderen

’r‘mdesd
ie offene Rechnung mit :m

4o in eine riesige, fliegende "
llerwm:lt::: ge:i.inen Sigure und ihrem
o sehr schnell und wendig.

Die Animationen ;lller klll!ﬂlhe!e sind sehr.
: | gelungen, dariiber hinaus sucht man Grafikfehler
' R | auch mit der sprichwartlichen Lupe vergebens.

ben wir schon

bt, erwartet

* absolut geniale Soundkulisse
* packende, schaurige Atmosphdre
* knifflige Rétsel

Schalters, nichts darin anstellen kénnt2
Bis auf wenige Ausnahmen bleiben
Euch die meisten Héuser und herumste-
henden Autos verschlossen. Als letzten
Punkt sind uns die langen Laufwege
negativ aufgefallen, die des ofteren
zuriickgelegt werden miissen. Teilweise
spurtet man mehrere Minuten durch die
Gegend, ohne dabei auf einen einzigen
Gegner zu stof3en. Und wenn man in
einem Gebdude sténdig zwischen den
Stockwerken hin- und herhechten muf3,
um vereinzelte Gegenstéinde aufzusts-
bern, kann dies des ofteren in Lange-
weile ausarten.

Nichtsdestotrotz wird Euch mit Silent
Hill ein filmreif inszeniertes Horror-
Adventure geboten, das in punkto
Atmosphére und  Soundkulisse nur
schwer zu ibertreffen ist. Bis lhr zum
ersten Mal eine der fiinf Endsequenzen
bestaunen diirft, werden viele Stunden
ins Land ziehen, und durch die zuséitzli-
chen Foltergerdte, die Ihr daraufhin
erhaltet, ist geniigend Motivation
garantiert, um die ,ver- L
tréumte Kleinstadt” Y im0
mehrmals zu durch- 7 :
wandern

* lange Laufwege von A nach B [

* zu wenig Interaktion mit der |
Umgebung

| ® Zwischen- und Endge(\:]qner stellen [
| kaum eine Herausforderung dar

-— e :

* Grafik mitunter zu eintdnig —

 RATING
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POWER DES GAMEBUSTER UND KEHRT MIT EINEM EINZIGEN TASTENDRUCK WIEDER IN DAS EIGENTLI(HE SPIEL ZURUCK!
- FINDET EIGENE SCHUMMELCODES HERAUS! (N64-VERSION BENOTIGT NINTENDOS ODER DATELS

SPEICHERERWEITERUNG EINGEBAUTE 8 MEG-MEMORY CARD FUR BIS ZU 120 SPEICHERPLATZE!"
* TAUSENDE EINGEBAUTER SCHUMMELCODES « VOLL PROGRAMMIERBARER SPEICHER:
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“ Puppe Mordere i
() Tp 100 DB DD

.
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Zauber andert nichts,
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Nicht alle Phantome konnen Gewiisser érqeen; Die Mordere werden durch
Wasser sehr effektiv aufgehalten.

Wahlén Sie bis o & Charaklere,
S zen  michlen,

AngrifT
Trefferquote
o Verteidigung

S e A = ST
Die gespeicherten Spielstinde dienen im Vs. Modus
als Resource der Kontrahenten,

Die Bewohner der Welt Rebus ver-
wenden die Kartia, um ihr Leben zu
erleichtern. Es treibt lhre Schiffe an, ver-
sorgt die Birger mit allen mdglichen
Lebensmitteln, spendet Licht. Kartia ist
ein wahres Universalmittel, das in sémt-
lichen Notlagen hilft.

Geradezu shakespearehaft mutet
der Beginn der Geschichte an. Ein Er-
zéhler spricht das Publikum an, geht in
einer kurzen Einleitung auf die Ge-
schichte der Kartia ein und stellt uns
schlieBBlich vor die Wahl, welchen der
beiden Helden wir in seine Abenteuer
begleiten und fihren wollen. Einer der
beiden Kandidaten wére Lacryma Chri-
stie. Sie ist die Anfihrerin der Gruppe
Vigilanz, die in der Stadt Kainan zu-
rickblieb, um die Aufgaben der in den

. Krieg gezogenen Schreinritter wahrzu-
nehmen. Toxa Classico, der zweite Kan-
didat, zieht als freier Ritter durch die
Lande und stellt, bis er seinen wahren

TEST

Platz im Leben gefunden hat, seine
Schwertkiinste als Krieger und Leib-
wdchter zur Verfigung. Legend of Kar-
tia bietet eine lineare Geschichte, in der
der Spieler den Actionpart ibernimmt
und ansonsten einer in Dialogen und
tagebuchartigen Monologen erzéhlten
Geschichte folgt.

Obwohl rundenbasierte  Strategie
beileibe nicht nach jedermanns Ge-
schmack ist, bietet sie doch einige Vor-
teile, die sich nicht von der Hand weisen
lassen. Wéhrend die meisten Echtzeit-
strategietitel stur darauf hinauslaufen,
alles zu vernichten, was einer anderen
Farbe angehdrt, werden bei den run-
denbasierten Spielen Aufgaben gestellt,
die es zu erfillen gi|t. ,Rette Mona”,
Jote die Diebin”, ,vernichte alle Mon-
ster” oder die Verteidigung eines Ob-
jektes stellen nur einen Auszug aus den
vielen Missionszielen in Legend of Kar-
tia dar. AuBBerdem héngen alle Schlach-
ten zusammen, da sie quasi den Ac-
tionteil des Romans bilden, den der
Spieler liest.

Grob umrissen beruht das Kampf-
prinzip auf dem allseits bekannten
Spiel: Schere-Stein-Papier. Oder auf
Legend of Kartia Ubertragen: Normal-

Normalen, Mit
und mit “Sehatte

" eine Puppe
en Schatten, 1 @

‘ Boden |
Zauber dnde
So kann's gehen. Eine der Hauptfiguren stirbt und

der Spieler findet sich unversehens im Hauptmenii
wieder.

- f £
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| Zaubey andert nichis,

Indem man uWns is,';m man eine
natiirliche Briicke fiir seine Leute.

Puppe-Schatten. Jedes erschaffene Phan-
tom gehért einer der drei Gruppen an
und verursacht bei Phantomen anderer
Gesinnung unterschiedlichen Schaden.
Bei einem natiirlichen Feind, z.B. einem
normalen Phantom, richtet die Schatten-
version einen verheerenden Schaden
an, wéhrend der Normale im Gegen-
zug allenfalls einen blauen Fleck verur-
sacht. Weitere Variablen bilden Gelén-
de und die von den Kontrahenten
verwendeten Waffen und Ristungen.
Axtwaffen eignen sich am besten fiir
Angriffe von oben, Schwerter, wenn
beide Opponenten auf gleicher Héhe
stehen, und Speere, um die hoherste-
henden Gegner aufzuspief3en.

Die Hauptcharaktere sind zudem in
der Lage, neben roher Waffengewalt
mdchtige Zauberspriiche gegen die
Feinde anzuwenden oder um giinstige-
re Geldndebedingungen zu schaffen.
Grundsdtzlich wirkt sich jeder Zauber
auf das Schlachtfeld aus. Eiszauber ver-

Die ALTERNATIVE

Final Fantasy Tactics
Squar'esaft _
PP Um Lingen komplizierter,
dofiir allerdings in seinen
Moglichkeiten weitreicher
der priisentiert sich das
RPG-Strategiespiel Final
Fantasy Tactics von Alt-
meister Squaresoft. Ein
Erfahrungs- und Berufssy:
stem sorgt fiir eine schier
uniiberschaubare Palette
an Maglichkeiten fiir die einzelnen Charakiere, Gute 3D-Grafi-
ken und eine geniale Story machen FF Tactics zu mehr als nur
einer Alternative. Aufgrund des brutal hohen Schwierigkeitsgre
des sollten Einsteiger allerdings lieber die Finger davon lassen.

Cptat
T heard mether wogos bomed T
for Igres was attacked
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Ein kleiner Auszug der versdliedenn Zaubereffekte in geml of Kartia.

eisen Gewdsser, die man dann ohne
Probleme iberqueren kann. Feuerzau-
ber brennen im Weg stehende B&ume
nieder und die Erdzauber heben oder
senken das betroffene Gebiet und ver-
ursachen nebenbei auch einen gewalti-
gen Schaden beim Gegner. Neve Kar-
tia, Waffen oder Zauberpunkte gewinnt
man auf zwei Arten. Als Belohnung fiir
eine gewonnene Schlacht, in auf dem
Schlachtfeld verteilte Truhen, Kisten und
Fassern oder in der Arena, wo die
gewdhlte Hauptfigur ,Ubungskémpfe”
gegen einen Chiffrierer ausficht. Ein
sehr ausfihrliches Tutorial fihrt anhand
von Beispielen und aktiver Teilnahme
des Spielers in die grundlegenden Prin-
zipien des Spiels ein. Wem Story-
Modus und einsames Schlachten auf
Daver zu eintdnig vorkommen, dem
bietet Legend of Kartia einen Vs.-
Modus, in dem die bereits erspielten
und auf Memory Card gebannten Cha-
raktere und Ausristungsgegenstiinde
die Grundlage fir eine eigene Zwei-
Spieler-Armee bilden.

Ele

TWarum! 7

Warom gehore ich zu Keiner Gruppe! 7. s
Rimzan e

f'¥on nun an wird es gefihrlich, r

Miss Ele...1 @

Zum Teil schier endlose Dialoge treiben die Geschich-
te voran. Um das Spiel zu losen, bendtigt man sie
jedoch nicht.

! . N b
p.'.’ l ~5 Karte besfatigen !

Pl YR Sonlacht begintien

Phantom schaffen

Walle

Ausristen

schaffen

Phantom loschen
Waffe loschen

Position andern
Laden
Speichern

Beispiel fiir eine schlechte Ubersetzung. Karte bestd-
figen bedeutet das Spiel zu begianen,

P Strategiefans diirfen sich nach Tac-
tics Ogre und Ogre Battle auf einen
weiteren guten RPG-Strategietitel aus
dem Hause Atlus freven. Trotz einfacher
Grundprinzipien, welche die Basis der
Schlachten bilden, erdffnet sich dem
Spieler ein komplexes Taktikspiel mit
einer Vielzahl an Méglichkeiten, ein
Gefecht zu gewinnen.

Die fortlaufende Geschichte sowie
die handelnden Charaktere wurden mit
Liebe zum Detail ausgearbeitet. Somit
bildet Legend of Kartia eine der besten
Handlungen im Rollenspielbereich. Die
Linearitét der Handlung féllt besonders
auf, da man als Sp.l'efer, mit Ausnahme
des Strategieteils, absolut keinen Einfluf3
darauf hat, wo die Charaktere als néch-
stes agieren. Auch wenn Kartia als Buch
bezeichnet wird, so wére es doch reiz-

% =

; [} Sehatten—Miles
TP  SOSEE—
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Vorher eine ebene Fliite; jetzt ein iigel. Das Geléinde ldfit sich

durch die Zauber beeinflussen.

Beben verdndert Ziel,

Die Kisten zu 6ffnen ist Pflicht! Sie enthalten
neve Ausriistung und vor allem neve Texte.

ren. Schade ist, daf3 die hervorragende
Story durch die allenfalls durchschnittli-
che Lokalisierung einiges verliert.
Zudem verwirren schludrig ibersetzte
Meniieintréige den Spieler unnétig.
Grafisch gehért Kartia eher zu den

» TROTZ EINFACHER GRUNDPRINZIPIEN, WELCHE DIE BASIS DER
CHLACHTEN BILDEN, EROFFNET SJCH DEM SPIELER EIN
KOMPLEXES TAKTIKSPIEL MIT EINER VIELZAHL

AN MIOGLICHKEITEN, EIN GEFECHT ZU GEWINNEN. “

voll, wenn sich die Geschichte zumin-
dest ab und zu verzweigen wiirde; denn
so kann es geschehen, daf3 eine
Schlacht kurz vor dem Sieg doch noch
verloren geht, weil eine der handlungs-
tragenden Figuren stirbt und man des-
wegen die komplette Schlacht noch ein-

mal durchfechten muf3. Kartia erfordert

unbedingt ein gewisses Faible fir Fan-
tasygeschichten, um die teils sehr lan-
gen Dialoge zwischen den Schlachten
nicht entnervt wegzuklicken und sich
nur auf den Strategieteil zu konzentrie-

POSITIV

® bombastische Musi

NEGATIV

* insgesamt schlechte Présentation
der Charaktere

schlechte Lokalisierung

. B .
ST, s == e g

» komplexes Strategiesystem, basierend
auf einfachen Prinzipien

* hervorragende Story

weniger bestechenden Vertretern des
Genres. Pixelige Texturen der Polygon-
landschaften und spdrlich animierte,
sehr abwechslungsarme Sprites gehé-
ren eigentlich in die Steinzeit der Video-
spiele. Lediglich in den kurzen, aber
nichtsdestotrotz  phénomenalen CGI-
Zwischensequenzen macht sich bemerk-
bar, daf3 Kartia ein ,moderner” Vertre-
ter seines Genres ist. Zugute halfen
muf3 man dem Spiel, daf3 es sich nicht
um einen Kindergarten handelt, der ein-
mal wieder die Welt retten will. Trotz
allem sollte man als Strategiefan durch-
aus einen Blick auf Kartia riskieren.

e
e T
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Wuhll der Fahrer die Helmkamera, sollte er die Strecke sehr gut kennen.
Besonders links-rechts Kombinationen (wie hier im Bild zu sehen) werden dem
Spieler sehr schnell zum Verhiingnis.

1997 war ein grofles Jahr fir die
Mannschaft des Castrol Honda Superbi-
ke Rennstalls. Das Team errang sowohl
den ersten Platz in der Konstrukteurs-
wertung als auch den World Champion
Titel. Verantwortlich fir den Doppelsieg
war in erster Linie der Werksfahrer John
Koncinski. Das letzte Jahr war nicht
ganz so rosig. Nur 4.5 Punkie fehlten
Aaron Slight, dem Starfahrer des ‘98er
Teams am Ende der Saison zum
Gesamtsieg.

In Castrol Honda Superbike rast nur
ein Motorrad iber die Strecken: die
Honda RVF750 RC45. Dem Spieler ste-
hen weder andere Modelle noch Designs
zur  Auswahl.  Stets
herrschen die Castrol
Honda-Teamfarben
griin, weif3 und rot vor.
Vielleicht mangelt es

Solch ein Sprung sieht zwar Guferst spektakuliir us, kann aber auch sehr
schnell in die Hose gehen.

Das ,,IR in . Sthllmsl steht nicht etwa fiir
einen Riickwiirtsgang, sondern fiir die Maglichkeit

langsam nach hinten zu rollen.

dem Spiel an einem vielfdltigen Fuhr-
park, dafir bietet C.H.S.R. ein weitge-
féichertes Spekirum an Einstellungsmég-
lichkeiten und viele, abwechslungsreiche
Strecken.  Besonders  unerfahrene
Motorradpiloten kommen als neve Mit-
glieder der Bikerfamilie auf ihre Kosten.
Schritt fir Schritt werden sie in die hohe
Kunst des Rennfahrens eingewiesen. Im
niedrigsten Schwierigkeitsgrad, der Stu-
fe ,Neuling”, sind scéimtliche nur erdenk-
lichen Hilfestellungen aktiviert. Neben
dem automatischen Einbremsen vor
Kurven wird der Spieler noch durch
eine Lenkhilfe und aufblinkende Pfeile,
die den Piloten auf eine herannahende
Kurve aufmerksam machen, unterstitzt.
Des Weiteren muf3 sich das Greenhorn
auch noch keinen Kopf um den Reifen-
verschleif, einen Uberhitzten Motor
oder, durch besonders rabiate Fahrwei-
sen entstandene Schaden, machen. Die-
se Optionen werden - je nach Schwie-
rigkeitsgrad - erst nach und nach
zugeschaltet. AuBBerdem muf3 man in
den anspruchsvolleren * Spielstufen auf
die Hilfestellungen (automatische Brem-

Motorradeinstellungen &

Setup fur: e Catalhmyn
Getriebe: EDES  Monuell

Varderceifen: 8068 Hort B

Hinterreifen: ED& Weich C

Getriehe: e 1 l’l..l:crsetnmu 17127)
1. Gang: 158 KMy/H P1[E P2 [8)

186 KM/H P1[E P2 [E P3[E
233 KMH P1E P2 E

4. Gang: 265 KMH P1[E P2 E

289 KM/H P1[E P2 P3[E
313KMH P1E P2E P3IE

@$Mrn @zuriick START: Fortsetzen

Vnr den Meisterschaftsldvfen kann das Motorrad auf

';Q?- I i

die Strecke abgestimmt werden.

i
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riti man eine Zeitstrafe nicht an, wird der Pilot spi-
testens nach dem zweiten Passieren der Boxengasse
disqualifiziert.

se, Hilfspfeile, Lenkassistent) verzichten.

Neben kurzen Einzelrennen bietet
Castrol Honda Superbike auch den
obligatorischen  Championship-Mode.
Der Rennzirkus fihrt die Fahrer von den
schwiilen Pisten Thailands Uber die sen-
gend heiflen Speedways der USA bis
zu den verwinkelten Landstrafen Grof3-
britanniens. Auf der Tour rund um den
Erdball gilt es, insgesamt 14 Strecken
zu bezwingen. In den beiden leichtesten
Schwierigkeitsgraden ist dies recht
schnell geschafft. Doch sobald die
Bremshilfe deaktiviert ist, geht es fur den
Spieler ans Eingemachte. Vor jedem
Rennen ist es schon fast lebenswichtig,
den Rundkurs im Training mehrere Male
abzufahren und sich dabei die Lage
séimtlicher Kurven sowie die dazu-
gehdrigen Bremspunkte genau zu mer-
ken. Braust man einmal zu schnell in
eine Kehre, so wird das Motorrad samt
Fahrer gnadenlos nach auen getra-

Die ALTERNATIVE
Moto Racer 2

Electronic An‘:s i Delphme Software

- Team=5 Nehen den Strafenrennen
g | bietet Moto Racer 2 noch
i einige Dirt-Strecken. Das
Motorrad-Rennspiel aus
dem Hause Electronic Arts
ist in erster Linie ein
Arcade-Racer. Schnelle
= (zum Teil unfaire)
Strecken, eine Vielzohl an Bikes, die sich durch Bremskraft,
Traktion, Beschleunigung und Hachstgeschwindigkeit von ein-
ander unterscheiden, und vor allem der Streckeneditor machen
Moto Racer 2 zu einer lohnenswerten Anschaffung.




Im al-SeIer-e wird der Rundkurs durch
gestauchten Bildschirm manchmal etwas uniiber-
sichtlich.

gen. Dies kostet meistens nur wertvolle
Sekunden, kann aber auch mit einem
schmerzhaften Sturz ins Kiesbett enden.
Vor dem eigentlichen Rennen findet das
Qualifying statt. Insgesamt haben die
Fahrer 16 Minuten bzw. sechs Runden
Zeit, um sich fir den Lauf zu qualifizie-
ren. Die 14 Kurse sind zwar &uferst
anspruchsvoll, aber keineswegs unfair.
Jede Strecke fiigt sich nahezu perfekt in
das Landschaftsbild des Austragungsor-
tes ein und bietet den Fahrern immer
wieder neue Herausforderungen. In
Deutschland herrschen beispielsweise
lange, schnelle Kurven vor, wohingegen
auf dem Padang Raceway mehr Wert
auf schnelle Kurvenwechsel und Schika-
nen gelegt wird. Bei der Strecken-
fohrung sei besonders North Allerton
erwdhnt. Dieser Rundkurs orientiert sich
an der berihmten Tourist Trophy Isle of
Man. Die Fahrer miissen auf den von
Bdumen und Mauerchen gesdumten
Landstraflen vollkommen ohne Sicher-
heitsvorkehrungen  auskommen.  Mit
einem Affenzahn jagen die Bikes durch
enge 90° Kurven und iber holprige
Hohlwege - ein Rennen, das selbst
einem virtuellen Motorradpiloten héch-
ste Konzentration abverlangt.

) Das Team von Interactive-Entertain-
ment legte gréf3ten Wert auf ein realisti-
sches Fahrverhalten. Sind alle Hilfsop-
tionen aktiviert, kann man davon
freilich nichts erkennen. Doch sobald
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AARON TONY SLIGHT

........... 19.06.1966
Geburtsort: . .Masterton, Neuseeland
Heimotstadt: ............ Monaco

--------------

TS84 MATSH
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MHINTER, ©C. EDWARDS + 1,02

sich der Spieler in die Riege der Profi-
fahrer wagt, kommt der volle Simulati-
onscharakter von Castrol Honda Super-
bike Racing zum Tragen. Legt sich der
Pilot z.B. zu weit in die Kurve, rutscht
das Hinterrad davon. Ist er dazu auch
noch zu schnell stellt sich die Maschine
wieder auf und saust geradeaus weiter.
Aber nicht nur das Handling der virtuel-
len Zweiréider wurde dem der realen
RC45 angepaf3t. Bei kleinen wie auch

_ Maschine: ..... RVF750 RC45

T.E.5- 78 e e

COLIN EDWARDS i
Geburtstag: ..... 27.02.1974

Geburtsort: .. .Houston, Texas
Heimatstadt: .. .Conroe, Texas
Erstes Rennen: ........ 1991

R ¥,

JAMES MICHAEL TOSELAND
............... 05.10.1980

Geburtsort:

. . .Doncaster, South Yorkshire

Heimatstadt: Kiveton Park, South Yorkshire

ErstesRennen: .......coo0venes

D199

..... 02.05.1969

Geburtsort: . .Matadepera, Spanien
Heimatstadt: .Matadepera, Spanien

Erstes Rennen: .

.......... 1987

Maschine: .Castrol Honda CBR60OF

t hat: Rein in die Kurve, runter mit dem
Knie und am Scheitelpunkt den Gashebel langsam wieder offnen.

1068 KM/ H
(T

S A ]

der am Spieler vorbeisausen, geben die
Auspufftroten einen einigermaf3en sat-
ten Sound von sich.

Castrol Honda Superbike Racing ist
die erste gelungene Motorrad-Rennsi-

' »SOBALD SICH DER SPIELER IN DIE RIEGE DER PROFIFAHRER
WAGT, KOMMT DER VOLLE pIMULATIONSCHARAKTER VON GASTROL
——— HONDA SUPERBIKE RACING ZUM TRAGEN.

groflen Kollisionen mit Fahrbahnbe-
grenzungen oder anderen Fahrern
nimmt das Bike Schaden, der sich auch
auf das Fahrverhalten auswirkt. Extrem
rabiate Biker bekommen eine Zeitstrafe
auferlegt, die sie in der Boxengasse
absitzen missen. Wiegt ihr Vergehen
besonders schwer, so werden sie sogar
disqualifiziert.

Trotz der vielfdltigen Features ist
Castrol Honda Superbike Racing auch
mit einigen Mankos behaftet. Zwar ist
die Grafik an sich tadellos - sie ist
detail- und abwechslungsreich - doch
erzeugt die niedrige Framerate den Ein-
druck, daf3 das Spiel unter Slow-Downs
leitet. Hinzu kommt noch die magere
Soundkulisse. Sitzt man auf dem Bike,
so klingt der hochgeziichtete Motor
etwas blechern. Nur wenn die Motorrd-

POSITIV

* vielfdltige Einstellungs-
moglichkeiten

* abwechslungsreiche Strecken

e realistisches Fahrverhalten
NEGATIV

* kleine Méngel bei Grafik und
Sound

.

mulation fir die PlayStation. Zwar weist
es einige Mdngel in Sachen Grafik und
Sound auf, doch mindern diese ange-
sichts des Umfangs und der Abwechs-
lung den Spielspaf3 kaum.

RATING
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ACCLAIM ENTERTAINMENT HOLT
ERNEUT ZUM RUNDUMSCHLAG AUS
UND PRASENTIERT DEN OFFIZIELLEN
NACHFOLGER ZU DEM IM AUGUST
LETZTEN JAHRES VEROFFENTLICHTEN
TOP-SELLER WWF WARZONE.
AUFGRUND DES DURCHSCHLAGENDEN
ERFOLGES SCHRIE DIE
PLAYSTATION-GEMEINDE FORM-
LICH NACH EINEM NACHFOLGER.
SO GEBEN SICH IN WWF
ATTITUDE SAGE UND SCHREIBE
UBER 40 DER BERUHMTESTEN
SUPERSTARS AUS DER WORLD
WRESTLING FEDERATION EIN
STELLDICHEIN.




Nach mehreren harten S;chliigen hegin.nen die Athle-
ten zu bluten. Optional liBt sich das Blut jedoch auch
abstellen.

In puncto Présentation blieben die
Entwickler von Acclaim Sports der alten
Linie treu und bescheren uns wieder ein
gewaltiges Intro, welches mit Videoauf-
nahmen spektakul@rster Wrestling-Sze-
nen und aggressiver, cross-over-artiger
Musik perfekt auf die zu erwartende
Action einstimmt. Wer sich danach in
dem Uberaus simpel gestrickien Haupt-
menU wiederfindet, kann nicht im
geringsten erahnen, welch gigantische
Vielfalt sich dahinter verbirgt.

Die umfangreichste Disziplin in
WWEF Attitude ist ohne Zweifel der
Career Mode, der es Euch erméglicht -
mittels Multitap mit bis zu drei weiteren
Spielern gleichzeitig - eine komplette
WWEF-Saison zu bestreiten. Eure Kar-
riere beginnt dabei - wie sollte es
anders sein - auf dem letzten Platz der
Rangliste - egal fir welchen der

KINGOF-THERING™
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Das klassische K.0.-System: Wer einmal verliert, hat
keine Chance mehr, King of the Ring zv werden.

DA T

anfangs 30 anwdhlbaren Kampfer |hr
Euch entscheidet. ~ Selbstverstindlich
konnt |hr bei allen Turnieren auch auf
die im Create Wrestler-Modus erschaf-
fenen Recken zurl'.}ckgreifen, doch dazu
spdter mehr.

In den zweimal wochentlich stattfin-
denden House-Shows muf3 sich Euer
Nobody langsam nach oben priigeln.
Sobald dessen Erfolgsquote - und damit
sein Bekanntheitsgrad - gestiegen ist,
werdet lhr auch in gréfBeren Events wie
Monday Night Raw oder Sunday Heat
vertreten sein. Gelingt es dem Spieler,
seinen Athleten bis auf Platz zwei hoch-
zuwrestlen, so wird im darauffolgenden
Kampf um den Girtel des European
Champion gekampft. Wer auch diesen
Fight fir sich entscheidet, darf sich die
heif3 begehrte Auszeichnung umschnal-
len und fortan um den Titel des Intercon-
tinental Champions antrefen. Ganz
oben auf der Karriereleiter wird letzt-
endlich um den Schwergewichtsgiirtel

T E O RN

Genre

Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhéltlich ab

gekémpft. Bis es allerdings so weit ist,
werdet |hr unzdhlig viele Matches
bestreiten missen; denn wer einen
Kompf verliert, rutscht auf der Rcmgliste
automatisch wieder um einen Platz
nach unten. Damit dabei keine Lange-
weile aufkommt, wird des éfteren unter
speziellen Regeln gekémpft. Im Wrest-
ling-Sport gibt es zwei grundlegende
Methoden, die zum Sieg fihren. Die
beliebteste Art, seinen Gegner zu
bezwingen, ist der Pin. Drei Sekunden
muf3 er dabei mit einem Cover festge-
halten werden. Sobald nicht mehr beide
Schultern des Kontrahenten den Boden
berishren, ist der Pin ungiiltig. Die zwei-
te Methode ist, den Rivalen mit einem

schmerzhaften  Hebelgriff,

/ Grife:

Spo
Acclaim Entertainment
Acclaim Sports
Acclaim Entertainment
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................... 2,10 Meter
GewidiB =5 o o L S 138 kg

WWoleai s s it Miami, Florida

Lieblingsspruch: ............. »Know your role!”
Finishing Moves: ......... The Rock Bottom, The People’s Elbow
Karriere-Highlights: ........ 2-tacher Intercontinental-Champion

The Rock ist ein Wrestling-Superstar der dritten Generation mit
unglaublichem Kannen und der notigen Arroganz, um sich daverhaft an
der Spitze der WWF zu halten. Wo auch immer The Rock eine Halle
betritt, hiilt es keinen der Zuschaver mehr auf den Sitzen - eigentlich
verwunderlich, hekommen doch auch seine Fans des dfteren sein iber-
grofles Ego zu spiiren, indem er nur liichelnd auf sie herabsieht.
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SCAFFOLD BANNER-

Im Pay Per View Mode entscheidet Ihr selbst iiber die Art der Matches und das
Design Eures Stadions.

TriPLE H

Grofle: ....
Gewicht: ...
Wohnort: ...

Lieblingsspruch:

Finishing Move: .........

.................................... 2,06 Meter
....................................... 123 kg
............................ Greenwich, Connecticut
..................................... »Suck itl”
................................... The Pedigree

Karriere-Highlights: . . .2-facher Intercontinental Champion, 2-facher European-Champion,

1997 King of the Ring, ehemaliges Mitglied der D-Generation X

Nachdem Shawn Michaels seinen Federation-Titel bei der WrestleMania XIV an Stone Cold
Steve Austin verloren hatte, wurde Triple H zu einem der bekanntesten Superstars der
WWE, indem er die Filhrung der D-Generation X ibernahm. Mit Chyna, X-Pac und den New

L )

Age Outlaws unter seinem Kommando war er Herr iiber eine der einflureichsten Gruppie-

rungen von Wrestlern. Mittlerweile ist Triple H jedoch aus der D-Generation X ausgestiegen
und ins Feindeslager ibergewechselt, da er sich bei einer Zusammenarbeit mit Shane McMahon,
dem Sohn von Ex-WWF-Besitzer Vince McMahon, groflere Titelchancen ausrechnet.

Wer bei einem Lumberjack-Match aus dem Ring

befardert wird, hat praktisch schon verloren. Die
beiden Muskelméinner auflerhalb des Rings gieren
formlich nach Euch wie zwei hungrige Lowen.

der an Armen oder Beinen angesetzt
wird, zur Aufgabe zu zwingen. Hin und
wieder trefen jedoch Ausnahmeregelun-
gen in Kraft, die fir die nétige
Abwechslung sorgen. So ist beispiels-
weise in einem | Quit Match der Pin
unwirksam - es zdhlt nur das freiwillige
Aufgeben des Gegners. Eine etwas bru-
talere Variante der Regelverdnderung
ist das First Blood Match. Wie der
Name vielleicht schon vermuten laft,
siegt der Kémpfer, der dem anderen
zuerst eine Platzwunde zufigt. In wie-
der anderen Begegnungen kénnt thr nur
mit dem Einsatz Eures Finishing Moves
oder mit mindestens zwei giiltigen Pins
gewinnen. Die Méglichkeiten sind iber-
aus vielseitig. Welche Regle-
ments in welchem Match geltend
sind, kénnt |hr im Career Mode
jedoch nicht festlegen; hier ent-
scheidet rein der Zufall.

Der Exhibition Mode biefet
ein bis vier Spielern die Méglich-
keit, sémtliche Einstellungen, die
die geltenden Bestimmungen
betreffen, selbst auszuwdhlen.
Vom klassischen Versus-Match

»RAW* FOOTAGE

Eine Studie der Indiana State University hat

erwiesen, daB in der WWF verstirkt
obszone Gesten und satanische Akfivititen Einzug halten. Die zweistiindige
Show WWF Raw, die allwdchentlich iiber die Bildschirme amerikanischer Fans
flimmert, enthdlt im Durchschnitt nur etwa 36 Minuten tatsichliche Wrestling-
Einlagen. Den Rest der Zeit verbringen die Athleten damit, sich in den Schritt zu
greifen oder anderweitig mit perversen Verhaltensweisen fiir Aufsehen zu sor-
gen. Bei einer Analyse von 50 Raw-Episoden wurden insgesamt 1.658 Fiille

dieser Gesten gezihlt - also ungefdhr acht in jeder halben Stunde (Zeitlupen-
Replays nicht miteingerechnet). Den Fans scheint dies jedoch duflerst gut zu gefallen,
denn nicht umsonst gehort Monday Night Raw zu den Fernsehshows mit den hich-
sten Einschaltquoten in ganz Amerika!

bis hin zum Royal Rumble, an dem bis
zu 30 Wrestler teilnehmen kénnen, ist
jeder Modus verfigbar. Zwei der inter-
essantesten Variationen sind wohl das
Hardcore- und das Cage Match. Bei
einem Hardcore Match sind Waffen
und andere Gegenstinde wie Backble-
che oder Stehleitern zugelassen, mit
denen sich die Kéampfer maltrétieren
kénnen. Insbesondere in Verbindung
mit einem First Blood Match ist hier ein
schnelles Ende garantiert. Bei einem
Cage Match ist der Ring nicht von den
herkémmlichen Seilen, sondern von
einem Stahlgeriist umgeben. Der Athlet,
dem es als erstem gelingt, aus dem Ring
zu klettern, gewinnt die Partie. Selbst-
versténdlich wird der Kontrahent nichts
unversucht lassen, um den Ausreif3er
aufzuhalten.

Ein weiteres neues Feature von
WWEF Attitude ist ein Modus namens
Pay Per View. Hier kénnt Ihr organisato-
risches Talent beweisen, indem |hr Euer
eigenes Wrestling-Event auf die Beine
stellt. Dabei bestimmt Ihr neben Anzahl
und Art der Matches auch, welche
Wrestler an Eurer Veranstaltung teilneh-
men sollen. Wer geniigend eigene Ath-
leten kreiert hat, kann seine ganz per-
sdnliche Liga aufleben lassen. Selbst

STIOKBOY
ST

Um die ganze Sache etwas spannender zu gestalten,
lussen sich siimtliche Energiebalken ausblenden.

das Design und die Ausstattung der
Arena kann hier den eigenen Vorstel-
lungen entsprechend angepaf3t werden.

Die Steverung wurde nahezu 1:1
vom Vorgénger ibernommen. Mittels
Quadrat- und Dreiecktaste teilt Euver
Muskelmann Schlége und Tritte aus.
Beim Betétigen des Kreis-Buttons packt
er den Gegner und mit der X-Taste wird
geblockt. Weiterhin kénnen die Drauf-
gdnger rennen, auf die Seile steigen
oder mit einem flinken Sidestep gegne-
rischen Angriffen entkommen. Uberaus
praktisch ist, daf3 lhr bei mehreren Riva-
len durch Betdtigen des L1-Buttons
bestimmen kénnt, wen Ihr angreifen
wollt. Ever Hine bleibt dann stets auf
den ausgewdhlten Kontrahenten fixiert.
Im Pausenmeni  kénnt lhr jederzeit
einen Blick auf die Moveliste werfen.
Mittels einfachen Kombinationen aus
Steverkreuz und Action-Buttons konnt
lhr jedem Charakter eine Unmenge an
spektakuldren Special Moves entlocken.
Besonderheit: Die Moveliste zeigt immer
nur die Manéver an, die im Augenblick
auch durchfihrbar sind. Liegt der Geg-

WWE ATTITUDE - KONKURRENZLOS?

Bis jetzt jul Als einzige,

= quch in Devtschland

R erhiltliche Alternative
wiire wohl WWF Warzo-
ne zu nennen, welches im
August als Platinum-Ver-

= sion nev aufgelegt wird.
~ Das Prequel ist an sich
zwar ebenfalls als eine brillante Umsetzung dieses spekta-
kuldren Sports anzusehen, in Sachen Umfang kann der Titel
jedoch bei weitem nicht mit seinem direkten Nachfolger kon-
kurrieren.
Die Entwickler von Kodiak Interactive arbeiten derzeit fieber-
haft an WCW Mayhem fiir EA Sports, das bereits in seinem
derzeit noch sehr frilhen Entwicklungsstadium einen sehr guten
Eindruck macht. Girca 60 Athleten aus der WCW werden darin
enthalten sein, darunter unter anderem Bam Bam Bigelow,
Hollywood Hogan, Sting und Goldberg. Ein Release ist fiir Ende
dieses Jahres geplant.
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Von der Ringecke aus sind besonders spektakulire
Moves maglich.

ner beispielsweise auf den Brettern, so
werdet Ihr in der Auflistung nur Boden-
attacken finden.

Wie bei vielen groflen Sportereig-
nissen gehdren natirlich auch im Wrest-
ling-Geschéft  redegewandte  Kom-
mentatoren unweigerlich dazu. Shane
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P WWF Attitude macht da weiter, wo
Warzone aufgehért hat. Alle positiven
Aspekte des Vorgéngers wurden konse-
quent weiterverfolgt und verbessert. In
keinem anderem Wrestling-Spiel hat
man bis dato eine derartige Fiille an
Optionen und  Spielmodi  gesehen.
Ebenso ist die stattliche Anzahl von 40
Kémpfern, die allesamt iiber unzéhlige
Aktionsméglichkeiten verfigen, nahezu
rekordverdéchtig. Zwar muf3 man sich
erst eine Weile mit der Steverung aus-

»IN_PUNCTO PRASENTATION BLIEBEN DIE ENTWICKLER VON
UNS WIEDER EIN GEWALTIGES INTRO, WELCHES miT ViDEO-
AGGRESSIVER, CROSS-OVER-ARTIGER MUSIK PERFEKT AUF

McMahon, Sohn des ehemaligen Chefs
der WWF, gibt zusammen mit dem
ebenso schlagfertigen Jerry ,The King”
Lawler jede Menge derber Spriiche ab,
die Euch mit Sicherheit zum Schmun-
zeln bringen. Daf} es die Entwickler in
der PAL-Version bei den englischen
Kommentaren belassen haben, ist viel-
leicht gar nicht mal so schlecht. Auf das
dumme Geschwiitz eines Carsten Sché-
fer kénnen wir - zumindest auf der Play-
Station - getrost verzichten.

AINNER

MATCH LENGTH
119
SPECIAL
ATTACKS

§ EEHIND
L ATTACKS

AERIAL
ATTACKS

GROUND
ATTACKS

f GRAFFLE
MOVES

READY
MOYES

Nach jedem Kampf wird eine prozentuale Ubersicht
aller ausgefiihrten Moves angezeigt.

einandersetzen und des Sfteren einen
Blick auf die Moveliste werfen, nach
einigen Spielstunden jedoch beherrscht
man die meisten Mandver intuitiv. Spd-
testens dann entfaltet der Titel sein wah-
res Potential. Grofles Manko: Ein Trai-
ningsmodus wére bei der Fille an
Moves frotzdem angebracht gewesen.
So muf3 man sich alle Techniken wéhrend
der reguléiren Kémpfe aneignen.

Um die Wrestler mit einem méglichst
hohen Grad an Realismus darstellen zu
kénnen, kam natirlich wieder die
bekannte Motion Capture-Technik zum

Einsatz. Zusammen mit den
Hardy Boys, ebenfalls pro-

THE UNDERTAKER

.
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VERSUS
Die klassische Beat’em Up-Variante - One on One.

TaG Team

Zwei Teams mit je zwei Spielern freten hier gegeneinander an, aber nur ein
Wrestler darf sich pro Team im Ring aufhalten. Die anderen beiden warten
avflerhalb des Rings darauf , dufl der Partner abklatscht (Tag!) und somit
die Positionen getauscht werden, Fir fiinf Sekunden kann jedoch auch der
zweite Mann gleichzeitig den Ring betreten. VerlaBt er diesen nicht recht-
zeitig, wird das Team disqualifiziert.

150 9n

6 6 6L

20N 1
Ziemlich unfair! Zwei Athleten gegen einen.

3 ON 1
Noch unfairer! Wer sich mit nur zwei Kontrahenten langweilt, sollte diesen
Modus ausprobieren.

TorRNADO

Vier Athleten in einem 2 on 2 Match ohne Tag Team-Regeln. Fiir einen Sieg
miissen beide Gegner bezwungen werden. Besonderheit: Ausgeschiedene
Kiimpfer kannen auBerhalb des Rings immer noch ins Geschehen eingreifen.

LUMBERJACK

Klassisches Kriiftemessen zweier Houdegen. Besonderheit: AuBerhalb des
Rings warten zwei unbesiegbare, CPU-gesteverte Kampfer nur darauf, dofl
einer der Spieler aus dem Ring befordert wird oder selbst heraussteigt, um
ihn dann mit voller Vehemenz zu vertrimmen. Wer zu nahe an die Seile
kommt, wird von ihnen gnadenlos herausgezogen.

GAUNTLET

Ahnelt dem Survival-Mode eines herkémmlichen Beat'em Ups. Mit nur einer
Energieleiste mufl sich der Spieler nacheinander gegen vier Kontrahenten
zur Wehr setzen.

TAG TeAM GAUNTLET
Gauntlet-Match fir zwei Spieler, die nacheinander von acht CPU-gestever-
ten Widersachern angegriffen werden.

SURVIVOR SERIES

Ein Tag Team Marathon Match mit zwei Teams zu je vier Wrestlern. Es gel-
ten die gleichen Regeln wie bei einem normalen Tag Team Match, jedoch
werden ausgeschiedene Kampfer sofort durch einen Teamkollegen
ersefzt. Der Kampf endet, sobald nur noch ein Team iibrig ist. 115 —
RovaL RumsLEe

Mitunter das wildeste Spektakel im Wrestling-Sport! Insgesamt knnen bis
2v 30 Kiimpfer an diesem Turnier teilnehmen. Zu Beginn des Events befinden
sich allerdings nur zwei Wrestler im Ring. Jeweils nach einer halben Minute
kommt ein weiterer Mitstreiter dazu, bis sich schlieBlich vier Mann im Ring
befinden. Nur wer mit einem Special Move direkt aus dem Ring befirdert
wird, ist ousgeschieden. Sieger ist, wer am Schiuf als Letzter im Ring steht.

w

BATTLE ROYAL
Dieselben Regeln wie beim Royal Rumble, allerdings nehmen am Buttle Ro-
yal nur vier Athleten feil, die von Anfang an im Ring stehen.

War

Vier Kampfer - keine Einschriinkungen bei den Regeln! Wiederum kinnen
ausgeschiedene Wrestler am Rand des Rings noch kriiftig mitmischen.

N 334H0G81

STABLE MATCH
Eine Variation des War-Turniers mit zwei Teams zv je vier Kimpfern.

TRIPLE THREAT MATCH
Variation des klassischen Versus-Mode. Wer von drei Kimpfern am ling-
sten ,iberlebt”, gewinnt.

TRIANGLE MATCH

Abgewandelte Form des Triple Threat. Dadurch, dofi das Match bereits nach
dem ersten Ausscheiden eines Athleten beendet ist, wird die Zusammenar-
beit von zwei Kampfern ausgeschlossen.

KING OF THE RING

Jeweils zwei von insgesamt acht teilnehmenden Rivalen treten nach tradi-
tionellem KO-System gegeneinander an. Wer einmal verliert, scheidet aus
dem Turnier aus,

BB s N 2,23 Meter

L R el e R e 164 kg

WolNorS: s R e Death Valley
Lieblingssprodh: . ........cvuviiiieiiss #Rest in peacel”
Finishing Move: ................... Tombstone-Piledriver
Karriere-Highlights: ......... 2-facher Federation-Chumpion,

............................... Tag Team-Champion

Es ist kaum zu bestreiten, daff der Undertaker einen der bisesten
und gemeinsten Wrestler darstellt, den die World Wrestling Fede-
ration je gesehen hat. Der Mann von der dunklen Seite hat schon
einigen der monstrasesten Kampfer in der WWF das Fiirchten
gelehrt. Sein Finishing-Move, der Tombstone-Piledriver, gehtrt zu
den gefahrlichsten und verheerendsten Wrestling-Mangvern iiber-
haupt - einmal angesetzt, bleibt seinen Gegnern hiufig nichts ande-
res iibrig, als ,in Frieden zu ruhen”.




gf" s A%

WIL%“-‘HJ’ o , e P ————— R T G o Biliv, STATION
FINST o) i

—

StoNE CoLD STEVE AUSTIN

\ . B e S e s T 2,00 Meter
' (D R AR SR Soh e S TR S AR R S 126 kg
5 | T T e e S e s L S RS Victoria, Texas
i Lieblingsspruch: .. .,And that’s the bottom line, ‘cause Stone Cold said so!”
S Ll e R s G AT e e Stone Cold Stunner
! Karriere-Highlights: .2-facher WWF-Champion, 2-facher Intercontinental-Champion,
....................... 2-facher Tag Team-Champion, 1996 King of the Ring,
e e U S o ™ Y 7 | i S e« o e o B A A o B O S 1998 Gewinner des Royal Rumble

<

Die acht langen Jahre harter Arbeit haben sich fiir den Texaner bei der WrestleMania
XIV endlich bezahlt gemacht, als er bei dieser Meisterschaft Shawn Michaels besiegte.
Von da an ging es auf seiner Karriereleiter steil nach oben. Insider bezeichnen Steve
Austin als Selbstmordkommando ohne Respekt vor Autoritdt und Regeln. Mangels sei-
ner Bereitschaft, sich in eine vorbestimmte Rolle hineindriingen zv lassen, kam es immer
wieder zu heftigen Auseinandersetzungen mit dem ehemaligen Besitzer der WWF, Vince
McMahon. Nicht selten resultierte dies in titlichen Angriffen Austins auf seinen ver-
meintlichen Bofl. So wird Stone Cold Steve Austin wohl auch als der einzige Wrestler in
die Geschichte eingehen, der von Vince McMahon unter Arrest gestellt wurde.

Bei einem Hardcore-Match liegen mehrere niitzliche Gegenstiinde im
Ring, mit denen man schnell ein vorzeitiges K.O. des Gegners durchset-
zen kann.

fessionelle Wrestler der WWF, wurden
insgesamt (ber 400 Bewegungsabléufe
aufgenommen und auf die Polygoncat-
cher ibertragen. Ihre Gesichter hat man
mit fotorealistischen Texturen iberzo-
gen. Als Resultat sehen sowohl die virtu-
ellen Kampfmaschinen selbst als auch
deren artistische Kunststiicke ihren rea-
len Vorbildern verbliffend &hnlich.
Zusammen mit den individuvellen Ein-
zugsmelodien kommt so richtig Stim-

UBRIGENS...

Martha Hart, die Ehefrav des kiirzlich verstorbenen Profi-
Wrestlers Owen Hart, hat vor kurzem auf einer Pressekon-
ferenz in Konsas City bekanntgegeben, dofi sie die World
\  Wrestling Federation und deren ehemaligen Vorsitzenden Vince
McMahon wegen fahrlissiger Totung ihres Mannes auf Scha-
densersatz verklagt hat. Dariiber hinaus reichte sie noch
gegen elf weitere Personen und Gesellschaften Klage ein -
v.a. auch gegen die Firma, die das Geschirr gebaut hat, mit
A\ dem sich der unter dem Pseudonym ,The Blue Blazer”
e bekannte Athlet von einer 15 Meter hohen Plattform in
pheete e = den Ring obseilen wollte. Aus immer noch ungekldrter
Ursache ist Owen Hart dobei abgestirzt und tadlich verun-
gliickt. Martha Hart warf der WWF vor, mehr daran inter-
essiert zu sein, Geld zu machen, als fiir die Sicherheit der
Sportler zv garantieren. Sie war gleichermafien erziirnt und
entsetzt, dafl die Show nach wenigen Minuten fortgesetat
wurde, als ob nichts passiert wiire. Sie ist sich sicher, dof8
es dafiir absolut keinen Anlafl gegeben hot.
So hofft Martha Hart, dafl der Tod ihres Ehemanns wenigstens
als Stein des Anstofles verstanden wird, um die Sicherheitsvorkeh-
rungen in diesem Sport zu verbessern. Die Hohe des Schadensersatzes darf laut
dem Gesetz des Staates Missouri nicht bekanntgeben werden. Es kursieren jedoch
Geriichte, dafl es sich um eine Summe in Millionenhshe handelt.
Die Polizei untersucht nun, ob Owen auf den Stunt iberhaupt richtig vorbereitet
gewesen war, oder vielleicht ein Materialfehler der Grund des Ungliicks war. Soll-
te es Beweise fiir grobe Fohrlissigkeit geben, sind Anzeigen gegen mehrere Per-
sonen nicht ausgeschlossen.

STOME coln

7550007

Wiihrend Faarooq und Kane den Undertaker verdre-
schen, macht sich Stone Cold Steve Austin heimlich
aus dem Staub.

mung im heimischen Wohnzimmer auf.
Bei vielen Einmérschen lassen sich
sogar authentische Spezialeffekte wie
brennende Fackeln und Explosionen
bewundern.

Bei der Gestaltung der Umgebung
hétten sich die Entwickler jedoch noch
wesentlich mehr ins Zeug legen miissen.
Die Arenen wirken trist und steril, unter-
scheiden sich nur in wenigen Einzelhei-
ten voneinander und erinnern eher an
einen Traversaal als an eine ausver-
kaufte, tobende Halle. Auch die grobpi-
xeligen Zuschaversprites mit ihren billi-
gen Zweiphasen-Animationen zeugen
nicht gerade von Detailverliebtheit. Es
scheint fast, als hétte man fir die

Gestaltung der Umgebung nicht mehr
- ist doch der

geniigend Zeit gefunden
Rest des Spiels superb durchgestylt.
Schwiéichen des Vorgédngers wie das

Fehlen von Double Team Moves und die
gelegentlichen ~Diskrepanzen in der
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Im Career-Mode miissen pro Monat mindestens acht
Kimpfe bestritten werden.

Kamerafihrung wurden kompleft aus-
gemerzt.

WWF Attitude ist die bis dato reali-
stischste Umsetzung des Sports rund um
die Zweimeterménner und deren hals-
brecherische , Verrenkungen”. Die man-
nigfaltigen Variationsméglichkeiten sor-
gen iUber Monate hinweg fir puren,
unterhaltsamen Spielspaf3. Zusammen
mit dem genialen Vier-Spieler-Modus
und der Méglichkeit, im Create Wrest-
ler-Modus ganze Armeen an Kémpfern
zu erschaffen, ist es DER Partykniiller
schlechthin.
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Wer sich die , Entwicklungsarbeit” sparen will, kann
sich per Zufallsgenerator mitunter sehr eigenwillige
Kreationen entwerfen lassen,

: | EDIT MOVE SET)

MUM 100~ USEND SPACE 77T/

JSHER s —

_} SHOULDER TACKLE
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Bei der Verteilung der Moves kinnt Ihr entweder auf
ein vorgegehenes Set zuriickgreifen...

MAXIMUM 1007

READY
MICHINOKU ORIVER
SEATED CRUCIFIX
RUNNING POWERBO!
ONE HANOEO CHOKESLAM
LAYING THE SMACK OOWN
GORILLA PRE SLAM
OOUBLE ARM OOT
OOWNWARD SPIRAL
SHY HIGH
FALLING REYERSE 0O7T
ENZIGURI

4 v

USED SPACE 777 |
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MOVE S

OAMACE SIZE
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1
1
8
@
1
7
r
7
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...oder aus einer ellenlangen Liste einzelne Mangver auswiihlen,

CREATE WRESTLER — VIEL FREIRAUM FUR KREATIVITAT

Eines der innovativsten Features in
WWEF Warzone war der Editiermodus,
mit dessen Hilfe der Spieler eigene Ath-
leten selbst entwerfen und auf Memory
Card abspeichern konnte. Fir WWF
Attitude wurde diese iberaus populére
Funktion nicht einfach nur bernom-
men, sondern um viele Details und
zusétzliche Optionen erweitert; d.h.
daB3 in Acclaims neuem Wrestling-
Spektakel noch mehr Freiraum geboten
wird, um Freunde, Bekannte oder ein-
fach nur fiktive Personen nachzubauen
und gegeneinander antreten zu lassen.

Als erstes gilt es, sich fir eines von
finf grundlegenden Kérpermodellen zu
entscheiden: schlank, durchschnittlich,
muskul&s, leicht ibergewichtig oder fett.
Wahrend man beim Vorgénger weibli-
che Kémpfer kreieren konnte, nachdem
der Challenge Mode mit Shawn Michaels
durchgespielt wurde, kénnt Thr in WWF
Attitude von vornherein auch feminine
Athleten erschaffen. Ist das entspre-
chende Geschlecht ausgewdhlt, geht's
an ‘die Festlegung der Haut! Kreide-
bleich oder braungebrannt? Kahl oder
stark behaart? Die Entscheidung liegt
ganz bei Euch! Fir die Gestaltung des
Gesichts kénnt |hr aus 31 Augenparti-
en, 13 verschiedenen Nasen und sage

USED POINTS

AASTRENGTHAA

36 Punkte konnen auf diverse Eigenschaften wie
Stiirke oder Schnelligkeit verteilt werden.

und schreibe 50 unterschiedlichen Miin-
dern auswdhlen. 38 Frisuren und zwdlf
Barte runden das vielseitige Angebot
ab. Mit Accessoires wie Masken, Kopf-
tichern,  Sonnenbrillen,  Gesichts-
bemalungen und Tatowierungen kann
der Kopf des Wrestlers zusatzlich
geschmiickt werden.

Sobald das ,Grundgeriist” fertigge-
stellt ist, sucht lhr aus einem schier unii-
berschaubaren Angebot an T-Shirts,
Jacken, Westen, Ellbogenschonern,
Gelenkbédndern und Handschuhen die
gewinschten Teile fir den Oberkarper
aus. Sollte Eurer Star z.B. ein schickes
Hemd samt Sakko tragen, kénnt Ihr ihn
(oder sie!) sogar mit einem netten
Schleifchen und einer Rose im Revers in
den Ring schicken - Kleider machen
schlieBBlich Leute!

Fir die Beinbekleidung steht eine
dhnlich grofle Auswahl an Klamotten
zur Verfigung. Egal ob lange Hosen,
Shorts, Stiefel oder Turnschuhe - iber
150 verschiedene Designs sollten wohl
jeden noch so wahlerischen Spieler
zufriedenstellen. Dariber hinaus kénnt
lhr auch hier weder auf unzahlige Ver-
zierungen wie Knieschitzer, Girtel,
Bandagen oder sogar Damenstrumpf-
hosen zuriickgreifen.

Zu guter Letzt macht |hr Euch ans

Finetuning”. Soll der Kampfer beliebt
sein oder von der Menge beschimpft
werden? Wer wird den Athleten zum
Ring begleiten? Welche Einmarschme-
lodie und wessen Stimme soll er erhal-
ten2 Fragen, die lhr im Meni ,Persona-
lity” kléiren kénnt. Hier werden auch die
Moves fir Euren Fighter festgelegt.
Dabei kénnt |hr ganze Sets der Stan-
dard-Wrestler ilbernehmen oder ein indi-
viduelles Repertoire an Schlégen, Tritten
und Wiirfen zusammenstellen.

Das Herumspielen mit dem Editor
macht jedenfalls enorm viel Spaf3 und
wird bei besonders bizarren Entwiirfen
sicher fir den einen oder anderen
Lacher sorgen. Wir jedenfalls haben
schon Stunden damit verbracht, uns
gegenseitig auf moglichst scherzhafte
Weise ,nachzubauen”.
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Ausgefallen: Sogar eine Unterhose steht als

* Options- und Menivielfalt \

® riesige Kédmpferschar

e Editiermodus fir eigene Wrestler
* starke Lizenz
NEGATIV

® Hallen und Arenen wirken zu
steril und eintdnig

® kein Trainingsmodus
® keine Dual Shock-Unterstiitzung

Kopfbedeckung zur Auswahl.
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Um an Hihe zv genen, muB Croc den Drachen in die nulleigende

Eines Tages, als Croc gerade am
Strand spielt, findet er zu seinen FiiBBen
eine Flaschenpost. Auf der Nachricht
befindet sich der Fuf3abdruck eines
Babykrokodils und der Hinweis, daf3
dessen Eltern auf der Suche nach ihrem

- verloren geglaubten Sohn sind. Das ver-

meintliche Findelkind Croc fallt aus
allen Wolken, glaubte es doch bisher,
seine Eltern hétten es ausgesetzt. Als
Babykrokodil wurde es némlich von
Rufus, dem Konig der Gobbos, am
Strand der Gobbo-Insel

aufgefunden und gleich

adoptiert. Als Rufus die
Flaschenpost liest, meint

er, Croc solle ihre Insel ver-

. lassen, um sich auf die Suche
nach seinen wahren Eltern zu

den anderen Inseln wiirden ihm mit Rat
und Tat zur Seite stehen. So wurde eine
Wippe gebaut, die Croc auf die erste
der anderen Inseln bringen sollte. Baron
Dante, der Erzfeind der Gobbos, der in
einem friheren Abenteuer von der Insel
vertrieben wurde, bereitet indes, nach
Rache sinnend, seine Riickkehr in das
Gobbo-Tal vor.

Mit dieser Storyline greift Fox Inter-
active ihr kommerziell erfolgreichstes
Franchise erneut auf. Von einer aufwen-
digen Marketing- und PR-Kampagne
begleitet, wurde Croc - seinerzeit eines
der ersten echten 3D-Jump’'n Runs fiir
die PlayStation - ein ausgesprochener
Publikumserfolg zuteil. Die Platinum-
Edition, die im Juni ‘98 erschien, befin-
det sich sogar heute noch unter den Top
5 der Platinum-Charts.

Croc 2 hingegen sollte keine Level
add-on CD werden, vielmehr lag es in
der Absicht der Entwickler, die Kri-
tikpunkte des Vorgéngers anzusprechen

AusBLICK

Zu dem Angriffsrepertoire von Croc zihlen seine
Schwanzattacke und das Stampfen.

und zu beheben. So sollten u.a. der
Umfang erweitert, die Interaktion mit
anderen Charakteren hervorgehoben,
die Ladezeiten verkiirzt, die Kame-
rafihrung optimiert und der Spielflu3
erhoht werden. Ehrenwerte Ziele, von
denen jedoch nur ein Teil verwirklicht
wurde.

Croc hat in der Zwischenzeit natiir-
lich hinzugelernt, d.h. er kann wéhrend
seines neuen Abentevers z.B. einige
Kisten und andere Gegenstéinde aufhe-
ben, sie tragen und werfen, sich an
Sprossen entlanghangeln, einen akro-
batischen Drehsprung vollfihren, sich
von Lliane zu Liane schwingen und
einen  Dreifachsprung  ausfihren.
Zudem kann er diverse Vehikel benut-
zen, seien es Schnellboote, Loren, Karts,

Kingsley
_SCEE, Psygnosis Camden )
R ' Sony Computer Enter-
e tainment Europes Psyg-
‘ i _ __ sl M = : nosis Studio arbeitet mit
e, . R 7 i Ve S e ey & = Kingsley bereits seit
e s : i L : il S L ; & geraumer Zeit an einem
-~ thnlich knuddeligen 3D-
. ump’n Run. Auch hier
EoNeY, IR e ! L] wird der Spieler allmih-
B e R lich mit den Aktionsmaglichkeiten der Titelfigur vertraut
Wiihrend die Gongs, auf denen sich ein Fuflabdruck g_emndli_. Ein Lehrmeister, aber auch Dorfbewohner geben
von Croc befindet, als Riicksetzpunkte fungieren, viem I“"m‘h? Ratschlige, weltl!en ’{t'eg man als '.mh“es
| bringen Euch Tiefpreis Pete-Gongs ins Gobbo-Dorf auf der Insel einschlagen sollte. Die Riitsel halten sich ehen-
i SR zoriick. falls in Grenzen. Kingsley soll voraussichtlich im Oktober

y &) begeben. Die Gobbos auf

&

-

erscheinen.



Croc kann sich nicht nur an Sprossen entlanghangeln,
sondern auch oberhalb von ihnen laufen.

Drachen, Heif3luftballons, Schneebdille
und Flugzeuge. Die OmniPlay-Option
ermdglicht es sogar zwei Spielern
gleichzeitig, ein und dieselbe Spielfigur
zu stevern. Ein Spieler bewegt zB.
Croc, wihrend der andere angreift, das
Inventar verwaltet usw. Streits um das
weitere Vorgehen sind hier natiirlich
vorprogrammiert.

Vier Gobbo-Stémme warten in Croc

B In mancher Hinsicht wirkt Croc 2
sehr eingdngig. Sei es die knuffige, auf-
wendig animierte Titelfigur, die einem
mit Rat und zur Seite stehenden Gob-
bos, die nach Belieben anwdihlbaren
Abschnitte oder die Zwei-Spieler-Opti-
on - Croc 2 wurde gnadenlos auf Main-
stream getrimmt. In mancher Hinsicht
verspriiht Croc aber nicht den Charme
und Esprit eines Rayman oder Ape
Escape. Sei es die hakelige Steverung,
die mitunter unbarmherzige Kollisions-
abfrage, der rigorose Schwierigkeits-

Mit der reisTns!e s:h[eunigl man die Schwenks der Kum;ru.

rigkeitsgrad derartig erniichtert, daf3
man am liebsten aufhdren méchte. Croc
2 ist ein zweischneidiges Schwert, das
aber mit Sicherheit eine sehr grofle
Fangemeinde finden wird.

i
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A de”‘fp'eger  Matrosen, Kosaken,  1Jn MANCHER HINSICHT WIRKT CROC 2 SEHR EINGANGIG, SEI ES
SHN NOUEEIY, HNG SR ANKor SR, Sawic m& KNUFFIGE, ﬂféFWEﬂJQ?G ;amm;fp.és TITELFIGUR, DIE EINEN MIT
insgesamt sieben Endgegner. Wer séimt- AT UND ZUR SEITE STEHENDEN GOBBOS, DIE NACH EELIEBEN
liche Missionsziele erfillt und alle Kri- ANWAHLBAREN ABSCHNITTE ODER DIE ZWEI-SPIELER- PTION -
stalle und Puzzleteile aufgesammelt hat, Croc 2 WURDE GNADENLOS AUF MIAINSTREAM GETRIMMT, *

erreicht sogar eine finfte Welt. Generell
wird den Secrets und Bonusleveln in
Croc 2 sehr viel Wert beigemessen.
Jeder Level auf einer Insel laf3t sich ein-
zeln anwéhlen. Wer machte, begibt
sich auf die Suche nach allen Geheim-
nissen oder er verweilt nur so lange wie
nétig, um méglichst bald Zutritt zur
néchsten Insel gewdhrt zu bekommen,
die thematisch und grafisch wiederum
véllig andersartig gestaltet ist.

NEGATIV —— | 6 RN

® hoher Schwierigkeitsgrad SounoFX ‘ ‘X '
Der Hindler Tiefpreis Pete hat auf jeder Insel eine * hakelige Steverung : “ Py e 7"'-:-:
eigene Hiitte und versorgt Croc im Austausch gegen * Pop Ups L TR TS AT .

Kristalle mit Bonusgegenstiinden wie Extraleben,
Herzkriigen, Gelee-Trampoline und Aufzieh-Gobbos.

grad oder der spdte Bildaufbau - Croc
2 wurde ungeachtet der knuddeligen
Grafik recht kishl inszeniert. Die Spiel-
welt wirkt nicht, als wéire sie von Leben
erfillt, vielmehr werden witzige Einfélle
und Gegner eher sporadisch einge-
streut. Fir Croc 2 entwickelt man schon
bald eine ausgesprochene HaBliebe.
Einerseits ist man von den wirklich net-
ten Ideen und der Hauptfigur derartig
angetan, daf3 man unbedingt weiter-
spielen méchte, andererseits wird man
von dem unangemessen hohen Schwie-

POSITIV
* sehr umfangreich

® cinzeln anwdahlbare Abschnitte

* viele Secrets
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8 Rubriken fiir den optimalen Uberblick: Neuerscheinungen,
Vorschau-Berichte, exklusiver Schwerpunkt, Aktuelles,
Wertungsforum, Ausiand, Ausgetrixt, Medien

das kompetente Multiformatmagazin fiir Videospiele und
artverwandte Medien bringt Ordnung in den Konsolenmarkt.
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Videospiele & Multimedia, ... wo :
un'i“e" ADb sofort auch ONLINE , Sesalungen i 1600 U,

V’ R us o on, """ 11t/ www.gamersnoint.de’ et
IT IS AWARE

CL L SRS YD TRITEN Testmuster . Cryo Inferactive
ACISCUETIN ORIl Erhaltlich ab . . . September
Entwickler . .Cryo Interactive EEEER

Dreamcast.
Jetzt vorbestellen !

e —1Meuheirtenl >

15 e

[ NFL Blitz 79,95
Dreamcast PlayStation NHL 2000 89,95
Konsole PAL 499,95  DexDrive SV=1128 79,95  NHL Pro 99 1l
| | Joypad original 59,95 Gamebuster DeLuxe 84,95 Omega Boost 84,95 | |
| | Joystick 94,95 Wrist Rumbler 19,95 Point Blank 2 84,95
S(_JART-K_abeI 44,95 Xploder 89,95 Rainbow Six 89,95
Keyboard original 59,95 XPloder PRO "“% 114,95 Ralleymasters 84,95
Lenkrad original 119,95 Gun SCORPION: 69,95 Rampage 2 89,95
Memory Card - VMS 59,95 Joypad A. DS Cyber 49,95 Rat Attack 94,95 I
Rumble Pak original 44,95 Joypad A. DSJOYT 39,95  RC Stunt Copter 89,95
Aero Wings % Joypad A. DS TM 59,95 Reel Fishing *
Blue Stinger 119,95 Joystick Pro Shock 59,95 Revolt 84,95
Buggy Heat 89,95 Lenkrad GAMESTER 134,95 Schiiimpfe 99,95
Dynamite Cop 89,95 360 89,95 Shadowman 94,95
Expandable 129,95 Attack o.t. Saucerm. 89,95 Silent Hill 89,95
G.B.Fishing + Pad 179,95 Baseball Edition 2000 84,95 Sled Storm 89,95
_ H.o.t. Dead 2 +Gun._ 144,95 Billard Nights 79,95 Soul Reaver 99,95
& Killer Loop = Bundesliga St. 2000 | 89,95 "7 "South Park 84,95
v i King of Fighters 99 129,95 Capcom Genera Th_ 89,95 Speed Freaks 89,95
Lot Monaco Grand Prix 119,95 = Chessmas. Millenium 84,95 Star Wars-D. Bedroh. 99,95
Mit verschiedenen Handfeuer- Powerstone - 129,95 Colin McRae Rally 44,95 Star Wars - Racer 99,95
waffen und einem Tazer Pro Japan Wrestling 129,95 Croc 2 89,95  Tec age -
. Red Dog 89,95 Dark Messiah * Te 49,95
erwehrt lhr Euch der Mecha Redline Racer 139,95  Discworld Noir 89,9 } 84,95
noiden. Gegen die unausge- Sega Rally 2 129,950 Earthworm Jim 3D 89,95 | - 89,95
reifte Steverung gibt es aller- Sonic Adventure 109,95 __G-Police 2 89,95 99,95
dings keine Hilfsmittel, Street Fighter Zero 3 129,95 uardian i 84,95
Toy Commander 89,95 Hot Wheels 89,9 hiill
Virtua Fighter 3tb 89,95 Jade Cocoon 104,95
Killer Loop 89,95
Eine unbekannte DVD te Mans %-:( 99.: 84,95
-1 ~ egend of Kartia 89,95
UuBerlrdlsche Macht ge S i Armee der Finsternis 69,95 Looney T. Sp. Race 109,95
langt von einer russischen i Menschenjagd 4995  Madden NFL 2000 89,95
Raumstation aus auf die . Tramspottmg 64,95 Master of Monsters 89,95

Erde. Nachdem die gesamte Crew eines chinesischen Radarschiffes gets-

tet wurde, gelingt es ihr, mit dem gekaperten Schiff das amerikanische [er oy x.ogtol .
y ; b : ; : ; - qeda® m P > S
Festland zu erreichen und sich dort in Form von bizarren, bio-mechani- | %‘wmw!‘i‘f- ne _ T']p c0 Ex o”"zdfr T'OE
schen Kreaturen unaufhaltsam auszubreiten. lhr einziges Ziel: Die vollstin- 7 - A 7 7 A Ueos & ,(”'
dige Vernichtung des Virus ,Mensch”. In der Rolle der jungen Polizistin 1 <
Joan Averil mif}t Ihr zusammen mit Eurem Kollegen Sutter den Ursprung i gy_ph'on Filter %gg }12 gugfgun';)’ au;Zeilreise s
" . . . 3 nver i . Lool Boarders 5
der Lebensform ouf's‘puren, alle Mechanoiden zerstéren und so die |[% V-Rally 2 99/95 15 Grandiesni Sug 84,95
Menschheit vor dem sicheren Untergang bewahren. 4, Ape Escape 99,95 14. Actual Pool 89,95
5. Player Manager 99 94,95 15. Akuji - The Heartless 89,95
o ; e = . . . 6. Bloody Roar 2 89,95 16. Gran Turismo 44,95
B Vielleicht sollten die Qudlitéitspriifer von Sony die Spiele nicht nur auf ||7.  Need for Speed 4 89,95 17, Grand Theft Auto - London 44,95
Bugs hin iberpriifen, sondern hin und wieder auch einmal einen Blick auf ||& GTA&London 74,95 | 18. Final Fantasy 7 49,95 J
i o 5 9. NBAPro 99 99,95 | )y 19. Resident Evil 1 49,95 | Y
den Inhalt werfen. Dann némlich wiirden uns so gravenvolle Fehlschlige 110. St e* Fichter Alpha 3 89,95 20. TOCA Touring Car Champ. 44,95 |
w.r'e diesgr endf'icf'l erspart b{'efl?en‘ An Virus fﬁnl'lmf efnfarfh Uberhaupt | \isu S;lél‘-‘-he" —T " Zubehii ghpg |
nichts. Die grobpixelige Optik ist mit ihren héufigen Grafikfehlern und | v~ @388 o g eb Bond T.heﬂ ot g -~ Gnde  —— |
permanenten Slowdowns auf unterstem Niveau, wobei sich die Animatio- | PlayStatlon Ridge Racer Revol.  44.95 Merchendaise
nen aller Charaktere auf wenige Phasen beschrénken. Des weiteren habt astruction SSTolT G208 e aeos  gusenal T G e
. . " . eou 'y arnammer y clion Eiguren ab L4,
Ihr mehr mit der ungenauen Steverung als mi den stupiden Mechanoiden ; rciap iR 39,95  Tekken 2 4985  Maske sch'E'AM{ 3995
zu kdmpfen. Die miserabel Ubersetzten Texte setzen dem Ganzen schlief3- :ﬂrgakreich 98- WM 33‘32 gast’leavang | :g,gg :88:'-‘ gm-gogﬁ?gﬂj 'gz-gg
. * = AN « * 4 (} ' =ba ] . ]
lich die Krone auf. Fazit: Auf ganzer Linie unausgereift. Eigentlich schade | |heg . Alarm@BRot 44,9548 Frogger %95  Bin'sab 2 495
- hétte man aus der Thematik Forme: 1 'gg ﬁ,gg Goldell'l Goal 98 :g.gs gch[ﬁgelar;{hﬁnger al:ln: g'gg
. 8 r— Formel 1° A Rasca ,95 oundtrack’'s MDK a , 95
doch wesentlich mehr her- ; G-Police 44,95 Resident Evil 1 49,95  T-Shirt's ab 4,95
ausholen kénnen. Gran Turismo 44,95 Shadow Master 49,95  Comic’s ab’ 5,90
| Lieferung per Nachnahme -~ Solange Vorrat reicht - Preise freibleibend - * = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest - Fragt
nach unseren aktuellsten Games - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DM - Unfreie:Warensendungen werdennicht
angenommen - Druckfehler und Irrtiimer vorbehalten - Mit erscheinen dieser Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre
Giltigkeit. Alle Pfeisanga_ben in DM. |
Verschiedene Partnerschafts - bzw. Hindlermodelle - Rufen Sie an !!!

HOTLINE

BEST EL_L_ =
‘Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Gamers Point Karlsruhe (ZENTRALE) Telefax: 0721-93357 28
 Kriegsstr. 27 - 29, 76133 Karlsruhe (ca. 300m? POWER)

Ladenlokale - Ladenpreise variieren - Ladenlokale

1 2 3 45 e A S s ) Das Video Play Ladchen World Games Q}) Softmouse *(:})
| -——. “.“ Sudetenstr. 14 S Albaxer Str. 1 Rheingoldstr. 25 T=
£ < P = ; 31311 Uetze 37671 Hoxter 38112 Braunschweig
e
Mit vereinten Kriiften gegen die T — o 05173 - 2290 ?5@

Alien-Brut. Manche Levels durch-
quert lhr zusammen mit Evrem
virtuellen Partner. Sonderlich hilf-

IS S SR
—————.“n Gamers Point Oberhausen

Gamestation ‘Q}b

05271 - 920932 0531 - 2321450
Kriwat O
\ I

SID " : SounpFX Hattinger Str. 191%% Havensteinstr. 46 - 48 Olle Beek9 %
reich ist Sutter jedoch auch nicht. 44795 Bochum 46045 Oberhausen @ 46569 Hiinxe
0234 - 3252052 0208 - 20518-33/44, 02858 - 7131
e = ﬁ
| R A"NG Your Level ‘e}) Saphir ‘e}) Musi-X-treme e‘\) |
e Kronenstr. 21-23 $2 Am Postplatz 4 T= Kirchlern 4 % |
78054 VS-Schwenningen 79822 T.-Neustadt 84416 Taufkirchen

07720 - 36402 07651 - 2788 08084 - 946780
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,,,,,,,,,,,,,,, Sportspiel
Hersteller . . . .Acclaim Entertainment
Entwickler ... ....... g
Testmuster . . . . ..

Erhaltichab . .. ... .... ..

INOERTATER

Acclaim Entertainments World
Wrestling Federation-lizenz lguft am
15. November aus. Unter diesem
Gesichtspunkt sind wohl ihre derzeiti-
gen Aktivitaten auf diesem Sektor zu
verstehen. Nicht nur, daf3 Attitude
bald in den Handel kommt (vgl.
TestScreen auf Seite 112), Warzone
wird auch als Platinum-Edition wieder-
veroffentlicht. Dariiber hinaus soll die
Engine 2000 in einem weiteren
Wrestlingtitel verwendet werden.

Warzone enthielt im September
‘98 endlich all’ die Features, die man
auch aus der realen Sportart kennt,
angefangen bei den herausfordern-

den Matches iber die miesen und ille-
galen Tricks und Waffen der Wrestler
wie Stihle und TVs bis hin zu einer
schier unendlichen Auswahl an
(Bonus)charakteren. Die Create a
Wrestler-Option sucht bis heute im
Videospielebereich ihresgleichen.
Womit wir auch schon bei dem
beeindruckendsten Feature des Spiels
angelangt waren, den Charakteren,
die entgegen anderen Titeln sehr rea-
litatsnah und berzeugend animiert
sind. Die beiden Kommentatoren
Vince McMahon und Jim Ross haben
noch dazu stets einen coolen Spruch
auf lager. Das Partei ergreifende
Publikum hélt sich in dieser Beziehung
auch  nicht gerade  zurick.
Beeindruckend ist auch die Vielfalt an
allgemeinen Moves und spielerspezifi-
schen Aktionsmoglichkeiten, d.h. die
Finishing Moves und Taunts wie z.B.
der Stone Cold Stunner,
Undertakers Tomb Stone

Piledriver und Shawn Michaels Sweet
Chin Music, die sich via Listen auf
dem Screen je nach Spielsituation
unterschiedlich aufrufen lassen. An
Spielmodi wurde mit Challenge, Vs.,
Tag Team, Coop Tag Team, Steel
Cage, Weapons, War und Training
ebenfalls nicht gegeizt.

Warzone ist neben dem Sequel
Attitude mit Sicherheit die Referenz im
Wrestlinggenre. Wer sich nur ein
biBchen fiir die Sportart begeistern
kann, wird auch von Warzone begei-
stert sein. Und selbst wer Wrestling
nicht viel abgewinnen kann, das
dazugehérige Videospiel ist nicht nur
bei vier Spielern simultan fir so man-
chen Lacher gut und verdammt gut
spielbar noch dazu.

|
% 212
{ R AW B SR TR A B e Cenre L ... L. Jump’n Run
I w Herstollar =720 s o somias s
w Entwickler . .SCEE Studio Cambridge
Testmuster . . . . .. play PLAYSTATION
ﬁ S Erhaltlichab ... .. ... 1. September
5 T / WY Oy 000000 W Preis................. I. 5
| e
: w Wenn Tim Burton Blood Omen Legacy j -(.,
s of Kain designt hétte, ware dieser 3D- [Seid gegTuBt, Fortesque, ich bin_Jack, der
Plattformer wohl das Ergebnis gewe- Ratorimeister, wnd dicocr Jrvguvicn ist wepin
| ] sen. Die Absicht der Designer von
E = Sonys mterne.m STUd'O i C(_me”dge Der Riitselmeister im Irrgarten heifit Sir Dan willkommen.
! lag wohl darin, eine 3D-Variante von
- Capcoms Ghouls'n’Ghosts-Reihe auf eigenstindige Elemente wie Secon-
- die Beine zu stellen, ganz im Stile von dary Attacks, Power Attacks und
vl By - o Tim Burtons A Nightmare before Schilde, und jede Menge kniffliger
< Um das grofie Metallungetiim zu Fall zv bringen, mufl man durch Christmas - und dieses Vorhaben ist Puzzles. Die Soundkulisse und die Full
' seine Beine rennen und den Stevermann von hinten erlegen. ih it B I Motion Vid das ibri
ihnen mit Bravour gelungen. ofion Videos tragen das Ubrige zur
o Sir Dan Fortesque sieht gar nicht AuBerst bemerkenswert ist vor Atmosphdre bei. Das Problem der vir-

allem die Tatsache, daf3 samtliche
level in MediEvil einen eigensténdi-
gen Grafikstil verfolgen und mit
neuen, duferst detailliert animierten
Kreaturen bevélkert sind, ohne des-
halb in irgendwelche Klischees abzu-
driften. Korn- und Kirbisfelder, ver-
schlafene  Dérfer,  Totentimpel,

gut aus. Er hat etwas an Gewicht ver-
loren, seinen Kieferknochen, ein Auge
- die Problemchen, die man als Untoter
eben mit sich herumtrégt. Dennoch
kann man dieser Tatsache einen
gewissen Charme nicht absprechen.

tuellen Kamerafihrung bei einem 3D-
Titel wurde ebenfalls erstaunlich gut
gelost.

Sonys Hommage an Tim Burton
stellt letztlich eine willkommene
Abwechslung zu den KnuddelJump'n
Runs der letzten Monate dar. Die

Kristallhdhlen, Friedhofe bis hin zu
einer Galgenschlucht, in der gepfahlte
und aufgehéngte Zombies auf den
Spieler warten - die Szenarien sind
gleichermafBen abwechslungsreich
und bizarr.

Die Entwickler setzten in MediEvil
zwar auf die bekannten Ingredienzen
eines Jump'n Runs,

Entwickler haben mit MediEvil zwar
nicht das Rad neu erfunden, aber
bewdhrte Elemente optisch und
akustisch erstaunlich gut
neu verpackt. Ein
Sequel befindet sich
bereits in Arbeit.

flusmee: " |
. stiTzunc /

verzichteten aber des-
halb nicht auf viele
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Beat’em Up

Hersteller Namco
Entwickler Namco
Erhaltichab . ... .. .. 1. September
Testmuster play PLAYSTATION

Die Platinum-Edition von Tekken 3
mag fir viele etwas iberraschend in
den Handel kommen, zumal bisher
noch nicht einmal fir den japanischen
Markt offiziell eine PlayStation-Adap-
tion des Sequels Tekken Tag
Tournament angekiindigt wurde.

Auch wenn die PAL-Version, die im
September letzten Jahres mit reichlich
Verspdtung eintrudelte - die US-Vari-
ante kam bereits ein halbes Jahr friher
auf den Markt -, die Verkaufs-
erwartungen nicht ganz erfiillen konn-
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In Tekken 3 wurde der Kampfstil Capoeira erstmalig
in Szene gesetzt.

te, so stellt der dritte Teil von Namcos
lron Fist Tournament bis heute die
Referenz unter den PlayStation-
Priglern dar.

Zu den anfangs zehn Figuren aus
den vorhergehenden Episoden wie
Law, King, Nina, Lei, Yoshimitsu, Paul
und Heihachi, die alle an ihren Kampf-
sportfahigkeiten gefeilt haben, gesel-
len sich im weiteren Verlauf des Spiels
15 weitere Charaktere hinzu, die
ebenfalls einen deutlich differenzierte-
ren Kampfstil aufweisen. Zudem
besteht nun die Moglichkeit, einen
Sidestep in den Vorder- bzw.
Hintergrund und ein Quick Recovery
zu vollfihren. Neben den bekannten
Modi Survival, Time Attack, Practice,

um einige neue Varianten (Tekken
Force, Ball Mode und das Movie
Theater) erweitert.

Auch wenn bei den Hintergriinden
im Vergleich zu dem System 12-Board
Abstriche in Kauf genommen werden
muBten, so fallen die Bewegungs-
abléufe der Kampferriege duBerst rea-
litétsnah aus und die Framerate féllt zu
keinem Zeitpunkt eines Kampfes ab.
Die intuitive Steverung und das
unglaublich hohe Schlagrepertoire der
Kémpferriege suchten bereits im
Vorgdnger ihresgleichen. Tekken 3
stellt im Heimbereich den noch unan-
gefochtenen Kénig der Priigelspiele
dar und wurde sogar erstaunlich
gut an das PAL-Format ange-
paBt. Zugreifen!

Konterschldge ud Gegenattacken sind deutlich ut;;gefeiltér. Team Baftle und Vs. wurde Tekken 3

Jump’n Run
Infogrames
Infogrames

play PLAYSTATION
Oktober

AnlaBlich des 50. Geburtstages
des Poor Lonesome Cowboys, der von
dem britischen Zeichner Morris kreiert
wurde, verdffentlichte Infogrames im
Mai letzten Jahres eine Umsetzung der
bekannten Comic- und Filmvorlage fir
die PlayStation. Fir Infogrames nicht
unbedingt Neuland, arbeiteten die
Franzosen in der Vergangenheit doch
bereits an Lizenztiteln zu Asterix, Tim &
Struppi oder Die Schlimpfe.

Die Figuren und Objekte wurden
zwar in 3D gerendert und wirken auch
erstaunlich plastisch, eine véllige
Bewegungsfreiheit in den einzelnen
Leveln wollte Infogrames ihrem Helden
jedoch nicht zugestehen. Dafiir sind
die einzelnen Runden in thematischer

Hinsicht sehr unterschiedlich gestaltet.
Lucky Lukes Jagd nach den vier Dalton-
Bridern erstreckt sich Uber einen
Galopp auf seinem treuen Gaul Jolly
Jumper, eine wilde Lorenfahrt oder ein
verlassenes Indianerdorf bis hin zu
Bonusspielen wie  Saloon-Schla-
gereien, Armdriicken und Holzhack-
wettbewerbe.

Der letzte Funke will aber all’ den
guten Ideen und den Cartoonhelden
zum Trotz nicht so recht iberspringen.
Die Steverung ist dafiir etwas zu hake-
lig und der Schwierigkeitsgrad wurde
bei einigen Abschnitten - fir die anvi-

sierte Zielgruppe - wohl doch etwas zu
hoch angesetzt. Lucky Luke wirkt ein-
fach nicht wie aus einem GuB. Fans
der Comicvorlage werden dessen
ungeachtet voll auf ihre Kosten kom-
men, da die Szenarien liebevoll adap-
tiert sind und der Soundtrack sehr gut
auf die Stimmung des Spiels abge-
stimmt wurde.
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Schon einmal in die Verlegenheit gekom-
men, bei einer Diskussion iiber gut gezeich-
nete ,Sprites” einzuwerfen, daf3 es doch ‘ne
Cola auch getan hétte2 In den folgenden

usgeben wollen wir nicht nur Neulingen
und Begriffsstutzigen-auf die Spriinge helfen,
um sich kinftig den phantasievollstenWort-
kreationen der wunderbaren Videospielewelt
stellen zu kénnen.

lcon

So wird die abstrakte graphische
Abstraktion eines Obijektes, z.B. Zusatzmuni-
tion oder ein Exiraleben, in einem Spiel
bezeichnet. Der Spieler erhdlt dieses Extra
meist durch einfaches Dariiberlaufen mit der
Spielfigur.

ILm

Industrial Light & Magic ist die wohl
bekannteste Special-Effects Firma und gehért
zum Firmenimperium von George Lucas.
Allerdings kénnen sich nur wenige Spiele die
Effekte von ILM leisten; ihr Hauptinteresse gilt
der Filmbranche.

Interactive Movie

Ein Spiel, welches das beste des Films
(Videoaufnahmen und Handlung) und der
Spiele (die Moglichkeit zur Interaktion mit
dem Geschehen) vereinigen soll. Das Genre
entstand in der Anfangszeit der CD-ROM, da
diese fir damalige Verhélinisse unglaubli-
chen Speicherplatz bot. Diese Art von Spiel
litt aber an der Tatsache, daf3 aufgrund der
vorgefertigten Aufnahmen die Flexibilitét auf
der Strecke blieb. Die Aktionen beschréinkten
sich meist auf wenige Schlisselsequenzen, in
denen bei Dialogen nur zwischen wenigen
Satzen gewdhlt wurde oder eine Wegdnde-
rung nétig war.

Intferface

Im allgemeinen wird so jede Schnittstelle
bezeichnet, ber die der Anwender mit der
Software in Verbindung fritt. Ein Interface
kann der Optionsbildschirm am Anfang
eines Spieles sein, aber auch die Kontrolle
des Charakters im Spie| selbst, wenn z.B.
Zauberspriiche oder Waffen ausgewdhlt und
benutzt werden.

Interlacing

Ein Ausdruck aus der Fernsehtechnik.
Weil die Elektronenkanonen der ersten Fern-
sehgerdte zu langsam waren, um das ganze

Bild auf einmal aufzubauen, wurden zuerst
die ungeraden und erst daran anschlieBend
die geraden Bildzeilen aufgebaut. Computer-
bildschirme und Spielhallenautomaten benut-
zen diese Technik nicht (non-interlaced) und
bieten so ein deutlich scharferes Bild.

Interpolation

Im Grunde die Bestimmung eines Zwi-
schenwertes aus zwei oder mehreren Aus-
gangswerten. Interpolation wird vor allem in
der Graphikprogrammierung eingesetzt, z.B.
in der Filterung von Texturen.

Intro Sequence :

Der Vorspann eines Spieles, der die Hin-
tergrundhandlung, die Hauptcharaktere und
deren Widersacher vorstellt. Das Intro kann
ein digitalisierfer Film oder eine Renderse-
quenz sein, aber auch mit der spieleigenen
Graphic-Engine dargestellt werden.

Inverse Kinematik

Eine Technik, um die Animationen einer
Spielfigur (oder allgemeiner von jedem
Obijekt, das zusammenhéngende, bewegli-
che Teile besitzt) zu berechnen. Mit IK kann
z.B. nur der Finger einer Hand bewegt wer-
den, wobei die erforderlichen Bewegungen
des Unter- und Oberarms automatisch mitbe-
rechnet werden.

Isometrische Ansicht

Eine Spielperspektive, bei der das Spiel-
feld von oben und unter einem bestimmten
Winkel (meist 30 Grad) gezeigt wird.

Jaggies

So wird der Treppeneffekt bezeichnet, der
besonders deutlich auftritt, je waage- bzw.
senkrechter eine Linie dargestellt wird. Eine
hohere Auflésung reduziert diesen Effekt.

(siehe auch Aliasing)

Joypad
Ahnlich dem Joystick, nur daf} es statt des
Kniippels ein flaches Steverkreuz besitzt.

Joystick

Ein Eingabegerét, das aus einem Kniip-
pel, einem Standfu3 und mindestens einem
Knopf besteht und der Kontrolle des Spieles
dient. Unterschieden wird zwischen analo-
gen und digitalen Joysticks. Analoge Gerdte
Ubertragen sowohl die Richtung als auch die

Weite der Bewegungzum 'I(_:t..)mpurer. Digitale

Joysticks dagegen geben nur an, ob eine

Bewegung in eine bestimmte Richtung statt- |
g

findet. e

e
JPEG i

~Abkiirzung fir Joint Photo Experts Group.
JPEG ist einer der platzsparendsten Kom-
pressionsalgorithmen fir Bilddaten. Aller-
dings arbeitet das Verfahren mit Verlusten,
d.h. daB die Bildqualitat mit der Hohe der
Kompression abnimmt.

R

Ki
Kirzel fur kinstliche Intelligenz.
(siehe Al

Kilobyte

Eine Mafeinheit in der Datenspeiche-
rung. Entspricht 1024 Byte. Als Abkirzung
wird KB oder auch KByte’ benutzt.

Kompression

Allgemeine Bezeichnung eines Verfah-
rens, um eine gegebene Datenmenge mit Hil-
fe von Algorithmen zu ,verdichten’, also den
zur Speicherung bendtigten Platz zu verrin-
gern.

Level

Ausdruck fir einen Spielabschnitt. Ein
Level kann eine in sich geschlossene Spielstu-
fe sein, deren Ausgang z.B. von einem End-
gegner bewacht wird oder in der in jeder
Stufe eine andere Aufgabe bewiltigt werden
muf3. Die Grenzen zwischen den einzelnen
Abschnitten kénnen aber auch fliefBend sein,
um z.B. einzelne Kapitel der Rahmenhand-
lung voneinander zu frennen.

Licenses

Um in Sportspielen die Namen der Ori-
ginalspieler und -ligen verwenden zu kén-
nen, bendtigen die Hersteller eine Lizenz der
entsprechenden Organisationen. Auch die
Spielumsetzungen von Kinofilmen oder
Bichern basieren auf solchen Lizenzen, um
die Titel, Personen und Handlungen in das
Spielkonzept aufnehmen zu kénnen.
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Life

Bezeichnung fir die Anzahl der Maglich-
keiten, ein Spiel zu spielen. Der Ausdruck
Life’ basiert darauf, daB eine verpafite
Chance meistens mit dem Tod der Spielfigur
zusammenhéngt. Dieses Ableben kann ent-
weder durch einen einzigen Treffer eintreten
oder nachdem ein Energiebalken erschopft
ist. ‘Meist bietet das Spiel die’ Maglichkeit,
Extraleben oder neue Energie aufzusam-
meln.

Light Gun

Ein Eingabegerdt, das wie eine
SchuBBwaffe aussieht. Die Light Gun wird mit
dem Bildaufbau synchronisiert und kann
auch genau bestimmen, wann der Bildpunkt,
auf den sie gerade zielt, aufgebaut wird. Aus
diesen Daten kann die exakte Position auf
dem Bildschirm bestimmt werden. Einige die-
ser Gerdte beinhalten einen Mechanismus,
der einen leichten Riickschlag erzeugen
kann.

Lightmap

Eine Textur, die nur die vorberechnete
Beleuchtung eines bestimmten Gebietes dar-
stellt. Um den Bildaufbau zu beschleunigen,
wird das Licht nicht fir jeden Pixel und
Bildaufbau jedesmal neu berechnet. Stattdes-
sen werden die einzelnen Texel der auf das
Polygon aufgebrachten Textur mit den Wer-
ten der Lightmap verrechnet, um so die
Beleuchtung zu erzielen. Spezielle Formen
werden zur Darstellung von Bump-Mapping,
Glanzlichtern und besonderen Lichteffekten
benutzt.

Linear

Bezeichnung fir den Spielverlauf in
einem Abenteuerspiel. Bei diesem Aufbau
verléuft das Spiel in einer klar vordefinerten
Weise ohne Verzweigungen der Handlung,
dhnlich der Geschichte in einem Buch. Die’
Rétsel sind dann entweder sehr einfach oder
extrem schwer.

Master
Eine Kopie der CD eines Spieles, die
genau das enthdlt, was der Kunde spéter in

der Verpackung vorfindet
(siehe auch Gold Disc).

Megabit

Eine veraltete Form zur Angabe von Spei-
cherplatz. Ein Megabit (Abkirzung ,MBit))
entspricht 128 KByte = 1.048.576 Bits. Die
Gréfe von Spielmodulen wird mit dieser Ein-
heit angegeben.

Megabyte

Eine weitere Mafeinheit in der Daten-
speicherung. Entspricht 1024 KByte, also
1024 * 1024 = 1.048.576 Bytes. Als Abkiir-
zung wird ,MB’ oder auch ,MByte’ benutzt.

Memory Card
Ein kleines Modul, das einen RAM-Spei-
cher enthélt, um Spielstinde abzuspeichern.

MFLOPS

Abkiirzung fir Millions of Floating Point
Operations Per Second. Eine Angabe fir die
mathematische Rechenleistung mit realen

Zahlen eines Computers, die vor allem bei

3D-Graphik benstigt wird.

MHz

Ein Megahertz ist eine MaBeinheit fir
eine Million Durchgénge bzw. Schwingun-
gen pro Sekunde. Die Geschwindigkeit von
Prozessoren wird so gemessen.

MIDI

Steht fiir Musical Instrument Digital Inter-
face. MIDI ist ein Standard, der zur Kommu-
nikation zwischen elektronischen Musikgerd:-
ten benutzt wird. Musik kann auch im MIDI-
Format gespeichert werden, wobei jedoch
nicht die digitalisierte Musik selbst abgelegt
wird, sondern die Anweisungen an das
Gerdt, um diese abzuspielen.

MIP-Mapping

Eine Textur, die weit vom Betrachter ent-
fernt ist, kann oft verzerrt oder sehr pixelig
erscheinen. Dies geschieht, weil die Textur
grofler ist als der Bereich, in dem sie darge-
stellt wird. Um diesen Effekt zu reduzieren,
werden von einer Textur (z.B. 256x256 Pixel)
mehrere kleinere Texturen (128x128, 64xé4
usw. bis 1x1) erzeugt, die dann an der richti-

Oben mit MIP-Mapping, unten ohne MIP-Mapping

gen Stelle anstatt der grofen eingesetzt wer-
den. Trilineares Filtering und eine Abart des
bilinearen Filtering bendtigen diese vorbe-
rechneten (auch vorgefiltert genannten) Tex-
turen.

MipPs

Kirzel fir Millions of Instructions Per
Second, eine Angabe der Rechenleistung
eines Prozessors.

Motion Capture

So wird die Technik bezeichnet, mit der
die Position und Ausrichtung eines Objekts
(menschliche und nichtmenschliche Korper,
Gesichtsausdriicke etc.) im physikalischen
Raum bestimmt und in eine computergerech-
te Form umgewandelt wird. Diese Aufnah-
men kénnen mit echten Lebewesen gemacht
werden, wobei optische oder magnetische
Sensoren zum Einsatz kommen, um die
Bewegungen zu erfassen. Es gibt aber auch
mechanische Verfahren, bei denen kleine
Modelle oder Puppen in die gewiinschte
Position gebracht und anschlieBend die
Daten an den Gelenken ermittelt werden. Die
mit Motion Capturing gewonnenen Informa-
tionen werden anschliefBend auf ein Skelett
ubertragen, iber das noch eine kinstliche
Haut’ gespannt wird.

Motion Capture

Motion Tracker

Eine meist opfische oder magnetische
Vorrichtung, mit der Bewegungen des Benut-
zers erfaf3t werden. Motion Tracker kommen
in den meisten Geréten fir Virtual Reciiry
VOr.

Moves

Im allgemeinen die Bezeichnung fiir jede
Bewegung eines Spielcharakters. Meistens
werden aber die Spezialschlidge und Schlag-
kombinationen in Priigelspielen so genannt.

MPEG

Abkirzung fiir Moving Pictures Experts
Group. Ein Kompressionsstandard zur Spei-
cherung von FMVs. Aber wie beim JPEG-For-
mat missen bei MPEG Verluste bei der Kom-
primierung in Kauf genommen werden. Die

Bildqualitét ist meist schlechter als bei norma-
len VHS-Videos.

Multimedia

Ein vielseitig einsetzbarer und sehr
schwammiger Begriff, der eigentlich nur die
Erfahrung beschreibt, in der mehr dls ein
Medium zum Einsatz kommt. Ein Fernseher
mit eingeschaltetem Ton ist bereits ,Multime-
dia’. Im Computerbereich werden so Pro-
gramme bezeichnet, die sowohl Sound, Ani-
mationen, mdglicherweise FMVs und eine
gewisse  Benutzerinteraktion  besitzen.
Obwohl Spiele all das erfillen, werden als
Jinteraktive Multimediaprodukte’ meist nur

lernprogramme  und  Nachschlagewerke
bezeichnet.
Multitexturing

In heutigen Spielen werden oft mehrere
Texturen Ubereinandergelegt, um einen
bestimmten Effekt zu erzielen. So kénnen z.B.
mehrere Texturebenen kombiniert werden,
damit der Eindruck von Korrosion oder eines
Himmels mit verschieden Wolkenschichten
entsteht. Meistens werden verschiedene For-
men von Lightmaps zusammen mit normalen
Texturen benutzt, um Beleuchtung im allge-
meinen oder aber Spezialeffekte wie Bump-
Mapping, Glanzlichter oder farbige Lichtef-
fekte (z.B. bei Expiosionen) Zu erzeugen.
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PLAYCHARTS

AUGUST

Die play PLAYSTATION TOP 5

In dieser Ausgabe prasentieren wir Euch
Film- und Fernsehproduktionen, die
wir gerne auf der PlayStation
sehen wiirden.

1.| Taxi Driver Ego-Shooter
2.| Jason und die ArgonautenAction-Adventure
3.| Flucht ins 23.Jahrhundert Adventure
4.| Mars Attacks Ego-Shooter
5.| A Chinese Ghost Story Beat’em Up
o Maein e e
1.| Pulp Fiction Crime-Sim
2.| Star Trek Voyager Space Opera
3.| Star Wars Episode | Ego-Shooter
4.| Lethal Weapon 1-4 Spielesammliung
5.| Highlander Action-Adventure

126 1. Space 2063 [Above and Beyond)

Space Opera/Ego-Shooter
2.| Millenium Horror-Adventure
3.| Ninja Scroll Beat'em up
4.| Natural Born Killers Ego-Shooter
5.| Mad Max Racer/Adventure

- Mibcha " R e

1.| Die Jugger

Sport Sim mit Rollenspielelementen
2.| Star Trek VI Ego Shooter
3.| Flesh & Blood  Strategie oder Rollenspiel
4.| Sliders Rollenspiel
5.| Buffy - Im Bann der Damonen

Point&Klick Adventure

Toni
1.| Blade Ego Shooter
2.| The Matrix Action Adventure
3.| Tron Genremix
4.| From Dusk Till Dawn Ego Shooter
5.| Starship Troopers Shoot’em up

Per Anhalter durch die Galaxis

Space Opera

Braveheart Action Adventure
Iron Eagle Shooter
The Warriors Beat’em up

ok ol e :-‘!

Musikantenstadel Music Constructor

Frank

1.|Lindenstralie Horror-Adventure
2.| Easy Rider Motorrad-Racer
3.|Der Landarzt Shoot’em up
4.|Reservoir Dogs Ego Shooter
5.| Titanic U-Boot-Simulation

1.| Herr der Ringe Rollenspiel /Strategie
2.| Ronin {Verfolgungsjagd)Racer
3.| Kids Rollenspiel
4.| Platoon Ego Shooter
5.| Barfly Beat’em up

Eure Top 5 zusammen mit einem Lichtbild. Redaktion play PLAYSTATION,
Stichwort: Leser Top 5, Max-Planck-Str.13, 87204 Hiochberg.

Handlercharts = Gamers Ponr

1.| Syphon Filter 989 Studios

2.| Driver GT Interactive

3.| V-Rally 2 Infogrames

4.| Steet Fighter Alpha 3 Capcom

5.| Bloody Roar 2 Hudson Soft

6.| Player Manager 1999 Gremlin Interactive

7.| Need For Speed - Brennender Asphalt Electronic Arts

8. Bugs Bunny auf Zeitreise Infogrames

9..NBA Pro "99 Konami
10.|Cool Boarders 3 989 Studios

Japan

1. Spriggan LunarVerse

2. Exceed My Corpse

3. Dance Dance Revolution
4. Segare ljiri

5. Racing Lagoon

From Software
Sony

Konami

Enix

Square

1. Star Ocean: Second Story Sony

2. WWF Warzone

3. Syphon Filter

4. Need for Speed Il
5. Triple Play 2000

Special Guest-Top 5

Michael Graves -

Leadsinger der Misfits

2. Theme Park
3. Command & Conquer 2

4. Ace Combat 2

5. NBA 99

...und was wird in der

Industrie gespielt?

Alex Harlander -

Acclaim

9889 Studios
Electronic Arts
Electronic Arts

1. Hidden & Dangerous

2. GTA London 19689

3. International Superstar
Soccer Pro 98

4. Colin McRae Rally
5. Need For Speed -

Brennender Asphalt
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Testmuster

Erhaltlich ab Anfang August [(Xploder FX),
Mitte September (Xploder Classic)

Xpbder nd kein Ende + 5 den chhtkampf zwischen Fire International und ’Darel lieB den Markr fur
Cheatmodule nicht zur Ruhe kommen. Nachdem Datel mit dem Gamebuster Deluxe das bisher komfor-
‘tabelste Geriit vorgestellt hatte, zieht nun Fire mit dem Xploder FX nach.

Das neve Modul hat zahlreiche Verbesserungen erfahren, die zum Teil durch den Mitbewerber inspi-
riert sind. So sind die beiden wichtigsten Neverungen ein ,Safe” fiir Spielstinde sowie eine eingebau-
te Codesuche, bereits vom Gamebuster Deluxe bekannt.

Fire International
Bezugsquelle gut sortierter Fachhandel

ca. 99,- DM (Xpl X,
ca. 69,- DM (Xploder Classic)

Der Xploder erlaubt es, neue Cheats
zu ermitteln, ohne ein zusdtzliches
Gerdt - etwa einen PC oder den vom
Xploder Pro her bekannten Aufsatz X-
Assist - zu bendtigen. Wird iber den
Xploder ein Spiel gestartet, verhilft ein
Betdtigen des ON/OFF-Schiebers in
das Game Break Menu, in dem eine
Trainerfunktion wartet. Das ,Trainieren”
von Spielen zum Ermitteln von Codes
haben wir schon mehrfach beschrieben;
in diesem halbautomatischen Verfahren
erklart man dem Cheatmodul jeweils,
wieviele Leben (oder einen anderen
Wert) man hat. Durch ein sténdiges
Abgleichen mit
allen Speicher-
zellen findet
man oft nach
einigem Pro-
bieren, wel-

Das Menii des Xploder wirkt deutlich poppiger. Farben und
Muster fiir Hintergrund und Schaltflichen lassen sich individuell
einstellen.

che Stelle die Zahl der Leben speichert -
und kann sie konstant halten, um
unendlich viele Leben zu erreichen.
Durch ein besseres Konzept arbeitet vor
allem die Suche nach einem kleine-
ren/gréfleren  Wert  rund  zehnmal
schneller als beim Gamebuster Deluxe.

Ahnlich wie beim Gamebuster
Deluxe funktioniert das Umschalten zwi-
schen Cheat-Menii und Spiel nicht
immer reibungslos. So veriibelten bei
vielen Spielen Grafikfehler nach dem
Zuriickwechseln vom Cheatmeni den
SpaB. In wenigen Fdéllen, etwa bei
Suikoden, war das Spiel Uberhaupt
nicht mehr zu gebrauchen. Da die fir
das Cheaten notwendigen Anzeigen
wie etwa der Lebensenergie-Balken
regelmafBig neu gezeichnet werden,
sind die Probleme fir das reine
Trainieren meist im Bereich des
Akzeptablen. Wer allerdings wéhrend
eines ,ernsthaften” Spiels ins Meni
wechselt, um lediglich Cheats ein- oder
auszuschalten, fir den ist etwa ein blau-
es Rechteck statt der Spielfigur unzumut-
bar. Es bleibt schwer zu hotfen, daf3 die
Entwickler das Problem schnell [&sen
und ein Update anbieten. Das
Cheatsuchen ist allerdings weiterhin
problemlos mit Hilfe einer PC-
Anbindung méglich.

Wiihrend des Spiels kann in das Code-Suche-Menii
geschaltet werden. Nicht immer gelangt man jedoch
problemlos ins Geschehen zuriick.

Mehr Platz fir Codes

Die mitgelieferten 2.200 Codes fiil-
len den Speicher nur zu 17% - was nach
Adam Riese eine maximale Zahl von
rund 13.000 Cheats macht. Zum Ver-
gleich: In den Gamebuster Deluxe und
den bisherigen Xploder-Versionen pas-
sen rund 3.000-3.500 Cheats. Die L&-
sung fir die Zauberei: Neben einem
grofleren Speicher wurden dazu die
speicherfressenden Cheatbeschreibungen
rigoros gekirzt. So steht statt ,Muni-
tion” schlicht ,MU”, und ,UE viel ENG”
bedeutet ,unendlich viel Energie”.

Virtval Memory

Zusétzlicher Speicher wurde dem
Xploder FX fir das Ablegen von
Spielsténden spendiert. Anders als der
Gamebuster Deluxe tritt der Xploder FX
nicht als virtuelle Speicherkarte auf,
sondern erlaubt lediglich das dauerhaf-
te Sichern von bis zu 120 Spielstéinden
im sogenannten Virtual Memory System
(VMS). Vor ihrer Verwendung miissen
die Spielstinde wieder auf eine
Memory Card kopiert werden.
Wahlweise werden dabei entweder die
Inhalte der beiden Card-Schéchte oder
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indteperitent Mernbes of ihe
GameShark Community
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LR: eine Seitz vor-‘zurueckblaettern
% |#: Film ansehen. START: Abbruch
Neben Bildern lassen sich nun auch Sounds und
Videos aus einem Spiel anzeigen.

der VMS-Datenbank angezeigt. Vorteil
des Verfahrens: Alle Spielstande wer-
den in einer Liste angezeigt, so daf}
nicht durch die virtuellen Cards gesucht
werden muf3, und da die Spiele direkt
auf eine ,echte” Karte speichern, sollten
Datenverluste, wie sie von komprimier-
ten Memory Cards bekannt sind, nicht
auftreten.

Ausgebaut wurden die Fahigkeiten
des Xploders, Ton- und Grafikdateien
der PlayStation einzeln anzuzeigen. Der
Xploder durchsucht eine Spiel-CD nach
Sound- und Videodaten und zeigt sie
Ubersichtlich in einer Liste an. Téne kén-
nen mit Hilfe von X-Link zum PC iber-
tragen werden. Screenshots lassen sich

X‘CIRR‘
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nun direkt, ohne lastigen Neustart der
PlayStation, zum PC Ubertragen, und
die PC-Software X-Link liest jetzt sogar
DexDrive-Spielstinde.

Aufféllig ist das fetzige Aussehen
des Xploder FX. Das Erscheinungsbild
der Software wurde von Grund auf neu
entworfen, so daf3 der Xploder moder-
ner wirkt. Hintergrundgrafik, Farbe und
sogar die Farben der Schaltflachen dir-
Fen
Renovierung verléuft sich bis ins hinter-
ste Menii und geht zum Teil mit neven
Features einher. So wurde besonders
viel Mihe in den CD-Player gesteckt,

P Mit den Neverungen hat nicht nur
der Xploder zum Gamebuster Deluxe
aufgeschlossen, sondern ihn - wieder -
iberholt. Schaut man auf die zahlllosen
Updates, die das Entwicklerteam von
FCD seit der Einfihrung des Xploders
angeboten hat, kann man davon ausge-
hen, daf3 die Probleme, die eingebaute
Cheatsuche zu verwenden, schnell
gelést werden. Der Xploder laf3t sich
dann, wie gehabt, iber spezielle
Memory Cards, Upgrade-CDs oder
iber die Kombination Internet und PC
auf den nevesten Stand bringen. Der
bisherige Xploder soll weiterhin als
Classic-Version angeboten werden;
auch er bekommt das renovierte
Betriebssystem, muf3 aber auf den Code
Constructor und das VMS verzichten.

ausgesucht  werden.  Die

der die Beats nun optisch begleitet.

WWW:-Tips

Fire International, die Heimat des Xploder
htp://www.blaze.de
http://www.x-plorer.co.uk
Die nevesten Updates fur das Xploder-ROM, fir die PC-Software XLink sowie Cheats zum Herunterladen.

Gamebuster's Paradise - Tausende von Codes fiir Gamehuster und Xploder

http://www.gbparadise.de
Die renommierteste deutsche Quelle fir Gamebuster- und Xploder-Codes. Mit Diskussionsforum. Hier sind
die meisten Cheats fiir deutsche Spiele zu finden. Die Code-Beschreibungen sind zwar in Englisch, einige
Brocken wie , Infinite live” reichen jedoch fiir das Verstindnis aus.

Beschreibung der R3000-Assemblersprache

hnE://iechpuhs.sgi.tom/ library/lib/ mukepuge.tai?ﬂﬂ?-%l 8-001

Umtangreiche, englischsprachige Beschreibung der Assembler-Sprache des R3000, der als Hauptprozessor fiir
die Abarbeitung des Programmcodes verantwortlich ist.

PC-Editor fiir die Cheat-Datenbank des Xploder

http://www.bean.dk/sanxware/xcheated.htm
Die Heimat von XcheatEd, eines Verwalters fir Cheat-Datenbanken auf dem PC. Speziell fiir den Xploder
entworfen, mit Unterstitzung des Gamebuster durch Importfilter.

PlayStation-Spielstinde zum Herunterladen
hitp://www.cmgsccc.com/index2.shiml
http://www.cheatce.com/psx/sgf/index.himl
hitp://members.tripod.com/~ss35/gamesaves.html

Auf diesen Seiten finden sich eine groBe Zahl an Spielstiinden fir PlayStation-Titel.

PSXGameEdit, S)Jielstunds-lfditor und Konverter

hitp://moberg-dybdal.dk/psxge/
Der bekannteste Konverter zwischen verschiedenen Spielstandsformaten wie Xploder und DexDrive.
Er wandelt auch US-amerikanische Spielstéinde in ein fiir PAL-Spiele nutzbares Format um.

Konverter fiir PlayStation-Mulfimedio-Dateien

http://zophar.net/ufilifies/psxufil himl
Die Seite enthalt eine Aufzdhlung von Konvertierprogrammen, die Multimedia-Dateien von PlayStation-Spielen
in das ouf dem PC giingige Format umwandeln.
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der 200 km/h
schaust Du der
Gefahr ins Auge!

Du riechst Benzin,
Gummi und den,
(Angst?)Schweil3

— noch Fragen?

Zeigst Duo
- - erven?
R ™ Fahr heim!

Defibrilieren!!!

Dir dreht’s
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MAGEN

Hier brauchst
Du viel Gefiuhl!
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Du drehst am Rad!
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4-Player-Modus
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