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Liebe Leser _
Wir haben es geschafft. Dank Eurer Unterstiitzung halfet Ihr jetzt die nunmehr 24.
Ausgabe der play PLAYSTATION in den Hénden. Zwei Jahre, die trotz ihrer heftigen
\ Turbulenzen wie im Flug vergingen. Unsere Lieblingskonsole hat sich mittlerweile ca.

57 Millionen Mal auf unserem Planeten verkauft und ein Ende ist noch nicht
abzusehen. Seitens der Software hat sich innerhalb dieses Zeitraums viel getan.
Die Entwickler lernten das volle Potential des grauen Wunderkastens auszuschépfen
[ und begannen sich in einem heien Wettkampf stetig an Qualitét zu iberbieten.
Auch die play durchlief in dieser Zeit einen interessanten ReifungsprozeB3. Zu
unserem -zugegebenermafen- kleinen Jubildum wollen wir erneut ein wenig
Feinschliff in unseren Rubriken betreiben. Keine Angst, das bewdhrte Konzept aus
kompetenten Tests, brandheiBen News, Unabhéngigkeit und jeder Menge
Informationen aus Szene und Industrie bleibt nach wie vor erhalten, da wir weiterhin alle

Schichten - vom Hardcore-Freak bis zum Otto-Normal Zocker - erreichen wollen.

Nichtsdestotrotz erhielt das gesamte Heft eine kleine Frischzellenkur, die sich vor allem im grafi-
schen Bereich auswirkt. Auch inhaltlich haben wir in diesem Monat einiges zu bieten. Auf bis jetzt
im Videospielbereich nur von der play erreichten 164 Seiten findet |hr unter anderem den Test zum

_ wohl besten Skateboard-Game dller Zeiten, das aufgrund seines unglaublichen Suchtpotentials

zeitweise den gesamten Schreibfluy der Redaktion lahmlegte. Desweiteren schwérmte fast das
gesamte Team in alle Himmelsrichtungen aus, um vielen namhaften Herstellern einen Besuch

abzustatten. Mark infiltrierte die neue EA Sports Zentrale in Kanada, um sich von der Qualitét des
2000’er Line-Ups zu iberzeugen, wahrend Martin in England bei Activision nach dem Rechten sah.
Unser Mischa durfte sich in Gitersloh von der Qualitét des Rollenspiels TechnoMage iiberzeugen.
Meine Wenigkeit trieb es kurz nach der E3 erneut nach Los Angeles, um gleich eine ganze Handvoll
Softwareschmieden zu besuchen. Nur der arme Toni muBte daheim bleiben und mit den

‘Hausstaubmilben um die Wette steppen.

Zu guter Letzt erhaltet ihr in Verbindung mit einem deftigen Gewinnspiel einen einmaligen Einblick
hinter die Kulissen der play, bei dem alle befeiligten Redakteure mutig ihr Antlitz der Offentlichkeit
prasentieren. Eine Sektion im Heft, die mit Vorsicht zu genieBen ist. Ansonsten wird es nun Zeit, die

Korken knallen zu lassen und das Feuerwerk anzuziinden.

Danke fir Eure Unterstitzung!

Sven Liebold 4
Chefredaktea, play PLAYSTATION /\a(r\

wKonnt Ihr mir mal fiir zwei Minuten mit Euren Joypads
zur Hand gehen? Ich brauchte einen Multiplayer-Shot!*

Originalzitat eines verwirrten Toni Opl

M
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Gran Turismo, das von SCEls Satellitenstudio Polyphony
Digital entwickelt wurde, bricht samtliche Verkaufsrekorde.
Weltweit wurden laut SCEA bis 12.
Juli 6,86 Millionen Exemplare ver-
kauft, darunter 2,0 Millionen in den
Vereinigten Staaten, 2,38 Millionen
in Japan und 2,48 Millionen in
Europa. Das Sequel
soll in Japan am
30. September er-
scheinen, die PAL-
Version ist fir Ende
November angekiin-
digt.
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Collin Mc Rae Rally 1

Eidos Interactive geht mit International Sports
Multimedia eine sechs Jahre giiltige Vereinbarung
ein, Videospiele zu veroffentlichen, die auf einer
Lizenz des Internationalen Olympischen Komitees
basieren. Die
Vereinbarung,
beinhaltet die
Olympischen
Sommerspiele
2000
Sydney und 2004 in Athen, sowie die Winterspiele
2002 in Salt Lake City. Das Spiel zu den Olympischen
Sommerspielen 2000 in Sydney wird von Atfention To
Detail (ATD) entwickelt und soll u.a. fiir die PlayStation
erscheinen.

in

CHENGEFLUSTER
MarTtin WEIDNER
SvEN LIEBOLD

ermesters

A kiindigt
“Lolin McRae Rally 2 an
# Codemasters ¢,

Codemasters
bestatigt, an einem
Sequel zu Colin
McRae Rally zu arbei-
ten, das 2000 auf den
Markt kommen soll.
Guy Wilday, der
Producer des ersten
Teils, wird wieder in
das Projekt involviert
und sein Team auf 30 Leute aufgestockt
werden. In grafischer Hinsicht kindigt
Codemasters  eine  iberarbeitete
Engine mit einer deutlich hoheren
Anzahl von Polygonen und Reflection
Mapping fir die einzelnen Wagen an.

llt“l'e 8 ress
Neben einem offiziellen Lésungsbuch
zu Street Fighter Alpha 3 ist aus dem
Hause Future Press ein 180seitiges
Tips & Tricks-Werk erschienen. Neben
Komplettlosungen zu Silent Hill, Heart
of Darkness, Oddworld Abe’s
Exoddus, Metal Gear Solid und
Resident Evil Director’s Cut befinden
sich auch viele Cheats zu weiteren
Spielen in dem Buch. AuBerdem
geplant: ein offizielles Losungsbuch zu
Dino  Cirisis, parallel

das zur

des
Spiels iiber Virgin Interactive erschei-
nen wird.

Deutschlandversffentlichung
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Einmal im Leben Disneyworld aufbauen. Bullfrog macht's méglich und
arbeitet an einer neuen Version ihrer Vergnigungsparksimulation
Theme Park. Der zweite Teil soll aber keine 1:1-Portierung der PC-
Version darstellen, vielmehr soll die Benutzeroberflache auf die
Bediirfnisse  der  PlayStation-User ~ zugeschnitten  werden.
Fahrgeschafte sollen im Nu errichtet und die Ressourcen schnell ver-
teilt werden konnen. Auf dem eigentlichen Spielbildschirm dienen
lediglich vier Tasten - Aufbauen, Statistiken, Laptop und Pfad - dazv,
seinen Vergnigungspark zu
tberwachen.

Nichisdestoweniger wird es
auch in Theme Park World
wieder einen  Berater
geben, der einem bei den
ersten Schritten hilfreich zur
Seite steht. Zu den neuen
Features zdhlen u.a. Gold
Tickets, die der Spieler
erhdlt, wenn er ein beson-
ders schénes Fahrgeschéft
gebaut hat. Diese lassen
sich in klingende Miinze, d.h. in neve Fahrgeschafte umwandeln. :
Wie in der alten PlayStation-Version |aPt sich der Park auch aus der : T — ‘
Sicht eines Besuchers betrachten. Theme Park World wird insgesamt ) fcia W v

vier Welten - Fantasy, Haunted House, Lost Kingdom und Space - ng Pm ghOCk ﬁr'che JOYG"'ICk
beinhalten, 80 mégliche Attraktionen und 40 Geschéfte, und soll in — mit Rumble Effekt

einer Auflésung von 512 - futo Feuer / Slow Motion DM 7F9.95%

x 256 Pixeln ablaufen. o~ .
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atod arbeitet nach Jeremy McGrath
Supercross bereits an einem weiteren
Rennspiel, Rally Championship 99, das
mit 36 Strecken und
20 Fahrzeugen auf-

warten soll. Als Li-
zenzgeber fungiert
die Mobil 1 British

Rally Championship.
Ein Verdffentlichungs-
termin ist noch nicht
bekannt.

Arcade’s Greatest Hits
Atari Collection 3

Digital Eclipse arbeitet fir Midway Home Entertainment an einem dritten Teil
ihrer Atari Collection. ,Arcade’s Greatest Hits Atari Collection 3“ betitelt, soll
die Compilation die Atari- bzw. Midway-Titel 720 degrees, A.P.B, Gauntlet I,
Gorf, Klax, Omega Race, Rampage, Satan’s Hollow, Super Sprint, Toobin’,
Wizard of Wor und * beinhalten. 720 degrees soll ausschlieBlich in der
PlayStation-Version  enthalten  sein, Rampart
iy ausschlieBlich in der ebenfalls angekindigten
Fassung fir den PC. Neben den eigentlichen
. ‘} Spielen  soll  sich noch jede Menge
) Multimediamaterial auf der CD befinden.
" * worde am 30,06.1992 von der Bundespriifstelle fiir jugendgefahr-
dende Schriften (BP{S) indiziert.

uIs I’Al Version

Square Europe verof-
fentlicht voraussichtlich
am 10. November
DreamFactorys Beat'em
Up Ehrgeiz in Europa.
Zu den bisherigen Wer-
ken von DreamFactory
zéihlen Tobal No. 1 & 2.
Auf dem PlayStation
Meeting 1999 in Tokio
DreamFactory

hinaus ein

zeigte
dariber

erstes PrugelspielDemo
fir die neue PlayStation.

hrgeiz erscheint

“McLaren Racing Wheel

E.D. Games verireibt seit kurzem das Mclaren Racing Wheel fir die
PlayStation.
Lenkrads,
Schalthebel und Handbremse (I} aus-
geliefert wird, kénnen verdndert wer-
den. Dariiber hinaus ist das Mclaren
neGceon- und Dual Shock-
kompatibel. -
Testmuster: E.D. Games.

Neigungswinkel und Héhe des

das FuBpedalen,
ﬂ;_
\
O,

mit

Sonx Music legt
ouble Impact-Sampler
PlayStation-Demos bei

Sony Music Entertainment Deutschland legt ihrem
Sampler Double Impact, am 6.
September in den Handel kommen scll, eine dritte CD

der voraussichtlich

bei, auf der sich acht spielbare Demos von PlayStation-
Titeln befinden werden: wipEout 3, Tomb Raider Ill, Ape
Escape, Crash Team Racing, Omega Boost, Ridge Racer
Type 4, Um Jommer Lammy und Anna Kournikova's
Smash Court Tennis. Des weiteren enthdlt die CD noch

drei Videoclips von Fat Boy Slim, Korn und Jamiroquai.
s“ ut E..

Capcoms Action-Adventure Bio-
hazard 3 Last Escape soll am 22.
September in Japan erscheinen.
 Die US- bzw. PAl-Versionen
von Resident Evil 3

Nemesis  sollen im
N November folgen.
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Memory ) R Gy e 1Y DRB E
Memory Gord 2MB (30 BI) 19,99 AB PTEMBER RBAR Bugs Bunny auf Zeiireise
Memory-Card 4 MB (60 B.) : 2499 P SEGA Dreamcast inkl. Modem 489,00 Colin McRae Rally

. Memory-Card 8 MB (120 BI.) 24,99 Controller 54,99 Cool Boamwjl_’édﬁﬁ%
Memory-Card 24 MB (360 BI.) 39,99 Arcade Stick 84,99 Crash Bandicoo!
RGB Kabel 799 Keyboard 54,99 Crocll .
RGB Audio Kabel 11,99 Racing Controller 119,99 Driver
Link Kabel 7,99 VMU Memory-Card 54,99 Final Fantasy VI Ple
Padverldngerung 799 PAL Booster 69,99 G-Police 1 Platinum™ 39,99
PSX Pad (versch. Farben) 9,99 Video Converter NTSC-PAL 89,99 G-Police 2 84,99
Infrarot-Pad (2 Stiick) 55,99 V-Box 169,99 Gran Tourismo 2 85,99
SONY Dual-Shock Controller 55,99 Padverldngerung DC 19,99 Legacy of Kain 2: Soul Reaver 89,99
TwinShock (Analog+Shock) 25,99 RGB Scart Kabel DC 2599 Mission Impossible 89,99
Lightgun 45,99 Motor Racer Platinum 39,99
Lightgun inkl. Pointer 79,99 Buggy Heat -PAL 89,99 Racing Simulation 2 79,99
Panther Gun 39,95 Cool Boarders -PAL 89,99 RC-Stunt Copter 69,99
PSX-Maus 22,99 D 2-PAL 89,99 Ridge Racer Type 4 79,99
Master Drive Lenkrad 99,99 Dynamite Cop -PAL 89,99 Silent Hill 94,95
Jordan Lenkrad 139,99 Get Bass incl. Angelrute -PAL 179,99 Star Wars - Die dunkle Bedrohung 99,99
PSX-Gehduse 45,99 Metropolis -PAL 109,29 Syphon Filter 82,99
PAL Booster 37,99 NBA -PAL 89,99 V-Rally 2 94,99
V-Box 169,99 Red Dog -PAL 89,99 WWEF Attitude 84,99
RF Adapter 19,99 Sega Rally 2 -PAL 109,99
Gamekiller 39,99 Sonic Adventure -PAL 109,99

Game Buster Deluxe 99,99 Soul Caliber -PAL 89,99

X-Ploder 75,99 The House of the Dead 2 incl. Gun-PAL 149,99

X-Ploder-Pro 119,99 Toy Commander -PAL " R 3 . A
Dexdrive 72,99 Virtua Fighter 3TB -Pal . & : @

Multi Tap : ! : y B N | Arienuni.  funanamr

4 MigoIun.:. ImrusoIbLl

- f :
G-Palice 2 ; ’Hfllmssmf

84,99

Tinock
(Analog +Shock)

Memory-cgr?
8 MB (120 BI.)

Panther Gun

BauConTec

Lindener Str. IS

@ s PSS 33300 Wolfenbiittel
Mastor Drive ” 1[4 05331-99590
99,99 Fax 05331-995928

http://wwuw.konsole.de
Handleranfragen erwiinscht

shme: Mo - Fr. 8.00 - 20.00 Uhr, Sa. 9.00- 13.00 Uhr
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. Empire Interactive sichert sich die Verdffentlichungsrechte an
. dem futuristischen Sportspiel Speedball 2100 von den Bitmap
¢ Bros. Der Vorgénger Speedball 2 erschien im November

;Sj/ Ent

IBIAY, STATION,

LucasArts stelit
wicklung von Starliars
Racer ein

LucasArts Entertainment
streicht StarWars Episode

| Racer von ihren Ver-
&ffentlichungsplanen fiir die
PlayStation. In einer
Pressemitteilung gab LucasArts
Entertainment bekannt, ,(...) stattdes-
sen ihre Ressourcen auf neue Titel aus dem
StarWars-Universum, aber auch auf eigenstéindi-
ge Projekte fir

gegenwdrtige
und  zukiinftige
Plattformen  zu

. 1990 fir den Commodore Amiga, und wurde spéter fir

Amiga CD32, Atari ST, PC, Mega Drive, Master System und
Game Boy umgesetzt. Speedball 2100 soll veraussichtlich im
¢ Mérz erscheinen.

konzentrieren”.
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Entwickler.......... T Darkworks

[ L R SR 2000

In Infogrames’ Alone In The Dark 4 schlipft der Spieler erneut
in die Rolle von Edward Carnby, der nicht nur die Kreaturen
der Spielwelt, sondern auch “seine éigenen Ddmonen
bekampft. Wahrend zu Beginn die Welt noch sehr eng
begrenzt ist, soll sich dem Spieler je nach seinem Verhalten
und seinen Aktionen das Universum von Alone In The Dark 4
immer mehr erdffnen. Gerade die Kinstliche Intelligenz, d.h.
die Entwicklung der Gegner im Spiel soll sehr in den
Vordergrund geriickt werden. Die Entwickler von Darkworks
verstehen den
vierten  Teil
eher als
Neuinterpretation denn als direkte Fortsetzung, da die neuen
Konsolen PlayStation und Dreamcast, aber auch der PC inzwi-
schen deutlich mehr technische Méglichkeiten bieten als seiner-
zeit bei der Realisierung des ersten Teils. Auf die PlayStation-
Umsetzung darf man sehr gespannt sein, denn Alone In The
Dark gilt bis heute als Wegbereiter des Horror-Action-
Adventure-Genres, von dem sich andere Publisher wie Capcom
mit ihrer Resident Evil-Serie inspirieren liefBen.

euartige Evolution-
Controller von Vidi

Der Peripherieanbieter Vidis beabsichtigt, im September eine neuartige
Controller-Generation auf den Markt zu bringen. Gestevert wird die Spielfigur hier
nicht via den Analog Sticks auf dem Dual Shock Controller, sondern iiber Handbewegungen.
Neigt man seine Hand bspw. ein wenig nach rechts, bewegt sich auch die Spielfigur etwas
nach rechts. Erméglicht wird dies durch einen Chip genannt G-Tilt, der seine relative Position
zum Gravitationsfeld der Erde bestimmt. Das Evolution Control System besteht aus zwei
Einzelgerdten, dem Reactor und dem Grip. Wiéhrend man mit dem Datenhandschuh Reactor die
Bewegungen steuert, befinden sich auf dem Grip die erforderlichen Tasten des
5 Controllers. Das Evolution Pad arbeitet ebenfalls mit der G-
0 _ Tilt-Technik, die sich hier aber
zuschalten 16Bt, d.h. de
Controller &Rt sich auch
als  handelsiibliches
Dual Shock-Pad var-
wenden. Ein Test der bei-
den vielversprechenden
Controller folgt voraussichtlich
in der nachsten play.

Erhiiltlich ab: Anfang September
Preis: co. 149,- DM (Evolution Control System), L
Preis: ca. 99,- DM (Evolution Pad)

- Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker
+++ PBH Systems vermarktet ub Oktober in GroBbritannien Taitos Tﬁhetsplal PuchiCarat und Riverhillsofts Action-Adventure Overblood 2. Als Publisher
fungiert Evam +++ Dataflash plont, noch zum Weihnachisgeschift eine neve Version ihres GomeBuster-Schummelmoduls anzubieten, die sich an die neve

0 SCPH-9002C anschlieBen liB1, bei der der Purullelpod wegrationalisiert wurde, +++ Capcom kindigt den vierten Teil ihres RPGs

Breath of Fire an. +++ Andrew Groham, der I)estgmr von Codemasters Micro Machines - Reihe, arbeitet an einem neven Sp:ai mit dem M)eﬁsmel HAittle

astards”. Erste Details hierzu sollen auf der Le - ECTS 99 bekonnigegeben werden. +45 |
Tlcker Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Ticker - Tlcker Tlcker Tlcker Ticker

Holbeinltraﬂe 2 4
24539 Neumtiinster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 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 dfDM 39,95
Multi Tap (4-Spieleradapter) dtDM 59,95
Space Station dtDM 49,95
X-Ploder Pro dtDM 119,95
Alien Ressurection* kpl.dtDM 89,95
Ape Escape + Dual Shock kpl.dtDM 129,00

Ape Escape kpl.dtDM 89,95
Baseball Edition 2000* dtDM 84,00
Billiard Nights® dtDM 79,95
Bloody Roar 2 dtDM 84,95
Bomberman dtDM 79,95

Bomberman Fantasy Racing dfDM 89,95
Bugs Bunny auf Zeitreise dtDM 84,95
Bundesliga Stars 2000* kpl.dtDM 89,95
Capcom Generations 1* dtDM 89,95

Carmageddon* dtDM 79,95
Castrol Honda Superbike dtDM 89,95
Centipede* dtDM 89,95

Colin McRae Rally Platin kpl.dtDM 44,95

Command&Conquer 2 Platin kpl.dtDM 44,95

Croc 2* kpl.dtDM 89,95
Cyber Tiger* kpl.dtDM 89,95
Die Schliumpfe* dfDM 99,95
Discworld Noir*{2CD’s) kpl.dtDM 84,95
Driver kpl.dtDM 89,95
Earthworm Jim 3D* dtDM 84,95
Evil Zone - diDM 89,95
G-Police 2* kp! dfDM 89,95
Gran Turismo 2* dfDM 89,95
GTA 2* dtDM 89,95
Hot Wheels* kpl.dtDM 89,95
Jade Cocoon* kpl.dtDMm 89,95
Kagero Deception 2 dtDM 89,95
Killer Loop (Y.A.R.G.)* dtDM 89,95
Kingsley* dtDM 89,95
Legacy of Kain:Soul Reaver* dtDM 99,95
Legend of Kartia* dtDM 89,95
Le Mans* dtDM 89,95
Madden NFL 2000* diDM 89,95
Master of Monsters* dtDM 99,95
Mission Impossible* dtDM 89,95
Nascar 2000* kpl.dtDM 89,95
NFL Blitz* diDM 79,95
NHL 2000* kpl.dtDM 89,95
Omega Boost kpl.dtDM 79,95
Plane Crazy* diDM 89,95
Point Blank 2* kpl.dtDM 79,95
Railroad Tycoon 2* dtDM 89,95
Rainbow Six* ditDM 89,95
RC Stunt Copter* dtDM 74,95
Real Fishing* dtDM 89,95
ReVolt* kpl.dtDM 84,95
Shadowman* kpl.dtDM 84,95
Silent Hill dtDM 89,95
Sled Storm* kpl.dtDM 89,95
South Park* diDM 84,95
Speed Freaks* kpl.dtDM 89,95

 Star Wars Episode 1* kpl.dtDM 89,95

Star Wars Eps. 1 Racer*  kpl.dtDM 89,95

Syphon Filter kpl.dtDM 89,95
Tunguska* dtDM 84,95
Ubik* kpl.dtDM 89,95
V-Rally 2 dtDM 89,95
Virus dtDM 89,95
WWF Attitude* dtDM 84,95
'WWF Warzone Platin dtDM 49,00
YOYO’s Puzzle Park difDM 79,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40

 Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00

Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Spielen
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich
Wir fUhren alle deutschen

: Spiele aller Hersteller ab Lager

Handleranfragen erwinscht
Lieferung erfalgt per Pos! - Nochnahme
Besondere Baslimmungen for index-Splele auf anfrage
Preisdnderungen, Satzfahler und Irrtdmer vorbehalien
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Der japanische Publisher Koei
enthillte im Rahmen einer
Pressekonferenz, die am 9. Juli in
Tokio abgehalten wurde, sein
erstes Projekt fir die neuve
PlayStation - das Kriegsepos
Kessen. Laut Keiko Erikawa, dem

GLIMDPSE
OF
I E

.,

Présidenten von Koei, arbeitet man bereits an ,3
1/2 Projekten” fir die neue PlayStation. Eines da-
runter wird in Kooperation mit einer westlichen

e

= = A% N EWS—

+++Epic Megagames hestiitigt die Umsetzung
des neven PC-Adtionspekiokels Unreal
Tournament. Da es sich bei diesem Titel vor
allem um ein Multiplayer-Game handelt, ist eine
Infernetprisenz so gut wie vorprogrammiert.
Eine Dreamcastversion ist laut Aussage von Epic
aus technischen Grinden nicht moglich +++
Acclaim Entertainments neu gegrindetes
Studio in Stroud soll sich vorwiegend auf die
Entwicklung von PlayStation 2-Projekien kon-
zentrieren. +++ Das von einigen ehemaligen
Microsoft Direct3D-Entwicklem ins Leben
gerufene Studio Qube beabsichtigt, ein 3D-
Action-Adventure fiir die neve PlayStation zu
designen. +++ Ubl Soft beabsichiig!, Disney
Interactives Jungle Book und Tarzan fiir

die Next Generation PlayStation zu lizensieren.

IBsEIUFEERF RS

| . +++ Neversoft arbeitet nach der Ferfigstellung
(T ‘ . von Tony Hawk’s Skateboarding und
i I ¢ Spider-Man an einem ersten Projekt fiir die
neve PloyStation. +++ T&E Soft beabsichtigf,
I ‘ 1 parallel zur Verdffentlichung der neuen
‘ PlayStafion in Jopan eine Golfsimulation fir

die neve Hardware auf den Markt zu bringen.

T Mi

+++ PlayStation 2 - Ticker -+

+++ PlayStation 2 - Ticker +++

Firma entwickelt.

play: Gibt es eigentlich so etwas wie ein ,ultimatives
Ziel”, das man sich in den Reihen von Sony gesetzt hat?
Phil Harrison: Die Weltherrschaft! Nein, mal im Ernst,
obwoll sich all diese fechnischen Features beeindruckend
anhtren, ist es nicht unser Ziel, gegen existierende
Systeme zu schieflen. Der PC beispielsweise hat seine
eigene Wirkungstira und uns liige nichts ferner als daran
etwas zu dindern. Gerade weil der PC in den niichsten 2-
3 Jahren sowieso eine radikale Anderung des Konzeptes
erfahren wird. Mit der PlayStation 2 wird, einfach

onen PSX

In langsamen Schritten I3sen sich die Nebelschwaden. Der Begriff PlayStation 2
ist keine Zukunftstrdumerei mehr, sondern eine sich in groBen Schritten nidhernde
Realitéit. Phil Harrison, der Kopf von Sonys Research & Development-Abteilung,

plauderte ein wenig aus dem Néhkdéstchen.

gesagt, eine neve Form der Unterhaltung auf uns zv kom-
men, nicht nur ein neves Videospielsystem. Dank der
durch die Hardware realisierbaren visvellen Effekte wird
in Zukunft auch die Filmindustrie groBes Interesse an die-
ser Plattform zeigen. Es wird definitiv die Zeit kommen,
in der mon auch Programmierer oder Grafiker von
Videospielen auf dem Titelbild einschligiger Magazine
sehen wird.

play: Kénnte man an einem Beispiel erkliren, inwiefern
sich die Beschaffenheit der Videospiele tndern wird?
Phil Harrison: Man nehme nur zum Beispiel Gran Turismo.
Der Spieler fihrt mit seinem Wagen avf einer Strafie ent-
lang, am Fahrbahnrand sind Baume zu erkennen. Jedoch
immer dieselben. Was wiire nun, wenn jeder Baum anders
aussehen wiirde? Weiter noch. Was wiire, wenn ein
Leveldesigner fiir ein Flugzeug-Game nicht linger mihsam
von Hand eigene Landschaften entwerfen miifite? Es kon-
nen fraktale Umgebungen -geschaffen werden, mit
Gehirgen, Ozeanen, Fliissen und Wiildern. Millionen von
Planeten kinnen geschaffen werden, mit ihrer eigenen
Vegetation und Lebensformen, die man im Vorbeiflug
bewundern konnte. All das kann ohne jeglichen Aufwand
nach einem Zufallsprinzip in Echtzeit generiert werden.
Und zwar mit nur einer Zahl. Nur ein Faktor trennt die
Entwickler davon, ein ganzes Universum zu schaffen.

Im Sportspielbereich werden die Animationen der

Protagonisten dank Motion Capture-Technik immer reali-
stischer. Der Spieler wird aber nie mehr zv Gesicht
bekommen als totstichlich in den Studios aufgenommen
worden ist. Was wiire nun, wenn man in der Lage wiire
ein menschliches Skelett in Echtzeit zu simulieren, mit
noch weniger Rechenleistung als fiir das MoCap notwen-
dig wiire? Und zwor mit realen Muskelstringen, ex-
akten Relationen zv Gelenken oder auch der Darstellung
von Haut?

play: Mit weltweit iiber 57 Millionen verkauften
PloyStations kann man durchaus von einem etablierten
System sprechen. Wie wollt Ihr die Leute iberzeugen, die
»hewve” PlayStation zu kaufen?

Phil Harrison: Marketingtechnisch ist es eine grofie
Herausforderung, neve Technologien zu etablieren. Ich
denke jedoch, gerade der grofle Bekanntheitsgrad wird
uns einen deutlichen Vorteil verschaffen. Die jetzige
Generation ist never Technik deutlich aufgeschlossener, da
sich auch die breite Masse immer mehr am Puls der Zeit
orientiert. Unser Ziel ist auch nicht, jeden User zu iiber-
zeugen, das bessere Geriit zu kaufen, da die PlayStation
weiterhin existieren wird. Man kann nicht so einfach den
Stecker von einer so erfolgreichen Hardware ziehen und
stimilichen Support streichen. Die PlayStation 2 wird im
grofien MaBe auch ein neves Publikum ansprechen.




...... « «  « + [Echtzeitstrategie
T T 1-2
Hersteller ........... Electronic Arts
Entwickler ........ Westwood Studios
Erhiltlichab ........... 28. Oktober

In Dune 2000 ibernimmt der Spieler
die Kontrolle Gber iiber eine von drei
Armeen, den Atreides, den Harkonnen
und den Ordos. Die Full Motion Video
Briefings, die den Sets des David
Lynch’ Films nachempfunden wurden
und in denen u.a. John Rhys-Davies
auftritt, bereiten den Spieler auf seinen

Einsatz auf dem 3D-Schlachtfeld vor.
Dune 2000 soll voraussichtlich 30

Level beinhalten, wahlweise zu zweit

via Linkkabel oder im Skirmish Mode
gegen bis zu vier CPU-Gegner spielbar
sein, und sowohl Sonys Dual Shock
Analog Controller als auch die Maus
unterstitzen. Zu den bisherigen
Echtzeitstrategiespielen der Westwood
Studios fiir die PlayStation zdhlen
Command &  Conquer, C&C
Alarmstufe Rot und C&C Alarmstufe

M I-8°W T Ld 3
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Rockstar Games, die Spieledivision
von Take 2 Inferactive, ging eine
Lizenzvereinbarung mit  Moving
Shadow Records ein, zehn deren
Drum'n Bass-Tracks
als  Hintergrund-
musik von GTA 2 zu
verwenden. Moving
Shadow  Records
wird eine Sound-
track-CD versffentli-
chen, die neben den zehn Tracks auch den achtminiitigen GTA 2-
Trailer beinhalten wird. DMA Designs Crime Sim GTA 2 soll am 22.
Oktober verdffentlicht

werden.

Ankm'if:v_

Rot Gegenschlag.

m mehr z
Handleranfragen erwiinse

FO GAMES

'BERLIN

DC-PSX-N64-SEGA-SNES-3DO GB-efc.
PSX HARDWARE SP

PeY ANTENNENKABEL...15
psx UMBAU DOUBLE SHOCK twin...26

JOYPAD...8,9
JOYPAD VERLAN...4,9
LENKRAD + PEDALE...119
LINK KABEL...4,9
MAUS...16

PAL BOOSTER...19
XPLODER...79
XPLODER PRO...119. 1]
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STAR |
5%'3%‘.;;3"" dunkle

Die ofiizelle |
. Demo-CD mit:{>
- SPEED FREAKS
- OMEGA BOOST
- uu}?“ ’h“‘v““‘ﬁ

AMMY =
- FUSSBALL LIVE!
- MEDIEVIL rissrurs
| - EVIL ZONE

- RAT ATTACK
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Genre c.ovvvunnns
Spieler

Hersteller

Entwidder .ivosoinenss
Erhiiltlich ab

jede Menge neuer Gegner. Nightmare
Creatures Il soll in insgesamt vier
100 Jahre spater... Der Schauplétzen spielen, in Paris, dem

démonische Wissenschaftler ' léndlichen England, New York und
Adam Crowley ist zuriickge- Prag. An Charakferen stehen einem
kehrt und 146t seine Krea- nierfe bei Erscheinen gekonnt die die britische Geheimagentin Rachelle
turen erneut auf die Menschheit los. BEfaaldlomente: aihes  Elassischen Donnerty und der Psychopath Wallace
Kalistos Nightmare Creatures | kombi- Adventures mit Actioneinlagen. Fiir zur Auswahl. Auf Activisions Activate

das Sequel haben sich die Entwickler 99-Event wurde leider bloB ein kurzer,
aber sehr vielversprechender Video-

viel vorgenommen: eine Uberarbeitete
clip des Spiels gezeigt.

3D-Engine, umfangreichere Sze-
narien, ein besseres Kampfsystem und

4 %/ 4 ;'/ /O )

et

| LR VIDEOSPIEL—DISCOUN'TER i,

MEMORYCARD PANTHER-GUN REAMCAS
| MIT RUECKSCHLAG :

J20 stack G-CON KOMPATIBEL GB - KABEL

DlGlTA UMSCHALTBAR

MEMORYCARD A .EI?DBIO ':AGBE:LON
oD D 15 BLOCK
MIT ENTSTOERF!
! MAD CATZ + LLE -
KOMPLETT IN DEUTSCH ! e HUE
ORE MIT DEM aoomugreg KAUFEN SIE NUR DAS ORGINAL |

& KOENNEN SIE IMPORTE S
[ OHNE UMBAU )
o SPIELEN. STECKEN SIE

) : DAS MODUL EINFACH N
HINTEN AN DEN ERWEIT- - J't .L" . "'J 1
ERUNGSSLOT DER
PLAYST?‘%:&%:E: o AM POWER WING PAD
B KANN ES L !
0 00 .-D DER BOOTBUSTER KANN . mm’! KOENNEN SIE AMALOG REAL SHIK
. ALS SCHUMMEL-MODUL e ? JEDE KONSOLE AUF EINEM TRANSPARENT
DEN . 100 % GLEICHE FUNKTION WIE PC MONITOR SPIELEN !
DR ARD HON VIELE PAL ACTIVATOOR + BOOTMASTER !
ORAB GESPEICHERT. ™ rimodd Sl el
U L
> DUAI MEMORYCARD
RANSPARENT LSHOCK PAD 1080 BLOCK _

. GEHAUSE ANALOG PLUS

STANDART PAD
HAMMERPREIS

kg

e A B

CIOS
%
7
ZW03
z
4

DER D B LASER POINTER
D MIT 5 KOPFE

T
_“.lllll.lilll"

.
I f e e =

STRESEMANNSTR. 167 22769 HAMBURG

" Q0 | 90 DM L0 DA =
PORTOKO WEITERE ANGEBOTE (] ‘
MEMORYCARD 2 MEGA (UNKOMPRIMIERT) 18.90 DM ( 1 l
J.00 U MEMORYCARD 4 MEGA (UNKOMPRIMIERT) 28.90 DM = [ ~ - ]
P R . i PSX-MAUS 19.90 DM LENKRAD DUALSHOCK 89.90 DM [ |
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Redaktion play PLAYSTATION
Play Mail
Max-Planck-Str. 13
97204 Hachberg

% Zu Eurem Bericht ,Out of
' l Control” in der play 8/99:
ieits Wie konntet lhr nur Zak

McKracken vergessen? Dort hatte
man nach einer Strafe in der Zelle der
Aliens nur noch den ,gehe zu“
. Befehl, die anderen Befehle kamen
erst nach einiger Zeit wieder!

@ Und Wing Commander
o] V. als der ibermé@Bige
£ AlkoholgenuB Comman-
der Blairs zu einer recht iiberzeu-

" genden Demonstration wurde, wie sich
ein Weltraumkampfiger besoffen fliegt.

. Nicht sehr weit und vor allem ,Out of Con-
- trol”. Oder Jagged Alliance und viele weite-

re mehr.. Auf finf Seiten waren wir

. gezwungen eine Auswahl zu treffen. Zumin-
. dest lieB Dich der Artikel in vergangenen

Zeiten schwelgen. Hat doch auch etwas fiir

sich.

] % Hi play PLAYSTATION-Team!
] Wourde mal Zeit, daf3 ich mich mal
. GET MAIL I

bei Euch melde. Der Form halber

B hier das obligatorische ,lhr seid das beste
. PSX-Mag, das es gibtl Eure 14tagigen
. Ergisse”  sind  jeden
- uswL..usw.”

Plennig  wert.

Eine Anmerkung zur BPjS: An alle Zocker,
egal ob PSX, PC, ... leider Gottes wird es
immer Leute geben, die meinen, daB man

. blutriinstig und mordend durch die StraBen

rennt, sobald man Games wie Président Stie-

. fel und Konsorten spielt. (Ich wei3 nur nicht,
- was das mit dem Alter zu tun hat; es gibt
. auch iiber 18jshrige, die nicht ganz richtig
| im Kopf sindl). Mag ja sein, daf} solche Spie-

le bei einigen wenigen Leuten negative Emo-

| tionen wecken. Das heif3t aber noch lange
- nicht, daB3 auf der Welt nur noch Chris Red-

fields - und wie sie nicht alle heiflen - herum-

- laufen. Aber dieses leidige Thema wird uns
B wohl noch sehr lange auf den Senkel gehen.
- <wiirg>

. Aber nun mal zum eigentlichen Grund dieser
- Mail:

- 1. Kénnt lhr mir gute Games nennen, die die
 Light Gun unterstiitzen2

B 2. Ich bin auf der Suche nach einem reinen

...oder macht Faxen unter der Numme
...oder via Elektropost: mailus@playplaystaii .com

0931/4069123

Picture-Adventure wie Myst oder Riven. Gibt
es solche Spiele berhaupt? (aufer den
genannten; hab’ mir schon deshalb die
Hacken wundgelaufen)2

3. Wird es Resident Evil 3 und Final Fantasy
VIl auch fir die PlayStation 2 geben, oder
werden weifere Sequels emtwickelf2

Ich hoffe, lhr kénnt mir bei meinen Fragen
weiterhelfen.

Der Saft sei mit Euchl!

Sasu

= ¢ 1. Ware schdn, wenn Du Dir

@ unsere , 14ttgigen” Ergisse ein-
T0:MALY mal genauer zu Gemite fishren
wiirdest. Dann wiére Dir sicher aufgefallen,
daB wir dieselbe Frage in der play 8/99
schon einmal beantwortet hatten.
2. Du hast recht. Dieses Genre wird auf der
PlayStation recht stiefmiitterlich behandelt.
Als Japanimporte gibt es da einige, jedoch
wird es da marginal an der Sprachbarriere
hapern. Versuchs doch mal mit dem neuen
Akte-X-Adventure, das wir in dieser Ausga-
be auf Seite 154 vorstellen.
3. Auf der Tokyo Game Show ‘99 Spring
gab Capcom bekannt, an einem ,Zombie-
spiel” fir die neue PlayStation zu arbeiten.
Offiziell wurde noch kein neuer Teil der
Final Fantasy-Serie angekiindigt, weder fiir
die PlayStation 1 noch fir die neve Hard-
ware.

% Hallo play PLAYSTATION-Team,
- Mlllll ich habe Euren Bericht der Technik-
Ecke in der Ausgabe 08/99 gele-
sen. Das, was lhr schreibt, klingt alles ganz
gut und ganz schén (ist das etwa eine ver-
steckte Werbung fiir den Xploder FX2). Am
Ende Eures Berichtes versffentlicht Thr noch
die Webadressen von Fire Deutschland und
UK. Dazu méchte ich folgendes sagen.
1. Auf E-mails habe ich von Fire Deutschland
bisher noch nie Antworten — bekommen. Die
E-mail Adresse von Fire UK ist (entgegen der
Angabe auf ihrer eigenen Homepage) falsch
und kommt mit Fehlerangabe zuriick (also
auch hier keinerlei Antworten méglich).
2. Habt Ihr schon mal versucht, auf der UK-
Seite die neueste ROM-Version zu holen (wie
lhr es in Eurem Bericht beschreibt}2 Wohl

sonst wéire Euch aufge-
fallen, daff das Gberhaupt nicht
méglich ist! Der betreffende Punkt ist ,under
construction” und die Ankiindigung tber die
neve Version auf der UK-Seite ist vom Juni
(und bisher ist noch NICHTS geschehen, um
die neve Version downloadbar zu machen).
Alles in allem scheint es der Firma Fire (UK
oder Deutschland) nur darum zu gehen, dem
Kunden die schnelle Mark abzunehmen und
sich nicht weiter um den Support zu bemi-
hen. Auch wenn man auf der deutschen Seite
das neve ROM angeblich downloaden kann
(niitzt mir nur nichts, da ich einen UK Xplorer
habe), bieten sie die UK-Software nicht mit
an. Warum eine Firma sich aber so beharr-
lich weigert die ,original” Software anzubie-
ten und statt dessen ,nur” die eigene Lander-
variante unterstiitzt, kann ich nicht verstehen.
Leben wir nicht in einem Europa, das einen
GEMEINSAMEN Markt anstrebt?

Nun werde ich mal sehen, ob |hr diesen Brief
abdruckt. denn besonders gut scheint mir
Ever Bericht nicht recherchiert worden zu
sein. Gruf

Ralf

@ Aha, fiir technische Schwierigkei-
12 Mmll ten der Herstellerseiten im Inter-
; net sind wir also verantwortlich?!
Es kann durchaus vorkommen, daB Internet-
seiten kurz- und mittelfristig nicht erreichbar
sind. Im Falle der englischen Xplorer-Seite
hat der Hersteller sogar darauf hingewie-
sen, daBl durch groBere Umstellungen der
Homepage einige Probleme auftreten kdnn-
ten. Ein never Besuch auf der Page ergab,
daB alle Seiten funktionierten und auch die
Downloads uns vor keine Probleme stellten.
DaB Fire Deutschland nur die bei ihnen
gekauften Produkte supportet und nicht
irgendwelche Gravimporte aus GroBbritan-
nien, versteht sich eigentlich von selbst.

% Hi play-Team,
! "Eh lese Eure Ze|tschr.|& schon tber
einen ldngeren Zeitraum mehr

oder weniger regelmaflig und finde Eure
Berichte gut geschrieben und gut recher-



Titel des Monats
- September (PSX)
ame lt' Legacy of Kain:

¥ Soul Reaver 89,99

chiert. Auch die Technik-Ecke bietet gute Informationen iiber die neue-
sten Schummelmodule und sonstiges Zubehsr. Doch ich finde, daf3 Thr

iber das PDA zu wenig berichtet. = 0180/522 5300 :

1. Was ist jetzt2 Kommt das PDA in Deutschland bzw. Europa oder 0831/57 51 57 Knalthart kalkuliert

e ; e . Telefax. 0831 57 51 555 Unsere

2. Wann kommt das PDA in den USA auf den Marki? Wird es méglic nternet: http:\\www.gameit.de

sein, ihn aus den USA iiber Import zu bestellen? %mawi‘ ’ |nfq@gam91t So i P S X TO P 1 0
Ist die Sprachausgabe auf dem japanischem PDA zwischen japa- 52 Game It' D-87488 Bet,_igau:

n|sch und englisch umschaltbar? NE— ; n . -

Bitte beantwortet mir meine Mail, weil mich diese Fragen wirklich schon B?S?;g'fﬁl;:;ﬁrfm ”"’I‘ f""‘ﬁwf"'? szt Carmaggeddon dt.

lange beschaftigen. i ot e Koy i Ul o on st Driver

D@nybo S Nitfannatime barchven wr OM 20, o Schaderseraz| GUNGagE™
L RucksendungenB&t;g:t;nsvomerabsprechen Legend of Kertia*
bl Foncolenanikel:ab 40 narerwert e - | Metal Gear Solid dt.

: 4 Sony Computer Entertainment Inc. hat aufgrund einer ® Vorkasse / Scheck DM 4,59 250V 180, frei. | Star Wars:
A . bei Konsolenartikel: ab 49,99 Warenwert frei 2
o= extrem hohen Nachfrage und den damit verbundenen Lie- Pemsancio  remnetetgwanse | Dunkle Bedrohung®
: ferschwierigkeiten den Verkauf ihrer PocketStation auf i O é‘rr:el”‘d‘l Preinﬁ s | Racer®
Japan beschrinkt. Eine Verdffentlichung in den Vereinigten Staaten Ursere Aebrreictis Feri Kiren bectlboer
I i i i tl Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372
QESCI'IWEIQE denn in EUI‘Opd ist nicht geplcln Versand erfolg: m\{"%i.:ﬂerremhlscher Post
und wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D.
Hi play-Team! SONY PSX  [FEEEECCIETr M PSX HARDWARE DREAMCAST
1. Habt lhr vielleicht vor, eine Demo-CD in eine Eurer néich- Qgg Pgcus 4999 Moloracers - glge HARDWARE
- sten Ausgaben beizulegen? Es wire mglicherweise von g e; Slcysae2 §§;§§ S?%‘d;;:l"'gfgeda gé;gé EonalerSony ™ £2.53 A,cade s{,ck‘iﬁ
VOF! i A bat B! ) i B ' Dual Shock Sony i e &
e Aroraniaa Plet. 4988 |NALBSs6w 8399 |Contraller 24198 Ha’i'ﬁn“c’ﬁ
In Eurem Mag, Ausgabe 8/99, habt lhr Uber die verschiedenen Alen Resurcection* £9.00 252 | Gamebuster Fo Seartkabelr
g g Link k ibration Pack®
Endlngs und die Waffen von Silent Hill (PAL) berichtet. Ihr habt aber Alundra S 89,98 |Omega 8922 |[ankrad Mad Catz 99.98P
Ape Escape. 9899 | Plaver Manager |Link Kabe| 1933 DREAMCAST
nicht beschrieben, wie und vor allem wo man sie findet. Es wére aber i Fiyerhan: $393 | emory Coras SOFTWARE
87, Point Blank 2* 89,95 i
nett, wenn |hr uns und all den anderen Silent Hill-Zockern ein paar Hil- AStern o 8799 |Ponulous. 8453 |15 ot 3
f Il ben k& é"wﬁdtsa“?“ﬁ 89,99 gowerhcal 2 £4,99 |Value Pak 3x15 '99 | Aerowings® 84,
estellungen geben konntet. . Edpnome CELChi2aRy [EremiCMAnaRs@D 59,03, 1120 S0t 2 Blue Stidgert 9492
i 3 24 . 3 5 ; 5 i Ui eat™ ;i
3. Wird Dino Crisis als PAL-Version erscheinen, wenn ja, wann2 pot s 4392 ool Timesh. 2233 5990 g? carders® 83-33
: - S0 6498 :
Wir sind nicht gerade ,geil” darauf, daf} unsere Mail abgedruckt wird, EjERace UBA §§;§§ RallvRt,ayeson 2° 823,33 B B mpriiert 5595 gg‘nBaamne cop . 2233
héitten aber trotzdem gerne ein paar Antworten auf unsere Fragen. Na % 8 Konsolenartikel ab 50, - m};ﬂfmsmdw,zgg 23
ia, ein bifichen Lob zum Schlu tut jedem trotzdem mal ganz gut, denn dto Faomasy Racing §2:39 NEA 2000" 8292
B g 8498 dk Red Dog™ 8999
wir finden Ever Mag echt klasse, schlieBlich fuhrt Ihr unseres Erachtens %E%a?%i‘.a‘lfegé s versan os'l'enfr‘el_. geea Rally 2 10996
nach einige uniiberiroffen ausfihrliche Leserbriefseiten. " 9198 o Soul Caliber* 85,39
Mit freundlichen Griif3en 8293 Ab DM 180 -: 3% Skonto o a4 52
Eure Ab Sascha und § Ei=ta Mowe 4 ?: 2 [Eampa "84 |60 Siotunkompnimiert 39,99 e Acgméanderr 39‘»93
ure Abonnenten Sascha und Sven phata Wia e Bk ayman 23 | St untomonmiert 3008 |Victun Fauier* 89,99
Castms onda Super § Eg@?s@«%w : § Mﬁé‘:f"ra;”ony 69109 YARGETST 8233
1. Die playPlayStation wurde bewuBt als Magazin ohne 2 : § Zusafgzggagﬁ_kauft
monatliche Demo-CD konzipiert : Sonic+Virtua Fighter 3+
.99, e
2. Aus Platzgriinden kénnen wir leider nicht zu jedem Titel, 98 B
auch wenn er Silent Hill heiBt, einen Player’s Guide abdrucken. e , Ly conoiie 609
R 4 : 5l alles zusammen 899,99
3. Dino Crisis wird, wenn alles glatt léuft, Ende Oktober bzw. Anfang Crash Bandicool 2 491 EE. F’s E:E" Hiarauf kin Skontol!
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8 Rubriken fiir den optimalen Uberblick: Neuerscheinungen, Vorschau-Berichte,
exkiusiver Schwerpunkt, Aktuelles, Wertungsforum, Ausland, Ausgetrixt, Medien.

are

das kompetente Multiformatmagazin fiir Videospiele und
artverwandte Medien hringt Ordnung in den Konsolenmarkt.



Weil ich ein grofler Star Wars-Fan bin, wollte
ich wissen, ob Star Wars Episode | Racer fir die
PlayStation umgesetzt wird?2 Wenn ja, wann?
Ich wiirde mich sehr Gber eine Antwort freuen.

Mfg Martin

@ Eine objektive Bewertung iiber den
s M“"‘I Schwierigkeitsgrad  eines  Spiels
. abzugeben, ist wohl ein Ding der
Unmaéglichkeit, da sich gerade hier die Geister
extrem scheiden. Was fiir den einen ein Kin-
derspiel bedeutet, kann dem anderen schlaflo-
se Nachte bereiten, in denen er immer und
immer wieder versucht, eine Sprungpassage
zu meistern. Wenn man aber unsere Tests
durchliest, wird man schnell merken, daB} wir
selbstversténdlich versuchen, auf den Schwie-
rigkeitsgrad einzugehen. Wirklich kniippelhar-
te Spiele, die selbst uns vor unlésbare Proble-
me stellen, werden grundsdizlich mit dem
+Extreme Hardcore”-Stempel versehen. Was
LucasArts’ Racer betrifft: Hier die offizielle Ver-
sion: LucasArts stelltle die Entwicklung des
Spiels ein, um ,(...) stattdessen ihre Ressourcen
auf neuve Titel aus dem StarWars-Universum,
aber auch auf eigenstandige Projekte fir
gegenwiartige und zukiinftige Platformen zu
konzenirieren”. Die inoffizielle Version: ,Hat
sich wohl auf dem PC und dem N64 nicht
erwartungsgemdB verkauft!?”

¢ 4 Hallo play-Redaktion,
@ Tausend Dank fir das coole Driver-
SETMAILY poster! Eine echte Wiirdigung fiir
dieses irre Spiel. Das Bild hat den
Ehrenplatz in meinem Wohnzimmer erhalten.
Doch seht selbst...
Tschd Marc-André

TO: MAIL

Gern geschehen.

Hi play PLAYSTATION,

ich méchte mich v.a. zu dem Leser-
brief in der play PLAYSTATION 7/99
aufern, in dem es hief3, daf} die PlayStation tot
sei. Zum ersten gibt es auch viele neue Spiele fiir
die PS(X) und zum anderen sind die Sequels
doch (meistens) gut. Siehe vor allem Tomb Rai-

der lll, TOCA 2, Ridge Racer Type 4 usw.

GET MAIL

Ich weif3 gar nicht, was sich die Leute von
Sequels versprechen, véllig neve Spiele oder
was? Einen Nachfolger kauft man sich doch
dann, wenn einem der Vorgénger gefallen hat
und man neve Level spielen will. Wenn die Gra-
fik und der Sound dabei aufgepeppt und neue
+Moves” eingebunden werden, ist das doch ein
schoner Nebeneffekt. Auflerdem mochte ich
mich noch zu dem Sega-Geschmarri Gufern.
Wenn die ,PlayStation sucks” auf ihr Logo
schreiben, kann ich daraus nur schluBfolgern,
daf} sie die Konkurrenz in Sony und NICHT in
der Konsole von Nintendo sehen. Das wollte ich
nur mal loswerden. Ich wiirde mich freuen,
wenn lhr zu diesem Brief ein kurzes Statement

abgebt.
Joe Cool
No way dude.
T0: MAIL
Guten Morgen play PLAYSTATION,
; Uber Euer tolles Mag schleimend her-
GET MAIL : :
| zuziehen, werde ich Euch ersparen,

umsonst habe ich es nicht im Abo.

1. So, viel Wirbel scheint es ja um die neue
9002er Bauserie der PlayStation zu geben. Hier
méchte ich mich mit gutem Gewissen anschlie-
B3en und nur traurig zustimmen, daf3 die Wegra-
tionalisierung des Parallelports ein Tritt in den
A.... der PlayStation-Spieler ist. Wenn man
bedenkt, daf3 der Xploder und andere Schum-
melmodule weit verbreitet sind und auch ihren
geringen Teil zum Erfolg der PlayStation beige-
tragen haben.

2. Wann kommt eigentlich Resident Evil 3
Nemesis auf den Mark2 Zuerst schreibt lhr in
Eurem Beitrag: ... kénnte der potentielle Hit des
Weihnachtsgeschéftes werden” und ein paar
Seiten weiter steht: ,Release: 1/2000”. Warum
sollte Capcom diesen Titel erst nach dem Weih-
nachtsgeschéft (der heiflesten Phase des Jahres)
auf den Markt bringen? Ist der Titel in einer noch
so frihen Phase?

So, erleuchtet mich bitte

Tschd, Roman

Ef{ Danke, kostet schlieBlich auch 72
- l Mark.
&t 1. Stimmt, aber eben nur einen

geringen Teil. AuBerdem hat Sony Computer
Entertainment in der Vergangenheit niemals
ein Peripheriegerdt fir den Parallelport ange-
boten. Ein logischer Grund, um ihn nun wegzu-
rationalisieren? Wohl kaum. Ein Hoffnungs-
schimmer am Horizont bleibt: die neue
Gamebuster-Generation, die nicht mehr am
Parallelport angeschlossen wird und noch vor
Weihnachten erscheinen soll.

2. Ertappt. Die Gesamtibersicht in unserem
E3-Feature wies leider ein paar kleine oder
groBere Fehler auf. Aber... Biohazard 3 Last
Escape soll in Japan am 22. September
erscheinen. Was hat dies alles mit Resident Evil
3 zu tun? Schau’ doch mal in die Play News!

% Hallo play PLAYSTATION-Team,

- Mﬂll’ Soeben habe ich mir die Ausgabe
7/99 angesehen und kann daraus

nur eine Schluffolgerung ziehen: Ihr seid mit

Abstand das beste PlayStation-Magazin, das es
derzeit unter der Fiille der zahlreichen anderen

AB 1.9.99
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Mags gibt.  Allein
schon durch den ausfihrli-
chen und informativen Bericht
iber die E3 hebt lhr Euch von den anderen
Magazinen ab, die sich bereits mit ,nur” 30 Seiten zufrie-

den geben. (...)

Nun noch ein paar Fragen:

1. Was ist eigentlich mit Thrill Kill los2 Ist es nun erhéltlich oder nich?

2. Ware es nicht méglich, genavere Versffentlichungstermine anzuge-
ben anstatt stéindig nur ,3.Quartal” oder dergleichen? Jedesmal wenn
ich mich bei den Herstellern erkundige, kénnen diese mir seltsamerweise
die genauen Erscheinungsdaten mitteilen.

3. Nehmen wir mal an, ich wiirde jetzt indiziert!, indiziert!, indiziert!,
indiziert!, indiziert! und indiziert! schreiben. Stimmt es, daf3 Ihr bei die-
sen Spielen ein * oder dergleichen Uber die Titel legen mif3t2 Bin mal
gespannt, wie lhr mir die Frage beantwortet!

Auch wenn Ihr Euch vor dem Betrachten meines Leserbriefes mit Wodka
zugesoffen und unansténdige Filme geschaut habt, bitte ich Euch, ihn
méglichst sachlich und ehrlich zu beantworten. Ach, ibrigens, was ich
schon immer sagen wollte; SEGA SUCKS (lhr versteht...)

Also bis bald und macht weiter so, Ever Markus Schale, Dreieich
@ 1. Paradox Developments’ Wu-Tang Shaolin Style basiert
| auf der Thrill Kill-Engine. Das ,,Original” wird nicht auf den

T0: Mnul

. Markt kommen.

2. Leider ist es bei den Softwarefirmen iblich, Erscheinungstermine

iber den Haufen zu werfen. Drucken wir einen ,exakten” Veréffentli-

chungstermin eines Spiels ab, wird dieser oft zwei Wochen spéter
nach hinten verschoben. Videospiele zu entwickeln ist nun Mal ein
kreativer ProzeB.

3. * wurde am 20.12.1997 von der Bundespriifstelle fiir jugendgeféhr-

dende Schriften (BPS) fiir den PC indiziert” (vgl. Activate 99-Special-

Screen auf Seite 22-28). Der Anfangsbuchstabe des Spiels befindet

sich irgendwo zwischen ,N“ und ,5“, und der Entwickler des Spiels

nennt sich ,HammerHead”. Was kénnte das wohl sein??? Wir kénnten
natiirlich jetzt gemein sein und schreiben: Wir sind mal gespannt, ob

Du draufkommst! War das sachlich oder was?

Hallo,

ich frage mich schon seit langem, warum Seny Computer En-
tertainment nichts gegen die Raubkopien tut2 Selbst die neve-
sten Spiele (Ape Escape, Soul Reaver etc.) lassen sich mehr oder weniger
problemlos vervielféltigen und mittels Boot Chip spielen.

Fir eine solche Raubkopie zahlt man héchstens ein Siebentel (1) des
Neupreises. Das ist doch ein furchtbarer Verlust fir die diversen Soft-
warehersteller und nicht zuletzt fir Sony selbst. Kann man denn gar
nichts dagegen machen2Und wie kommt es, daf diese Chips &ffentlich
und somit scheinbar vélliglegal (jo, auch in Eurem Magazin) angeboten
werden2Noch eine vielleicht peinliche Frage: Was heif3t PSX2

Auf Antworten wiirde ich mich freven.

Griifle

Stefan Z.T.
lﬁ Sony Computer Entertainment unternimmt sehr wohl etwas
| gegen Raubkopien. Sei es ein Kopierschutz, der abfragt, ob

“ "‘.,,".'.‘l sich in der PlayStation ein MOD-Chip befindet, oder die

Wegrationalisierung des Parallelports, um den AnschluB von

Schummelmodulen zu unterbinden, mit denen zum Teil auch Raubkopi-

en abgespielt werden kénnen; ein Ristungswettlauf zwischen dem

Hardwarehersteller und den Crackern, bei denen bisher die Cracker

iber kurz oder lang die Nase vorne hatten. Wollen wir hoffen, daB die

neuen MaBnahmen zumindest die Schulhofpiraterie eindémmen kén-
nen. PSX galt als Arbeitstitel wéihrend der Entwicklungsphase der

Hardware und blieb als Kiirzel bis heute erhalten. Gegenfrage: Wes-

halb bezeichnen einige Leute die ,Next Generation PlayStation” als

PSY?
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Activision sah auch in diesem Jahr von einem Mes.

sestand auf der Londoner ECTS 99 '

ab und prisentierte stattdessen ihr Lineup fiir 1999/2000 im Rahmen ihres Activate

99-Events auf einem SchloB in der Nihe von Edinburgh in Schottland. Allein fiir die

PlayStation stellte Activision 13 neue Titel in Aussicht.

play war vor Ort, warf einen ersten Blick auf Activisions neue Projekte, wie z.B. die bei-

den Marvel-Lizenzen Spider-Man und X-Men, und unterhielt sich u.a. mit Haydn Dal-

tom, dem Designer von Star Trek Red Squad, und Rob Letts, dem Producer von Dis-

ney/Pixar’s Toy Story 2. Tony Hawk’s Skateboarding stellen wir Euch an anderer Stelle

in dieser Ausgabe vor, ein erstes Preview zu Wu-Tang Shaolin Style findet Ihr in der

play 8/99, ein Interview mit den Entwicklern von Vigilante 8 2. Herausforderung in

unserem E3-Feature in der play 7/99.

Das vergangene Jahr stand fir
Activision erneut im Zeichen von Fir-
meniibernahmen (Expert Software, Elsi-
nore Multimedia, Head Games Publis-
hing), aber auch in dem Aufbau eines
Affiliate Label-Programms. Wéhrend
die Distributionsvereinbarung mit Psyg-
nosis fir den amerikanischen Markt
vom 15.01.99 den AnFcng machte,
ergdnzten Fox Sports Interactive und
Codemasters am 17.05.99 bzw.
21.07.99 das Portefeville fir den
europdischen bzw. fir den amerikani-

. STAR. WARS

THE PHANTOM MEX

schen Markt. Bereits ein Jahr zuvor, am
22.07.98, wurden Activision die welt-
weiten Publishingrechte an sechs neuven,
auf Disney-Stoff basierenden Video-
spielen zugesprochen, darunter auch
an Pixars computergeneriertem Zei-
chentrickfilm Toy Story 2, der nun fir
PlayStation, Nintendo 64, Dreameast,
PC und Macintosh versffentlicht werden
soll. Am 10.09.98 sicherte sich Activisi-
on dariiber hinaus fir die néchsten bei-
den Johre die Distributionsrechte an
séimtlichen kommenden PC- und Play-
Station-Titeln von LucasArts Entertain-
ment fir Grofbritannien und 45 weite-
re Ldnder, darunter an Star Wars
Episode | The Phantom Menace und
Indiana Jones and the Infernal Machi-
ne. Ein Zehnjahresvertrag mit Viacom
Consumer Products, der Lizenzabtei-
lung von Paramount Pictures, beziiglich
der weltweit exklusiven VersHentli-
chungsrechte am gesamten Star Trek-
Stoff folgie am 28.09.98.

Genug Material nicht nur fir 13
neve PlayStation-Projekte, sondern
auch fir etliche neve Titel fir PC,
Macintosh, Nintendo 64 und Game
Boy Color. Mit Blue Stinger beabsichtigt

Activision sogar, parallel zum Dream-
cast-Launch in den Vereinigten Staaten
und in Europa mit einem ersten Titel fir
die neve Sega-Hardware prasent zu
sein. Zudem kiindigte Activision am
03.08.99 an, in den Vereinigten Staa-
ten Vigilante 8, Asteroids und * unter
dem Label ,PlayStation Greatest Hits”
wiederzuverdffentlichen. Die Greatest
Hits-Reihe stellt das US-Pendant zu
Sonys ,PlayStation Platinum”-Label in
Europa dar.

Wéhrend Acquires Tenchu II, Kali-
stos Sequel zu Nightmares Creatures
und Z-Axis’ Space Invaders-Remake
noch nicht auf Activate 99 gezeigt wur-
den, stellte Activision insbesondere ihr
4 Player Beat'em Up Wu-Tang Shaolin
Style (vgl. PreScreen in play 8/99), das
auf der Thrill Kill-Engine beruht, im
groflen Stil auf einer Videoleinwand
vor. Die Fatalities sollen fir den deut-
schen Markt aber noch entscharft wer-
den. Fans der Rapgruppe werden mit
zwei fir das Spiel eingespielten Songs
verwshnt. Wu-Tang Shaolin Style soll
voraussichtlich im November in den
Handel kommen.

* wurde von der Bundespriifstelle fiir jugendgefiihrden-
de Schriften (BPjS) am 31.03.1999 indiziert.
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1999 Fox Sports NBA Baskethall 2000 Radical Entertainment
Fox Sports NHL Championship 2000 Radical Entertainment
Intellivision Classics™ Activision Studios
Nightmare Creatures |l Kalisto Entertoinment
b HammerHeod
Space Invaders Z-Axis
Star Wars Episode | The Phantom Menace*** LucasArts Entertainment
Tony Hawk's Skateboarding Neversoft
Vigilante 8 2. Herausforderung Luxoflux
Wu-Tang Shaolin Style Paradox Developments
2000 Disney /Pixar’s Toy Story 2 Traveller's Tales
Indiana Jones and the Infernal Machine*** LucasArts Entertainment
Spider-Man Neversoft
Star Trek Red Squad*™**** Warthog
Tenchu Il Acquire
X-Men Syrox Developments

wird ausschlieflich in den Vereinigten Staaten verdffentlicht.
** wurde von der Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften (BPjS)
am 20.12.1997 fiir den PC indiziert.
*** wird in Deutschland von THQ veroffentlicht.
**** Arbeitstitel.

hatte, erlduterte bei unserem Besuch,
dafB} die 3D-Hintergriinde, die Kame-*
rafihrung und das Gameplay noch |
Uberarbeitet werden wiirden. In den
Vereinigten Staaten soll parallel zu X-
Men im Frihling ein Comic verdffent-
licht werden, selbst ein Film ist ange-
dacht.

Das kalifornische Studio Neversoft,
das fir Activision bereits den Bruce

Bryant Bustamante, der Producer
von Vigilante 8 2. Herausforderung,
hatte eine neve Version im Gepéck, die
gegeniber der auf der E3 Show in Los
Angeles gezeigten Fassung (vgl. Speci-
alScreen in play 7/99) bereits deutlich
fortgeschritten war. Als neve Features
gegeniber dem Prequel hob Bryant ins-
besondere den Two Player Quest- und
den Survival Mode hervor, aber auch

sieht vor allem den sehr cartoonhaften

die zehn neuen Charaktere, véllig neu
erarbeiteten Fahrzeuge und die Még-
lichkeit, sein Vehikel mit Upgrade-Punk-
ten fir Beschleunigung, Hochstge-
schwindigkeit, ~ Panzerung  und
Zielerfassung zu tunen. Die getuneten
Fahrzeuge sollen sich in der Endversion
auf Memory Card speichern lassen.
Geniigend Punkte vorausgesetzt, sei es
jedoch auch méglich, ein neues Fahr-
zeug zu erwerben, so Bryant.
Activisions Marvel-Lizenz X-Men

war bereits auf Activate 98 zu sehen, |
lief in der neven Beta jedoch nun deut- ¢
lich flissiger ab. Zu den Charakteren.

sollen u.a. Wolverine, Apocalypse,

Storm, Iceman, Mojo, Beast, Gambit |
und Phoenix zéhlen, aber auch alferna-
tive Versionen der Fighter und minde-
stens zwei Bonuscharaktere. Jay Hel-
derman, der das Projekt vor zwei
Monaten als Producer Ubernommen |

Willis-Shooter Apocalypse entwickelt
hatte, beabsichtigt, sich nach der Fer-
tigstellung von Tony Hawk’s Skateboar-
ding und Spider-Man ganz auf die
neve PlayStation zu konzentrieren.
Chris Archer, der Producer des Titels,

Zeichenstil und Spideys Agilitét als
schlagkréftige Verkaufsargumente. So
kann Spider-Man nicht blof3 sein Netz
auswerfen und zuschlagen, sondern in
Windeseile an transparenten Decken
und ganzen Hauserfassaden entlang-




Fox Sports
Interactive

Wahrend Activision fast durch die
Bank die Producer ihrer jeweiligen Titel
] nach Edinburgh einfliegen lief, lief} es

ST DERIICLIRT LR EL RS sich Fox Sports Interactive nicht neh-
immenses Aktionsreperoire diirfte auch: men, ihren Executive Director of Marke-
krabbeln und innerhalb kiirzester Zeit fir ganz unterschiedliche Spielvarian-3 ting Dave Neubecker und ihren Brand
sehr weite Entfernungen zuriicklegen. ICURICRCHERINTIEGT BRI YINE. Manager of Worldwide Sports Marke-
Gerade diese Aktionsméglichkeiten TR PN ER VO L CIG MU fing Anthony Crouts zu Activate 99 zu
ermdglichen es ihm, sich an seine Geg- MGLIEE RGN IRLTTE IEWehE  schicken. Anthony Crouts arbeitete vor
ner heranzuschleichen und diese véllig :  Funcoms Motocross-Titel D.LR.T. - SEEEECTNNTEIEr N ol oo g e tes
Uberraschend zu attackieren. In dem Activision hatte sich die Versffentl tive vor 1 1/2 Jahren fir ,eine kleine
Krankenhaus-Level z.B. ist dies auch chungsrechte am 08.09.98 auf de Firma in Nordkalifornien”, bei der er
bitter nétig, da das Leben von Geiseln Londoner ECTS 98 gesichert - inzw vier Jahre als Product Manager u.a. die
auf dem Spiel steht. In der Marvel- schen THQ zugesprochen wurde Madden NFL-Reihe betreute. Dave
Lizenz wird es aber auch klassische (D.LR.T. soll nun unter dem Titel ,Mo- Neubecker war zuvor ebenfalls bei
Actionszenen geben, in denen man es tocross Championship featuring Ricky:® Electronic Arts beschaftigt.
mit einer Menge von Feinden gleichzei- Carmichael” erscheinen), beabsichtigt Hoher Besuch also in Edinburgh,
tig zu tun bekommt. Was die Endgeg- EXEU RPN C R RTINS nur schienen es die beiden mit der
ner betrifft, so existieren zur Zeit erst LIRS WISV PSS Wahrheit nicht ganz so genau zu neh-
einige, zum Teil noch nicht texturierte SRS TRV IOMTRIRISE. men. Auf die Frage, weshalb Fox
3D-Modelle von Scorpion, Venom und (@ TS WIS N ECIEN RIS Sports Interactive nur einen Basketball-
Dr. Octopus, die aber sehr plastisch CEQEIPNNEIIREREIRIRE. und einen  Eishockeytitel vorstellte,
animiert wurden. Obwohl Spider-Man sammlung ihre zweite Retro Compilat meinte Dave Neubecker lapidar, daB3
erst gegen Mitte : on fir die PlayStation dar. Zu den 3 im néichsten Jahr ,neve Editionen der
T B BT Il ndchsten Jahres versf- | emulierten Lost Treasures of Intellivision SRS CEETe T TSI M.V L otel| R ey el [ B
Y fentlicht werden soll, | zéhlen u.a. Football, Star Strike, Astros- & und College Basketball-Titel, erstmals

machte die auf Acti- | mash, Baseball, Armor Battle, Space SEEETETeeTE Negerote CTao TTIYe et L 103

vate 99 gezeigte Ver- | Armada, Auto Racing, Night Stalker, ST T RTINSl eVl e/ lhea Vtets (8 o1

sion einen  &ulBerst | Pinball, Sub Hunt, Space Battle, Hockey SEEeTaRRWE 1 EONCH V AT | e T oo

vielversprechenden RTHRSCE M W R TEREEIR R . Sports Interactive-Label ,erst im Markt

Eindruck. Nicht nur, | plaudern die Designer und Program- etablieren”, so Neubecker.'Nur versf-
= doB die 3D-Engine : mierer der Oldies in einer virtuellen’ fentlichte das im Dezember 1997 von

Geschichtsstunde etwas aus dem Néh-
) kéistchen.
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| Steve Smith von den Atlonta Hawks wird das Cover der [==
| Fox Sports NBA Basketball 2000-Box zieren.




Fox Inferactive und Fox Sports ins Leben
gerufene Joint-venture bereits im
November 1998 Fox Sports College
Hoops ‘99 fir das Nintendo 64 und im
Juni 1998 - von einer millionenschwe-
ren Marketingkampagne begleitet - in
Lizenz die Golf- und Soccer-Titel aus
Gremlin Interactives Actua Sports-Label
fur die PlayStation und den PC.

on im Fox Sports Network-Stil, d.h.
Kommentatoren wie Greg Papa und
Doc Rivers (NBA) und Kenny Albert
und John Davidson (NHL) begleiten mit
lockeren und abwechslungsreichen
Spriichen das Geschehen. Die duferst
beeindruckenden Replays wurden
ebenfalls Fox Sports Network nachemp-
funden.

Fox Sports NBA Basketball 2000
wartet mit séimilichen Standardfeatures
einer Basketballsimulation auf - Exhibi-
tion-, Season-, Playoffs-, Champion-
ship- und Practice-Spielmodi, Create a

Neben den Teams der amerikanischen Profiliga stehen einem
* | auch 18 internationale Mannschaften zur Auswohl.

Stars als Zugpferd auf dem Cover und
den Lizenzen der NHL bzw. der NHLPA
im Riicken stehen einem in NHL Cham-
pionship 2000 natiirlich auch die
Atlanta Thrashers zur Auswahl. Neben
hinlanglich bekannten Spielmodi wie
Exhibition, All-Star Game, Season,
Playoffs, Championship und World
Tournament ist vor allem der Rivalry
Mode interessant. Hier weist NHL
Championship 2000 den Spieler auf
Rivalitéten zwischen den einzelnen
Teams hin, wie z.B. auf die Feindschaft
zwischen den Detroit Red Wings und
den Colorado Avalanche. Fights sind in
diesem Fall an der Tagesordnung. Dar-
tber hinaus ist es méglich, eigene Spie-
ler zu kreieren, zu editieren, Handel zu

+sUNSERE ABSICHT BESTAND DARIN, DEN FUNFAKTOR DER

SGREEN

o
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16-BIT-SPORTSIMULATIONEN, D.H. DEREN HOHE SPIELGESCHWINDIGKEIT
UND DEREN INTUITIVE STEUERUNG IN DIE 32-BIT-ARA ZU BEFORDERN. *
Anthony Crouts, Brand Manager of Worldwide Sports Marketing Fox Sports Interactive

Ob Fox Sports Inferactive mit ihrem
neuven Entwickler Radical Entertainment

mehr Gliick hat? Die Kanadier waren
jedenfalls in der Vergangenheit - von
der NHL Powerplay-Reihe abgesehen -
nicht unbedingt fir herausragendes
Gameplay bekannt. Zu ihren frithen
Werken zéhlen Independence Day,
Grid Run, X-Games Pro Boarder und
Blood Lines. Noch fir dieses Jahr sind
Jackie Chan's Stunt Master fiir Midway
bzw. Sony Computer Entertainment
Europe und ein Snowboardingtitel fir
das - MTV. Sports-Label von  THQ
Jgeplant.
4 Fir den internationalen Markt fiel
Fox Sports Interactives Wahl auf Activi-

henden_Titel. Gezeigt wurden auf

Sports NHL Champ or;sh;p 2000, Bei-
,d-.‘?" TJ_Ielnrgemsmsam ist die Prosen_mil

sion:als-Distributionspartner ihrer anste-.

Player- und Trade a Player-Optionen,
on-the-fly playcalling, lcon Passing,
Icon Switching usw. Vielversprechend
ist neben den coolen Replays und den
flapsigen Spriichen der Stadionspre-
cher aber auch die Fillle an Hinter-
grundinformationen, die Fox Sports fiir
jedes Team und jeden Spieler bereit-
stellt. Ziel der Designer war es vor allen
Dingen, dem Spieler den Einstieg so

E-..leichf.wie-;mﬁglich zu gestalten - der

~ Activate 99 wae bereits erwahnt, Fox [

Fiille an Optionen, Strategien und Stati-
stiken zum Trotz.
Mit Mike Modano von den Dallas

=~ L
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—
-
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treiben, offensive und defensive Spiel-
varianten zu wahlen, und zwischen
sechs unterschiedlichen Kameraper-
spektiven hin- und herzuschalten.
Weéhrend eines laufenden Spiels erhélt
man sogar Tips fir die Steverung.
Beide Titel sollen voraussichtlich im
Oktober erscheinen.

1 Im Create a Ployer-Screen lussen sich sogar
Knieschiitzer und Stirnbander variieren.

Walker
Smith
i
£ <~
o

In Fox Sports Basketball 2000 stehen einem neben simtlichen
NBA-Teams auch All-Star- und Rookie-All-Star-Teams zur Auswahl.

i
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¥ Disney/Pixar’s Toy Story 2

Nachdem sich Activision im Juli
letzten Jahres die Verdffentlichungs-
rechte an sechs neven, auf Disney-Stoff
basierenden Videospielen gesichert
hatte, erwartete uns auf Activisions
diesjtihrigem Activate-Event eine regel-
rechte Flut an Disney-Titeln. A Bug’s
Life fir Nintendo 64 und Game Boy

Color, Tarzan fiir Game Boy Color, .
Magical Tetris Challenge fir Nintendo !

64 und Game Boy Color...

Fir PlayStation-Fans interessanter
diirfte hingegen Toy Story 2 werden,
die Videospieleadaption von Pixars
nevem computergeneriertem Zeichen-
trickfilm, der in den Vereinigten Staaten :
bereits Ende November in die Video-

theken kommen soll.

play warf einen ersten Blick auf -

Im Gespriich mit Rob Letts,

n
(22}

&

Producer Disney/Pixar’s Toy Story 2, Activision

play: Wann soll Toy Story 2 in den
Handel kommen?

Rob Letts: Disney/Pixar’s Toy Story 2
wird in den Vereinigten Staaten bereits
Ende November in den Handel kom-
men, in Europa und dem Rest der Welt
leider erst etwas spdter. Wir haben von
Disney noch keinen genauen Termin
erhalten, aber wir gehen von Februar
2000 aus. Das Spiel wird aber definitiv
auch bei uns parallel zum Videostart
erscheinen, was sehr wichtig ist.

play: Kannst Du uns schon etwas
mehr iiber die Storyline verraten, Rob?

Rob Letts: Um Euch einen ersten Ein-
druck zu vermitteln (Anm.d.Red.: startet
den Trailer): Die Geschichte nimmt etwa
sechs Monate nach Ende des ersten
Teils ihren Anfang. Ich méchte eigent-
lich noch nicht weiter auf den Plot ein-
gehen, nur so viel sei verraten: Man
schlipft in die Rolle des listenreichen
Buzz Llightyear, der den Cowboy
Woody retten soll. Woody wurde ném-

Activision sicherte sich im Juli letzten Juhres die Veroffentli-
chungsrechte an drei Spielen zv noch anstehenden Zeichentrick-
filmen aus dem Hause Disney sowie an drei weiteren Titeln, die
auf bereits erschienenen Disney-Titeln beruhen.

diese gar nicht mal zu kindgerecht
arrangierte Disney-lizenz und unter-
hielt sich mit Rob
Letts, dem Producer
des Spiels, Gber die
Storyline, die Fea-
tures und die Insze-
nierung von Toy
Story 2.

g T

lich von einem iber-
eifrigen  Spielzeug-
sammler entfihrt.
play: Toy Story 2
wird wieder von Tra-
veller's Tales ent-
Rob Letis: Ja, Traveller’s Tales, die
ihren Firmensitz in Manchester in Nor-
dengland  haben, verfigen Gber
erstaunlich viel Erfahrung, was die
Arbeit mit Disney-Charakteren betrifft.
Zu ihren bisherigen Werken zahlen u.a.
A Bug's Life und Mickey's Wild Adven-
ture fir die PlayStation. Toy Story 2
Buzz lightyear to the Rescue, so der
vollstéindige Titel, wird von uns fur Play-
Station, Nintendo 64, Dreamcast, PC
und Macintosh versffentlicht - eine
ganze Menge (lacht). Die PlayStation-,
N6é4- und PC-Versionen werden paral-
lel zum Videostart erscheinen, fir
Dreamcast und Macintosh kommt das
Spiel erst ein paar Monate spdter her-
aus. Die PlayStation-Variante hat aber
Vorrang.
play: Kannst Du uns etwas mehr
iiber das eigentliche Spiel erzihlen?
Rob Letts: Gerne. Toy Story 2 wird
sich in‘etwa 15 Leveln abspielen, die in
5 unterschiedliche Akte unterteilt sind.

In den fiinf Bonusrunden bekommt es der Spieler jeweils mit
dem gleichen Endgegner zu tun.

Um Euch den Umfang eines Levels
efwas zu veranschaulichen - das
gesamte Haus, das lhr hier zu sehen
bekommit, stellt lediglich einen Level des
Spiels dar. Jeder Abschnitt ist in Level-
Level-BoB3, Level-Level-Bof} usw. aufge-
teilt. Es gibt auch sehr viele Zwi-
schengegner. Was die Animation
betrifft, haben wir uns natirlich sehr auf
Buzz konzentriert, um ihm so viel Leben
wie moglich einzuhauchen. Allein fiir
ihn haben wir iiber 1.000 Animations-
phasen erstellt.

play: Buzz verfiigt auch iber
erstaunlich viele Aktionsméglichkei-
fen...
Rob Letts: Ja, er kann seine Laserka-
none aufladen, seine Fligel ausfahren,
um hoher zu springen, Gegenstande
hin und her bewegen usw. Buzz
bekommt von uns alle Fahigkeiten, die
er auch im wirklichen Film hat - nur flie-
gen kann er (noch) nicht. Natiirlich ste-
hen ihm auch einige kleine Helfer zur
Seite, wie Rex oder die Spielzeugsolda-
ten aus dem Film. Im spéteren Verlauf
des Spiels kann er auch einen Raketen-
start hinlegen, sich mit einem Girtel
emporhieven oder z.B. mit Rocket Jet
Boots Roller Skate-like durch die
Gegend flitzen. Auflerdem haben wir
Buzz eine Auto Lock-Funktion spendiert,
um das Spiel etwas einfacher zu gestal-
fen. Es gibt auch viele Kisten mit hilfrei-
chen Tips. Toy Story 2 soll zwar in
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Die virtuelle Kamera lift sich manvel nachjustieren.
Dies ist aber nur selten notwendig.

erster Linie die Altersgruppe der Sechs-
bis Zwdlfichrigen ansprechen, wir
glauben aber, dal3 wir mit diesem Spiel
durchaus auch ein dlteres Publikum
erreichen werden.

play: Die Steverung und die Ani-

mationen sind jedenfalls bereits sehr

gut gelungen. Sinn und Zweck des
Spiels ist es also, die Level zu durch-

forsten und irgendwie zum Endgegner

zu gelangen.

Rob Letts: Eigentlich geht,es mehr
darum - Ghnlich wie im Plot des Films -
Spielmarken aufzusammeln. Man wird
natirlich damit konfrontiert, gewisse
Aufgaben erfiillen und die Level genau

abgrasen zu missen. Unsere Absicht |

bestand darin, so viele Plattform-,
Puzzle- und Actionelemente wie még-

lich in einem Spiel zu vereinigen. Mit 3

den Rocket Boots, die man spdter

bekommt, sollte man z.B. an diese Stel- 3
le hier zuriickkehren, um wirklich alle

ltems aufsammeln zu kénnen.

play: Nur die Musik fehlt noch...

Rob Lefts: Wir werden fir Toy Story
2 den offiziellen Soundtrack und die ¥

offiziellen Sprecher bekommen, auch
fur die lokalisierten Versionen. In die
PlayStation-Version werden wir auch
einige Full Motion Videos aus dem Film
integrieren, beim Né4 ist dies ver-

stindlicherweise nicht méglich. Wir &

befinden uns aber zur Zeit mit Pixar in

Star Trek

Red Squad

Activision und Viacom Consumer
Products, die Lizenzdivision von Para-
mount Pictures, einer Tochtergesellschaft
von Viacom, gaben am 28.09.1998
bekannt, eine strategische Allianz ein-
gegangen zu sein, welche Activision
die weltweit exklusiven Versffentli-
chungsrechte am gesamten Star Trek-
Stoff zusichert. Durch die Vereinbarung
erwarb Activision auch die weltweit
exklusiven Rechte an allen neuen Star
Trek-Serien bzw. -Spielfilmen. Mit den
drei PC-Titeln Star Trek Voyager
Hazard Team, Star Trek Armada und
Star Trek Insurrection, dem Action-
Adventure, das auf dem Kinofilm von
Paramount Pictures basiert, frug die
Vereinbarung ber eine zehnjdhrige
Zusammenarbeit zwischen Activision
und Viacom Consumer Products auf der
E3 Show in Los Angeles erste Friichte.

Im Rahmen von Activate 99 erklarte
Activision nun, an einem Space Shooter
fur die PlayStation zu arbeiten, der auf
den Star Trek The Next Generation-Epi-
soden basieren und im 2. Quartal
2000 erscheinen soll. Der Arbeitstitel
des Projekts: ,Star Trek Red Squad”.

Entwickelt wird Star Trek Red Squad

von Warthog, einem 12kdpfigen Studio
mit Sitz im englischen Cheadle, zu des-
sen bisherigen Arbeiten u.a. Privateer 2
The Darkening, Colony Wars und Lan-
der zdhlen. Warthog ging im Dezem-
ber 1997 eine strategische Allianz mit
Chris Roberts’ Firma Digital Anvil
beziiglich ihres Projektes Starlancer ein,
das in diesem Jahr von Microsoft versf-
fentlicht werden soll. Red Squad stellt
ihr erstes Studioprojekt fur die PlaySta-
tion dar.

play unterhielt sich mit Haydn Dal-
tom, dem Designer von Star Trek Red
Squad, Uber den Stand der Dinge, die
Storyline und Features von Red Squad,
ihre Zusammenarbeit mit Paramount
Pictures und die Konkurrenz aus dem
Hause Psygnosis.

Im Gesprdch mit Haydn Daltom,
Designer Star Trek Red Squad, Warthog

play: Star Trek Red Squad feierte
nicht bereits auf der E3 Show in Los
Angeles, sondern erst jetzt, auf Activa-
te 99, sein Debiit. Wie lange arbeitet
Ihr bereits an diesem Projekt?

Haydn Daltom: Wir arbeiten seit
etwa sechs Monaten an Red Squad, so
der derzeitige Arbeitstitel unseres Star
Trek-Projekts. Drei Missionen sind bis
jetzt fertiggestellt, die Kunstliche Intelli-
genz wird natirlich noch Uberarbeitet,
die Grafik ebenfalls, und auch die
Anzahl der verfigbaren Waffensysteme
in die Hohe geschraubt. Spéter wird es
auch einen orchestralen Soundtrack

geben. Die Effekte werden in Dolby
Surround abgemischt.

play: Dafir, daB Ihr erst seit sechs
Monaten an Red Squad arbeitet,
macht das Spiel aber schon einen sehr
vielversprechenden Eindruck.

Haydn Daltom: Danke.

play: Kannst Du uns etwas mehr
iber die Storyline erzahlen, Haydn?

Haydn Daltom: Red Squad basiert
auf den Star Trek The Next Generation-
Episoden und soll bis Sommer néchsten
Jahres fertiggestellt werden. Die Storyli-
ne beférdert den Spieler in das Cockpit
eines Ein-Mann-Jagers der Red Squad,

einer Eliteschwadron der

X
7

Féderation, die seltsame
Weltraumanomalien wie
einen Rif} im Betaqua-
dranten analysieren und
im Grenzgebiet der
Foderation patrouillieren
soll. Genaver gesagt
befinden sich die Borg
im Begriff, in das Territo-
rium der Féderation ein-
zudringen. Star Trek Red

W3e W3lda3ag
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; 2 : i d Cockpit und HUD entsprechen noch nicht dem eigentlichen Spiel.
g;e.:llhu;w-.(ﬂucr;lge:\,l;i\s/\e o o 31 o ‘?ﬁ E : In Red Squad erwartet den Spieler in der linken unteren Bild-
e Frsion zur Veriu- S PR R . . temwess  TH schirmhiilfte ein Rodar, dos frappierend an David Brabens Elite
gung stellen kénnen. heiahmiicolies - erinnert. In der Mitte befinden sich die Anzeigen fiir den
play: Vielen Dank fiir das Inter- Zustand der Schilde und der Hille, rechts unten sind die Anzei-
view, Rob. gen fiir den Erhitzongsgrad der Primir- und Sekundirwaffe.
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Squad wird iiber 30 Missionen beinhal-
ten, in denen man mit unterschiedlichen
Schiffen und klassischen Star Trek-Cha-
rakteren, darunter die Borg, die Klingo-
nen und eine véllig neve aulerirdische
Rasse, kenfrontiert wird. Etwa finf die-
ser Missionen sind Bonusaufirége, die
erst freigeschaltet werden, wenn man
bestimmte Mission Objectives erfillt
hat.

play: Welche Schiffe wird der Spie-
ler selbst stevern kdnnen?

Haydn Daltom: Es gibt drei unter-
schiedliche Foderationsschiffe - die Vul-
can, die Vulcan Mk Il mit deutlich stér-

iber drei Sekunden hinweg ins Faden-
kreuz zu nehmen, um einen eindeutigen
Lock zu bekommen. Vielmehr erfillen
Fire and forget-Raketen in Red Squad
ihren eigentlichen Zweck.

play: Bleibt es eigentlich bei den
beiden derzeitigen Perspektiven oder
werdet lhr dem Spieler spater auch
andere anbieten?

Haydn Daltom: Wir konzentrieren
uns auf die Cockpit- und die Perspektive
aus der Sicht eines Begleitschiffes, da
sie unseres Erachtens nach sehr arca-
deorientiert sind. Die Full Motion
Videos, die in dem kleinen Fenster links

»ALS WIR DIE ARBEIT AN STAR TREK RED SQUAD AUFGENOMMEN HATTEN, HATTEN WIR NOCH
KEINE SKIZZEN UND PLANE DER ORIGINAL SCHIFFE ZUR HAND, D.H. WIR SAHEN UNS

GEZWUNGEN, EINE EIGENE FLOTTE VON SCHIFFEN ZU DESIGNEN.

IR WAREN GANZ

VERWUNDERT, ALS PARAMOUNT PICTURES BIS AUF EINIGE LEICHTE ABANDERUNGEN IHR
EINVERSTANDNIS ZU DEN VON UNS VORGELEGTEN MODELLEN ERTEILTE.

UNSERE ENTWURFE SCHEINEN IHNEN GUT GEFALLEN ZU HABEN.

PARAMOUNT MOCHTE SOGAR EINIGE DAVON IN NEUEN STAR TREK-FOLGEN VERWENDEN. *
Haydn Daltom, Designer Star Trek Red Squad, Warthog

keren Schilden und Waffensystemen,
und die mit auBerirdischer Technologie
bestiickte Mk Ill. Im weiteren Verlauf des
Spiels wird man sich auch in das Cock-
pit eines Klingonen-Jégers quetschen
kénnen. Wir arbeiten an einem Two
Player Split Screen Mode, der entweder
im Team oder im Deatch Match, d.h.
in Dogfights bestritten wird. Zu
den Waffensystemen nur so
viel: lhr Einsatz zehrt an den
Energiereserven der Schutz-
schilde und der Hille. Insge-
samt wird es etwa 20 primére
und sekundére Waffen geben
- laser, Lenkraketen, Minen,
Bomben,  Schilde, Smart
Bombs usw.
play: Welche Features in
Red Squad wiirdest Du
besonders herausstel-
len?
Haydn Daltom:
Zum einen besteht
die Méglichkeit, in
der Hitze des Ge-
fechts Wingmen he-
ranzuziehen, die
selbstéindig das Feu-
er auf ein von dem
Spieler zuvor zuge-
wiesenes Ziel eroffnen.
Desweiteren kann man
in das Innere von Kreu-
zern vorstoflen. In einer
Mission z.B. fliegt man
in eine Raumstation hin-
ein und fevert dort in
einem Tunnel auf Flaks.
Nebenbei bemerkt ist
es in Star Trek Red
Squad nicht - wie in
der Colony Wars-
Reihe - erforder-
lich, ein Ziel

oben am Bildschirm erscheinen, tau-
chen vorerst lediglich dann auf, wenn
man ein Schiff angreift. Wir experimen-
tieren zur Zeit noch etwas mit der Még-
lichkeit, FMV-Schnipsel einzublenden.

play: Wie verlief bislang die
Zusammenarbeit mit Viacom Consu-
mer Products, der Lizenzdivision von
Paramount Pictures?

Haydn Daltom: Als wir die Arbeit an
Star Trek Red Squad aufgenommen hat-
ten, hatten wir noch keine Skizzen und
Pléne der original Schiffe zur Hand,
d.h. wir sahen uns gezwungen, eine
eigene Flotte von Schiffen zu designen.
Wir waren ganz verwundert, als Para-
mount Pictures bis auf einige leichte
Abénderungen ihr Einversténdnis zu
den von uns vorgelegten Modellen
erteilte. Unsere Entwiirfe scheinen ihnen
gut gefallen zu haben. Paramount
mochte sogar einige davon in neuven
Star Trek-Folgen verwenden. Dariiber
hinaus wird Michael Dorn, d.h. der
Klingone Worf, den Part der Mission
Briefings iibernehmen, Patrick Stewart,
d.h. Captain Picard, wird ebenfalls zur
Stelle sein.

play: Stellen die Planeten im Hin-
tergrund nur Dekoration dar oder ist
es moglich, auch Bodenmissionen zu
bestreiten?

Haydn Daltom: Ich glaube, daf3 Red
Squad durch die Planeten und Sonnen

belebter und ansprechender wirkt.

Bodenmissionen wie in Colony Wars
Vengeance wird es in unserem Spiel
allerdings nicht geben. Um aufrichtig
zu sein, fand dieses Feature von Venge-
ance bei der Fachpresse und dem
Publikum nicht sonderlich viel positiven
Anklang.

play: A propos Colony Wars - die
Red Squad-Engine erinnert schon sehr
an Psygnosis’ Space Opera...

Haydn Daltom: Einige von unseren
Designern waren zwar vor ihrem Ein-
stieg bei Warthog in das Colony Wars-
Projekt involviert, die Red Squad-Engi-
ne wurde jedoch von Grund auf neu
enfwickelt. Unsere Engine léuft etwa
20% schneller als die Vengeance-Engi-
ne ab. Wir bekommen etwa 2.000
Polygone gleichzeitig auf den Screen,
d.h. auf dem Bildschirm tummeln sich
bis zu 15 kleine Jager gleichzeitig.
Noch dazu machen wir von der hochst-
méglichen Auflssung der PlayStation
Gebrauch. Star Trek Red Squad braucht
den Vergleich zu Vengeance nicht
scheuen. Unser Spiel ist deutlich action-
orientierter und einsteigerfreundlicher
gestaltet.

play: Dieser Anspruch geht aller-
dings auch mit einem sehr linearen
Handlungsverlauf einher...

Haydn Daltom: Zugegeben - Red
Squad ist zwar recht linear aufgebaut,
aber je besser der Spieler die einzelnen
Missionen absolviert, mit desto mehr
gegnerischen Schiffen wird er auch
konfrontiert. Dariiber hinaus gibt es
Bonuswaffen und -aufiréige. Einige Mis-
sionen sind durchaus verzweigt. Je
nach Leistung bekommt man eines von
drei méglichen Outros zu sehen.

play: Die Steuverung ist zur Zeit
noch auf digitale Kontrolle ausgelegt...

Haydn Daltom: Richtig. Mit den L2-
und R2-Tasten beschleunigt bzw. bremst
man sein Schiff ab, mit L1 und L2 voll-
fihet man eine Rolle nach links bzw.
rechts. Die Dreieck-Taste dient zum
Scharfmachen einer Rakete, mit Qua-
drat fevert man seine Sekundér-, mit X
seine Primérwaffe, d.h. den Laser ab.
Uber die Kreis-Taste wechselt man zwi-
schen den einzelnen Waffensystemen
hin und her. Je nach Enffernung veréin-
dern die gegnerischen Schiffe sogar
ihre Farbe auf dem Radar. Wir arbeiten
natiirlich auch an einer analogen
Steuerungsvariante via Dual Shock
Analog Controller bzw. Sonys Analog
Joystick. Ahnlich wie in Origins Wing
Commander Ill & IV wird man mit
einem Stick die Flugrichtung bestim-
men, wihrend man mit dem anderen
die Geschwindigkeit beeinfluft.

play: Haydn, vielen Dank fiir das
Interview.
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»West Yorkshire, United Kingdom,
Oktober 1998. Teama1y freut sich, mit
Worms Armageddon fiir den Sinclair ZX
Spectrum 48K einen weiteren Titel aus
ihrer beliebten und preisgekronten
Worms-Serie anzukiindigen. (...) Mit
Worms Armageddon erobert das Fra
chise nun eines der populirsten For-
mate. Die Entwicklungszeit war
schwindelerregend kurz. Wenn man vor
seinem alten verstaubten Spectrum
sitzt, versteht man, was das Wort
»Gameplay* bedeutet. ,,Spiele zu desi-
gnen wird oft mit hochtrabenden Wor-
ten und leeren Phrasen verbunden. Die
Speccy-Version bot uns die Gelegen-
heit, uns auf 16 Farben und 1-Kanal-
Sound zu konzentrieren. (...) Der Spec-
trum stellt eine ideale
Hardwareplattform dar, da uns die Ent-
wicklung nicht ein Vermagen kostet
und er in den Entwicklungsldndern
nach wie vor sehr verbreitet ist, auch
wenn dies kaum zu glauben ist*, so
Martyn Brown, der Development Direc-
tor von Teamsy. (...)*.

Teamay -
ein Firmenportrait

Team17 wurde im Dezember 1990
ins Leben gerufen - zu einer Zeit, als
der Commodore Amiga den Markt
dominierte. lhrem ersten Titel, Full
Contact, der im Juni 1991 erschien,
wurde gleich ein ausgesprochener
Erfolg zuteil. Alien Breed, Assassin,
Project-X, Superfrog, Body Blows und
Alien Breed 2 folgten in den beiden
néichsten Jahren. 1993 wurde Team17
neben Electronic Arts zum Soft-
warehaus des Jahres gekirt. 1995
erfolgte der Umzug in ihr derzeitiges
 Hauptquartier in Ossett in der Néhe

Seit 1995 residiert Team 17 in Ossett 3
- fvon Manchester.

4 in der Nahe von Manchester.

Die von Teamay am 15.10.1998 verdffentlichte Pressemitteilung
war natiirlich ein Fake. In Wirklichkeit kiindigte das britische Studio

bereits auf der ECTS 98, die im September 1998 in London stattfand, an,
_ Worms Armageddon fiir den PC und die PlayStation zu entwickeln.

- Wihrend auf der Messe lediglich eine PC-Alphaversion gezeigt wurde, erreichte
uns in diesen Tagen eine erste Beta der PlayStation-Variante.

play warf einen ersten Blick auf Worms Armageddon und unterhielt sich mit

Martyn Brown, dem Development Director von Teamay, iiber seinen Einstieg
in die Videospielebranche, 17Bit Software, die Neuerungen in
Worms Armageddon und Zukunftspline.

Der Einstieg in den Konsolenmarkt
erfolgte fir Team17 erst recht spat,
némlich im Jahr 1995 mit Worms fiir
Ocean Software. Worms avancierte zu
ihrem bis dafo erfolgreichsten Titel und
wurde fir insgesamt zehn Platiformen
versffentlicht, darunter im Dezember
1995 fir die PlayStation. Eine Plati-
num-Edition folgte im Juni 1997. Zu
den weiteren PlayStation-Titeln von
Team17 zéhlte lediglich der Shooter
X2, das Sequel zu Project-X, das im
November 1996 ebenfalls von Ocean
Software  verdffentlicht  wurde.
Angekiindigt, aber bis heute nicht ver-
offentlicht, wurde dariiber hinaus das
Plattformspiel P.i.G.




Wiéhrend das  Sequel

ausschlieBlich fir den PC

erschienen ist, entschied
sich Team17, Worms Armageddon
erneut auch fiir Konsole zu entwickeln.
Die PlayStation- und Dreamcast-Versio-
nen werden von Hasbro Inferactive ver-
offentlicht, die Publishingrechte an
Worms Armageddon fiir das Nintendo
64 und den Game Boy Color sicherte
sich hingegen Infogrames. AuBerdem
in der Pipeline: Worms Pinball, das
ebenfalls im November in den Handel
kommen soll.
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Wormageddon

Ungeachtet der anspruchslosen
Grafik wurde Worms Ende 1995 ein
buchstéblicher Erfolg. Team17 verstand
es, das Gameplay von Lemmings
gekonnt aufzugreifen und mit List,
Schadenfreude und vier Bataillonen
Wiirmern auf dem Kriegspfad zu kom-
binieren. Das Spielprinzip blieb den-
noch denkbar unkompliziert. Im Grun-
de ging es lediglich darum, innerhalb
einer bestimmten Zeitvorgabe maglichst
viel Schaden auf der Gegenseite anzu-
richten. Im Mehr-Spieler-Modus ging
dieses Prinzip auch vollends auf, Solo-
spieler hingegen schauten in die Réhre
und sahen sich gezwungen, sich mit
Teams zu begniigen, die von der CPU
gestevert wurden.

Dieses Manko hat Team17 in Arma-
geddon jedoch beriicksichtigt. Der
Single Player-Aspekt wurde- mehr in
den Vordergrund geriickt. Wéhrend
Quickstart den Spieler im Nu ins
eigentliche Geschehen  befsrdert,
erlernt man in den Trainingsrunden die
Fertigkeiten fiir die insgesamt 43 Single
Player-Missionen. Im Death Match
bekommt man es nach wie vor mit von
der Konsole gesteverten Teams zu tun.

Armageddon wartet mit 60 Watfen
und Utilities auf, das original Worms
PSX nur mit 25. Das Aqua Sheep z.B.
stellt ein Upgrade des Superschafs dar,

Custom Terrain

] to use

Armageddon wartet mit sechs Trainingsrunden auf, die innerhalb |
einer bestimmten Zeit bewiltigt werden miissen. Bestzeiten und
errungene Medaillen werden auf Memory Card gespeichert.

das, entsprechendes Training vorausge-
setzt, unterwassertauglich ist. Das Gir-
der Starter Kit wiederum ermdglicht es
dem Spieler, binnen Sekunden eine
Briicke zu errichten. Wéhrend Erdbe-
ben, Einfrieren, Stinktierbomben und
Flammenwerfer wohl keiner weiteren
Erlguterung bedirfen, beendet eine
Maulwurfsbombe so manches Tunnel-
gefecht. Fiir ausgleichende Gerechtig-
keit sorgt Scales of Justice, welches das
Energieniveau aller Wirmer im Spiel
bereinigt. Ein Raketenwerfer, der an
Stelle eines herkémmlichen Projektils
ein Schaf abfevert, eine Wikingeraxt,
eine Schwadron Maulwiirfer und eine
Armageddon-Option dirfen hier natiir-
lich nicht fehlen. Bei den Utilities hielt
sich Team17 aber auch nicht gerade
zuriick. Doppelter Schaden, hshere
Geschwindigkeit, Laserzielvorrichtun-
gen, niedrige Schwerkraft - selbst ein
Jet Pack ist vorhanden. Die Flut an
neuen Moglichkeiten geht natiirlich mit
einer Uberarbeiteten Benutzerober-
flache einher.

Die entscheidenden Neuverungen
stellen aber die Optionen fiir einen
Spieler, d.h. die Custom Missions, das
Ranking System und die Medaillen dar.
Als Multi Player Game war namlich
bereits die alte Version ein Heidenspaf3.
Ein ausfihrliches Preview folgt voraus-
sichtlich in der néichsten play.
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mit Martyn Brown, Development Director Team1y

_Im Gesprich

¥

play: Wie kam es zu Deinem Ein-
stieg in die Videospieleindusirie?
Martyn Brown: Als ich 16 Jahre alt
war, schrieb ich zusammen mit
einem Schulfreund ein Spiel fir
den Sinclair ZX Spectrum. Wir
verdienten damit etwa 250 Pfund
pro Nase, was fiir einen 16jahrigen
sehr viel Geld war, woraufhin ich mir
einen Commodore 128 leisten konn-
te. Im Grunde waren wir aber bereits
seit Uber sechs Jahren Computerfre-

32 k
aks.
play: Was geschah
danach?
Martyn Brown:
Nachdem ich die

Schule abgeschlossen
hatte, arbeitete ich
. zuerst zwei Jahre
@ lang in einem Laden
iir Computerspiele.
ie Industrie steckte
“damals noch in den
‘Kinderschuhen.  Der
pectrum und der Cé4
aren die am meisten

erbreiteten Computer.
" Mitte der Achtziger Jahre
kamen der ST und der Amiga
auf den Markt. Insbesondere von

Commodores neuem Rechner
N\ war ich sehr angetan und

| griindete  17Bit  Software.

WSS Cc R EEN
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Zuerst brachten wir lediglich Demos
unters Volk. Eines Tages dachten wir
aber durun, auch selbst unser Glick mit
einem Spiel zu versuchen. Es war
damals einfach noch die richtige Zeit
dafir, mit einem kleinen Team Spiele zu
entwickeln. Wir hatten die richtigen
Leute und die ideale Hardwareplatt-
form. Diese Voraussetzungen sind heute
nicht mehr gegeben.

+sMAN SOLLTE SICH VOR AUGEN HALTEN, DASS WORMS
ARMAGEDDON DIE JUNGSTE INKARNATION EINES SPIELS
DARSTELLT, DAS URSPRUNGLICH VOR VIER JAHREN AUF DEN
MARKT GEKOMMEN IST. IN OPTISCHER HINSICHT IST DAS SPIEL
SEHR CARTOON-ARTIG. DI WORMER WERDEN DURCH TAUSEN-

Martyn Brown, der Executive Producer von Worms Armageddon,
arbeitet bereits seit 14 Jahren in der Videospielebranche, §

darunter 9 Jahre bei Team17.

DE VON ANIMATIONSPHASEN ZUM LEBEN ERWECKT. DARUBER Hi-
NAUS HABEN WIR IHR WAFFENARSENAL SEHR ERWEITERT.*

play: Infogrames hat sich vor kurz-
em die Publishingrechte an einigen
Versionen von Worms Armageddon
fir den US- und den europdischen
Markt gesichert. Kannst Du uns etwas
mehr dariiber erzéihlen?

Martyn Brown: Sicher. Unsere
Beziehungen waren in der Vergangen-

heit sehr gut. Infogrames frat an uns mit

der Bitte heran, die Nintendo - d.h. die
Né4- und die Game Boy Color-Versio-
nen - zu verdffentlichen. Wir vergaben
die weltweiten Veroffentlichungsrechte
an diesen beiden SKUs an Infogrames.
Dieser Deal bedeutet aber nicht, daf3
Infogrames  sémtliche  zukiinftige
Worms-Spiele publishen wird. Vielmehr
ist dies als ein Teil unserer Firmenstrate-
gie zu verstehen, Worms auf méglichst
vielen Plattformen herauszubringen.
Wir arbeiten nach wie vor sehr eng mit
Hasbro Inferactive, unserem wichtigsten
Partner auf dem deutschen Markt,
zusammen. Erst vor kurzem sind wir mit
Hasbro Interactive  eine
Publishingvereinbarung fir
drei neue Titel'und auch fir
das Sequel zu Worms fijr

Saturn
Jaguar
Super Nintendo

Martyn Brown, Development Director Team17

die PlayStation eingegangen.

play: Was erwartet uns auBer
Worms Armageddon und Worms Pin-
ball in der Zukunft noch aus dem
Hause Team17? Eine 3D-Version von
Worms oder ein vollstindig anderes
Spiel?

Martyn Brown: Wir fragen uns zwar
schon seit einigen Jahren mit dem
Gedanken, eines Tages ein 3D-Worms
zu schreiben, nur sollte dies dann schon
ein wiirdiger Nachfolger werden.” Wir
arbeiten aber auch an einigen ganz
anderen Projekten wie StuntGP, einem
sehr beeindruckenden und eigenstindi-
gen Rennspiel, an einer 3D Space
Opera mit dem Titel Phoenix und an
einigen weiteren Projekien, iber die wir
zu diesem Zeitpunkt aber noch keine
Details preisgeben méchten.

play: Kam der iberwiltigende
kommerzielle Erfolg von Worms fiir
Euch iiberraschend?

I

N Worms .
| Special Edition |3



Martyn Brown: Wir waren uns
schon dessen bewuf3t, dal} Worms
etwas ganz Besonderes sein und sich
wohl gut verkaufen wirde, aber von
einem derartigen Erfolg sind wir nicht
ausgegangen. Die Tatsache, daf} sich
Worms 1 fir die PlayStation immer
noch in den Charts befindet, obwohl es
bereits fast vier Jahre alt ist, ist
unglaublich und zeigt uns, daf} das
Gameplay letztlich einen héheren Stel-
lenwert genief}t als die Présentation
eines Spiels. Wenn uns jemand im Vor-
feld der Versffentlichung von Worms
gesagt hétte, daf3 wir von diesem Spiel
tber 3 Millionen Exemplare absetzen
und mit Preisen geradezu Uberschiittet
wiirden, hétten wir ihm nicht geglaubt.

play: Wie kam es zu der eigentli-
chen Spielidee?

Martyn Brown: Andy Davidson kam
auf die urspriingliche Spielidee von
Worms. Er zeigte uns 1994 auf einer
Messe in London eine erste Version fiir
den Commodore Amiga (wir waren
seine Lieblingsfirma, also kam er zuerst
zu uns). Mir hatte das Spiel auf Anhieb
sehr gut gefallen. Deshalb fragte ich
ihn, ob wir es fiir ihn publishen sollten.

40 fps

Worms 2

| Zu den neven Szenarien zdhlen u.a0. Workshop, Alien, Space Stati- [ ite

&g

\‘ on, Rock, Tribal, Hospital, Urban, Dungeon, Fruity und Easter
| sowie einige Landschaften aus Worms 2 PC.

Daf3 er an diesem Tag der gliicklichste
Mensch auf Erden war, ist noch unter-
trieben. Wir arbeitefen 12 Monate lang
am Feinschliff und brachten Worms
schliefllich noch fiir zehn weitere Platt-
formen auf den Markt. Der Rest ist
Geschichte.

play: Beabsichfigt lhr, in die Gber-
arbeitete Single Player-Option eine Art
Storyline zu infegrieren?

Martyn Brown: Nein, es gibt zwar
eine Art Missionsstruktur bzw. Storyline,
die aber fir das Spielgeschehen nicht
entscheidend ist. Man findet zwar sehr
schnell in Worms Armageddon hinein,
eine Campaign im eigentlichen Sinn
gibt es aber nicht.

play: Weshalb habt lhr Euch dafir
entschieden, Worms 2 ausschlieBlich
fiir den PC und nicht auch fiir Konsole
zu verSffentlichen?

Martyn  Brown: Im
nachhinein
betrachtet
hétten

wir anders handeln sollen, das ist rich-
tig. Worms 2 erwies sich als ein ausge-
sprochen Main RAM- und VRAM-inten-
sives Projekt. Eine Adaption fur die
Sony PlayStation wiire nicht einfach zu
realisieren gewesen. In Armageddon
sahen wir uns deshalb gezwungen, das
gesamte Spiel neu zu programmieren,
was sich letztlich aber auch gelohnt hat.

play: Verwendet die PlayStation-
Version eine berarbeitete Worms 2-
Engine?

Martyn Brown: In einem gewissen
AusmaB3, ja. Allein die Menge an Spri-
tes in den Speicher der PlayStation zu
quetschen, war ein echtes Pro-
blem. Worms Armageddon S8
scheint die .

i X
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Hardware nach auflen hin nicht son-
derlich auszunutzen, in Wirklichkeit
aber ist es anders, vor allem da wir uns
um eine hohe Framerate bemiht
haben.

play: Habt thr in der Entwicklung
von das Feedback von
Kunden beriicksichigt, die sich Worms
2 fiir den PC gekauft hatten?

Martyn Brown: Einer der Haupt-
grinde fiir den Erfolg von Worms ist
die Tatsache, daB3 wir den Leuten
zuhdren, die unsere Spiele kaufen. Wir
fordern alle User
aktiv auf, uns mit-

zuteilen, welche
Features sie
gerne in Worms
haben méchten
und  welche
nicht.

SRS C R EEN
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und Worms Armageddon?

Martyn Brown: Es gibt eigentlich viel
zu viele Unterschiede zwischen den bei-
den Titeln, so daf} ich gar nicht weif3,
womit ich anfangen soll. Man sollte sich
vor Augen halten, dafl Worms Arma-
geddon die jiingste Inkarnation eines
Spiels darstellt, das urspriinglich vor
vier Jahren auf den Markt gekommen
ist. In optischer Hinsicht ist das Spiel
sehr cartoon-artig. Die Wirmer werden
durch Tausende von Animationsphasen
zum leben erweckt. Dariber hinaus
haben wir ihr Waffenarsenal sehr
erweitert. Wéhrend das urspriingliche
PlayStation-Spiel lediglich 25 Waffen
beinhaltete, stehen einem mittlerweile
40 Tools und Utilities zur Auswahl. Wir
haben sehr an dem Feintuning der
Spiellogik gearbeitet. Kein Stein blieb
auf dem anderen. Durch die neuen
Trainings- und Ein-Spieler-Missionen ist
Armageddon auch fir Solospieler eine
echte Herausforderung. Gerade der
Single Player-Modus war eines der
Mankos in Worms 1. Das gesamte
Drumherum, d.h. die Landschaften,
Level, Soundeffekte, Musik, Videoclips
usw., wurde einer Frischzellenkur unter-
zogen. In Worms Armageddon herrscht
das reinste Chaos auf dem Screen.
Gerade deshalb macht das Spiel so viel
Spaf.

play: Glaubst Du nicht, daB die
Spieler diesmal durch die Unmenge an
Waffen etwas verwirrt werden, Mar-
tyn?

Martyn Brown: Eigentlich nicht, da
die Waffen erst allméhlich im Spiel ein-
gefihrt werden. Die Missionsstruktur
erlaubt es dem Spieler, sich mit ihnen
Schritt fiir Schritt vertraut zu machen
und neue, anfangs verborgene Einsatz-
méglichkeiten herauszufinden. Wir sind
diesbeziiglich sehr behutsam vorgegan-
gen. Bei der PC-Version ist dies sicher-
lich kein Problem, und ich sehe auch
keinen Grund dafir, daB es bei der
PlayStation anders sein sollte. Ganz im

Worms Armageddon lifit
sich zwar mit Sonys Dual
Shock Analog Controller
spielen, eine Mausunter-
stitzung ist jedoch nicht
vorhanden.

Gegenteil, in Worms Armageddon PSX
findet man sich noch viel leichter
zurecht.

play: Welche Waffen und Utilities
gefallen Dir am besten, Martyn?

Martyn Brown: Als Lieblingswaffen
gelten bei uns Old Women, Super
Sheep, Aqua Sheep, Holy Hand Grena-
de, Concrete Donkey und Skunk. Jeder
von uns hat natirlich seinen persénli-
chen Favoriten. Mir gefallt die Holy
Grenade am besten. Sie hat eine sehr
durchschlagende Wirkung.

play: Weshalb habt lhr die Benui-
zerfishrung vertindert?

Martyn Brown: Wir haben den
Code des ersten Teils komplett tber
Bord geworfen, d.h. noch einmal voll-
sttindig von vorne angefangen. Die
Benutzerfihrung ist meines Erachtens
nun deutlich besser. Sie ist sehr schnell,
aber auch sehr intuitiv,

play: Weshalb sollte man sich
Worms Armageddon an Stelle von
Worms Platinum zulegen?

Martyn Brown: Worms Armaged-
don l&f}t das Original weit hinter sich -
inhaltlich, in technischer und auch in
spielerischer Hinsicht. Armageddon
bietet deutlich mehr M&glichkeiten und
einen sehr guten Ein-Spieler-Modus. Als
Party Game ist es einfach ungeschla-
gen. Armageddon ist das Worms-Spiel
des neven Jahrtausends. Wer es sich
nicht zulegt, wird es mit Sicherheit
bereuen!

play: Vielen Dank fiir das Inter-
view, Martyn.
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Wieviele Sequels kann man einem Spieler iiberhaupt zumuten?
Eine Frage, die wir uns angesichts der Flut an Nachfolgetiteln regelmiBig stellen.
Besonders Electronic Arts begibt sich mit ihrem jihrlichen Sport-Line-Up immer wieder auf eine
Gratwanderung. Mit Sicherheit zihlen die Titel von EA Sports zu den qualitativ hochwertigsten Spielen
iiberhaupt - ob man jedoch angesichts der zahlreichen Sequels, die jedes Jahr aufs neue die Geldbérse schrip-
fen, von einer kundenfreundlichen Marktpolitik sprechen kann, ist eine ganz andere Sache. Wir wurden von
Electronic Arts in das Sports-Hauptquartier nach Vancouver eingeladen, um uns von der Qualitit und vor allem
von der Notwendigkeit der 2000er Serie zu iiberzeugen.

In erster Linie drehte sich das
Grof3event, zu dem nur ausgewdhlte
Vertreter der Fachpresse eingeladen
wurden, um FIFA 2000. Ein gesamter
Tag wurde ausschlieBlich der néchsten
Generation des bis dato besten Fuf3-
ballspiels gewidmet. Der Tagesablauf

beschréinkte sich nicht nur auf zahlrei-
che Prdsentationen, in denen der Welt-
presse von den Entwicklern héchstper-
sonlich ~ die  MNeuerungen  und
Verbesserungen von FIFA 2000 néher-
gebracht wurden, sondern umfafite
auch ein spannendes Elfmeterschiefien
und ein kleines virtuelles FuBballturnier.

Die ersten
wvirtuellen* Schritte

Bei unserem Besuch im letzten Jahr
war der EA Sports-Gebdudekomplex
noch im Bau befindlich und das Motion
Capturing-Studio in einer alten Lager-
halle untergebracht. Inzwischen ist das
Hauptquartier fertiggestellt und beinhal-
tet neben zahlreichen Biiros, einer
Cafeteria, zwei Sportpldtzen, einem
kleinen EA-Store und einer Spielhalle
auch das gréfite Motion Capturing Stu-

dio Nordamerikas. Bevor die Arbeiten
in der 6000 Quadratmeter grofen
High-Tech-Halle beginnen konnten,
mufiten Kerry Whalen (Producer),
Craig Kohen (FIFA Animation Specia-
list) und Alan Chuck (FIFA Animation
Specialist) mit Hilfe von 12" G.I. Joe
Actionfiguren ein Storyboard erstellen,
um zu sehen, welche Bewegungsabldu-
{e UnSChlieBend GUFgenOmmen Werden
mijssen. Bei keinem Titel aus dem
Hause EA Sports werden die Motion
Capturings der Prequels ibernommen,
sondern jedes Jahr wird wieder von
nevem aufgezeichnei und verbessert -
eine durchaus aufwendige Arbeit, die
sich jedoch unterm Strich bezahlt
macht. Neben den bekannten Bewe-
gungen implementierte das Animations-
Team von FIFA 2000 auch eine ganze
Palette an frischen Moves, welche graB-
tenteils die Grundvoraussetzungen fiir




NHL 2000

die zahlreichen neven Features bilden.
Bereits wie bei den Vorgéingern lud EA
einige berihmte FuBballspieler in ihr
Studio ein, die ihnen bei den Aufnah-
men mit Rat und Tat zur Seite standen.
Unter anderem waren der Starverteidi-
ger von Arsenal London, Soil Campbell,
Mark Dodd der Dallas Burn und Eddie
Pope von Washington D.C. United mit
von der Partie. letzterer gab uns
wiihrend des Events sogar eine kleine
Demonstration seines Kénnens. Um die
Bewegungsabléiufe der Kicker zu digi-
talisieren, miissen sich die Spieler in
einen schwarzen Anzug zwingen. Die-
ser ist mit ca. 40 reflektierenden Ballen
besetzt, welche an markanten Punkten
(Knie, Hifte, Schulterpartien usw.) befe-
stigt sind. Spezielle Infrarotkameras, die
an einem Geriist rund um den Spieler
héngen, zeichnen mit ca. 240 Bildern
pro Sekunde die Position der Sensoren

e b ONE oy
i et 2

NBA LIVE 2000

auf. Auf dem Bildschirm des Lead-Ani-
mators sind nur winzige Punkte zu
sehen, die, bevor man auch nur
anndhernd einen Menschen erkennen
kann, zunéchst von Hand verknipht
werden missen. Das so entstandene
Geriist wird ab und zu noch ein wenig
nachbearbeitet. Beispielsweise mul®
man, um eine Gritsche etwas actionge-
ladener aussehen zu lassen, einfach
das Bein etwas weiter nach oben zie-
hen. Trotz des Feintunings ist es aber
immer oberste Prioritét, séimtliche Ani-
mationsphasen so realistisch wie még-
lich aussehen zu lassen. Fir besonders
geféhrliche Aufnahmen, wie etwa Fouls
oder Zusammenstéfe in der Luft, wur-
den jedoch nicht die Starspieler, son-
dern ausgebildete Stuntmen herangezo-
gen. Jede Motion Capturing Session ist
mit einem enormen Aufwand verbun-
den. Da alles unter realistischen Bedin-
gungen aufgezeichnet werden soll, wird
fir jede Sportart die Halle mehr oder
weniger umgebaut. Fiir die Arbeiten an
NBA Live mufite man z.B. zunéchst
einige Bahnen Parkett verlegen und
einen Basketballkorb aufstellen. Im Falle
von FIFA verwandelte sich die Motion
Capturing-Anlage in einen kleinen Ful3-
ballplatz. Einige Spieler kénnen jedach
trotz dieser relativ. realistischen Bedin-
gungen noch nicht vollkemmen aus sich
herausgehen. So mufiten die Mitarbei-
fer der Studios elwct fil
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gnadeten Spielern
applaudieren und
zujubeln. Nach der Arbeit im Motion
Capturing Studio gehen die gesammel-
ten Daten zum Script Editor, in dem die

wichtigsten

g Vor den eigentlichen Motion Capturing-Arbeiten

wurde zuerst ein Storyboard erstellt.

: Einzelanimationen von
. Hand zu einer zusammenhéngenden

Sequenz aneinandergereiht werden:
Fur FIFA 2000 huen sich Kerry
halen und s oll
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Jubelszenen einfallen lassen. Je nach
Art des gefallenen Tores reagieren die
Spieler vollkommen anders. Erzielt der
gliickliche Schiitze beispielsweise ein
Goal durch einen Fallrickzieher, so
bleibt er auf dem Riicken liegen und
1Bt sich von seinen jubelnden Kamera-
den begraben. Da Verteidiger nicht
gerade fiir ihre Treffsicherheit bekannt
sind, werden diese von ihren Mitspie-
lern besonders gefeiert. Die FuBballer
kénnen sich allerdings auch beherr-
schen. Erzielt man bereits das x-te Tor,
so hdlt sich die Freude des Teams in
Grenzen - schlief3lich ist es vollkommen
normal, mit 8:0 gegen Liechtenstein in
die Halbzeit zu gehen.

Der Ball ist rund!

Im Vergleich zu FIFA 99 wirken die
Aktionen der Athleten noch realisti-
scher. Dies liegt allerdings nicht nur an
den verbesserten Bewegungsphasen,
sondern auch an der vollkemmen
neven In-Game-Grafik. Der Producer
Nick Wlodyka, der bereits seit 1996

25:39 _Chicago Fird D.C. UnitedO
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Dynums:he Bewegungsabliufe (wie hier i

o Entwicklerteam keine Probleme mehr dar.

tion zu sehen) stellen dank des High-Tech Motion Capturing Studios fiir das

EAs FIFA-Mannschaft a
sein Team entwickelten
neue Modelle und Textu
sind nun, dank einer erh&
Polygonen, nicht mehr so ecki€

Kérperformen wirken ausgepre
werfen sogar kleine Falten au i
nen Trikots. Ein ganz besonderes
Augenmerk wurde auf die Gesichter
der Kicker gelegt. Mit Hilfe eines Bau-
kastensystems sind die Designer in der
Lage, hunderte von plastischen Konter-
feis zu formen und so zumindest
anndhernd ein virtuelles Abbild des
Originalspielers auf den Bildschirm zu
bannen. Damit jedoch nicht genug. Da
ein die Arme in die Luft streckender
Spieler sowohl Freude als auch Arger
ausdriicken kénnte, zeigen die Akteure
in FIFA 2000 ihren Gemiitszustand erst-
mals durch ein ausgeprdagtes Minen-
spiel. Tief ins Gesicht gezogene Augen-
braven und ein weit aufgerissener,
schreiender Mund deuten ohne Zweifel
auf eine vergebene Torchance oder
eine eben erhaltene gelbe Karte hin.
Bei einem erzielten Tor hingegen kén-
nen nur noch die Ohren des Schiitzen
sein breites Lachen in Zaum halten.
Trotz der Ankiindigungen flimmerte
FIFA 99 doch nur mit 20 fps tber den

‘Bi|dschirm. Im Sequel soll erstmals eine

konstante Rate von 25 fps gehalten
werden. Dies ist angesichts der detail-
lierteren Spieler und der hheren Aufla-
sung sehr schwer vorstellbar, aber wir
haben das Game in Bewegung gesehen
und es ist wahr. Ein weiterer Punkt, der
diese Tatsache etwas unglaubwiirdig
erscheinen |&ft, sind die vollkemmen
neu konstruierten Stadien und die
dazugehdrigen Zuschavermengen. Die
FuBballarenen lassen eine weitaus aus-
gefeiltereArchitektur_erkennen. Bei-

Infrarotkameras zeichnen mit ca. 240 Bil
Sekunde die Position der reflektierende:
dem Anzug des Spielers auf.

spielsweise erwecken die langen Tribu-
nen nun nicht mehr nur den Anschein,
als ob sie tber den unteren Sitzplétzen
héingen, sondern sie tun dies wirklich.
Besonders grofie Stadien werfen sogar
enorme Schatten, die sowohl Spielfeld
als auch die darauf befindlichen Akteu-
re ins Dunkel tauchen. Auf den Réngen
tummeln sich nicht mehr nur emotions-
lose, starre Zuschauer, sondern ani-
mierte Fans, die mit Herz und Seele
beim Spielgeschehen dabei sind. Ist die
Begegnung recht flau und verléuft ohne
irgendwelche groBartigen Hohepunkte
(Tore, Karten usw.), nimmt man kaum
eine Bewegung des Publikums wahr.
Sobald allerdings ein Tor bzw. ein Spie-
ler fallt, geraten die Fans in Wallung.
Noch bewegen sich alle' Zuschauerrei-
hen auf einmal und nicht - wie erhofft -
nur die separaten Fanblocks, aber mit
Hilfe des Crowd-Controlsystems der
ndchsten PlayStation-Generation wird
man dieses Manko auch bald behoben
haben.

Den gréBten Wert legte die In-
Game-Graphics Abteilung auf eine
abwechslungsreiche und vor allem rea-
listische Grafik. So wurden - wie bereits
erwdhnt - nicht nur die Spieler mit ver-
schiedenen Kérperformen, -groBBen und
Gesichtern versehen und die Stadien-
konstruktionen verbessert, sondern auch
der Ball und die Bewegung des Tornet-
zes dem neuen Standard angepaft. Im
Vergleich zu seinem Vorgdnger ist der

Ball in FIFA 2000 erstmals wirklich



Zu Besuch in EA Sports’ Tonstudio.

rund. Das schlichte Sprite wurde kur-
zerhand durch ein dichtes Polygonleder
ersetzt und versetzt nun das Tornetz
nicht nur etwas in Bewegung, sondern
laBt es, je nach Stérke des Schusses,
mehr oder minder starke Wellen schla-
gen.

Die Spieler kénnen links
wie rechts

Ein altes Sprichwort innerhalb der
play-Redaktion besagt, daB3 gute Grafik
noch lange kein gutes Spiel macht. FIFA
2000 Uberzeugt jedoch nicht nur durch
eine verbesserte Optik, sondern auch
durch ein iberarbeitetes Gameplay.
Der gesamte verfigbare FIFA-Kader
wurde mit drei neuen Fertigkeiten
(Erschopfung, PaBgenauigkeit und
Potential) ausgestattet. Dank der neven
Spielerkennzeichnung weif3 man nun
stets iber den Gesundheitszustand des
angewdhlten Kickers Bescheid. Deswei-
teren zeigt die Markierung mit Hilfe
eines Pleils die Position des néchstste-
henden Anspielpartners an. Je nach
Farbcodierung des Richtungsweisers ist
der Paf3 mehr oder weniger gefahrlich.
Ist der Pfeil etwa orange, so kann man
bedenkenlos den Ball abgeben. Leuch-
tet er allerdings rot auf, ist die Chance
sehr hoch, daf} das Leder von einem
Gegner abgefangen wird. Die Steue-
rung wurde ‘etwas vereinfacht und ein
Grofiteil der Special Moves, die mei-
stens einfach nur ,gut” aussahen, ent-

ansonsten héchstens bei einem Beat'em
Up zu erwarfen wdren, fihrten in FIFA
99 nur dllzu oft zur Verzweiflung.
Selbstverstéindlich sind nach wie vor
einige besondere Moves, darunter auch
der beliebte Lupfer oder die Schwalbe,
in der kommenden Saison enthalten.
Durch die Reduktion der iberfliissigen
Specials wurde auf dem Joypad unter
anderem der R2-Shoulder Button frei.
Mit Hilfe des Tasters sind die Ballkiinst-
ler nun in der Lage, das Leder vor
Angreifern abzuschirmen. Hélt man R2
gedriickt, so dreht sich der Kicker ein-
fach herum und schiitzt den Ball mit sei-
nem Kérper vor dem anstirmenden
Kontrahenten. Nun kann er bedenken-
los das Leder vor sich herdribbeln, chne
daf} der gegnerische Kicker an den Ball
gelangen kann - zumindest auf faire Art
und Weise.

Im FuBball kommt es im Kampf um
das runde Leder stéindig zu harschem
Korperkontakt. In den bisherigen FIFA-
Titeln wurde dieser Punkt bisher voll-
kommen aufBer acht gelassen. Dabei ist
es nur allzu realistisch, daf} sich zwei
im  Strafraum stehende FuBballer
wahrend eines-Eckballs an den Trikofs
ziehen und sich vehement mit ihren
Ellenbogen etwas Freiheit verschaffen.

Fuflball ist ein von Emotionen gepriigter Sport: Dank
einer ausgefeilten Animation der Gesichter kann man
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plastischer.

Kaum anders geht es jetzt
zur Sache. Sprintet man beispielsweise
neben einem gegnerischen Feldspieler
in Richtung des Balls, so bearbeiten sich
die beiden gnadenlos mit ihren Ellenbo-
gen. Richtig derb wird es bei Straf-
stoBBen, da dort gleich zwei Mannschaf-
ten auf einmal versuchen sich von ihren
Gegenspielern zu lsen bzw. sie weiter-
hin so gut wie méglich zu decken. Eine
vollkommen andere, aber noch wichti-
gere Art der Kollision, sind mehr oder
weniger unbeabsichtigte Zusammen-
stof3e mit anderen Sportlern. Besonders
bei Kopfbédllen kann es vorkommen,
daf} die Akteure mit ihren Schédeln
zusammenstoflen. Stehen bleibt in die-
sen Féllen meistens derjenige Spieler,
der tber die groflere Kérpermasse ver-
fugt. Der unterlegene Ballartist landet
unweigerlich mit seinem Hintern auf
dem Rasen und muB sich erst einmal
sammeln, bevor er wieder aufstehen
kann. Die redlistischere Kollisionsabfra-
ge kommt aber nicht nur bei einem
Kontakt zwischen den Spielern, sondern
auch beim Ballverhalten zum Tragen.
Das Leder prallt vollkommen realistisch
von jeglichen Objekten ab, sei es nun

18:19 __ Chicago Fird D.C. United0
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nun Freude, Leid und Arger der Athleten ganz genau
lie erkennen. (Screenshot von PC-Version)

er Spieler der Chicago Fire

fernt. Wisste Verrenkungen der Finger
Spielstand von 0:0 sichtlich unerfreut.

und ' seltsame  Button-Combos,
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der Torpfosten oder ein im Weg stehen-
der Spieler. Ist der Schuf zu hart, kann
es auch schon einmal vorkommen, daf3
der Athlet von den Beinen geholt wird
oder mit einem schmerzverzerrten
Gesicht auf die Knie sackt. Mitunter halt
er dabei seine Magengrube, in die
wenige Sekunden zuvor das stahlharte
Leder eingeschlagen ist, umklammert.
Laut Al-Producer Brent Disbrow kam
der taktische Aspekt bei FIFA bisher
immer zu kurz bzw. wurde nie zur voll-
en Zufriedenheit realisiert. Gerade bei
FreistoBen oder Eckbiillen flog der Ball
fir gewshnlich relativ planlos in den
gréfiten Spielerpulk. Mit etwas Gliick
konnte dann auch noch der richtige
Kicker das Leder ergattern und vielleicht
sogar einen Treffer erzielen. In FIFA
2000 werden diese Zufélle der Vergan-
genheit angehdren. Sowohl bei Straf-
stéfen und Eckbéllen als auch bei Ein-
wiirfen hat man nun die Option, drei
verschiedene Teammitglieder direkt

Solche herrli:hen ankenirick-Kupibnl—Kmbinmionen werden zugun-
sten des Spielflusses in FIFA 2000 wohl eher die Seltenheit werden.

anzuspielen. Bei den dlteren FIFA-Titeln
war dies zwar ebenfalls méglich, doch
muBte man sich, bevor man den
gewinschten Anspielpartner im Visier
hatte, meist durch die halbe Mannschaft
schalten - eine mihselige und vor allem
zeitraubende Prozedur. Nun werden
die drei am besten positionierten Kicker
auf einmal angezeigt und mit einem
Buttonsymbol (Kreis, Dreieck, Viereck)
markiert. Ein Druck auf einen der drei
Knépfe und schon fliegt das Rund zum
auserwdhlten Ballakrobaten. Diese
Option bietet einige Vorteile. Zum einen
erhdlt man durch den weiten Zoomwin-
kel einen besseren Uberblick tber die
Position der Mannschaften - ein wichti-
ges Feature, das beim ,direkten
Anspiel” des Vorgdngers vergessen
wurde - und zum anderen wird der
Spielflu3 nicht so abrupt gebremst. Des
Weiteren kann bei Standardsituationen
(Freistof, Eckball, Einwurf) die Angriffs-

" formation getindert werden. Steht die

Mannschaft nach Ansicht des Trainers
unginstig, kann sie per Tastendruck
einfach umgestellt werden. Leider ist es
nicht m'cig|ich, seine eigenen Schemata
zu kreieren. Allerdings mu3 man den
Entwicklern zugute halten, daB} jedes
Team wenigstens mit drei individuellen
Attackpattern ausgestattet wurde. Aber
nicht nur der Angreifer, sondern auch
der in der Defensive befindliche Spieler
ist nun in der Lage, der Situation ent-
sprechend zu reagieren. Im Falle eines
Freekicks kann er per Buttondruck einen
der markierten Kontrahenten mit zwei
Feldspielern gleichzeitig in die Zange
nehmen. Allerdings muf3 man aufpas-

S

b Fiir besonders gliickliche Treffer wird dem Schiitzen
symbolisch von seinem Kameraden der
goldene Fuflballschuh poliert.

sen, da durch den Doublepress ein geg-
nerischer Kicker ungedeckt bleibt.

Viele Spieler hatten bis jetzt immer
das Problem mit welcher Kameraeinstel-
lung sie in die Begegnung gehen soll-
ten. Mit der klassischen Variante konnte
man zwar stets die sauber animierten
Sportler ganz genau beobachten und
jeglichen Bewegungsablauf nachvoll-
ziehen, aber aufgrund der fehlenden
Ubersicht blieb der taktische Aspekt
vollkommen auf der Strecke. Bei der
Turmkamera war es ganzlich anders -
guter Uberblick, aber keine Details. Bei
EA Sports war man sich dieses Pro-
blems stets bewuBt, doch fehlte einfach
die Zeit zwischen den letzten drei Able-
gern, um sich dessen anzunehmen. Fijr
FIFA 2000 wurden diesbeziiglich einige
Verbesserungen vorgenommen. Zwar
hat sich an der eigentlichen Position der
verschiedenen Kameraeinstellung nichts
gedndert, doch ist man nun in der
Lage, die Héhe und den Zoomwinkel
individuell zu verstellen. Die Turmkame-
ra ein wenig niher herangefahren bzw.
die klassische Einstellung etwas weg-
gerickt und schon kann man sowohl
die Spieler als auch einen Grof3teil des
Spielfelds bestens erkennen.

Fiir die Entwickler ist es stets ein Pro-
blem, einen gesunden Mittelweg zwi-
schen Realismus und Spielspaf3 zu fin-
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den. Nicht alles, was beim FuBball
typisch wiire, wiirde auf Daver Spaf3
machen. Beispielsweise hatte man in
Erwdgung gezogen, die Moral der
Mannschaften flexibel zu gestalten. So
hatte es durchaus passieren kdnnen,
daf} einem unterlegenen Team nach
dem x-ten Gegentor einfach die Lust
vergeht und den Akteuren selbst die
simpelsten Péisse nicht mehr gelingen.
Dies ist zwar realistisch, ware aber auf
Kosten des Spielspales gegangen. Von
daher hat man lieber darauf verzichtet.

»You are the English - we
too, you are...”

Bei FIFA ist eine hervorragende
Soundkulisse mindestens genauso wich-
tig wie gute Grafik und ein ausgefeiltes
Gameplay. Genau wie die Animations-
und die Grafikabteilung fingen Audio
Director Chris Tylor, Michael Gordon
(verantwortlich fir die KI) und Neil Big-
gin, der innerhalb weniger Wochen das
85000 Warter umfassende Kommenta-
toren-Script niederschrieb, noch einmal
ganz von vorne an. Das Ziel des
Sound-Teams war es, sowohl den Kom-
mentar als auch die Reaktionen des
Publikums noch dynamischer zu gestal-
ten. Wolf Dieter Poschmann und Wer-
ner Hansch beziehen sich nun nicht
mehr ausschlieBlich auf das Geschehen
auf dem FuBballplatz, sondern versor-
gen den Zuhorer auch mit allerhand
Hintergrundinformationen iber die
Teams und einzelne Athleten. Welche
Position belegt die Mannschaft in der
aktuellen Saison, wieviele Tore hat der

Kicker in den letzten Begegnungen

geschossen oder wie -
oft hat die gegneri- -
sche  Mannschaft =0
schon den Stirmer X
ausgewechselt. Die
iberarbeiteten Kom-

mentare, welche ca. 3000 neue Spie-
lernamen und 27 frische Ansagen bein-
halten, wurden in acht weiteren
Sprachen (englisch, franzésisch, italie-
nisch, spanisch, portugiesisch, grie-
chisch, hebréisch, amerikanisch) aufge-
zeichnet. Passend zu den
Kommentatoren reagieren die Fans nun
ebenfalls weitaus realistischer auf das
Geschehen im Stadion. So geben sie
ihre neu erlernten Schlachtrufe erst
nach einem erfolgreichen Torschuf3 zum
Besten oder strafen ein extrem hartes
Tackling. mit bosen Buh-Rufen. EA
Sports verzichtet absichtlich darauf, die
léndertypischen Fangesdnge, wie etwa
Rule Britannia” der Englénder oder
JAuf Wiedersehen...” des deutschen
Fanblocks 1:1 zu Gbernehmen, da man
nicht genau weif3, welchen Hintergrund
diese Lieder haben und man jeglicher
Art von Arger aus dem Weg gehen
méchte.

Bei Electronic Arts ist es seit FIFA
RTWC ein ungeschriebenes Gesetz, fir
ein neves Produkt einen einschlégigen
Song einer berlhmten Band zu lizen-
zieren. Wéhrend bislang nur' eine
Gruppe pro Game verpflichtet wurde
(FIFA RTWC: Blur, FIFA Frankreich

8

Alle mit einem Ball gekennzeichneten Screen-

7 shots sind Bilder einer fortgeschritteneren
Version von FIFA 2000 und lassen eindeutige
| Qualitiitsunterschiede erkennen.

S. P E C | A LIS EEEE RN

98: Chumbawamba, FIFA 99: Fat Boy
Slim) begliickt in FIFA 2000 erstmals
eine ganze Riege anerkannter Interpre-
ten die Spieler mit abwechslungsreichen
Musikstiicken. Der Titelsong wird von
Robbie Williams, der selbst ein FIFA-
Hardcore-Fan ist, beigestevert. Noch ist
geheim, wie der Song heif}t; denn der
Titel wird exklusiv fir FIFA 2000
geschrieben und soll zeitgleich mit dem
Spiel in den Laden erhdltlich sein. Aber
nicht nur das ehemalige Mitglied der
Boygroup Take That gibt sein virtuelles
Stelldichein. Mit von der Partie sind
unter anderem Drum’n’ Base-Grofle
Apollo Four Fourty oder die Crossover-
band Real Big Fish mit ihrem Hit ,Sell-
out”. In Anbetracht der vielen Musik-
stiicke, die in FIFA 2000 enthalten sein
werden, plant EA Sports zusammen mit
dem Spiel - genau wie bei Road Rash
3D - eine Compilation der gesammelten
Werke auf den Markt zu bringen.
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Die Fuihaller sind in FIFA 2000 nun auch in der
Lage, das Leder mit ihrem Korper vor den Gegnern
abzuschirmen. (Screenshots von PC-Version)

SEPTEMEBER

1wuchnsjorderung
~ Spdtestens seit der Weltmeisferschaft
in Frankreich erfreut sich der FuBball
auf dem nordamerikanischen Kontinent
einer immer grofier werdenden Fange-
meinde. Von daher scheint es auch
kaum verwunderlich, dafd sich zu den
aktualisierten Teams der Saison $8/99
nun auch die Mannschaften der ameri-
kanischen/kanadischen MLS (Major
League Soccer) gesellen. In Anbetracht
des ausklingenden Jahrtausends und
mit einem Rickblick auf ein grofes
Jahrhundert des FuBBball beschlo3 man
in Vancouver, zu den bestehenden Ver-
eins- und Nationalmannschaften noch
zuséitzlich 40 Klassikteams miteinzufi-
gen. Zu den aufgefrischten Altherren-
mannschaften zéhlen etwa die Startauf-
stellung des legendéren WM-Endspiels
zwischen England und Deutschland aus
dem Jahre 1966. Die Spiele der Klas-
sikteams beschréinken sich nicht nur auf
die sagenumwobenen Begegnungen.
Stattdessen kann man z.B. die deutsche
Nationalelf von 1966 gegen das heuti-
ge Team antrefen lassen, um zu sehen,
wer den besseren Fulball spielt - wobei
sich diese Frage aufgrund der hervor-
ragenden Leistung unse-
rer Jungs beim
Confederation

WSS CREEN
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Ligen werden dem Spieler auch wieder
die europdische Super-League sowie
einige kleine Cups zur Auswahl stehen.
Eine Frage die man sich bei EA
Sports seit einiger Zeit stellt, ist, wie
erfolgreich wohl ein reines Fravenfuf3-
ballspiel sein kénnte. In unseren Brei-
tengraden wiirde der Titel sicherlich
nicht den Anklang finden wie beispiels-
weise in den USA. Dies liegt mit Sicher-
heit nicht daran, daf} Fraven angeblich
einen schlechteren FuBBball spielen (sin
béses Vorurteil vieler Stammtischrun-
den). Vielmehr fehlt in Deutschland ein-
fach die Identifikation zu den weibli-
chen Vereins- und Nationalmann-
schaften. Durch den Sieg gegen China
steht der FrauenfuBBball in den USA und
auch in Kanada hoch im Kurs - ob man
sich bei EA jedoch traut, ein Game
rund um die weibliche Seite des Breiten-
sports zu entwickeln, bleibt abzuwar-
ten. Wer weil3, vielleicht gibt es ja im
néichsten Jahr einen Femal-Mode?

FIFA 2000, FIFA 2001...7

Wahrend des Events muBten sich
die Entwickler ouch etwas Kritik
anhéren. SchlieBlich ist eine jéhrliche
Neuvauflage der gesamten EA Sports
Produktpalette in den Augen mancher
Kunden zuviel des Guten. Trotz allem
kam die versammelte Fachpresse aber
am Ende wieder zu dem Schluf3, daf3
FIFA 2000 ein erneuter Meilenstein in
der Geschichte des virtuellen FuBballs
werden wird. In diesem Johr hat EA
nicht nur ein Spiel mit einigen wenigen
neuen Features, sondern ein komplett
durchgestyltes neves Game aus dem
Hut gezaubert.

Im Endeffekt ist es jedes Jahr dassel-
be. Wer den neuen FIFA-Titel auch nur
einmal kurz angespielt hat, méchte von
den Prequels im Grunde nichts mehr
wissen. Ahnlich erging es uns auch in
Kanada. Obwohl wir lediglich eine
relativ unausgewogene Version spielen

durften, kénnen wir es bis zum Release
im November kaum noch erwarten und
betiugen FIFA 99 bereits jetzt in einem
ganz anderen Licht.

Wenn es ausschlieBlich nach dem
Design-Team gegangen wdre, hétte
FIFA 2000 mehr als viermal so viele
Neuverungen wie das eigentliche End-
produkt - doch wegen des Zeitdrucks
und fehlender technischer Vorausset-
zungen muBten sie ihre Pléne auf Eis
legen. Beispielsweise wollte man dieses
Jahr am Spielfeldrand eine Ersatzbank
samt Spieler, Trainer und Personal pla-
zieren, jedoch wurde aufgrund des eng
bemessenen Zeifplans nichts daraus.
Beim Brainstorming vor der eigentlichen
Entwicklung des Games werden alle
Ideen zusammengetragen - am Ende
kdnnen davon aber meistens nur noch
ca. 20% realisiert werden. Deshalb
schaut das Team schon mit Argusaugen
in Richtung PlayStation 2. Mit der ihnen
vorgefihrten Technik sollte es ihnen ein
Leichtes sein, FIFA 2000 ein weiteres
Mal zu toppen. Die Modelle der Spieler
mijssen auf der jetzigen PlayStation mit
ca. 50 und auf dem PC mif ca. 300
Polygonen auskommen. Allen Erwar-
tungen nach wird ein Feldspieler auf
der Next-Gen-Konsole mit 3000-5000
Polygonen zum Leben erweckt werden
kénnen - Aussichten, die sowohl das
Warten auf die neue PlayStation als
auch auf den Uberndchsten FIFA-Titel
bereits jetzt durchaus ertraglich
machen.
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Der zweite Tag des 2nd Annual Worldwide Media Summit wurde gleich drei
kommenden Attraktionen der EA Sports Softwareschmiede gewidmet.
Neben NHL 2000 und NBA Live 2000 wurde uns auch Knockout Kings 2000
bzw. Box Champions 2000 vorgestellt.

Das Motto der Entwickler von NHL
2000 lautete: ,Back to the roots”. In
diesem Sinne wurde das Game nicht
unbedingt vereinfacht, sondern viel-
mehr der 98er Version und dem ersten
NHL-Game (erschienen fiir das Sega
Mega Drive) angepaf3t. Wahrend man
in der letzten Saison relativ langsam
iiber das Eis schlitterte, wurde den
Hockeycracks in diesem Johr ein defti-
ges Frame-Doping verabreicht.

Ein grof3es Problem des letzfiéhrigen
NHL-Titels war die KI. Zu einfach waren
die gegnerischen Teams zu iberrum-
peln und fast jedes Tor konnte man
nach dem Schema-F schiefen. Deshalb
wurden fir NHL 2000 die etwas unter-
belichteten Wintersportler noch einmal
in die Hockeyschule geschickt. Jefzt sind
diese nicht nur in der Lage, sich besser
auf die Spielweise des gegnerischen
Teams einzustellen, sondern haben
auch noch einige neue Fahigkeiten und
SchuBvarianten dazugelernt. Beispiels-
weise kann man nun den Puck von hin-
ten um den Pfosten in das Tor bugsieren
- vorausgesetzt, der Goali schlaft, was
nicht allzu oft der Fall ist. Bei besonders
actiongeladenen  Szenen, wie z.B.
einem Torschuf3 aus grofler Entfernung,
zoomt die Kamera von ihrer Standard-
position an das Geschehen heran, um

dem Spieler die Aktion aus néchster
Nahe prasentieren zu kénnen. Die ver-
besserte K| und die erhdhte Geschwin-
digkeit haben allerdings zur Folge, daf3
das gesamte Spiel um einiges aggressi-
ver wird und man sich nicht zu wun-
dern braucht, wenn man durch die
Bandenscheibe in die Zuschauermenge
gedroschen wird. Um solchen relativ
harten Attacken ausweichen zu kénnen,
mul3 der Eishockeyspieler schon ziem-
lich fix auf seinen scharfen Kufen unter-
wegs sein. Zum Gliick sind die Cracks
in der Lage, mittels des Dreieck-Buttons
einen Zickzack Kurs zu fahren, der sie
meistens sicher durch die gegnerischen
Abwehrlinien gleiten laBt. Einen beson-
ders grofen Vorteil genieflen in NHL
2000 die Starplayer. Diese sind im
Gegensatz zu ihren Teamkollegen mit
einem rofen Namen gekennzeichnet
und stecken jeden Stan-
dardspieler gnadenlos in
die Tasche. Diese Super-
cracks sind schneller und
haben bei weitem nicht
solche Probleme, einen
Treffer zu erzielen wie der
Rest ihrer Mannschaft.
Mit etwas Glick und
geniigend Spielerfahrung
haben auch minderbe-
gabte Hockeyspieler die
Méglichkeit, sich in die
 Reihe der NHL-Elite ein-
. zugliedern.

Da in Deutschland die

iihrend einer Schliisselszene zoomt die Kamera 4|
automatisch an die Aktevre heran.

Liga) immer mehr Zuschauer in ihren
Bann zieht - nicht zuletzt wegen der
inzwischen ibernommenen harten und
actiongeladenen NHL-Spielweise - kann
man mit Sicherheit davon ausgehen,
daf NHL 2000 auch in unseren Gefil-
den wieder einige Kaufer fir sich
begeistern wird - auch wenn (aul3er der
schwachbristigen Nationalmannschaft)
keine deutschen Teams im Game ent-
halten sein werden.

Um einen scharfen SchuB noch abzufangen, mijssen
h die Tormtnner mitunter etwas mehr strecken.
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In dieser Einstellung sollte man sein Auge nicht auf den herrli-
chen Dunk im Hintergrund, sondern auf dos detaillierte Gesicht
des Feldspielers am rechten Bildrand richten.

Wie bei allen EA Sports Produkten

Larry Bird, Kareem Abdul Jabaar oder
Dr. J. Die NBA-Gréflen wurden 1:1 in
das Game implementiert. Je nach Epo-
che tragen die Athleten die typischen
Qutfits. Meistens enge, kurze Shorts,

weifel die abwechslungsreichen Zuschauerreihen.

diert, schreit oder ganz ruhig sitzen
bleibt. Desweiteren wurden die Positio-
nen der Kameras leicht veréindert. Diese
sind in NBA Live 2000 an denselben
Stellen angebracht, an denen auch die
Kameras von ESPN wahrend der TV-
Ubertragungen positioniert sind.

Ein vollkommen never Spielmode,
der besonders den Freunden des Street-
balls zusagen wird, ist das One-on-
One-Game. Hier tritt man vollkommen
alleine gegen einen anderen Basket-
ballspieler der NBA an. Der gréfte
Unterschied zwischen einer normalen

2 wurde auch NBA Live 2000 einem lange Kniestriimpfe und &uflerst seltsa- und einer One-on-One-Begegnung ist
L kompletten  Facelifting unterzogen. me Frisuren (Afro, Breitschnitt usw.). Mit wohl der Austragungsort. Das Match
e Neuve Motion Capturings, Uberarbeitete etwas Geschick - denn einige der findet némlich nicht etwa in einer
Texturen und animierte Gesichter brin- Legenden missen erst freigespielt wer- gigantischen Halle, sondern auf einem
o gen EAs Basketballspiel des néchsten den - kann man einen All-Star auch in verdreckien kleinen Hinterhof irgendwo
o Jahrtausends wieder einmal einen eine Mannschaft der aktuellen Saison in der Grof3stadt statt.
Schritt der Realitéit néher. ibernehmen. Die Roster der Teams ent- NBA Live 2000 wird aller Voraus-
(7] Neben den obligatorischen NBA- sprechen dem aktuellen Stand und eini- sicht nach im Herbst hier in Deutschland
. Teams wird der Spieler in der Saisen ge der Basketballplayer sind sogar in erhiltlich sein. Ob sich eine weitere
2000/2001 auch Zugriff auf finf All- der Lage, besondere Moves zu voll- Neuauflage des Games ebenso durch-
< Star Teams der ganz besonderen Art fihren, die gewissermaflen das Mar- setzen kann wie die In-House Konkur-
- haben. Diese reprasentieren némlich kenzeichen des Spielers sind. Sobald renz FIFA 2000, ist eher zu bezweifeln
o nicht etwa die besten Spieler der aktuel- Tim Hardaway im Besitz des orangefar- - Deutschland ist und bleibt eben ein
len Season, sondern jeweils eines benen Balls ist, kann er beispielsweise FuBballand.
w gesamten Jahrzehnts (50er, 60er, 70er, mit seinem Crossover Dribble die Geg-
o 80er und 90er). Die Mannschaften sind ner verwirren. Reggie Miller hingegen
gespickt mit den berithmtesten und vor setzt, sobald er unter dem Korb steht,
0 allem den besten Vertretern des Basket- zu seinem gefiirchteten Fadeaway Jum-

ballsports. Zu den Dream-Team Playern
zéhlen unter anderem Magic Johnson,

* GARNETT

per an.

Nicht nur Grafik und Animation der
Spieler wurden etwas getunt, sondern
auch das Design der Hallen einem
Feinschliff unterzogen. Das Publikum
wirkt nun nicht mehr so halzern und
man  kann sogar ieden einzelnen
Zuschauer erkennen, der ie nach Situa-
tion vollkommen individuell applau-

...... ta X

Beim Motion Cupruring{ﬁruncf Hevin Garnett von|i8

8| den Minnesota Timberwolves dem EA Sports
Team hilfreich zor Seite.

Im One-on-One Match st alles etwas anders: Zwielichtige Gestalten tum-
meln sich auf dem kargen Asphaltplotz und im Gegensatz zu einem her-
kommlichen Spiel hiingt auch nur ein Korh iiber dem Court,
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Wihrend sich Knockout Kings 2000
auf dem Né4 eher zu einem sfumpfen
Hau-Drauf Gebolze entwickelt, kénnen
sich PlayStation Besitzer - der Zielgrup-
pe entsprechend - auf einen weitaus

anspruchsvolleren, simulationslastige-
ren Titel freven.

Zu den 35 Profiboxern, die allesamt
aus dem Leicht-, Mittel- und Schwerge-
wichtslager stammen, stoBen in diesem
Jahr 15 neue Gesichter hinzu. Darunter
auch Joe Frazier, der sich gegen
Muhammad Ali das legendére ,Rumble
in the Jungle” Match lieferte. Mit von
der Partie sind unter anderem wieder
Sugar Ray Leonard, Oscar De La Hoya
und Shane Mosley, die bereits wihrend
der Entwicklung in beratender Funkfion
mit EA Sports in engem Kontakt stan-
den. Jeder Boxer weist unterschiedliche
Charakteristika auf (Gréfle, Gewicht,
Starke, Geschwindigkeit, Ausdaver,
Reichweite und Fightingstyle) und steigt
mit einer ganz personlichen Auswahl
an Moves und Combos, die via Button-
kombination ausgefihrt werden, in den
Ring. Einige der Athleten haben auch
ganz besondere Schldge in pefto. Dazu
zéhlen etwa De La Hoyas schwere
Uppercuts, Mosleys blitzschnelle Jabs
oder Leonards berithmter Bolo-Punch.

An Knockout Kings 2000 wurde im
Vergleich zum Vorgéinger einiges ver-
bessert. Die Spielgeschwindigkeit
wurde erhdht und die Boxer reagieren
nicht mehr ganz so tréige auf die Befeh-
le des Spielers. Selbst komplizierte
Schlagkombinationen gehen nun wie
Butter von der Hand.

Zu den neuen Austragungsorten
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Genau wie im Vorgiinger kann man auch aus der Ego-

Perspektive seinem Kontrahenten gegeniibertreten.

Hall in England, das Cesars Palace in
Las Vegas oder ein antikes Colosseum
in Italien. Ein ausfihrlicher Trainings-
mode hilft dem Spieler bei den ersten
Schritten des harten Boxerlebens und
bereitet ihn auf den Karrieremodus vor.
Entweder stiirzt man sich mit einer der
vorgegebenen berlhmten Boxgréfien
ins Profigeschéft oder kreiert seinen
eigenen Athleten. Wer keine Lust auf
langwierige Aufstiegskiimpfe hat, an
deren Ende einer der drei Cham-
piongirtel (Heavy-, Middle-, Light-
weight) wartet, kann sich im Einzel-
kampf oder im Slugfest auf die Schnelle
eines auf die Mitze geben. Letzere

HIigwi3ldisg

Neben der erhhten Geschwindigkeit und dem fliissigeren

Gameplay wurde in Knockout Kings 2000 auch die
Detuilschraube merklich nach oben gedreht.

Variante kann zu besonders brutalen
und stumpfsinnigen Priigelorgien ausar-
ten, da kein Schiedsrichter, der norma-
lerweise sowohl visuell als auch aku-
stisch von der Legende Mills Lane
représentiert wird, im Ring anwesend
ist, um die beiden Athleten fir verbote-
ne Schldge zu bestrafen.

Knockout Kings war Anfang des
Jahres aufgrund der nicht erfillten
groflen Erwartungen eine relativ grof3e
Enttéiuschung. Es ist zwar mit Sicherheit
die beste Box-Sim auf der PlayStation,
doch hétte man vieles einfach besser
machen kénnen. Die Entwickler haben
aus ihren Fehlern gelernt und konnten
fast sémtliche Mankos ausmerzen. Der
Gongschlag fiir die zweite Runde der
Knockout Kings ertént gegen Ende des
Jahres.
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Das authentische Schattenspiel der flinken
Athleten macht die Grafik noch reizvoller
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Kaum daB sich der Trubel der Electronic
Entertainment Expo gelegt hat, finden wir uns
schon wieder inmitten des kalifornischen Los Angeles
wieder, um einen niheren Blick auf Sonys kommende
Herbst- und Winterhits zu werfen.
Wir besuchten Naughty Dog, Insomniac Games und Jim Henson
Interactive, die allesamt ein paar wirklich heiB3e Eisen im
Feuer haben. Folgt uns also in die | e 8
Stadt der Engel, die sich scheinbar JBE4
zu einer echten Hochburg fiir ’
PlayStation-Entwickler

gemausert hat.
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Vorbei die Zeiten, al Spr sich selbst vor kleinen Springbrunnen
fiirchten muBte. Extra fiir den Drachenstrand lernte er schwimmen.

Unter der Sonne Kaliforniens, Tir an
" Tor mit den Stars, bezog unweit des
" Universal Studio Theme Parks das Ent-
. wicklerteam von Insomniac Games
' seine neven, groferen Wirkungsstétten.
| Was auch nétig war; denn das Team
| wurde in dllen Bereichen deutlich
| erweitert. Dort hatten wir Gelegenheit,
' die beraus netten Workaholics der
| schlaflosen”  Softwareschmiede zu
| besuchen und uns vor allem ber deren
 aktuelles Projekt: ,Spyro2: Gateway fo
. Glimmer” zu unterhalten.

Ein Jahr zog ins Land, seit Spyro the
| Dragon seine von Gnasty Gnere in Kri-
| stallstatuen verwandelte Verwandtschaft
| erlgsen muBte. Wenige Tage nur waren
| es fur den kleinen Drachen, in denen er
_5|ch von allen Erwachsenen als Held
| feiern lief3. Zur Belohnung und als Erho-
lung von seinen Abenteuern gestattet
man es ihm, Urlaub am Drachenstrand
zu nehmen. Dummerweise geht

WSS CREEN
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An krllls:hen Siellen junge Drachen smd nun Mul nicht
haisicher - hendtigt Spyro spezielle Forthewegungsmittel,
die Moneybags selbstverstindlich zur Verfugung sielh

Superkriifte, allerdings missen zverst geniigend
Feinde mit den Hirnern traktiert werden.

Diese Tore verleihen dem kleine ruchenkurzzemg

wihrend des Transports etwas schief
und Spyro findet sich mitnichten am
sonnigen Strand, sondern auf einer ihm
fremden Welt wieder. Und als hétte er
mit Gnasty Gnorc nicht schon genug
Arger gehabt, erklért er sich tatsachlich
bereit, den B&sewicht Ripto, der die ver-
schiedenen Volksgruppen von Avalar
knechtet, ein fir alle Mal zu vertreiben.
So wird die Vorgeschichte des zweiten
Spyro Abenteuers lauten, wenn es
Anfang November das erste Mal die
europdischen Verkaufsregale schmiickt.
Mehr noch. Die Geschichte soll sich im
Laufe des Spieles weiterentwickeln und
einen komplexen und fesselnden Hand-
lungsbogen aufbauen.

Das Gameplay erfuhr ein komplettes
Facelifting und die Aufgaben des klei-
nen Helden wurden um einiges ausge-
weitet. In der neuen Welt sind die Edel-
steine, die er vorher einfach nur so
einsackte, das anerkannte Zahlungsmit-
tel. Der sich standig am rechten Ort
befindliche Moneybag, seines Zeichens
Sammler von wertvollen Steinen, ver-

X

MONEYBAGS
NELLO, THERE. S
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sorgt Spyro gegen entsprechende
Bezahlung mit immer neuen

Féhigkeiten oder &ffnet ver-
borgene  bzw. nicht
zugéngliche Bereiche.
Spyros Bewegungs-
repertoire wird,
neben dem des
Prequels, eine
Menge never
Moves umfassen. Der Naseweis hat
zum Beispiel endlich das Schwimmen
gelernt. Vorbei sind die Zeiten, als jeder
Springbrunnen zur Todesfalle werden
konnte oder der Schwebeflug Uber
einen Teich zur Zitterpartie. Apropos
Zitterpartie - die Flugkiinste des kleinen
Drachen wurden um einen Flatterflug
erweitert. Dadurch ergibt sich fir den
Schwebeflug der notwendige letzte
Kick, um eine Plattform aus letzter Kraft
doch noch zu erreichen. Im Laufe seiner
Abentever im Lande Avalar wird er
aber noch viele Zusatzfhigkeiten wie
das Tauchen oder das Klettern erlernen
kénnen. Da die Level Abschnitte bein-
halten, die Féhigkeiten fordern, welche
Spyro erst im Laufe des Spiels beige-
bracht werden, gibt es selbst in abge-
schlossen geglaubten Welten immer
wieder etwas Neues zu entdecken.
Zudem erhélt er an speziellen Stationen
ein Power-Up seiner Fahigkeiten. Aus
dem Schweben wird so der richtige
Flug, Charge zu Supercharge usw., um
nur einige der insgesamt 8 ,Superkraf-
te” zu nennen.

Fliegen kann Spyro inzwischen auch in den

reguldren Leveln. Allerdings erhiit er diese

Féihigkeit nur dann, wenn es sich um eine
Orbmission dreht.




Eine wirklich grofie Gewichtung leg-
ten Insomniac Games auf die Interakti-
on mit den Lebewesen der einzelnen
Welten, die Spyro im Laufe seiner
Abenteuer besucht. Dieses Feature ver-
wandelt Spyro2: Gateway to Glimmer
erst in ein wirkliches Adventure. Zu
Beginn eines jeden der 29 Level erhlt
er einen Auftrag, den es zu erfilllen gilt.
SchlieBlich winkt der Talisman jener
Welt als Belohnung. Diese Gegenstéinde
wiederum benétigt der Jungdrache, um
den Erzbésewicht dieser Welt, Ripto,
endgiltig zu vertreiben. Der Drache
muf3 beispielsweise eine Unterwasser-
welt, die von den Schergen Riptos aus-
geirocknet wurde, wieder fluten, oder
die verschlossenen Turen der Werkstét-
ten in der Handwerkerwelt von den
Bewachern befreien. Neben dem Sam-
meln der Talismane hat der kleine Dra-
che noch ein groBes persénliches Pro-

'_ lem, das es zu I6sen gilt. SchlieBlich
¥ befindet er sich in einer véllig frem-
Fden Welt und so sehr es ihm auch

darin gefdllt, so sehr sehnt er sich nach

seinem Zuhause. Die Chance auf Heim-
kehr sieht Spyro in der Theorie seines
gelehrten Freundes Professor. Gelingt es
dem Naseweis, gentigend Orbs zu ver-
dienen, so verhelfen diese ihm zur
sicheren Riickkehr in seine Heimat. Aus
diesem Grund implementierten die
Insomniac-Jungs eine Reihe von Mini-
games, deren Auftraggeber erst einmal
gefunden werden wollen. Jump’n Run-
Einlagen, Manta zéhmen, Billard mit
Schildkréten und eine spyro-typische
Hockeyvariante stellen nur einen klei-
nen Teil der zusdtzlichen Aufgaben
eines Levels dar, mit denen der kleine
Drache die Orbs ergattert. Die Zweitei-
lung der Aufgaben soll, so Ted Price,
Président von Insomniac Games, alle
Spielerschichten gleichermafBen anspre-
chen. Wéhrend die Talisman- Missi-
onen relativ einfach gehalten werden
sollen, so daf} auch ungeiibte Spieler
keine Probleme mit deren Lésung

inzwischen mehr Objekte (wie hier dus fallende Laub)

o dargestellt werden.

Mit den Schaltern oder speziellen Gegenstiinden Gffnet Spyro so manche Tiir.

haben, sollen die Orbmissionen selbst
fir erfahrene Spieler eine harte Nuf3
darstellen. Alles in allem hat der
Umfang der Abenteuer des kleinen lila-
farbenen  Zwerges und damit der
Anspruch an den Spieler deutlich zuge-
nommen, Wer den letzten Teil als leichte
Kost mit guter Grafik abgetan hatte, der
darf sich fir den Nachfolger einige
berechtigte Hoffungen in Bezug auf das
Gameplay machen.

Wie andere Entwickler bewiesen -
man denke nur an grafische Meisterlei-
stungen wie Legacy of Kain oder Ridge
Racer Type 4, zeigen auch die Entwick-
ler von Insomniac Games in der Fortset-
zung der Abenteuer des lila Jungdra-
chen, dof die PlayStation rein technisch
noch fiir einige Uberraschungen gut ist,
vorausgesetzt, man kitzelt das letzte aus
ihr heraus. Spyros neue Grafik-Engine
macht sich rein duBBerlich in defaillierte-
ren Texturen bemerkbar, Echtzeitlichtef-
fekte in der Umgebung des Drachen, ei-

93d8g
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| x il ﬂ HONEYBAGS )
SORRY: -SPYRO, 1.'0 GOME TO TEACH
VOU HOW TO SWIH UNDERWATER, BUT

NOT AS MUCH AS ['D LOVE TO TAKE
YOUR TREASURE .

i Moneyugs, der Hiindler von Avalar, Er taucht | 88
immer dann auf, wenn sein Waren gebraucht
werden. Wehe, man hat dann nicht genug Edel-

‘Landschaft und
¥ mehr Charaktere
Ullen die Spielwelten von

Spyro 2, ohne daf} die
Geschwindigkeit darunter spiirbar
F leiden wiirde. Eigentlich faszinierend,

da doch schon die alte Spyro Engine
 als das Nonplusultra galt. Und doch
gelang es dem Insomniac Team, zusétz-
liche Wettereffekte wie Schnee, Regen
B (nebst dazugehdrigen Regenbogen)
® und sogar fallendes Herbstlaub darzu-
stellen. Die Kollisionsabfrage soll in der

/Y8 S C R EEN
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steine bei sich.

<

wird, fingt er an sich zv putzen.

Reinlichkeit ist Trumpf. Wenn Spyro nicht bewegt

Lage sein, pixelgenaue ZusammenstsBe
zu registrieren, auch wenn die Kérper
eine eher ungewshnliche Form besit-
zen. Neve Kompressionstechniken ver-
doppeln die Anzahl der méglichen Ani-
mationen  und  erlauben, das
darstellerische Verhalten der Spielfigu-
ren stirker zu variieren. Die FMV
Sequenzen werden gestreamt, d.h.
noch wiihrend des eigentlichen Lade-
vorgangs abgespielt. Diese Technik
ermdglicht es zum Besipiel, einen Cha-
rakter sprechen zu lassen, wihrend der
Rest der Daten iibertragen wird. Die
Ladezeiten fallen dadurch in einen ver-
nachléssigbar kleinen Bereich. Ein ganz
eigenes Highlight stellt der tauchende
Spyro dar. Wasserbewegungen sind
nicht wirklich auszumachen, aber die
Animation des kleinen Kerls, der sich
durch das kihle Naf} bewegt, wirkt, als
wiire er darin geboren (wer den ersten
Teil gespielt hat weif, daB3 eher das

"‘.

Fiir den richtigen Ton im Spiel sorgt die ehemalige
ILM-Mitarbeiterin Juckie Evanachick.

Gegenteil der Fall war). Sparx, die
Lebensenergieanzeigerlibelle, existiert
Ubrigens immer noch und weicht Spyro
nicht einmal unter Wasser von der
Seite, auch wenn sie sich dann in eine
Luftblase hiillen muf3.

Selbst die Verfolgerkamera, die den
Drachen im ersten Teil schon gekonnt in
Szene setzte, wurde vom Fortschritt
nicht ausgespart und um einen ,Active-
Mode” ergéinzt, so daB} sich die Kame-
ra einiges schneller hinter dem lila
Naseweis ausrichtet. Dies muf} aller-
dings mit einem deutlichen Verlust an
Eigenkontrolle Uber die Kamera erkauft
werden.

Steve Copeland, ex-Gitarrist der
Gruppe ,The Police” wird auch im
Sequel die Musik komponieren. ,lhr
kénnt eine Menge groBartiger, neuer
Melodien erwarten”, so Ted Price. Die
Vorabversion bietet auf jeden Fall einen
guten Einblick, wie die Releaseversion
aussehen wird. Auf den Test warten wir
sehr gespannt.

Fiir die Orbs, die Spyro die Riickkehr
in seine Heimat ermaglichen, mufl er
viele verschiedene Sidequests erfiil-
len. Insomniac Games baute hierfiir

eine Menge Minigames in Spyro 2 ein.
Hockey, wie hier auf den Bildern, ist

e nur eines davon.
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GVEN THOUGH, | '
THINK YOU SHOULD K{LL THAT

% BROTHER NED
WA VEGETAR AN,

YET!., HE'S PRETTY TOUGH THOUGH.
FACT, !'M NOCT SURE YOU'RE UP
It bag

s |
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DREI FRAGEN AN

TED PRICE

Kam der iiberwiiltigende Erfolg von Spyro
iiberraschend fiir Euch?

Im Grunde genommen schon. Wir hatten zwar bereits
im Facus-Test sehr gut abgeschnitten, zweifelfen
jedoch immer ein wenig daran, ob sich Spyro mit dem
Rest der Welt verfragen wiirde. Man hofft zwar im
Stillen auf einen Erfolg, fiihlt sich aber noch viel bes-
ser, wenn diese Hoffaungen auch bestifigt werden.
Letztendlich war es auch Sony zu verdanken, mit
deren grofiartige Unterstiitzung Spyro iberhaupt erst
50 viele Menschen erreichen konnfe.

Euver Team scheint gewachsen zu sein. In wel-
chen Bereichen habt lhr Zuwachs bekommen?

Spyro 2 ist ein sehr viel komplexeres Spiel, weshalb
wir auch mehr Leute bendtigten, um einen sfetigen
ArbeitsfluB zu gewdihrleisten. In der Enfstehungszeit
von Spyro 1 ziihlte unser Team 13 Kapfe. Mittlerweile
sind wir 21 Insomniacs. Haupfsiichlich beschiiftigen
wir neue Grafiker, sowie einige Programmierer und
Leveldesigner. Dos ist iibrigens auch der Grund, wes-
halb wir umziehen mufiten. Unser altes Gebéiude war
einfach zu klein.

President - lnsommm Games |

kriftig auf...

Stellten sich in der Produktion von Spyro 2 ir-
gendwelche Aufguben als besonders schwierig
heraus?

Es klingt schon fast licherlich, aber unser Team war so
unglaublich kreatiy, daf die Hauptschwierigkeit in der
Wah! der Ideen lag, die schlieBlich in Spyro 2 verwirk-
licht werden sollien. Berge von Papier tiirmten sich
auf den Schreibfischen, gefiillt mit so abartig viel
kreativem Output, dalf wir Spyro 2 schon fast auf drei
oder vier (Ds ausliefern héitten mijssen (lacht).

B SPYRO, (THISE IS THE HOME WORLD
CALLED "SUMMER FOREST, THERE ‘ARE
PORTALS TOMANY "OF THE AVALARES
WORLDS AROQUND NERE .
UWFOQTHNATELV ﬂlPTO}HnS TAKEN
Py Ain e uesn

ALlE s s

Interaktion mit den Iewohnern der verschiedenen Welten
Avalars gehort zum wichtigsten Aspekt des Spiels. Yon

ihnen erhiilt man Auftriige, aber auch Tips und Tricks.

TREASURE FOUND * o

Auch in der anelzung werden dle Ludelenen
durch Flugeinlagen des Jungdrachen kaschiert.

L i i AR M = 25 T A e i i RS o Sl

ht zusiitzlich noch einen auf wild und stampft

wuiim Eneliekl besiegt er sich aber selbst.

»«—~\
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NUR FUR GUTE NERVEN. WIPEOUT 3,
DER DEFINITIVE RAUSCH DER SINNE. TEIL
DREI DES FUTURE-RACE IST SCHNELLER,

SPANNENDER UND FASZINIERENDER ALS JE
ZUVOR. NEBEN NEUEN FAHRZEUGEN UND
NEUEN WAFFEN GIBT ES AUCH ACHT NEUE
STRECKEN. VON DER BREITEN RENNBAHN

BIS HIN ZUR ENGEN HAUSERSCHLUCHT.

DIE ULTRAMODERNE GRAFIK WIRKT WIE

VOM ANDERN STERN UND MACHT DEN
ULTIMATIVEN TRIP PERFEKT.

.GELUNGENES COMEBACK: VERBESSERUNG IN ALLEN
ERDENKLICHEN BEREICHEN" (PLAYSTATION GAMES 6/99)
LDAS FUTURISTISCHE KULTSPIEL KEHRT ZURUCK"
(GAMES & MORE 7/99)

SOUNDTRACK: DJ SASHA

A

PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578 578 (1.21 DM/MIN.)
WWW.PLAYSTATION.DE

<. B

== =

PlayStation

IT"S NOT A GAME

Eﬂﬂizieller Sponsor der UEFA Champions League. Sponsor der

Frankfurt Lions. Hauptsponsor von The Dome. 2 and “PlayStation” are

registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. ! is a

trademark of Sony Corperation. Wipeout. Psygnosis and the Psygnosis

logo are ™ or ® and © 1999 of Psygnosis Ltd. All rights reserved.
Published by Sony Computer Entertainment Europe.




Der wohl
vielverspre-
chendste An-
warter  auf
den Thron
der PlaySta-
| tion  Fun-
B Racer diirfte der erneute Aufritt des
B lustigen Bandicoot werden; denn
B anstatt sich wieder in Form eines
I Jump’n Runs mit Bosewicht Neo Cortex

" herumzuschlagen, beschlof er kurzer-
hand, das Genre zu wechseln und sich
hinter das Lenkrad eines Go-Karts zu
klemmen.

Die Musikstiicke werden im bewihrten C
coot-5til ausfallen,

aughfi Dog j_:_e_,d:j

Die  Entschei-
dung der Naugh-
ty Dogs, ein
Spiel  dieser
Art zu pro-
grammieren
kam nicht von
ungefdhr.  Nach
der Fertigstellung des dritten Crash
Bandicoot Abenteuers suchten die Ent-
wickler und Designer nach einer neuen
Herausforderung, da man sich einfach
einig war kein viertes Jump’n Run pro-
duzieren zu wollen. AuBerdem be-
schréinkte sich der Vertrag mit Universal
auf drei Titel dieser Serie. Schon
wihrend der Produktion von Crash
Bandicoot: Warped beschdftigte man
sich intensiv mit der Idee eines exzessi-
ven Multiplayer Spiels.

Im Mai lefzten Jahres stand bereits
die Engine fir eine frei bewegliche 3D-
Welt. Obwohl sich diese auch fir ein
Game im Stile von Gex 3D angeboten
hétte, stand das gesamte Team hinter
dem Konzept eines Rennspiels.

Die eigentliche grafische Arbeit
wurde jedoch erst im Januar’ 99 aufge-
nommen, was fast schon auf ein kleines
Waunder hindeutet, wenn man den jetzi-

i NEAM \
WAL

CING,

Die Fahrphysik der Flitzer ist exzellent umgesetzt
worden.

gen Zustand des Spiels betrachtet. In
superflissiger Grafik brettern die Poly-
gonraser durch farbenfrohe Landschaf-
ten, die speziell in Sachen Detailreich-
tum ihresgleichen suchen. Eine neue
Technik, die sich GIGA-Technology
nennt, schafft es, den Aufbau der
gesamten Umgebung ohne Nebel, ohne
Pop-Ups und ohne Clippingfehler dar-
zustellen. Man muf3 das wirklich sehen,
um es zu glauben. Mit Hilfe einer intelli-
genten Routine kénnen Texturen fast stu-
fenlos in ihrer Beschaffenheit veréndert
werden. Beim Annéhern an eine weit
entfernte Palme beispielsweise nimmt
man immer mehr Details der Ober-
flache wahr, chne jegliche holprige
Ubergénge und haBliche Pixel-Effekte.
Die Weitsicht innerhalb der Level ist
ebenfalls tberragend und laft alle
Tracks wie aus einem Guf3 wirken.
Ubrigens wird diese GIGA-Technology
auch in zukinftigen PlayStation 2 -
Titeln ihren Einsatz finden.

Naughty Dog ruhte sich jedoch nicht
auf dieser Technologie aus, sondern
schépfte auch im Bereich des Game-
plays aus dem Vollen. Der Spieler wird
zu Beginn die Wahl aus acht Charakte-
ren haben, welche allesamt dem Crash
Bandicoot Universum entnommen sind.

<0

Hohe und weite Spriinge sind ein S:hliisslelemenl
in Crash Team Racing.




Bruce Staley arbeitet mit Hochdruck am Feinschliff
der Texturen.

einen heiflen Reifen.

Die Jungs von Naughty Dog fahren auch in ihrer Freizeit

Coco, Pinstripe, Papu Papu, Cortex,
Pura wie auch Crash selbst nehmen in
den kleinen Flitzern Platz, um sich in
vielen Spielmodi die Platze auf dem
Siegertreppchen zu sichern. Allen
voran bildet der Adventure-Mode den
Kern CTRs, in dem es insgesamt 16
Kurse zu erfahren gibt, die nacheinan-
der freigeschaltet werden. Hat man sich
durch alle regularen Kurse gekémpft,
wartet auf den Piloten ein besonders
herausfordernder finaler Track. Samtli-
che Strecken wurden ganz in der Tradi-
tion aller Crash-Titel designt, so daf3
sich Fans der Serie sofort an viele Ort-
lichkeiten erinnern werden.

Wer sich noch ein paar Freunde
nach Hause einladt, kann im Vs Mode
um Bestzeiten ringen. Im Splitscreendu-
ell kénnen bis zu vier Spieler gleichzei-

o In derlinulen Version wird sich besonders in punclu
Detailreichtum der Grafik einiges tun.

'tig antreten, ohne daf} am Bildschirm
‘mit Ruckelorgien gerechnet werden
‘mu3. Fir viel Abwechslung sorgen
Lobendrein noch ein Time-Trial, Grand-

Prix- und Battle-Mode.
Um als Erster ber die Ziellinie zu

gelangen, ist aber nicht nur fahreri-

sches Konnen nétig. Durch den Einsatz
einer buntgemischten Waffenpalette
kann man seine Gegner immer wieder
um eine Plazierung degradieren. Auch
hier finden sich vornehmlich Items aus
den Jump’n Run Abenteuern, wie bei-
spielsweise Aku Aku, der als Schutz-
child dient, oder die beliebten TNT-

Kisten, die lastigen Gegnern an den

‘Kopf geworfen werden kénnen. Diese

missen dann durch héufiges Springen
mit den Karts versuchen, die tickende
Gefahr abzuschiitteln. Ganz richtig, die
Karts sind per Knopfdruck in der Lage,
kleine Jumps zu vollfihren, was einen
wichtigen Bestandteil der relativ kom-
plexen Steuerung der Mini-Flitzer dar-
stellt.

Im Mittelpunkt des Spielablaufs steht
im Grunde das Erlangen von ,Turbos”,
die dem eigenen Vehikel ordentliche
Geschwindigkeitsschilbe verpassen. Um
sich den begehrten ,Boost” zu sichern,
gibt es vielerlei Méglichkeiten. Bei-
spielsweise werden besonders lange
Spriinge mit einem Turbo belohnt oder
man versucht, sich mit Hilfe der Drift-
Buttons durch die Kurven zu katapultie-
ren. Am simpelsten ist es natiirlich, ein-
fach tber das Turbo lcon am Beden zu
heizen.

Alle Features und
gameplayspezifischen
Méglichkeiten naher zu
erléutern wiirde bei wei-
tem den Rahmen dieser
Vorschau sprengen. CTR
macht in jedem Fall
einen hervorragenden
Eindruck und l&ft bereits
in der Aufwarmphase
ordentlich die Muskeln
spielen. Speed Freaks
und Konsorten werden
wohl in naher Zukunft
harte Konkurrenz auf
der Piste haben.

Jason Rubin

President - Naughty Dog Inc.

Crash Team Racing zielt ohne Zweifel auf
die Zielgruppe aller Fans von Spielen wie
Mario Kart oder Diddy Kong Racing. Deswei-
teren befinden sich noch einige andere Fun-
Racer in Entwicklung. Fiirchtet lhr die Kon-
kurrenz?

55

Wir von Naughty Dog haben iiberhaupt kein
Problem damit, dafl es noch andere Spiele dieses
Genres da drauflen gibt, von denen auch wir begei-
stert sind. Ein gesunder Wettkampf muff eben sein.
Was mich allerdings nervds machen wiirde, wire die
Tatsache, ein Produkt vorzustellen, welches keinerlei
Neuerungen gegeniiber der Konkurrenz besitzt. Aber
das ist ja zum Gliick nicht so (facht).

9 %.d S

Stand jemals zur Debatte, fiir den Dream-
cast zu entwickeln?

Natiirlich warfen wir einen Blick auf die Hard-
ware. Das Problem an der Geschichte ist unserer Mei-
nung nach, daff der Dreamcast wie in einer Art Falle
zwischen PlayStation und PlayStation 2 sfeckt.
Ungliicklicherweise auch noch in der unteren Hiilfte
dieser Distanz.

N 33490968 1YV

Demnach diirfte die neve Entwicklerplatt-
form fiir Naughty Dog schon feststehen?

Ja: Wir werden exklusiv fiir die neve PlayStation
entwickeln, Es wird auch
definitiv von unserer Seife kei-
nen weiteren Crash-Titel fiir dieses
System geben. Durch die afembe-
raubende Technik dieser Konsole &
stehen uns nun fast mehr Tiiren
offen als wir zv hoffen
gewagt hitten. Es wird neve
Charaktere geben, neue Spiel-
Universen und ein villig
neves Genre. Action
wird auf jedem
Falle  grofige-
schrieben - so viel
sei verraten!




hi! Honsop'l "

Wer
kennt  sie
nicht, die kulti-
gen Charaktere,
des leider viel zu frish
" verstorbenen Puppenva-
: “ters Jim Henson. Spdtestens
& der Start der Muppet-Show
1975 legte den Grundstein fir
einen kontinuierlichen Erfolg, der
I sich mittlerweile sogar Gber fast drei
B Generationen hinweg immer wieder
- bestiifigte. Trofz der starken Préasenz der
| Muppets muften Fans bis dato auf
einen Auftritt in der Welt der Videospie-
B le verzichten. Die Henson Gruppe
besitzt zwar schon seit ldngerem eine
| Division fur interaktive Medien, die sich
' allerdings in Kooperation mit Microsoft
 auf das Kreieren simpler Lernprogram-
B me fiir Kinder, sowie einige Online-Pro-
' jekte beschrénkte.

. Vor kurzem fiel nun der Startschuf}
| fir eine neve Gruppe innerhalb von Jim
| Henson Interactive, die sich speziell
| dem Konsolensektor widmen wird. Als
B ersten Titel werden wir uns auf einen
' Fun-Racer & la Mario Kart freuen kén-
' nen, der den vorldufigen Namen Mup-
B pet Racer friigt. Da man aber im Grun-
B de noch nie ein Spiel dieser Art

IS C R EEN
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_oder Wasservehikel haben wird. Diese

Dieses Ungetiim stammt aus der TV-Serie Farscape.

entwickelt hatte, holte man sich erfahre-
ne Entwickler-Teams an Bord. Traveller's
Tales, die bereits mit Mickey Mania,
Rascal und kiirzlich mit dem Groflen
Krabbeln ihr Kénnen unter Beweis stell-
ten, nahmen sich dem grofen Unterfan-
gen an.

Als Szenario fir das Rennspektakel
dienen die Kulissen der nunmehr sechs
Muppets Kinofilme. Hierzu zéhlen bei-
spielsweise Muppets in Manhattan,
Muppet-Movie, Muppets und die
Schatzinsel oder der in Kiirze erschei-
nende Muppets from Space.

Am Steuer der individuell gestalteten
Flitzer sollen mehr als 16 verschiedene
Charaktere sitzen. Sei es Gonzo, Miss
Piggy, Fossy, das Tier, Beeker oder nicht
zu vergessen Kermit der Frosch - nahe-
zu alle namhaften Kreationen von Jim
Henson werden dem Spieler zur Aus-
wahl stehen. Auch hat jeder Pilot sein
eigenes Vehikel. Wéhrend beispielswei-
se Miss Piggy in einem 4x4 Monster-
Truck fiir Furore sorgt, schlangelt sich
Fossy-Bar in einem kaferghnlichem
Wagen durch den Parcours. Zusétzlich
wird es unferschiedliche Ausfihrungen
der Renner geben, was bedeutet, daf
die jeweilige Spielfigur zusétzlich die
Wahl| zwischen einem Boden-, Luft-

In der Eingangshalle iummeln suh
“ zuhlrertbe Tropl!uen

Jim Henson - der Vater der Muppets.

Option verpaf3t dem ganzen Gameplay
einen deutlichen Hauch von dem
grofiartigen Diddy Kong Racing (Nin-
tendo 64). Aufgrund dieser Tatsache
wird es auch méglich sein, die relativ
kurz gehaltenen Stages auf vielerlei
Routen zu meistern. Hinzu kommen die
obligatorischen Bonus-Strecken, ver-
steckte Charaktere und sonstige Goo-
dies, die sich zum jetzigen Zeitpunkt
noch in Planung befinden. Dies ist nicht
weiter verwunderlich, da der Erschei-
nungstermin voraussichilich in die erste
Halfte des Jahres 2000 fallen wird. Den
Entwicklern bleibt also noch viel Zeit,
um an entscheidenden Features zu
schleifen.

Um besonders die einzelnen Cha-
raktere in ihrer Person zu unterstrei-
chen, inszenierten die Designer unter
den Muppets eine spaBige Interaktion
auf der Rennpiste. Néhert sich Kermit
beispielsweise Fossy,
beginnt  dieser
sofort ,Hilfe,
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Gonzo stellt im nevesten Muppet Film fest
dafl er ein AuBerirdischer ist.

Frosch von rechts!” zu schreien. Je
nach selektiertem Charakter sind natiir-
lich die Dialoge véllig frei und variabel.
Wie in fast allen Spielen dieses Genres
darf auch ein ausgekliigeltes Waffensy-
stem nicht fehlen. Ganz im Stile der
Muppettradition kann man seine Kon-
irahenten mit Hihnerkanonen oder Sei-
fenblasenwerfern aus der Bahn kicken.
Ein Zweispieler Battle-Mode sorgt dari-
berhinaus fiir Partystimmung.

Besonders die technische Seite weif3
trotz der sehr frihen Version zu begei-
stern. Mit Uber zehn Fahrzeugen auf
den grafisch anmutigen Strecken, ist
der Grafikengine nicht einmal eine
Schweil3perle anzusehen. Die sehr de-
taillierten Strecken rekonstruieren ein-
deutig die jeweiligen Film-Szenarios
und werden dariiber hinaus von den
entsprechenden Soundtracks begleitet.
Ein wahres Fest fiir echte Muppets-Fans
- unbedingt auf dem Radar behalten!

¢

Craig Allen

Bis jetzt scheint das Spiel ja nur auf einen
Zweispieler-Mode getrimmt zu sein. Warum
keine Vierspieler-Variante?

Wir haben zuniichst natiirlich ein wenig mit die-
sem Gedanken gespielt. Aufgrund unserer duflerst
detaillierten Umgebungen hitten wir jedoch zu viele
Kompromisse eingehen miissen, um Geschwindigkeit
und Spielfluf} aufrechtzverhalten. Ich denke, doff wir
uns dieses Feature fiir ein magliches Sequel aufspa-
ren, welches dann selbstredend fiir eine neve Konso-
lengeneration konzipiert wird.

P—— e —— e T Muppetband in vollem Einsatz, S sess
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Smoerebrod, smoerebrod roemboemboemboem... §

Warum gerade ein |
Rennspiel? Hitte sich
nicht ein 3rd Person 3
Adventure besser ge-
eignet?

Im Prinzip aus Zeit-
griinden. Ein Rennspiel ist 3
beim Feinschliff vnd der =
Fehlerbehebung ~ weitaus
gutmiitiger zu handeln, da
die ausfiihrharen Aktion
vorhersehbarer sind. Bei
einem  Action-Adventure
geht schon reichlich Zeit verloren, nur um nur eine
verniinftige Kamerafiihrung zu programmieren.
Taisiichlich haben wir aber bereifs einen Titel dieser
Art in Planung der sich allerdings nicht mehr fiir
diese PlayStation erscheinen wird.

Gerade im Genre der Fun-Racer steht uns

 ja eine wahre Flut an Titel, ins Haus. Fiirch-

ten Sie die Konkurrenz?

Ju, es ist schon witzig. Zum Zeitpunkt der ersten
Planung war nach keine Spur von diesem Trend zu
erkennen. Ich denke, unser grafiter Vorteil ist es,
nicht unter dem Zeitdruck einer fixen Deadline zu
stehen. Aus Marketinggriinden wire es natiilich
schiin gewesen, die Muppet Racer zum Filmstart des
neven Kinostreifens im Regal zu sehen. Wir wollen
jedoch eine optimale Qualitiit erreichen und werden
das Spiel erst dann verdffentlichen, wenn das Gefiih!
innerhalb des Teams dies bestiitigt.

tsy,
-
e
o

AB 27.8.99

SPEED FREAKS

SCHNALLT EUCH AN. SPEED FREAKS IST DA.
DAS ERSTE KART-RACING-GAME FUR DIE
PLAYSTATION. DU KANNST ZWISCHEN NEUN
ABGEFAHRENEN CHARAKTEREN WAHLEN.
VON DENEN JEDER SEINE EIGENEN
RAFFINIERTEN TRICKS HAT, DIE GEGNER
AUS DER BAHN ZU WERFEN. BIS ZU
VIER SPIELER KONNEN GLEICHZEITIG
GEGENEINANDER FAHREN UND MIT LIST
UND WITZ VERSUCHEN, ALS ERSTER UBER
DIE ZIELLINIE ZU RASEN. AUCH ERHALTLICH
IM BUNDLE MIT DEM ORIGINAL
PLAYSTATION MULTI-TAP.

.DAS NEUE REFERENZPRODUKT" (MEGA FUN 4/99)
LENDLICH EIN TOLLER FUNRACER FUR DIE PLAYSTATION"
(PLAYSTATION GAMES 5/99)

IN DEN HAUPTROLLEN:
TABATHA, TEMPEST, BRAINS. MONICA

A K

PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578 578 (1,21 DM/MIN.)
WWW.PLAYSTATION.DE
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Gran Turism

SPRITITO,

_SIMULATIORL,
LTIRATIVE II%H_[ L
Lo £/ PSYGHOSIS - PLATINUM

Ein PlayStation-

Magazin ohne monatliche Demo-CD? Von einigen Brancheninsidern, die meinten, der
deutsche Markf sei eine Nintendo-Hochburg und ein PlayStation-Magazin ohne Demo-CD hiitte keinerlei Erfolgs-
aussichten, nur miide beliichelt, entschlossen wir uns dennoch Anfang 1997, ein erstes Konzept auszuarbeiten.
Am 1. Juli 1997 fiel der StartschuB, das Team war komplett und das Ergebnis lag Euch am 27. August 1997 in

>
< gedruckter Form vor. Die Namensfindung des Magazins mit dem Zungenbrecher war gar nicht mal so einfach.
& Urspriinglich sollte die play PLAYSTATION den Unfertitel , das PlayStation-Magazin® tragen, aber aus
s 25 namensrechtlichen Griinden und um das Wort ,,play” nicht auf die Spitze zu treiben, entschieden wir uns fiir
Sternzeichen: ........ Widder die gunz unbescheidene Subline ,,das kompeiente Magazin”.
= Avgenfarbe: ....... Jblau
i Hoartonhe: - . /oo sind blavschwarz (meistens)
o )§f Graflei s 186 cm pkly PLAYSTATION 9/97 play PLAYSTATION 11/97
—  Gewicht: ........... 85 kg nDie logische Konsequenz” ~Here comes a new challen-

Likes:

Comics, Musik (hren & machen), Actionfigu-
ren, | Fear, Ma & Pa, Skateboarding, DVD's,
Lautstiirke, Vertraven, zeichnen, Gedanken in
Worte fassen, rote Haare, Cradle of Filth, play

Die Cover Story G-Police wdre
seinerzeit fast in die Hose gegangen.
Das Titelmotiv stand schon fest, der
Platz im Heft war reserviert, nur eines
fehlte uns noch zum Glick - das

ger”

Weéhrend andere Magazine der
ersten Betaversion von Sonys Gran
Turismo nur einen 1/4seitigen News-
schnipsel widmeten, bewiesen wir im

Team, Darth Maul, Vampire eigentliche Spiel. Zwei Tage vor Riickblick mit einem Zwei-Seiten-Special - =
Dislikes: DruckunterlagenschluB, d.h. noch das bessere Gespir fur das Potential :ﬁ:‘:: """""" g'll""'" Helser
Ligen, Forderungen, falsche Versprechen,  nicht ganz zu spdt, trudelte das Test- dieses Racers von Polyphony who? Stornzeichen: ... . Waage
Heuchler, Engstirnigkeit, grelles Licht, Grofikot- muster bei uns ein, und in einer ersten Augenfarbe: ....... blau

zigkeit, Katzen, Pings iiber 100, Trendsetter,  von vielen Nacht- und Nebelaktionen pk;yPIAYSIAﬂON 12/97 Hoorfarbe: ........ mal so, mal so
Sachen die IN sind, VIVA, Ordnung, Spiefler,  cntsiand unsere erste Sechs-Seiten- ~Innovativ und explosiv” Grie: ........... I8l
Religionen, Lara Croft Strecke. Die erste 136-Seiten-Ausgabe, die el il
Lebensmotto: erste Ausgabe mit Deckelaufkleber, die  pites:

Wer glaubt etwas zu sein, hat aufgehirt etwas

v werden.

Giibe es eine Zeitmaschine, welches Jahr wiirde

auf der Anzeige stehen:
Einen Tag, bevor die Sonne explodiert.

Historische Personlichkeiten, die Dich beein-

drucken:
Charles Manson

Welche drei Dinge wiirdest Du retten, wemn

Deine Wohnung brennt:

play PLAYSTATION 10/97

wAlles im Griff”

Fir unser Zubeh&rspecial gab
Cheffe Stephan die Direktive, ,auf
Herz und Nieren testen” heraus.
Mischa lie3 es sich nicht nehmen, die
Joypads mancher  Zubehsranbieter
(und Anzeigenkunden), ,bei denen
man fast das Gefihl hatte, eine Rassel

erste Ausgabe mit Sven und die erste
Ausgabe, in der wir uns kurz mit Bild
vorgestellt hatten. Von den neun Verbre-
chervisagen sind nur noch drei aktiv
dabei. Daf uns mit lan Livingstone einer
der obersten Eidos-Hoschis persénlich
sein neues Spiel présentierte, wurde uns
erst im nachhinein bewuft...

Natiirlichkeit, Aufrichtigkeit, Tiefe.
Dislikes:

Selbstgerechtigkeit, Arroganz.
Lebensmotto:

The best is yet to come.

Gibe es eine Zeitmaschine, welches
Jahr wiirde auf der Anzeige stehen:
2010 n.Chr. - Das Ende einer Oddysee
Historische Persdnlichkeiten, die Dich

i o becindrucken:
:’;nn:: '+ CDs, il;ﬂebon;’dhum.l’ )am paar B:Shirts i der Hand zu halten”, auch entspre- play PLAYSTATION 2/98 J:I::'I.:;n:" Kurt Cobain
rav man mehr zum leben? h L F-- . . i 0 0 .’ G = g
Wakde dri Diege witda ,rftll” smrst i [k L lOS B e o D #The next big thing?“ Welche drei Dinge wiirdest Du retten,

komprimierung arbeitenden Memory

,Fir dieses Spiel lieben wir Sony und

Fiver losdous ! g : i | L wenn Deine Wohnung brennt:
DA R S Cards vergaben wir sogar ,ein dreifa- die, die es entwickelt bqben, wer immer  Briefe, Fotos, Geschenke.

Kithlschrank (wobei die wahrscheinlich selbst  CPes--- Schroft”. Das gab richtig Arger. das auch gewesen sein mag...” - diese  Welche drei Dinge wiirden ,zufillig”
davonlaufen), die Kid Rock CD (was fir ein  Richtig Arger gab's auch fir die euro- play siand ganz im Zeichen von GT. zuerst im Fever landen:

Fehlkauf!)

paweit niedrigste Wertung zu Croc.

Briefe, Fotos, Geschenke.



Nomie: 00 co o R oo Toni Opl
AN e 24

2\ Sternzeichen: ..... oAl Skorpion

| Augenfarbe: .. ...... .. grisn-braun

b Haarfarbe: .....oovensn schwarz (blond)
Grofes sl S e 184 am
Gawlchtz o oo orattlal 84 kg
Likes: !
meine Freundin Kathrin; ausgiebige Skate-Ses- s

Dislikes:

Lebensmotto:

drucken:

mus.

Fever landen:

Sternzeichen:

Augenfarbest oo ol blau

Hodrfarba::. il o e o schwarz (blond)
1L e A 184 cm
ek o v 93kg

Likes:
Motorrad fahren, gute Freunde, wenn jemand eine
starke Persnlichkeit und seinen eigenen Willen
besitzt, Dornenpiercings an der richtigen Stelle,
abstirzen und wieder hochkommen, im Nichts
schwimmen, die dunkle Seite der Macht, Comics,
Pasta, Kirschsaft, Clan Gangrel, Bonegnawer, Nurgle,
Khorne, (Dark) Fantasy, World of Darkness, Musik
(Hauptsache Hart!), Konzerte (Mosh-Pit), anspruchs-
volle (Zombie) Filme, B-Movies, meine Arbeit und
meine Fomilie

Dislikes: p
Roller(fahrer), Essen das mal gelebt hat, Drugs, Alko-
hol, Intoleranz, Engstirnigkeit, Oberflichlichkeit, Ego-
ismus, Wehleidigkeit, Arroganz, Selbstbeweihrduche-
rung, Mitldufer, Menschen die sich anpassen, Aufge-
ben, Modetrends, Techno und den ganzen anderen
elektronischen Dancemill, TGV

Lebensmottos:

»Sei du selbst, steh zv dir, die Wahrheit wird gelebt
und nicht doziert”

It 1t Doesn’t Hurt It Doesn’t Count”

An Thrust We Trust”

Giibe es eine Zeitmaschine, welches Jahr wiirde auf
der Anzeige stehen:

Was geschehen ist, ist geschehen und was noch auf
mich zukommt michte ich erst erfahren, wenn es
dozu an der Zeit ist.

Historische Personlichkeiten, die Dich beein-
drucken: =
Buddah :
Welche drei Dinge wiirdest Du retten, wenn 5
Deine Wohnung brenni:
Meine Games Workshop Armeen, die Star
Wars Sammlung und die Kiste mit wertvol-
len Erinnerungsstiicken (Bilder, Briefe,
Comics und anderer personlicher Schnick-
schnack)

Welche drei Dinge wiirden ,zufillig”
zuerst im Fever landen:

Die deutschen TUV-Richtlinien, der Hund
meiner Vermieter und mein kaputter Touster.

sions an heiflen Sommertagen, dazu feinen Hip
Hop oder Hardcore aus dem Ghettoblaster;
meinen Job, meine Kollegen

Essen, das mal gelebt hat; Alkohol; Drogen;
Winter; Arroganz; Unpiinkilichkeit, Unordnung; »

Immer gut drauf und immer ein offenes Ohrl
Giibe es eine Zeitmaschine, welches Johr wiir-
de auf der Anzeige stehen:

# Bis zur Unendlichkeit - und noch viel weiter.
Historische Persénlichkeiten, die Dich beein-

Ich hasse Geschichte! Aber vielleicht Nostrada-

Welche drei Dinge wiirdest Du retten, wenn —
Deine Wohnung brennt:
Meine Anlage, mein Skateboard, meinen Teddy §
Welche drei Dinge wiirden , zvfdllig” zverst im

das N64 (wenn ich’s noch hitte!), alte Klamot-
fen (weg mit dem Zeug!), die Tussie die sich
immer auf meinen Parkplatz stellt.

BRNe § 1T
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play PLAYSTATION 9/98

HEART OF DARKNESs

~Auf den Spuren von Wex Major und Leeloo”

Der erste Geburtstag der play PLAYSTATION. Der Umfang
wurde auf feste 148 Seiten erweitert und das Layout aufge-
peppt. Unsere jeweils 10seitige Coverage von The Wild 9
und The Fifth Element stie} auf taube Ohren. Beide Spiele
erwiesen sich als kommerzielle Flops, und Rayman 2 soll, falls
iberhaupt noch fiir die PlayStation 1, irgendwann im Jahr

2000 erscheinen.

play PLAYSTATION 10/98
~Abe total”

MediEvil2 Spyro? Bis kurz vor Schluf3 wulte niemand so
genau, welches Motiv eigentlich das Cover dieser play
schmiicken sollte. Das Rennen machte schliefilich Insomniac
Games' lila (2) Drache, der sich im nachhinein als die falsche
Wahl fir ein Covermotiv herausstellte. Zumindest waren wir
die Ersten, die auf Speed Freaks eingingen, das damals noch
den Arbeitstitel ,SD Racing” trug, und GT Interactive war von
Svens Hardcore-Artikel iber Oddworld Abe’s Exoddus derar-
tig begeistert, daf3 wir fir sie einen Sonderdruck erstellten.
Bevor er zu Oddworld Inhabitants in die USA flog, war er

schon 72 Stunden auf den Beinen. Ein
Bluttest hétte wohl 3 Promille Energy
Drink-Gehalt ergeben.

play PLAYSTATION 12/98

~Importverbot”

Eine Vorweihnachtsausgabe, die
sich sehen lassen konnte, und eine
StreBaktion sondergleichen, weil der
stehende Heftplan umgeschmissen wer-
den mufite. Zweck des Ganzen?

f
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......... Stephan Girlich ,Monster-Chefe”
Al Ihr diirft mir iiber die Strafle helfen

Sternzeichen ... .Stier
Augenfarbe . .. .. abhtingig vom korperlichen Zustand
Haarfarbe ... ... schwarzbroun wie die HaselnuB

Likes:

DTS & Dolby Digital, Import-DVDs, Roadster in
(fast) allen Variationen, Pentium 1ll & Voodoo 3,
einiges, was Toni nicht mag, Online-Metzeln
Dislikes:

Mangelndes Engagement, Liigner, Poser, Schwiitzer
- aufgeblasene Trottel eben...

Lebensmotto:

Heute ist ein schoner Tog zum Sterben.

Giibe es eine Zeitmaschine, welches Jahr wiirde auf
der Anzeige stehen:

Ein kurzer Sprung ins Jahr 2000, um schnell ein
paar NextGen PlayStation-Spiele zocken zu kisnnen
und dann einen fetten Artikel in der play drilber
schreiben- mei, da wiirden unsere lieben Mithewer-
ber wieder mal - mit Verlaub - ziemlich kotzen :).
Historische Personlichkeiten, die Dich beeindrucken:
Unser Ex-Bundeskanzler - wie lunge der sich trotz
offensichtlicher Unfiihigkeit gehalten hat - wahrlich
beeindruckend.

Welche drei Dinge wiirdest Du retten, wenn Deine
Wohnung brennt:

Meine zwei knuddeligen Katzenviecher, meine US

Penthouse-Sammlung und alles an technischem
Equipment, auch wenn ich dann wirklich ordentlich
v schleppen hiitte.

Welche drei Dinge wiirden , zvfiillig” zverst im Feu-
er landen:

Eigentlich der komplette Rest, schlieBlich 59
will ich bald umziehen!
Nosies' o0 iioe s venune Mischa Strecker
A S T R T
Sternzeichen: ......... Skorpion
Augenfarbe: .......... Braun
Haarfarbe: ........... Braun
(F 0 DA S 183
Gewicht: ......000uuns 80
Likes:

Long Island Ice Tea, mein Rapier, Die ,Auge
Aldur” Romane von David Eddings, am Loger-
feuer kuscheln, Pasta in allen Variationen.
Dislikes:

Krieg, Den Ausspruch ,ich kann es/Dich tole-
rieren.”, Engstirnigkeit, Fisch, Pferde, die mir
v Dicht auf die Pelle riicken.

Lebensmotto:

Lebe den Augenblick.

Gibe es eine Zeitmaschine, welches Jahr wiir-
dest Du einstellen:

25 Johre nach Christi Geburt, um selber zu
sehen, ob das Jungelchen all die Wunder voll-
bracht hat, von denen in der Bibel die Rede ist.
Welche historischen Personlichkeiten bewun-
derst Du:

" Leif Errikson, weil er sich in einer , Nuflschale”
nach Amerika gewagt hat, und das 500
J Jahre vor Columbus.

wenn Deine Wohnung brennt:
Mein Rapier, die Festplatte meines Rech-
ners, die ersten DSA-Boxen meiner Samm-
lung.

Welche drei Dinge wiirden ,zufillig” zverst
im Fever landen:

Dungeon Keeper 2, der erste Roman ,Das
Rad der Zeit”, Bill Gates, wenn er zufiillig zu
Besuch sein sollte.

d38MNW3ld3s
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_einem Freifag,
age Vor Druckunterla-
trudelte Lara Crofts drittes
e bei uns ein. Fir mArk und
Mischa bedeutete dies doppelter Stref.
Zu zweit schlugen sie sich die Nachte
um die Ohren, um den 10-Seiten-Test
und die ersten 8 Seiten der Komplettls-

sung rechtzeitig zur Heftabgabe

G | ' fertigzustellen.

play PLAYSTATION 1/99
~Vorsichtshalber sollte

> man zu Boden gegange-
o nen Déamonen noch
mehrmals auf den Kopf

- ’ schlagen”
* Nnme: ..... Friinl.( N_Fues Jahr, neut;s
b Mlter: ......grodmal 30 Unglick. Sony dreht
Sternzeichen: Lowe den Importhahn fiir die
o i ﬁ"ﬂ:;:ﬂ'ﬁ' :ﬂ“mg:;gﬁm kleine Freakgemeinde

. Ha : . .Pantone :

- ﬂﬁ Grifle: ..... entweder man hat sie oder |nd Deuts_ch|and é.z;_:'
0 Tairesenis man hat sie nicht andererseifs  verdich-

"
' Likes:

Kawa sak i - Triumph - Buell, Halflife, mit
meiner 4000PS starken Motoryacht durch
die Weltmeere pfliigen, Sex, Drugs & Rock'n
Roll, Béhse Onkelz

Dislikes:

alle Wachtelmeister (- auBer den Jungs von
der Inspektion 2, Duisburg), Rollerfuhrer,
Schleimscheisser und Alufoliengriller, Ligner
Lebensmottos:

»Man hat nicht nur Freunde, wenn mon sagt,
was man denkt!”

lch weif, ich bin ein Bastard ...”

Giibe es eine Zeitmaschine, welches Jahr
wiirde auf der Anzeige stehen:

spiites 13. Jahrhundert

Historische Personlichkeiten, die Dich beein-
drucken:

William Wallace, Bon Scott,

Erzengel Raphael

Welche drei Dinge wiirdest Du retten, wenn
Deine Wohnung brennt:

Meinen Mc, mein Ghost, meinen Creech
Welche drei Dinge wiirden ,,zufiillig” zverst
im Fever landen:

mein PC, mein Kochbuch ,Grillen mit Alufolie
leicht gemacht”, Mahnungen und ,,All fuck in
Strafzettel”

ten sich die Geriichte
um eine neue PlaySta-
tion-Hardware immer
mehr. Fir uns war die
Ausgabe wieder ein-
mal eine der kréfte-
zehrenden Sorte, da
wir fir die Produktion
nur drei Wochen Zeit
hatten, um sie noch
vor Weihnachten an
die Kioske zu bringen.
Noch dazu erweiterten
wir fir Lara diesmal
unseren Tips & Tricks-
Teil auf 32 Seiten.
Wonz, unser Layout-
cheffe, ging den Weg
in die Selbstandigkeit,
blieb uns aber dann
doch  erhalten.  Fiir
Mischa, der den Play-
er's Guide zu Tomb
Raider lll in einem 38-
Stunden-Marathon
schrieb, bleibt diese
Ausgabe in ewiger
Erinnerung.

HE ;
a Ellnnim“'

: r
= WARZONE

DI NEOE LATLETSTAATESIE

28 SETEN SPEEDL

play PLAYSTATION 2/99

»Industrieschreck Mischa
iibernimmt die Kontrolle”

Der dritte und letzte Teil unserer
34seitigen Tomb Raider lll-Kompletts-
sung - insgesamt haben wir diesem
Spiel 48 Seiten gewidmet. Und da soll
noch mal jemand behaupten, wir wiir-
den uns auf eine Fortsetzung freven!?
Ansonsten stand diese Ausgabe ganz
im Zeichen von R4 Ridge Racer Type 4
(329 Fahrzeuge wollen erst einmal
nachbearbeitet werden) und unserem
Colatest.

play PLAYSTATION 3/99

~Our baby”

Die Produktion dieser play war alles
andere als einfach. GT Interactives Dri-
ver untergrub die Arbeitsmoral sonder-
gleichen, Martin und Mischa verpenn-
ten ihren Flug zu den Pumpkin Studios
und zu Argonaut. Toni wurde ins kalte
Wasser geschmissen und mArk hinter-
lieB der Nachwelt eine 14seitige Cover
Story zu Metal Gear Solid, die absolut
keine Fragen mehr offen lief3.

play PLAYSTATION 7/99

~Sony sucks”

Die erste play mit 164 Seiten - die
E3-Coproduktion verschlang ganze 70
Seiten - und die erste play mit Sven als
neuem Chefredakteur.

play PLAYSTATION 9/2000
~Sieht gut aus, macht was her”
Die erste play mit...
- Importtests fir die PlayStation 2
- 200 Seiten
- weiterhin keiner Demo-CD
- einer vollgepackten DVD
Sterndeuterei war zwar noch nie unsere
groBe Stéirke, aber wir versichern Euch,
auch weiterhin Monat fiir Monat in die
Welt der PlayStation einzutauchen und
dabei unabhéingig, fair und kompetent.
zu berichten.

Nome ... viaesed Wonz

Ay 28
Sternzeichen ...... Widder
Augenfarbe ...... Jblaw
Hoarforbe ....... Jang

(o1 L HARE RS 1,80m
Gewicht .. ....... Mittelgewicht
Likes:

Guzzi, Ducati, Rocko's modernes Leben,
Cradle of Filth, Onkelz

Dislikes:

Unehrlichkeit,

Lebensmotto:

«Das Leben ist ein Blues”

Giibe es eine Zeitmaschine, welches
Jahr wiirde auf der Anzeige stehen:
1976

Historische Personlichkeiten, die Dich
beeindrucken:

Jimmy Hendrix

Welche drei Dinge wiirdest Du retten,
wenn Deine Wohnung brennt:

Meine Kaffeetasse, Kaffeekanne, Mac
Welche drei Dinge wiirden ,zufillig”
zuerst im Fever landen:

Wrarmge, 1 ) T o,

‘"M'mu & ¢

NOes o i Burkhard Weiss

Aeeis s Rl 27

Sternzeichen: ...... Wassermann
Avgenfarbe: 25¢10m100y50k
Hoarfarbe: ++..38c48m100y48k
Grofle: 1,80m

Gewidht; ....in... 72 kg

Likes:

Andi Z, Bolt Thrower, Crowbar, Freitag
Abend, Sonntag vormittag , Open Air
Dislikes:

Montag vormittag, Soul&Funk, Zahnarzt
Lebensmotto:

Ist der Ruf erst ruiniert, lebt sich’s villig
ungeniert.

Gibe es eine Zeitmaschine, welches Jahr
wiirde auf der Anzeige stehen:

2800 n. Chr. (wenn bis dahin Roumfahren so
gewohnlich wire wie hevtzutage Zugfoh-
ren).

Historische Personlichkeiten, die Dich beein-
drucken:

Charles Bukowski

Welche drei Dinge wiirdest Du retten, wenn
Deine Wohnung brennt:

Computer, Stereounlage, Bett

Welche drei Dinge wiirden ,zvfillig” zverst
im Fever landen:

Computer, schmutzige Wiische, schmutziges
Geschirr
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zum play-Geburtstag
mit Preisen im Gesamtwert von iiber ' a- a a 0 DM.

Was lhr tun miBt, um einen der Preise zu gewinnen?
Fiillt einfach die Leserumfrage aus und schickt Euren ausgefiillten Fragebogen. an: Bl
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CyPress Verlag &aT Interactive

play PLAYSTATION 5 Promot_ion-(l)s von Driver

Max-Planck-Strafie 13 . == (Vollversion mit Anleitung)
P\aystanon

97204 Hichberg

oder Ihr nehmt per Fax (0931/40691-23) an dem Gewimnspieltil, -, SRR Music ERE et bintare

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. a ; 10 D.éuble. Impact-Doppel Musik-CDs mit einer Bonus-
; : “sov.., | CDmit 8 spielbaren Demos fiir die PlayStation. Auf der
Einsendeschlufl ist der 2<F.09.99. ' P "' | Doppel-CD werden v.a. die Bands Die Fantastischen Vier,
TN /| Freundeskreis, Jamiroquai,
Codemasters Creas 1 Prodigy, Garbage, Korn, Cypress Hill und Fat Boy Slim
5 Colin McRae Rally - Platinum, 5 Fanatec Rallye-Lenkriider T vertreten sein.

Vidis Electronic
3 Evolution Control Systems, 3 Evolution
Pads, 2 Dual Force Steering Wheels, 1

Gamester Steering Wheel, 2 Dual Force
Pads, 1 Glove ..

Dynatex 20 Grophickit-Vollaufkleber fiir die PlayStation

3 P, —

Fire International

3 griin-, 4 orange- und 4 lilatransparente
Pro Shock Arcade Sticks (Ein- gt
zelstiicke - nicht in Deuvtsch-
land erhiiltlich), und ein
Home Arcade System

Take 2 Interactive

Electronic Arts 10 GTA Double Pack,

2 BMW Z3 R/C-Fahrzeuge, bekannt aus Need For Speed Brennender Asphalt, d.h. GTA Grand Theft Auto f

5 Bundesliga Stars 2000, 5 Croc 2, und jeweils 5 Croc 2-Armbanduhren, + GTA London |
-Memory Cards, -Jojos, -Lunch Boxen und -T-Shirts

: CyPress Grand Price
] 1 DVD Player und 5 spektakuliire Filme
“w 10 aktuelle DVDs

> |
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Infogrames  WPays;,

5 V-Rally 2, 5 Bugs Bunny auf Zeitreise w p,:;‘;gl;:ﬁu g
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Leserumfrage

Mitmachen und gewinnenl!

Persdinliche Angaben

Absender (um an der Ver|osung teilzunehmen)
Vorname, Nachname

Pl ieaie e Sl e e BT e O A e
Geschlecht O mannlich O weiblich

O Schiiler

O Student

O Azubi

O Angestellter

O Selbstandiger

O Rentner

O Arbeitslos

Uber weiches Nettosinkommen verfigst
Du im Monat?

O bis 1.500 DM

O 1.500 DM bis 3.000 DM
O 3.000 DM bis 4.000 DM
O ber 4.000 DM

Datum, Unterschrift
Ich bin damit einverstanden, dal3 die hier gemach-
ten Angaben elektronisch verarbeitet werden.

L. Weiche Konsolen besitzt Du?

O PlayStation
O Nintendp 64
O Dreamcast

2. Welche Konsolen michtest Du Dir in
Zukunfit anschaffen?

O PlayStation 2

O PlayStation

O Nintendo Dolphin
O Ninfendo 64

O Dreamcast

3. Wie haben Dir folgende Rubrilken
gefallen?

sehrgut gut gehtso schlecht
Cover O O O ®)
Mail O O O 0
News O @] O O
Charts O @] o] O
Appendix O O O O
Special O ( O ®)
Work in Progress O O O @]
PreScreen O @] O O
TestScreen O O 8] O
Importtests O o) O O
Play Tips O O O O
Player's Guide O o] O o]
Wetthbewerb O O O o]

4. Wie hat Dir diese Ausgabe der play
Iinsgesamt gefallen?

O sehr gut
O gut

O geht so
O schlecht

5. Welche Sonderhefte wiirden Dich
Interessieren?

O Cheats

O Genre-Special

O Einkaufsfihrer

O PlayStation Platinum

6. Wo kaufst Du Deine play?

O Kiosk

O Bahnhof

O Supermarkt
O Fachhéndler
O Kaufhaus
O Abo

7. Wieviele Personen lesen Deilne play?

O eine
O zwei
O drei
O vier
O finf oder mehr

8. Wie sehr interessierst Du Dich Fir
Platinum-Splele?

O sehr

O etwas
O kaum
O gar nicht

9. Welche Unterhaltungselektronik-
Gerdte verwendest Du bzw. willst Du
Dir anschaffen?

(@) HiFi-An|c|ge

O Dolby Surround-System
O Grof3bildfernseher

O Videorecorder

O DVD-Player

O Handy

O Digitalkamera

Q PC

10. Weiche anderen Ausgaben planst Du
fir die Zukunft?

O, Haftpflichtversicherung
O Lebensversicherung
O Auto

O eigene Wohnung

(15" = PR——
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7L Wie bist Du auf die play aufmerksam
geworden?

O Auslage am Kiosk
O Werbung
O Empfehlung durch Freunde

2. Weiche anderen Splelemagazine liest
Du regelmabig?™

Das Offizielle PlayStation Magazin
PlayStation Das Fun Magazin
PlayStation Zone

PlayStation Games

World Of PlayStation

Power Station

PSX Power

fun.generation

Video Games

Mega Fun

NeX Level

Manlac

PC-Magazine

ausléndische Magazin

ONCROHCHORCRONCRONONONCNCNO)

13. Weiche anderen Zeltschriften llest
Du regelmabige

Jugend  welche: .. ...
Kino welche: ...

Lifestyle  welche: ...

Comics  welche:

Musk  welche:
v welche:

14. Nach welchen Gesichtspunkten
kaufst Du Spiele?

O Testberichte

O Anzeigen

O Anspielen

O Empfehlung durch Freunde
O Empfehlung durch Handler

15. Wie wichtig sind Fiir Dich
Markenartikel?

O sehr wichtig
O wichtig

O geht so

O unwichtig

16. Was sind Deine Lieblingsgenres?

17. Welche anderen Hobbles hast Du?

O Musik
O Fernsehen
O Kino
O Sport
OUBE e

18. Sammelst Du alte Ausgaben
der play?

O ja
O nein

19. Weiche Programme siehst Du im
Fernsehen am liehbsten?

O Sport

O Musik

O Talkshows

O Vorabendserien
O Spielfilme

O Abendprogramm

20. Wieviel Geild gibst Du im Monat
fiir Videaspiele aus?

O unter 100 DM
O 100 DM bis 150 DM
O 150 DM bis 200 DM
O 200 DM bis 300 DM
O tber 300 DM

21. Weiche Messen besuchst Du?

O CeBIT

O CeBIT Home

O IFA

O 1AA

O Systems

O ISPO

O IFMA

O Photokina

O PopKomm
ANdere .

O keine

22. Hast Du Zugang zum Internet?

O Arbeit/Schule/Uni
O zuhause

O bei Freunden

O gar nicht

O Rennspiel

O Shooter

O Action-Adventure
O Grafik-Adventure
O Wirtschaftssimulation
O Strategie

O Jump'n Run

O Beat'em Up

O Denkspiel

O Geschicklichkeit
O RPG

O Action-RPG

O Sportspiel

Schickt Euren ausgefiillten

Fragebogen zuriick an:
Cypress Verlag
play PLAYSTATION
Max-Planck-Str. 13
97204 Hichberg

oder lhr nehmt per Fax (09 31 - 40 691 - 23)
an dem Gewinnspiel teil.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Einsendeschiufl ist der 24.09.99
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CheatCard ausségen und ins CD-Booklet legen. .. ﬂﬁg

inFDr‘mation Star Ocean: The Second Story

O-=rechts O=Quadrat

O=links X=Kreuz Schneller zum Anfangs bekommt man zwar regel-
O=cben O=Kreis Schwarzerjlegger ~ mdaBig den Hintern versohlt, doch mit
O=unten R Um innerhalb einer relativ kurzen Zeit iedem Sieg wird man ein wenig skir-

auch schon zu Beginn des Spiels ziem-
lich stark zu werden, sollte man eine
der folgenden Methoden anwenden:

ker. Nebenbemerkt erweist sich das
Kiichenmesser schon hier als sehr niitz-
lich. Mit etwas Geduld kann man
seine Charaktere hier locker auf
3.000 HP trimmen.

2. Stellt sicher, daf lhr den Skill
~Pickpocket” (Taschendiebstahl)
gelernt habt, und spart 40.000 Fol zu-
sammen. Besucht nun Clik Harbor und
kauft dort den ,,Thief’s Glove”.

Nun konnt lhr Euch auf eine ,,Dieb-
Weltreise” begeben und eine Menge
niitzlicher ltems zusammenklauen.
Besonders wichtig ist hier, daf3 |hr
einen Mann in Mars um eine Schatz-
kiste erleichtert, die beim Offnen per
Zufall drei ltems freigibt. Ihr solltet also
nun speichern und die Kiste so lange
offnen, bis etwas dabei ist, das Euch
wirklich weiterbringt, wie z.B. hoch-

I

|

I

1

|

I

I

I

1

i

1

1

3
Eine kleine Anmerkung gleich zum |
Anfang der PlayTips-Seiten: ;
Falls zwischen den Tastenkombinationen |
ein ,+" steht, bedeutet das, daf Ihr E
alle folgenden Tasten gedriickt halten |
solltet. Trennt ein ,, , , die Tastenfolge, i
solltet Ihr diese eine nach der anderen |
eingeben. i
1

1

1

1. Gleich zu Beginn findet man einen
Dungeon in den Bergen, der eigentlich
dazu gedacht ist, erst viel spater im
Spiel aufgesucht zu werden. Deshalb
beférdern die Monster dort die

Charaktere schneller in hohere Level. s o

kardtige Waffen (Force Sword, )

; b=

Star Ocean The Second Story - US-Import 67-68 =<
I

St R e p i AnschlieBend dupliziert lhr sie so oft | j

Bugs Bunny auf Zeitreise ............. 68 | lhr wollt mittels ,Reproduction”. Ein E 8]
i ,Forged medal” bringt einen t

Omega Boost ............ SRR 69 E Charakter auf einen Punkt an einen i o
Tekken 3 - Platinum .............. 69-70 i Level Up heran. i
Tarzan - US-Import ...........cvn.n. 70 i Leicht verdientes Geld i
! Sobald Ihr ,Super speciality skill i
V-Rully A R R T e 70 : master chef“ auf Level & (oder :
ApeiEscapa.. iRt o RS 71 i hoher] gebracht habt, geht Ihr einfach E
| zu einem Laden, der Friichte, Gemise !
Rsborie oo by i 71 E und Eier-/Milchprodukte verkauft. Nun Leichter Skill Level Up 5
; : | benutzt hr MASTER CHEF mit einer Der entscheidende Skill zum schnelle- 1
Castrol Honda Superbike Racing ........ 71 b Fruchrung esriem bilehpFod it unt b Lol Un heif Parserverance™ E
WWEF Attitude ....oovvvennnnnnns 71-72 | alle paar Versuche (das héngt allein Habt Ihr ihn auf 10 gebracht, wird es |
- | von Eurem Level ab) gelingt Euch eine  yjel leichter fiir Euch, die anderen :
Lucky Luke - Platinum . . ........... 717 coconut milk” (die 1.000 Fol wert  Skills zu steigern. :
3Xfreme: i i cia sl T ST 72 5 istl). Benutzt zwei Gemise und kreiert i
! ,Fried vegetables”, sie sind stolze Versteckter Dungeon :
| 2.000 Fol wert. Wenn Euch die Speichert kurz vor dem allerletzten :
Gamebuster Codes ............... 73-74 i Zutaten ausgehen, dann besucht den Bof} ab und verlaBt anschliefend den |
| Shop erneut, verscherbelt Ever Essen letzten Dungeon. Geht nach Fun City i
Player's Guide E und kauft statt dessen so lange neve und sprecht mit dem alten Mann im i
Eviken Fille 75-82 | Zufaten, bis lhr Gber geniigend Geld hinteren Teil des Kolosseums. 1}
i verfigt. Beantwortet alle seine Fragen mit E
i SSSEs

e ol

: i
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Star Ocean: The Second Story [Py CheatCard,

Sorceress Knuckle oder das sagenum-
wobene Marvel Sword).

3. Im Kolosseum (spdter im Spiel] kann
man in einem A-Class Kampf um die
100.000 EP verdienen. Auf diese Art
und Weise lassen sich die Charaktere
leicht bis ca. Level 105 aufbauen. lhr
solltet dabei beachten, daf} man ledig-
lich Level 90 braucht, um in der ,limi-
ted” Version den letzten Bof3 zu schla-
gen.

4. Auf einer der verschneiten Inseln in
der Néhe von Giveaway existiert ein
Shop, der Magical Rasp verkauft. Dies
erlaubt es Euch, die machtigsten
Waffen und Ristungen im ganzen
Spiel zu kreieren.

Talente entdecken

Wenn |hr den ,,Super Speciality
Skill Orchestra” gelernt habt und
Uber gentigend Songs und Instrumente
 fir jeden Charakter verfiigt, seid |hr
in der Lage ltems zu kreieren, ohne

die nétigen Talente zu haben (z.B.
~Cooking” ohne ,Sense of
smell”). Wahrend ein Song gespielt
wird, habt |hr auBerdem die Chance
ein neues Talent zu erhalten, indem |hr
Eure ,Speciality Skills” anwendet (z.B.
kann man mittels ,,Cooking machi-
nery skill” die Talente ,Dexterity”
und ,Sense of design” lernen).

Leichtes Level Up
Benutzt ,,Reversed side”, um eine
~Forged medal” zu erzeugen.

Star Ocean: The Second Story

einem Ja und Ihr werdet zuriick nach
Expel in Arlia transportiert. Zwei
wesentliche Dinge haben sich verén-
dert:

1. Ein Pinguin lauft genau dort herum,
wo Euch der Transporter absetzt.
Sprecht mit ihm und nennt ihn dumm
(silly), darauthin wird er Euch nach
Nede beférdern.

2. Sobald lhr die Stadt verlaft, wartet
ein Synard. Springt auf ihn und
begebt Euch zu der Region, die lhr
ohne ihn nicht betreten kénnt. Der ver-
steckte Dungeon sollte an einem rot
leuchtenden Punkt erkennbar sein.
Landet dort und betretet ihn. Er wird
sich als wesentlich schwieriger erwei-
sen als der regulére letzte Dungeon.

Das PaBwort fur den
Priester

Im ,,Demon’s den” ist ein
GlaBpriester, der Euch nach einem
speziellen Wort fragt, ohne daf} er
den

Cardkey nicht herausgibt. Das gesuch-
te Wort ist ,,APOCA*

Santa ausnehmen

Mit einem kleinen Trick kann man
Santa, dem fliegenden Handler im
sechsten Stock des ,,Cave of trials”,
die véllig iiberteuverten ,Santa boots”
abkaufen. Dazu muB man ihn natirlich
erst einmal treffen. Er taucht per Zufall
irgendwo im sechsten Floor auf, haufig
in der Ndhe der ,Statues of the
thieves”. Wenn |hr ihm also nicht
gleich beim ersten Mal begegnet,
kommt einfach spéter noch einmal wie-
der. Sobald |hr Kontakt mit ihm aufge-
nommen habt, kauft so viele ,Sage’s
stones”, wie lhr Geld habt (50.000
Fol pro Stick), und verkauft sie ihm
gleich wieder (er zahlt 65.000 Follll).
Wenn Ihr das ,,Super speciality
command identify all” habt, kénnt
lhr 45.000 Fol pro Stiick herausholen.

Unendlich Kristalle

Geht zum ,Title Screen” und haltet L1
gedrickt und gebt wéhrendessen die
folgende Kombination ein:
H,8,0,0,0,0,0,0.

Nun startet ein neues Spiel und drickt,
wahrend lhr R2 gedriickt haltet, X.
Wiederholt diesen Vorgang so oft |hr
wollt!

Trampolin Gobbo

Ein Gobbo im Sailor Village fordert
Croc heraus, héher als er selbst zu
springen. Um das zu schaffen, miift
lhr Euch direkt neben das Trampolin
mit dem springenden Gobbo stellen
und zweimal X driicken. Nun,
wahrend lhr in der Luft und bereit seid
auf dem Boden zu stampfen, driickt
ein weiteres Mal X, um einen wirklich
hohen Sprung auszufihren.

Croc vs. Dantini

lhr miBt den Wasserfall im Sailor
Village durchsuchen, um den letzten
farbigen Kristall zu finden.

Bugs Bunny

auf Zeitreise

Alle Level

Haltet im ,Area Auswahl“-Bildschirm
L2 + R1 und drisckt X, O, R2, L1, O,
X und dreimal 0. Danach solltet |hr
Zugang zu samflichen Level erhalten.




Omega Boost

Level freischalten

Um den jeweiligen Level freizuschal-
ten, miif3t lhr Omega Boost auf dem
angegebenen Schwierigkeitsgrad mit
den entsprechenden APs durchspielen.
Beachtet dabei die Bemerkung.

SILSIIAL

Level:

Schwierigkeitsgrad ¢ AP ® Bemerkung
U1 Zone:

Hard ® 90 AP e ohne Continues
U2 Zone:

Hard 60 AP e —

U3 Zone:

Hard ® 60 AP o -

U4 Zone:

Normal ® 90 AP ® ohne Continues
U5 Zone:

Normal : 60 AP

U7 Zone:

Hard ® — ® chne Continues
U8 Zone:

Normal ® — e —

U9 Zone:

Normal ® — ® ohne Continues.

V5 Zone:

— o 50 AP e —

Inner Level A:

— ® 60 AP e Unbesiegbarkeit, alle
Waffen Stufe 9

Inner Level B:

Hard ® 90 AP e unbegrenzt
Spezialattacken, alle Waffen auf Stufe 3
Inner Level C:

Normal ® — ® héchste Geschwindigkeit,
alle Waffen auf Stufe @

Inner Level D:

Normal ® 90 AP e Five-way Attacke,
alle Waffen auf Stufe @

Inner Level E:

Hard e — e verbesserte Geschwindig-
keit bei Bewegung in allen Richtungen,
alle Waffen auf Stufe 9

Tekken 3

CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen... —,fg

(Platinun

Als Kuma spielen
Den Arcade-Modus mit einem
Charakter durchspielen.

Als Julia spielen
Den Arcade-Modus mit zwei
Charakteren durchspielen.

Als Gun Jack spielen
Den Arcade-Modus mit drei
Charakteren durchspielen.

Als Mokujin spielen
Den Arcade-Modus mit vier
Charakteren durchspielen.

Auswahl-Meni und driickt mit dem
Cursor zur rechten oder zur linken
Seite aus dem Bildschirm hinaus. Die
zweite Moglichkeit ist, Gon im Ball-
Modus zu schlagen.

Als Panda spielen
Im Charakter-Auswahl-Meni bringt lhr
den Cursor iber Kuma und drijckt O.

Als Tiger spielen

Im Charakter-Auswahl-Menu bringt lhr
den Cursor iber Eddy und driickt A
oder START.

Beach-Ball-Mini-Game
Wenn lhr alle zehn Endsequenzen der

Grundcharaktere gesehen habt, akti-
viert [hr den Ball-Modus.

Als Dragon und Kazuya
spielen

Um diese beiden Charakiere spielen
zu kénnen, solltet lhr jeden Modus des
Spiels meistern. Wenn lhr das voll-

Als True Ogre spielen
Den Arcade-Modus mit neun
Charakteren durchspielen.

CRERIT ©

bracht habt, kénnt lhr Euren Spielstand
abspeichern, damit er nicht nach dem
Ausschalten verloren geht.

Als Jack Il spielen

lhr mif3t den Time Attack-Modus in 10
Minuten durchspielen und mit minde-
stens zehn Charakteren den Survival-
Modus iberstehen.

Tekken Ball-Modus
Um Tekken Ball spielen zu diirfen,
miBt lhr das Spiel mit allen reguléren

TEKKEN BALL SELECT
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&P CheatCard aussiigen und ins CD-Bocklet legen...
MY CheatCard
Tekken 3 o LY CheatCard

Als DOgre spielen

Den Arcade-Modus mit acht AIE_' GDI".I spigler? ;
Es gibt zwei Méglichkeiten, diesen

Charakter zu erhalten. Spielt den

SEPTEMBER

Charakteren durchspielen.

Als Anna spielen
Den Arcade-Modus mit fiinf
Charakteren durchspielen.

Als Bryan spielen
Den Arcade-Modus mit sechs
Charakteren durchspielen.

Als Heihachi spielen
Den Arcade-Modus mit sieben
Charakteren durchspielen.

Als Doctor
Boskonovitch spielen
Schlagt den Tekken Force-Modus vier-
mal, indem Ihr den bronzenen, den sil-
bernen und den goldenen Schlijssel
aufsammelt und diesen Modus noch
einmal durchspielt. Jefzt kénnt |hr Doctor
Boskonovitch im Arcade-Modus Arcade-Modus mit Doctor Boskonovitch
anwdhlen und mit ihm kémpfen. durch. Jetzt geht lhr in das Charakter-

il
FPL.av STATIONN =1=1= =0 ]
>.
ol |
7 \ Charakteren durchspielen. Variante der Intro-Sequenz anzusehen, |
| Tekken 3-Theater-Modus  solltet |hr das Spiel mit allen 22 :
o ! Um das Full Motion Video-Theater zu Charakteren gemeistert haben. !
i aktivieren, mift lhr das Spiel mit allen !
! 22 Charakteren durchspielen. Neue Outfits E
! Tekken 3 - Wenn |hr mit bestimmten Charakteren !
i Theater-Modus-Extras so oft gespielt habt, wie in der folgen- i
1 Wenn lhr Panda, Gon, Doctor den Liste angegeben ist, diese mit dem !
! Boskonovitch und Tiger aktiviert habt, Cursor im Charakter-Auswahl-Meni :
i dann bekommt |hr zwei weitere Meni- anwdéhlt und die START-Taste driickt, i
1 . . I
! Punkte im Theater-Modus namens Disc dann erhalien sia ein neves Outfit: :
! und Sound: Xiaoyu: finfmal |
| Mit dem Meni-Punkt Disc kénnt lhr Jin: finfmal :
| . . A !
| Euch, falls Ihr im Besitz der beiden Gunjack: zehnmal :
I ersten Teile von Tekken seid, die Anna: 25 Mal :
| Animationen ansehen. i
E Mit dem Menii-Punkt Sound kénnt lhr i
| Euch die Musikstiicke anhéren. |
I [}
E Neue Intro-Sequenzen i
! Wenn lhr das Game mit allen zehn !
| Grundcharakteren durchgespielt habt, |
i dann seht lhr ein Intro, in dem die i
| Charaktere die Outfits des Zwei- !
i Spieler-Modus tragen. Um eine weitere |
---------- oo ___________J
X
I
] 1

——
ATION

Tarzan

Extraleben

Ein nitzlicher Tip, um Tarzan beliebig
lange lustig an Lianen schwingen zu
lassen: Gehen Euch langsam die
Leben aus, geht Ihr einfach zuriick in
die frilheren, wesentlich leichteren
Level und spielt diese erneut. Speichert
nach jedem Level sicherheitshalber ab.
Nachdem lhr geniigend Leben gesam-
melt habt, kehrt Ihr wieder in den letz-
ten Level zuriick.

V-Rally 2

Alle Autos und Trophaen
Begebt Euch in den ,Fortschritt”-
Bildschirm und gebt dort folgende
Tastenkombination ein:
L1,R1,0,0,0,0,0,0, 0, O,
X, X + SELECT.

Ein kurzer Sound verrdt Euch
anschlieBend, daf lhr den Cheat rich-
tig eingegeben habt. Jetzt mifit lhr
lediglich einen noch freien Platz
anwdhlen und X driicken, um das ent-
sprechende Auto bzw. die entspre-
chende Trophde freizuschalfen.

ARCADE-LEVEL 1 ABSCHUCSEEN, UM WAGEN 2U BEKOMMCHI

FORTSCHRITTE
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Ape Escape

Versteckte Mini-Game
Boxer

Im Specter Boxing Minigame kénnt lhr
zusatzliche Boxer bekommen, indem
lhr sie im Championship-Modus
besiegt. Um alle zu bekommen, mift
lhr das allerdings mehrmals machen.

Peak-Point Matrix

Um sie zu 6ffnen, miBt lhr zundchst
Specter im Level Monkey Madness
(Carnival) schlagen, anschlieBend war-
tet lhr, bis die Endsequenz (mitsamt
der Credits) zu Ende ist. Sobald Ihr
nun zuriick zur Time Station gelangen
kénnt, speichert |hr ab. Als néchstes
mift lhr alle Runden noch einmal
besuchen und alle Affen fangen, die
lhr unterwegs verpaft habt. Wenn Ihr
wirklich alle Affen habt, &ffnet sich die
Matrix und Thr miBt Specter ein letztes

WWEF Attitude

Zufalls-Spieler
Wer es leid ist, sich immer fir einen

einfach R1 im Charakter-Auswahl-

Kampfer fur Euch aus.

)

Als Schiedsrichter mit-

Spieler entscheiden zu missen, driickt

Meni, und die PlayStation wahlt einen

Bonus-Charakter-Tabelle
Jedesmal wenn lhr bei WWF Attitude
den Titel im Challenge- oder Karriere-
Modus auf Nermal oder Hard
erkdmpft, bekommt Ihr je nach

mischen

Auch bei WWEF Attitude ist es moglich,
als Schiedsrichter in den Ring zu stei-
gen. Dazu miiBt Ihr jedoch erst den
Karriere-Modus als ,Stone Cold” Steve
Austin bezwingen.

Mal fangen. Voild, nun kommt lhr in
den Genuf} der echten Endsequenz.

Cheat-Modus

Haltet im ,Sprache Auswdhlen”-
Bildschirm A gedriickt und gebt folgen-
des auf dem Steuerkreuz ein: ©, O,
O, zweimal O, ©, O, O.

Habt |hr den Cheat richtig eingege-
ben, erscheint der Satz ,Cheat Mode
Active”. Danach miiBit Ihr lediglich
eine Sprache auswahlen, ein neves
Spiel starten und dann ins Cheat-Meni
gehen.

Kampfer einen weiteren Spieler oder
lustige Extras. Um schneller an Euren
Lieblingswrestler zu kommen, faf3t fol-
gende Tabelle alle Extras Gbersichtlich 71

Zusammen:

1
1
1
|
I
I
I
L
I
I
I
I
I
[}
I
I
[}
I
I
1
1
I
I
1
1
1
|
I
|
|
[}
|
1
1
1
[}
I
1
I
L}
I
i
I
1
1
[}
I
I
|
I
I
I
1
1

Lucky Luke

Level-PaBwadorter

Wenn |hr eine der folgenden
Bilderfolgen eingebt, dann kénnt lhr in
dem entsprechenden Level zu spielen
beginnen:

plety heetcers
) el page 1

d

Zug 1-Level:

[Dalton] [Dalton] [Lucky Luke] [Jolly
Jumper]

Zug 2-Level:

[Lucky Luke] [Lucky Luke] [Jolly Jumper]
[Rantanplan]

Pueblos-Level:

[Dalton] [Jolly Jumper] [Lucky Luke]
[Rantanplan]

Alte Minen-Level:

[Lucky Luke] [Jolly Jumper] [Dalton]
[Rantanplan]

Wiste-Level:

[Rantanplan] [Rantanplan] [Dalton]
Polly Jumper]

Castrol Honda

Superbike Racing

Der Freundin imponieren
Wer seiner Freundin einmal so richtig
imponieren will, fahrt mit ca. 100
mp/h, laBt schlagartig fir etwa drei
Sekunden die Hand vom Gaszug und
driickt dann wieder ganz schnell auf
die Tube. Mit etwas Ubung kann man
mit diesem kleinen Trick auf Geraden
die schonsten Wheelies mit der
Maschine zeigen.

SR TAET
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E Saloon-Level:

| [Dalton] [Dalton] [Jolly Jumper]

i [Rantanplan]

i Wasserfall 1-Level:

i [Dalton] [Lucky Luke] [Lucky Luke] [Jolly

Sprelenialsy & UGl s et S e e e Exira

{11y L S R e o T
ALSnow: | (v litn v i s wisie s ibae st Heaeldl
Selbstkreierter Frauencharakter: .. .. .Sable

Badass:
RoadDogg: ..........0..
X=Pac: il e e e sy
Shawn Michaels: ..........
The Undertaker: ..........
€1 T e e T SRR
D-Lo Brown:| .. ...esile eicn s
Matdc Henrys . si's ovvoniinion
Goldust: i . . . s,

Owen Hark: .. iceinienninions

Jeff Jarretts . ....:vuidevoins
Val'Venis: . icaivenivems
Mankind:
~The Rock” Rocky Maivia: ...
Trainer: ......
Faaroogq: ..
Bradshaw:

® 8 08 066000000800

Jumper]

5 R g Ll
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Y CheatCard
FUNESTIOY page 2

.Shawn Michaels
.Shawn Michaels
.Shawn Michaels

.Sgt. Slaughter

.Paul Bearer

.Paul Bearer
.Godfather
.Godfather

.Marc Mero

Jerry Lawler

Jerry Lawler

.Extra Frauvenkleidung
.Extra Ménnerkleidung
.Neue Haare

.Modus ohne Jobbers
.Modus ohne Blocken
.Modus ohne Blocken

|
I
I
I
1
1
1
1
1
I
I
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!
I
I
1
I
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I
I
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1
1
1
1
1
I
I
I
1
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I
I
I
[
I
|
1
I
|
1
|
1
[}
1
1
|
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I
I
I
I
1
I
I
I
[
1
1
|
|

Wasserfall 2-Level:
[Rantanplan] [Dalton] [Lucky Luke]
[Lucky Luke]
Waggon-Rennen:

[Rantanplan] [Dalton] [Dalton] [olly
Jumper]

Holz-Scheite:

[Jolly Jumper] [Dalton] [Rantanplan]
[Rantanplan]

Dalton City-Level:

[Jolly Jumper] [Jolly Jumper] [Lucky
Luke] [Rantanplan]

5
g
<

3SXtreme

Um die folgenden PaBworter einzuge-
ben, miiBt lhr zunéichst ins Hauptmeni
gehen und dort ,Memory Card” mar-
kieren, dann driickt Ihr je nach
Belieben © oder © und wahlt dann
die Sektion ,Codes” an. Danach
braucht lhr nur noch einen der unten
beschriebenen Codes einzugeben.

Alle Freestyle-Strecken
Um auch alle Freestyle Strecken freizu-
schalten, geht lhr wie oben vor und
gebt als Code ,, TRIXXY” ein.

Als Lug Nut spielen

Wer schon immer einmal mit Lug Nut
spielen wollte, braucht nur den Namen
~LUGNUT” als Cheat einzugeben.
Lug Nut ist ein an Frankenstein erin-
nernder Skateboarder, der 95% in
allen Fahigkeiten besitzt.

Als Bink spielen

Der lustige Bink ist ein weiterer
auferirdischer Charakter, den man
ebenfalls erhalt, indem man den
Namen ,BINK* in der Code-Sektion
eingibt.

Als Red Car spielen

Wer gerne mit einem roten Auto spie-
len mochte, gibt einfach den Code
~REDCAR” ein. |hr erhaltet den
Charakter Red Car.



Diese Cheats funktionieren nur in Verbindung mit
den Schummelmodulen Gamebuster und Xploder.
Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel.

Die Gamehuster Codes wurden von Stefan Redel
herausgefunden und uns freundlicherweise zur
Verfiigung gestellt. Auf seiner Homepage finden sich
noch weitere Codes, auch fiir US- und Jopanimporte.
www.gbparadise.de

Anna Kournikova’'s
Smash Court Tennis

40 Spielpunkte P1 (L1+L2 driicken)
............ DOOD ODC4 0005
............ 8007 A658 0003

0 Spielpunkie P2
............ 8007 A65C 0000

Set 1 gewonnen P1 (Select+L1+L2

driicken)

............ DOOD ODC4 0105
............ 8015 C380 0005

5 points Set 2 P1

............ 8015 C384 0005

............ 8015 C388 0005
............ 8015 C38C 0005
............ 8015 C390 0005
............ 8015 C394 0002
............ 8015 C398 0002
............ 8015 C39C 0002
............ 8015 C3A0 000¢
2 points Set 5 P2
............ 8015 C3A4 0002

9999 Punkte im Tournament Modus
............ 8015 E448 270F

Ape Escape

Bitte die Notes ganz unten beachten!
Unendlich Kekse .800E C2E8 0005
Unendlich Leben .800F 44B4 0064
99 Energie-Chips .DOOF 44E0 0000

............ 800F 44E0 0063
Ein Affe reicht um Level zu beenden

............ 800F 44DE OOCE
Timer bleibt bei O

............ 800F 44B8 0000
Besitze alle Gerdte

............ DOOF 51E4 0003

............. 300F 51E4 OOFF
Alle Specter-Minzen

............ 800F 44E2 003C

Moon Jump (Note 2)
............ DOOE 5498 0008
............ 800E C25E 0008

Unendlich Luft . . .800F 4DE8 0258

Alle Level geschafft/anwahlbar
............ 5000 1101 0000
............ 300D FC?1 0002
............ 5000 0301 0000
............ 300D FCA4 0002
s sl 300 EEABI0062
............ 300D FCAE 0002

Note 1: Dieses Spiel besitzt einen Schutz, der sich
darin tuBert, doB das Spiel mit angestecktem
Modul nicht lidt. Datel hat aber neue ROMs
rausgebracht, mit denen das doch wieder geht.
Leider nur fiir GameBuster 2.x- und 3.x-Besitzer.
Downloadbar z.B. bei mir (die Utils_1.05 sind es).
http:/ /www.ghparadise.de/files/

Note 2: Das ist echt ein schioner Code. Mit R1
den Moon Jump benutzen und mit R2 den normalen
Sprung.

Attack Of The
Saucerman

Unendlich Leben .8005 5F74 OOOF
Unendlich Energie 8005 5F7A 0009
Bendtigte Anzahl Neds
............. 8005 5FBA 00g¢
Anzahl gefangener Neds
............. 8005 5FBE 0022
Unendlich Blaster-Munition
............. 8005 5FFC 03E7
Bonus-Level vollstdndig beenden
............ D005 5FBA 0064
............ 8005 5FBA 0001
........... D005 5FBE 0000
............. 8005 5FBE 0063
Level Select ... .D0O05 6020 0001
............. 8005 6020 0022
P.O.D.-Codes (Nach Aufnahme)
Unendlich Explosives, Smart Bombs S,
Bubble Bombs, Impact Scatter
Grenades, Skinner Missiles
............ 8005 6000 03E7
Unendlich Bubble-Bombs
............ 8005 6004 0O3E7
Unendlich Love Bombs
............ 8005 6008 O3E7
Unendlich HoverNed-Traps
............ 8005 600C 03E7
Digits zum einsetzen bei Level Select
Code
01 ... .Alien Containment Facility

CODES

SR Security Level
Ol Airfield Under Attack
i s R Airforce Assault
05 .. This Space Intentionally Blank
Blordiaie Chiswick Park Ned Farm
OF st Big Ben Time Machine
() BiS o T e L S Body Snatchers
QIR The Tower Of London
QAT Stonehenge Time Gate
(ol Mexican Jungle
O el Aztec City Limits
(o] BRSUL e S Aztec Suburbia
OB e Aztec Airport
(8] EElr A ¥ U Shamanic Temple
Ko e Stoneage Starport ¢
(et s Pterydactyl Terror
L Bl i Inside The Volcano
|l S Grimloid Magma Plant
[ Ar e S S ai The Reactor Core
] SR pe e Grimloid Starport
ehtet i oL Baggage Handling
T B Downtown Homeworld
(H IS R e NEDCO's Flagship
(Lo ey Big Bubba's Bridge
| PSS nl s R i S e S L e Intro
IR e o Ik e RS Outro
LGl e Bonus Level 1
IDIE S e e S Bonus Level 2

Bl e e Bonus Level 3
| e e S Bonus Level 4
A S e e Demo Level 1
25EERIE S ey Demo level 2

Unendlich Zeit (Einstellungstest)
............ DO1E 356E 0000
............ 801E 4248 0001

Zeituhr stoppen (Nofe)
............ D009 6AEC 002F
............ 8000 0002 4D43
............ D009 SAEC 004F
........... 8000 0002 0000

Zeituhr stoppen (Teil 2)
............ D000 0002 4D43

Missions-Anwahl
............ 8008 62F8 0003
............ 8009 621C 0022
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Digits zum einsetzen bei Missions-

Anwahl-Code

B e e Einstellungstest
MIAMI

L6 Rl o R R Der Bankraub
O S el Beweise verstecken
Qe e Fahrt mit Ticco
QAERE M b Schliisselkasten
X e e Die Sauberung
(0o} e M el Tanner trifft Rufus
DYl el Jean Pauls Rettung
DR G I R e Zahltag
GRSl s el Superfly Drive
CAGI G Eine Lieferung kommt
OBt e Sl e e a Lockmittel
0C . .Schalte DiAngios Wagen aus!
0] b el s B SR Der Informant

SAN FRANCISCO

......... Der Casino-Auftrag
........... Der Aktenkoffer
...... Knarren: Im Kofferraum
.. . Besuch: Im Einkaufszentrum

........... Nimm mich mit!
.......... Cosy fliegt gerne

|l s Treffpunkt Chinatown
| To)rt o MR gl Mission aus Mitleid
|2 s A R o Die Falle
(SRE A et Hyde Street Stress
L e bt o N Tanner und Slater
LOS ANGELES

VA e Klau ein Polizeiauto
LB i e LS e Luckys Arztbesuch
S asE e e s Die Verfolgung
BXE e e s Maya
| Elea i Der Maddox-Anschlag
(| Es e e ey Lucky zur Krippe
20 ... .Die Flucht aus Beverly Hills
e S R el S Die Probefahrt
NEW YORK

It e Grand Central Station
P iR e e Luthers Miill
DA B SIS Der Unfall
2OER e S T e Die Rettung
P ot e S Hallo Taxi!
27 e R G e Reifenrif3
OO Granger und seine Jungs
2t e e Die Negative
DRI AL Eot e S Feierliche Fahrt
24 e R e Die Ali Situation
2C . ... Die Fahrt des Prasidenten

Note: Bei manchen Missionen sollte man die Uhr
wieder einschalten kinnen, um das Missionsziel
erreichen zu kinnen. Teil 1 und Teil 2 des Codes
getrennt, aber aufeinanderfolgend eingeben.

Zum Einscholten L1&L2&R1&R2 gedriickt halten,
dann Kreis driicken.

Zum Avsschalten L1&L2&R18&R2 gedriickt halten,
dann Kreuz driicken.

Kagero Deception 2

Gesundheit . . . .. 800E 82AE 0196
Al s e £ 800E 82BC 2710
Unendlich Zeit . .8013 A1F4 000C
Alle Level anwdahlbar
............ D017 9570 122B
............ 801E 2194 0001
Unendlich Gesundheit P1
............ 3014 AQ3E 0064
Unendlich Leben P1
............ 3014 A955 0063
Unendlich Gesundheit P2
............ 3014 AACA 0064
Unendlich Leben P2
............ 3014 AAE1 0063
P1 hat 255 % .. .3018 F564 OOFF
60.000 Gamepoints
............ 8014 A860 DEAD
39 Sterne fiir P1 .3014 A971 0027
Unendlich Energie
............ 800A 81A8 04B0
............ 800A 81AC 04B0
Maximum Viper Boost
............ D009 C882 0100
............ 800A 81B4 1000
Timer Zone 8 einfrieren
............ DOOA 7F20 000A
............ 8014 6C7C 09C4
Timer einfrieren . .DOOA 8180 O01F
............ 800A 8180 000F
Starte mit High-Score
............ D009 C348 0000
............ 8009 C348 4240
..... 202 D00Y €348 4240
............ 8009 C34A 000F
Anzahl zu zerstorender Feinde
............ 800A 7C3A 0022
Anzahl zerstorter Feinde
............ 800A 7C3C 0022
Immer Perfekt . . .C20A 7C3A 0001

(ab GameBuster 2.81)
00A 7€3€ 0000

Unendlich Gesundheit
............ 300B 96AD 0040
............ 300B 96AE 0006

Kein nachladen nétig
............ 800B 95F8 0001

Alle Waffen (Note 4)
............ 5000 0404 0001

....... .. ..300B C024 00AO
............ 5000 0304 0001
............ 300B C034 0080
............ 5000 0404 0001
............ 300B C040 0084
............ 300B CO50 O0E2
Waffe-In-Hand-Modifizierer
............ 800A D77C 0422
Helligkeits-Modifizierer
....... (01-1F) DOOB BD3A 0103
............ 800B BD3A 0122
Blutfarben-Modifizierer
............ DO1E 76A0 0000
............ 801E 76A0 0002
Nur einmal gespeichert
............ 800B COCA 0000
Spielzeit immer 0:0:0
............ 800B C274 0000
............ 800B C276 0000
Schnell laden (Note 2)
............ DOOB BD5C 0110
............ 800B C2AC 0008
Slide’n’Glide Modus
............ 800B 9722 3800
Besitze Karte .. .800B C188 0002
Karte komplett . . .800B C1F8 FFFF
............. 800B C1FA FFFF
............. 800B C1FC FFFF
............. 800B C1FE FFFF
............. 800B C200 FFFF
Flashlight immer an
............ 800B B24C 0100
Im Demo-Modus spielen kdnnen (Note 3)
............ DOOB BD5C 0100
............ 800B C2A2 OOEO
............ DOOB BD5C 0100
............ 800B B848 0004
Habe 40 Slots . .300B COCF 0028
Inventory Modifizier-Codes
Slot 1-Max 255 . .800B C024 FFe2
Slot 2-Max 255 . .800B C028 FF22



Mischa Strecker

Player’s Guide ;

Allgemeine Tips und Hinweise

- Nithert Euch immer mif éuBersier Vorsichf einem neven Raum oder Korridor. Meistens werden die
Gegenspieler erst aktiviert, wenn lhr einen bestimmien Punkt erreicht habt.

- Seizt so oft wie méglich den Taser ein bzw. einen gezielten KopfschuBl. Das spart dringend benétigte
Munition. Die kugelsichere Westen durchschlegenden Waffen (K4G3 und G18) sollten nur im absoluten

Notfall verwendet werden.

= Duckt Euch oder rollt Euch nach vorne ab, um dem Gegner ein kleines Ziel zu bieten.
= Im Avtozielmodus solltet Ihr keine Stunis oder plétzliche Drehungen versuchen, da sonst die Kamera

verrickt spielf.

- Durchsucht jeden Rauvm nach Kisten. Waffen und Munition erhaltet Ihr zwar durch die Wachen, aber die
Truhen filllen die jeweilige Munition avf ein Maximum auf.

Washington D.C.

Georgia Strafle

Setzt Euch gleich nach der Missions-
besprechung in Bewegung und igno-
riert die beiden bésen Jungs, die Euch
vom Ende der Strafle aus das Leben
schwermachen wollen. Ein kleiner Satz
durch die Glastir (wahlweise kann
man sie auch vorher zerschiefen)
bringt Euch in das Spielcasino, wo
Euer erstes Ziel auf Euch wartet. Geht
den Gang entlang, bis |hr zu einer
Durchreiche in der linken Wand trefft.
Im Raum, der sich dahinter verbirgt
wartet der erste Bosewicht, der Euch
ans leder will. Stellt Euch neben die
Wand und tétet ihn mit einem gezielten
SchuB3, oder stirmt die Kammer in
Action-Manier mit flammenden Pistolen-
miindungen.

Folgt nach diesem Intermezzo dem
Gang, bis er in eine groBere Halle
miindet. Darin versteckt sich Rhoemers
,Mitarbeiter” Kravitch mit seiner Funk-
ausriistung. Die einzige Maglichkeit,
ihn zu erledigen, ist ein gezielter Kopf-
schuB, da der Paranoiker sich - aus gu-
tem Grund - mit einer kugelsicheren
Weste schiitzt. Nachdem er ausge-
schaltet wurde, rennt zum anderen
Ende des Raumes und zerstort die Kom-
munikationseinrichtung. Dreht Euch
danach so schnell wie méglich um und
stellt Euch den drei Bésewichtern.
Rennt wieder zurick zur Durchreiche
und klettert in den Raum dahinter. Zer-
schieit das Fenster und steigt hindurch.
Haltet Euch rechts. Das Vorhénge-

schlof® hdlt keinem gezielten Sniper-
schul} stand. Benutzt den Fahrstuhl, um
nach unten zu gelangen und die
Sicherheitssperren der U-Bahnstation
zu deaktivieren. Fahrt wieder nach
oben und klettert iiber die Kiste auf die
Feuerleiter, an deren Ende sich ein
Rohr befindet, an dem lhr Euch zur
anderen StraBenseite hangeln kénnt.
Wenn |hr gleich mit der Mission fort-
fahren wollt, begebt Euch wieder
zurick zur Hauptstrafe und  Uber-
springt das folgende Kapitel. Wenn
Euch dllerdings die Aussicht auf ein
Scharfschiitzengewehr reizt, lest weiter.

Rennt in die Gasse auf der rechten
Seite der Maver. Lian wird Euch anfun-
ken und mit einer neuen Mission
betrauen. Rennt trotzdem erst einmal
durch die Gasse, bis lhr zu einer wei-
teren StraBe kommt, an deren Ende
eine Sperre aus Polizeiwagen vor sich
hin brennt. Auf der Straffe befinden
sich zwei Kisten. Eine davon enthalt
das Gewehr. Rennt jetzt wieder zuriick
zur HauptstraBe.

Geht zum Ausgangspunkt zuriick
und folgt der Gasse links von Euch, bis
lhr bei der Bank ankommt. Eure Zusatz-
mission beinhaltet den Aufirag, die
CBDC Beamten darin zu schitzen, bis
sie die Bombe entschérft haben. Erle-
digt nebenbei die beiden Punks vor
dem Geldhaus mit der Autozielfunktion
und rennt hinein. Falls Eure kugelsiche-
re Weste schon bessere Tage gesehen
hat, befindet sich gleich beim Eingang
eine Kiste mit Ersatz. Begebt Euch in
die Sdulenhalle und schieBt die Punks

nieder, bis Lian sich meldet. Jetzt wird
es Zeit, sich um den eigentlichen Auf
trag zu kimmern. Von der Hauptstrafle
aus fiihrt eine Rampe in die U-Bahn.

In der UBahn befinden sich zwei
Bomben, die |hr fir die Bombenkom-
mandos markieren mift. Die erste fin-
det |hr beim linken Gleis gleich am
Anfang des Bahnsteigs. Die zweite
liegt ein Stockwerk tiefer. Zugang zu
dieser Ebene erhaltet Ihr Gber einem
Wartungsschacht, der parallel zum
rechten Gleis verlauft. Die Eingdnge
des Schachtes findet Ihr entsprechend
am rechten Gleis. Betretet den Schacht
durch den zweiten Eingang, so entgeht
lhr den drei Wachen (Achtet auf dem
Weg dahin auf eine Konsole mit einem
Warnschild - hr werdet sie spéter noch
brauchen). Im Dunkeln verborgen
befindet sich der Rufknopf fir den Auf
zug. Benutzt die Taschenlampe, um
diesen zu finden und fahrt damit nach
unten. Am Ende des rotbeleuchteten
Ganges steht ein Wachposten. Ein
SchuB mit der Schallgeddmpften
geniigt, um dieses Problem aus dem
Weg zu raumen.

lhr befindet Euch wieder auf einem
Bahnsteig.  Uberquert die Schienen
nicht, sondern lauft ans andere Ende
des Bahnsteigs. Die zweite Bombe ist
schon nach kurzer Zeit zu sehen. Erle-
digt den Knilch, der in der Néhe auf
Wache steht. Uberquert die Gleise und
ndahert Euch der Bazillenschleuder, um
eine Zwischensequenz zu aktivieren.
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Zerstorte U-Bahn

Die UBahn brennt. Auch wenn es
zundchst nicht so aussieht, so gibt es
doch einen Weg durch die Flammen.
(Kommt ihnen nicht zu nahe, solltet Ihr
Feuer fangen, verbrennt lhr sofort.)
Dreht Euch um und geht an der Bahn-
steigwand entlang, bis lhr den siche-
ren Weg Uber die Gleise entdeckt.
Rennt auf die andere Seite und biegt
nach links ab. Bleibt kurz vor dem
Woaggon stehen; denn sobald |hr den
Woagen erreicht habt, 8st sich ein
brennender Bosewicht aus den Flam-
men und kommt auf Euch zu. Entweder
lhr erlést ihn mit eurer M-16 oder war-
tet, bis er selbst zusammenbricht.
Sobald er nicht mehr brennt, geht wei-
ter. Klettert Uber die Gleise auf der
gegeniberliegenden Seite und auf das
Dach des zweiten Waggon. Sobald es
geht, springt wieder runter und stellt
Euch in die Nische. Auf den Bahnglei-
sen erscheinen drei Angreifer. Totet sie
so schnell wie moglich. Setzt Euren
Weg auf den Gleisen entlang fort. Im
Dunkeln verbirgt sich eine Kiste mit C4
Sprengstoff. Findet sie mit der Taschen-
lampe. Steigt dann wieder auf den
Bahnsteig und umrundet das Schaff-
nerhduschen auf der rechten Seite.
Sackgasse - aber nur auf den ersten
Blick. Seht Euch um, Gber Euch bilden
Stahlirager, Absdtze und Rohre eine
ideale Kletterplattform, um nach oben
zu gelangen. Steigt zuerst auf die
Kiste und von dort auf einen Stahltrg-
ger Uber Euch. Geht ihn bis zum Ende
und klettert zum néchsten Tréger nach
oben. Dort angekommen, dreht Euch
um 180° und klettert weiter nach
oben. Dort geht den Trager entlang,
bis |hr zu einem Rohr kommt, an dem
lhr Euch bis nach rechts hangeln
kénnt. Wenn es nicht mehr weitergeht,
laBt euch fallen und Ihr befindet Euch

auvf dem Bahnsteig 1 (sozusagen).

Rennt zuriick zum Eingang der U-Bahn
und benutzt das C4 an der jetzt ver-
schlossenen Tir (Nutzt die 3 Sekunden
bis zur Detonation um einen méglichst
groBen Abstand zu gewinnenl). Gebt

dem daraufhin erscheinenden CBDC
Agenten Feuerschutz, bis er die Bom-
be auf diesem Level entscharft hat.

Um die U-Bahn zu verlassen, mift
Ihr erst das Feuer |8schen. Benutzt den
Gashahn auf diesem Llevel (Dieser
miBte Euch schon auf dem Weg nach
unten aufgefallen sein).

Geht dann wieder zuriick zum
Gleistunnel und klettert auf den Wag-
gon. Sobald Ihr auf der anderen Seite
runterspringt, bereitet Euch ein bren-
nender Bdsewicht ein feuriges Will-
kommen. Diesmal bleibt Euch nichts
anderes Ubrig als den Typen mit einer
Menge Blei niederzustrecken.

Setzt Euren Weg fort. Wenn es
scheint, lhr wért in einer Sackgasse
gelandet, klettert auf die Waggons,
um weiterzukommen. Am Ende erwar-
tet Euch eine kleine Zwischensequenz.

Haupt U-Bahn Linie

Dieser Bosskampf zeichnet sich
weniger durch schiere Gewaltanwen-
dung aus. Folgt dem Ziel und achtet
auvf die U-Bahnziige, die in kurzen
Intervallen die Schienen entlangdon-
nern. Sobald |hr die Llichter seht, ver-
sucht, in eine der Nischen zu gelan-
gen. Am Ende wartet die Mara
Aramoyv in einer Nische auf Euch und
beharkt Euch mit jeder Menge Blei. Da
sie eine kugelsichere Weste tragt,
besteht Eure einzige Méglichkeit, sie
zu besiegen darin, einen gezielten
Kopfschuf anzusetzen.

Washington Park

Euch bleiben 20 Minuten, um die
vier Virusbomben zu finden, die im
Park versteckt wurden. Kimmert Euch
nicht um die Zeit, sie ist mehr als aus-
reichend. Der Standort der ersten Bom-
be ist in der N&he des ,Eingangs”.
Streunt im Park herum. Sobald lhr in
die Nahe einer Bombe kommt, fangt
ein Licht auf dem Radar zu blinken an.
Die erste Bombe befindet sich in der
Néhe des Eingangs. Haltet Euch links,
bis lhr zu den ersten Wachen kommt.
Sie bewachen einige kleinere Gebéu-

de. Sobald lhr die Bombe markiert
habt, stellt Euch so, daB Ihr einen még-
lichst groflen Bereich um die Bombe
herum einsehen konnt. Dann schitzt
den eintreffenden CBDC Agenten, bis
er die Bombe entscharft hat.

Geht nach rechts. Ungeféhr in der
Mitte, bevor sich der Park gabelt (Kar-
te anschauen), befindet sich eine Sta-
tue, hinter der |hr die zweite Bombe
findet. Geht genau so vor wie bei der
ersten, (AuBerdem Ubermittelt Euch
Lian ein Sekundarziel, aber das hat
Zeitl)

Begebt Euch von der zweiten Bom-
be in den nordwestlichen Arm des
Parks. Sobald |hr den Heckengang
verlassen habt, sorgt die gute Lian fir
noch mehr Arbeit. Beklagt Euch nicht,
lhr konnt es nicht verhindern. Folgt
dem Weg zur dritten Bombe und wie-
derholt die Prozedur, die lhr schon von
den ersten beiden Bomben kennt.
(Ubersichtliche  Position einnehmen
und den CBDC Agenten um jeden
Preis schitzen.) VerlaBt diesen Parkab-
schnitt und geht wieder zur Statue
zurlick. Geht weiter nach Osten in den
nordéstlichen Park. Auch dieser Weg
durch den Heckengang filhrt Euch zu
einer Bombe. Der letzten in diesem
Level.

Zeit, sich um die erste Zusatzmissi-
on zu kimmern. Geht den Weg ent-
lang, bis lhr zum Zaun des Tennisplat-
zes gelangt. Schleicht (I1) Euch an der
rechten Seite entlang zum Eingang.
Geht am Eingang in Stellung und
nehmt das Nachtsichigewehr in
Anschlag. Zielt nach Norden, bis Ihr
drei menschliche Ziele entdeckt. Zwei
knien, einer steht. Nehmt den Stehen-
den ins Visier und zoomt auf die maxi-
male VergréBerung, bis lhr seinen
Kopf im Fadenkreuz habt. Kimmert
Euch dann um die zweite Wache links
von Euch. Geht weiter nach Norden.
lhr erreicht ein Gebdude, das aus
mehreren Einzelsegmenten zusammen-
gestellt wurde. Erledigt die Wachen
und klettert hoch. Auf dem Dach befin-
det sich eine Komm. Einrichtung.
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Benutzt diese, um den zweiten Zusatz-
auftrag von Lian zu erledigen. Aller-
dings erhaltet |hr auch gleich einen
weiteren. Jorge Marcos heif3t das Ziel.
Er versteckt sich im Heckenlabyrinth.
(Auf der Karte wird angezeigt, wo
genau.) Geht dorthin und erledigt ihn.
(Er triigt eine kugelsichere Weste und
rennt davon, sobald er Euch sieht.)
Benutzt am besten das Nachtsichtge-
wehr, sobald lhr |hn auf dem Radar
habt. Wenn er wegrennt, dann sprintet
hinterher, bis lhr ihn erwischt.

Es geht weiter nach Norden. Das
nachste Ziel ist das Freedom Memori-
al. Dort befindet sich Euer finales Ziel.
Aber zuerst missen die drei Wachen
erledigt werden, die den Zugang
bewachen. Das risikoloseste Hilfsmittel
in dieser Situation ist das Nachtsicht-
gewehr. Versucht, bei sich bewegen-
den Zielen, den Punkt auszumachen,
an dem sich die Wachen auf Patrouille
drehen. Das verschafft Euch einen
Sekundenbruchteil, in dem Ihr ein
sicheres Ziel habt.

Freedom Memorial

Im Denkmal befindet sich einer der
harteren Endgegner, Anton Girdeaux.
Er ist voll gepanzert und kann noch
nicht einmal durch einen KopfschuB
erledigt werden. Zu allem Uberflu
grillt der Knabe seine Gegner am lieb-
sten mit einem Flammenwerfer. Der
Trick ist, daP sein Treibstofftank auf
dem Riicken ein wunderbares Ziel bie-
tet und zudem noch seine einzige
Schwachstelle ist. Um ihn zu erledigen,
benutzt die Schrofflinte und versucht
hinter seinen Riicken zu gelangen. Mit
der Auto-Aim Funktion ist es kein Pro-
blem, den Pyromanen mit 7-8 Schissen
zu erledigen.

Achtet auf den Gefahrenanzeiger.
Girdeaux schief3t erst, wenn die Anzei-
ge rot blinkt. Soviel Zeit habt lhr, um
einen SchuB anzubringen, bevor Ihr
hinter einer Sdule in Deckung gehen-
miift. Viel Spa® mit dem Abspann,

sobald |hr den Treibstofftank zerblasen
habt.

New York

Austellungseingang

Diese Mission lebt von der Heim-
lichkeit. Thr dirft auf keinen Fall ent-
deckt werden, weshalb |hr nur die
Omm und den Taser verwenden dirft.
Folgt Phagan (blaver Punkt auf dem
Radar). Klettert auf der linken Seite des
Eingangs hoch. Sobald lhr zu den Sau-
len kommt, duckt Euch seitlich der mitt-
leren Séule. Wartet, bis eine der bei-
den Wachen den Weg nach untfen
geht und erledigt den Schnésel an der
Tir mit einem KopfschuB. Die zweite
Wache muf3 nicht unbedingt ausge-
schaltet werden - bringt aber Muni,
wenn lhr es trotzdem fut.

Geht ins Innere des Museums und
schaut kurz in den linken Gang. Eine
weitere Wache bewegt sich fiefer ins
Gebdude hinein. Wenn |hr jetzt schon
einen sicheren KopfschuB ansetzen
kénnt, nutzt die Chance. Wenn nicht,
macht Euch keine Sorgen. Ihr erwischt
ihn auch noch zu einem spdteren Zeit-
punkt,

Geht den rechten Weg entlang zur
Stonehengeausstellung.  Nutzt  die
Steinblécke, um Euch vor den beiden
Wachen zu schiitzen. Die Schisse mis-
sen gut gezielt sein, da sie durch die
Licken in den Blocken erfolgen. Eine
Wache (1. Ziel) steht am nérdlichen
Ausgang dieses Saales. Der zweite
Knilch befindet sich westlich von Euch,
wenn |hr ihn nicht schon im Eingangs-
bereich erledigt habt.

Geht weiter durch den Ausgang
und folgt Phagan. Folgt dem Gang bis
zu einer Halle mit mehreren Ggypti-
schen Statuen. Zwischen zwei Statuen
patrouillert eine Wache hin und her.
Erledigt diese mit einem KopfschuB
und geht weiter. Zwischen zwei Statu-
en auf der rechten Seite befindet sich

der Ausgang der Halle. Positioniert
Euch an der linken Ecke und werft eine
kurzen (!1) Blick nach rechts in den
Gang, um den Wachter zu aktivieren.
Beginnt zu zielen. Sobald die Wache
erscheint, folgt Ihr dieser mit dem
Fadenkreuz und erledigt sie. Geht den
Gang enflang. An seinem Ende dreht
Euch nach rechts und beginnt zu zie-
len. Fiir die letzte Wache habt |hr nur
sehr wenig Zeit. Wenn Sie aus dem
Weg gerdumt wurde, folgt Phagan zu
seinem Treffpunkt und genieft die Zwi-
schensequenz.

Nach der Sequenz geht es dem Ver-
réter Benton an den Kragen. |hr befin-
det Euch in einem kurzen Gangseg-
ment. Geht zur rechten Ecke und packt
das Scharfschiitzengewehr aus. Wenn
lhr einem wirklich heftigen Gemetzel
aus dem Weg gehen wollt, dann solltet
lhr Benton so schnell wie méglich ins
Visier nehmen und mit einem gezielten
Schuf} aus dem Weg réaumen. Gelingt
dies nicht, dann beharkt ihn mit der
Schrotflinte (Kimmert Euch nicht um
einen KopfschuB. Achtet auf den
Gefahrenanzeiger und pumpt ihn mit
Blei voll, solange er Euch nicht richtig
anvisiert).

Nehmt Benton die Schlisselkarte ab
und offnet damit das Gitter zum néch-
sten Bereich des Museums. Geht den
Gang entlang, bis lhr zu einer Tir
kommt, die Euch mit der Aufschrift
+Museum Staff only” den Zugang ver-
sperren will. Ignoriert die Warnung
und tretet die Tir ein. Auf der anderen
Seite geben Euch 3 Wachen, die auf
verschiedenen Ebenen des Raumes ste-
hen, ein feuriges Willkommen. Uber
die Kisten konnt lhr auf die oberste
Ebene und damit zum Zugang des Lif
tungsschachtes gelangen. Durch die-
sen engen Schacht gelangt lhr in die
ndchste grofBe Halle der Ausstellung, in
der eine Maja Pyramide nachgebildet
wurde. Der Schalter rechts von Euch
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offnet eine Gittertiir, die sich etwas wei-
ter weg befindet und die ebenfalls mit
einem Zeitmechanismus versehen wur-
de. Bevor |hr aber den Schalter benut-
zen kénnt, benétigt Ihr die dazugehéri-
ge Schlisselkarte und mifit samtliche
Wachen in diesem Saal ausschalten.
Stellt Euch auf einen ldngeren Kampf
ein. Der Gegner mit der kugelsicheren
Weste tragt die Schliisselkarte bei sich.
Mit dieser Karte klettert |hr wieder auf
die Pyramide und offnet das Gitter.
Rennt dann so schnell wie mdglich
nach unten, folgt dem Gang, der auf
der rechten Seite der Halle beginnt,
und rollt Euch durch das sich wieder
schlieBende Tor auf der linken Seite am
Ende des Korridors. |hr landet im letz-
ten Saal der Altertumsausstellung. Ihr
erhaltet hier wieder eine Schlisselkar-
te, die das Tor zur Luftfahrtsausstellung
6ffnet. Sobald Ihr in den Raum kommt,
in dem eine Rakete aufgestellt wurde,
schaut Euch um. Auf der dritten Ebene
befindet sich ein Aufzugschalter, der
offensichtlich das Zeitliche gesegnet
hat. Stellt Euch in den Fahrstuhl, nehmt
ihn ins Visier und redet ihm mit einer
Bleikugel gut zu, doch noch einmal zu
funktionieren. Folgt dem Laufsteg bis
an sein Ende. Dort liegen die Uberreste
einer Wache. Nehmt die Schluselkarte
und lauft zuriick zur Rakete. Fahrt auf
die zweite Ebene und geht den Korri-
dor entlang, bis |hr eine blave Tir
erreicht. Der Raum in dem |hr Euch
befindet scheint ein Wartungsraum zu
sein. Tretet die Tir ein (wieder einmal
mit der Aufschrift ,Museums Staff
Only”). Nicht wundern wenn |hr
danach Rot seht. Die Museumsleitung
kam lediglich auf die glorreiche Idee,
die Marsoberfléche zu simulieren. Klet-
tert auf die Besucherbriistung gegenii-
ber des Eingangs, nachdem Ihr die
Wachen ausgeschaltet habt, und 6ffnet
das Gitter mit der Schliisselkarte. In der
Nahe befindet sich eine Kiste mit der
K3G4. Klettert im Mondsaal, nachdem
lhr die Wachen erledigt habt, auf die
Mondlandeféhre und von dort auf den
Laufsteg. Nach dem Laufsteg beginnt

ein Korridor. An seinem Ende liegt Euer
Ziel, die Sicherheitszentrale.

Dinorama

Der Rickweg ist Euch versperrt,
aber von der Sicherheitszentrale fihrt
eine weitere Tur nach draufen. Aller-
dings dringen durch diese 3 Wachen
in die Zentrale. Sie sind allesamt mit
kugelsicheren Westen ausgestattet.
Hier ware ein guter Zeitpunkt, die
K3G4 auszutesten, da Euch fir geziel-
te Schiisse die Zeit fehlt.

Rennt den Gang entlang und &ffnet
die blave Tir am Ende. |hr befindet
Euch jetzt auf einer Bristung iber der
Lobby. Leider fiihrt hier nur ein Weg
nach unten. Quer iiber der bunten
Glaskuppel verlauft ein Geriist. Han-
gelt Euch an diesem Geriist iiber die
Glaskuppel und lafit Euch fallen. Eine
kurze, aber bombastische Zwischense-
quenz leitet zum ErdgeschoB iber. Ihr
bendtigt eine Schlisselkarte, um in die
Dinosaurierausstellung zu gelangen.
Eine der finf Wachen, die Euch hier
angreifen, tragt sie bei sich. Erkampft
Euch Euren Weg nach Siden. Die mei-
sten Wachen, die auftauchen, tragen
kugelsichere Westen, also benutzt ent-
weder die K4G3 oder schaltet sie mit
gezielten Kopfschissen aus.

Sobald Ihr den Raum mit der Glasvi-
irine erreicht habt, geht es rund. In die-
sem Raum befinden sich nicht nur 2
Wachen, aus dem Gang hinter Euch
greifen Euch ebenfalls 2 B&sewichter
an. Schaltet sie aus und verlaBt den
Raum durch die Glasfenster auf der
Stdseite. Ihr erreicht einen Saal, des-
sen dominierendes Ausstellungsstiick
ein riesiger Brontosaurus ist. Bevor |hr
den Raum erreicht, solltet lhr das
Scharfschitzengewehr zur Hand neh-
men. Am Eingang entdeckt lhr Aramoy,
die Phagan verhort. Nehmt sie ins
Visier und zielt mit dem Gewehr auf
ihre Waffenhand.

SchieBt, sobald Ihr glaubt, die Hand
sicher treffen zu kénnen.

Sobald sie ausgeschaltet wurde,
klettert iiber den Schwanz des Dinos

auf dessen Ricken und hangelt Euch
von dort iiber eine Metallstrebe in den
Glaskasten (ber dem Saal.

Kasachstan

Rhoemers Basis

lhr befindet Euch wieder einmal in
einer Mission, die erfordert, daf} Ihr
unentdeckt bleibt. Sollte der Fall eintre-
ten, daf} lhr'den Basisalarm aktiviert,
bricht die Mission nicht direkt ab, son-
dern |hr bekommt Eure Strafe vielmehr
dadurch, daB Ihr von einer Uberzahl
an Gegnern ins Visier genommen wer-
det. Egal wie hoch |hr die Chancen
seht, die Mission doch noch zu einem
guten Ende zu bringen, vergefBt es und
startet neu.

lhr beginnt die Mission am Haupt-
eingang der Basis. Schleicht ins Wach-
haus und holt Euch die Gasgranaten
aus dem mittleren Spind. Klettert auf
den LKW, duckt Euch und wartet, bis
Ihr mittels des Radars wift, das die bei-
den Wachen auf der anderen Seite des
LKW dicht beieinanderstehen. Werft
den beiden eine Gasgranate vor die
Fifle und wartet ab, bis sich die griine
Wolke verzogen hat. Springt dann vom
LKW und setzt Euren Weg ins Innere
der Basis fort. Der néchste Radarkon-
takt befindet sich auf einer Briicke vor
Euch. Erledigt ihn mit dem Scharfschiit
zengewehr und schaltet mit der 9mm
den Suchscheinwerfer aus. Geht unter
der Briicke hindurch und wartet. Auf
dem Dach schrag rechts von Euch
befindet sich ein Posten. Erledigt ihn
mit dem Scharfschiitzengewehr und
zielt danach auf den Durchgang links
vor Euch. Eine weitere Wache wird
auftauchen. Nehmt Euch dann den
ersten Treibstofffank vor und vermint
ihn.

Dreht Euch nach links und erledigt
die Wache mit dem Taser. Schleicht
dann in den Durchgang und wartet, bis
von links wieder einer dieser weif3
getarnten Knilche auftaucht. Diese
Basis wird einfach zu gut bewacht.
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Erledigt auch ihn mit dem Taser und
wartet ab, bis der Llichtkegel des
Suchscheinwerfers Eure Position passiert
hat. Rennt dann zur Rampe und dreht
Euch um, um den Scheinwerfer auszu-
schalten (mit der 9mm). Geht jetzt gera-
deaus und schaltef den achten Wachpo-
sten aus. Folgt dem Weg weiter nach
links und kimmert Euch um weitere
zwei Wachposten, die zwei aufeinan-
derfolgende Torbégen bewachen. Am
Ende befindet sich ein abgesperrter
Bereich - das Kraftwerk. Innerhalb des
Zaunes patrovillieren zwei Wachposten
das Areal. Wartet, bis die beiden sich
weit auseinander befinden, Ihr erkennt
es daran, daf die beiden ,Blips” sich
enffernen. ErschieBt dann den Typen,
der sich nicht bewegt. Nehmt sofort im
AnschluB den zweiten aufs Korn und
erledigt ihn, bevor er die Leiche seines
Kameraden entdeckt. Zerschief3t dann
das Schlof und schaltet die Energie fir
die Bewegungsmelder des Bunkers aus.
Hier befindet sich auch der zweite
Treibstofftank, der von Euch vermint
werden muB3.

Kehrt zuriick zur Rampe und rennt
nach rechts zum Eingang des Bunkers.
Das Zauntor |aBt sich mit einem Schalter
in der Nische davor &ffnen. Dummer-
weise bendtigt |hr eine Schlisselkarte,
die der Basiskommandeur bei sich tragt.
Geht zuriick, die Rampe hinauf und
iber die Briicke. Auf der anderen Seite
duckt Euch und wartet, bis sich die bei-
den bewegenden Ziele entfernt haben.
ErschieBt dann den einzelnen Posten
vor dem Gebdudeeingang. Die beiden
anderen haben inzwischen am anderen
Ende eines Tunnels Aufstellung genom-
men. Um sie gleichzeitig auszuschalten
miBt Ihr eine Gasgranate zwischen
ihren FiBen plazieren. Zielt sorgfdltig
(mit L1), weil die Entfernung fir einen
JHiiftschuB” einfach zu groB ist. Bewegt
Euch dann langsam weiter. Am Ende
des Tunnels kommen zwei weitere
Posten in Sicht, die auf der Mauerbri-
stung patrouillieren. Erledigt sie nach-

einander mit dem Nachisichtgewehr.
Achtet darauf, daf sie sich gegenseitig
nicht sehen kénnen, wenn lhr den ersten
erledigt. Kimmert Euch auch um den
Suchscheinwerfer, der den Hof vor Euch
ausleuchtet. Geht wieder zuriick in den
Innenhof. Vor Euch &ffnen sich zwei
Wege. Ein weiterer Tunnel und ein
Weg, der allerdings in einer Sackgasse
endet. An deren Ende befindet sich eine
Wache, die Ihr auf jeden Fall ausschal-
ten solltet. Geht dann vorsichtig in Rich-
tung Tunneleingang. In der Nische seht
lhr durch eine Glastiir hindurch einen
Posten. Schleicht Euch in Position fir
einen KopfschuB durch die Glasschei-
ben. Im Tunnel solltet |hr die Deckung,
die Euch die Grube bietet, ausnutzen;
denn am Ende befinden sich weitere
zwei Wachposten, die zudem noch
durch Benzinfdsser geschitzt werden.
Setzt die Gasgranate ein, aber zielt
sorgfdltig. Sobald die beiden Posten
rocheln, rennt nach rechts in einen
Bereich, in dem einige Benzinfasser ste-
hen. Hier befindet sich der dritte Treib-
stofftank. Rennt wieder zuriick in den
Hof und bewegt Eure miden Knochen
durch den Durchgang. Am Ende des
Weges befindet sich der vierte Treib-
stofftank. Bevor lhr diesen allerdings
vermint, bringt Euch an der Gebdu-
deecke, dort, wo der Weg nach rechts
abbiegt, in Position; denn Gabrek, der
Basiskommandeur, ist mit seiner Leibwa-
che auf dem Weg zu Eurem Versteck.
Nehmt eine Gasgranate zur Hand und
wartet, bis die Gruppe an Euch vorbei-
schlendert. Zielt, beachtet eine kurze
Vorhalte, da sich die drei Mdnneken
bewegen und werft ihnen die Granate
vor die Fiile. Jetzt habt lhr die Zugangs-
karte zum Bunker. Vergeft nicht, den
letzten Sprengsatz am Treibstofftank
anzubringen.

Bewegt Euch weiter und folgt dem
Weg. Nach der Linkskurve seht Ihr vor
Euch eine Nische. In dieser steht ein
Wachposten. Am besten schaltet lhr ihn
mit der Gasgranate aus, ein gezielter

SchuB birgt ein zu hohes Risiko. Der
Weg endet vor einem Maschen-
drahtzaun. Offnet das Tor darin mit dem
Schalter rechts von Euch. Haltet Euch
links und lhr kommt bei der schon
bekannten Rampe an. Wendet Euch
nach rechts, offnet den Zaun zum Bun-
kerareal und duckt Euch. Teilweise ver-
deckt durch LKW und Benzinfasser ste-
hen zwei Wachposten. Dummerweise
nicht nahe genug beisammen, um sie
mit einer einzigen Gasgranate aus-
schalten zu kénnen. Werft dem ersten
eine Gasgranate vor die Fifle und
wechselt in das Meni, um das Nacht
sichtgewehr auszuriisten. Nehmt die
zweite Wache aufs Korn, bevor sie auf
den Tod des Kameraden reagieren kann
und erschieft sie.

Bewegt Euch dann vorsichtig weiter
und erledigt die restlichen Wachen.
Zwei Rampen fihren nach unten in den
Bunker. Benutzt die linke, die rechte
endet in einer Sackgasse. Sobald lhr
innerhalb des Bunkers seid, rennt nach
rechts in den Gang. Kimmert Euch nicht
mehr um die Wachen oder Heimlich-
keit. Rennt den Gang entlang, bis lhr
die Zwischensequenz ausgeldst habt.

Im Inneren des Bunkers

Der Bunker zeichnet sich nicht gera-
de durch GréBe aus. Die Lasergitter
schaltet lhr mittels in diesem Level ver-
teilter Schalter aus. Solltet lhr diese nicht
erreichen kénnen, erfillt ein gezielter
SchuB3 mit einer Eurer Waffen denselben
Zweck.

Da logan zu diesem Bunker keine
Daten zur Verfigung stehen, richtet
Euch nach der Karte, die wir fiir Euch
erstellt haben.

Interessant wird es, wenn |hr die letz-
ten Raketen markiert habt und auf dem
Weg zum Fahrstuhl seid. Nachdem lhr
die letzte Laserschranke deaktiviert
habt, biegt in den kurzen Gang nach
rechts ein und nehmt sofort eine Gas-
granate zur Hand. Sobald die beiden
Wachen in der Biegung auftauchen (sie
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kommen hinter Euch her), werft die
Granate. Der harte Teil beginnt jetzt:
Der Computer in dem kleinen Raum
neben Euch &ffnet die Stahltir gegeni-
ber. Darin warten drei der weif3geklei-
deten Knilche auf Euch. Gefdahrlich wer-
kugelsicheren

den sie durch ihre

Kartenlegende

S: Startpunkit

A: Aufzug

S1: Silo 1 (2 Raketen)

$2: Silo 2 (4 Raketen)

$3: Silo 3 (4 Raketen)

S4: Lagerhalle h

Westen und die Tatsache, daf3 einer
von ihnen mit Granaten um sich
schmeif3t. Der Vorteil fir Euch liegt dar-
in, daB} sie erst aktiviert werden,
sobald lhr in der Tir erscheint. Der
Granatenschmeifler taucht hinter einer
Kiste direkt vor Euch auf. Benutzt die
Autozielfunktion und die K4G3 im
Autozielmodus, um ihn auszuschalten,
danach kiimmert Euch um seine Kum-
panen. Sollle es ihm gelingen, eine
Granate zu werfen, rennt so schnell
wie moglich weg und kehrt dann
zuriick.

Wenn lhr die drei ausgeschaltet und

M INNEREN DES BUNKERS S
[] Wi

® -Schalter

; -Laserbarriere
* ] ..
1 -Ture

S3

ausgeplindert habt, schaut Euch die
Kisten in dieser Lagerhalle genauver an.
Nehmt mit, was |hr findet, geht zum

Aufzug und fahrt nach oben zum
Dach.

Bunkerdach

Auf dem Dach angekommen, setzt
Euch in Richtung Satellitenschiissel in
Bewegung. Deaktiviert die Schiissel mit
Hilfe des ‘Schalters am Fufl des
Gestells.

Hier erwartet Euch einer der hdrte-
sten Endgegner. Rhoemer verwendet
einen ausgewachsenen Kampfhelikop-
ter gegen Euch. Die beste Taktik besteht
darin, den Heli aus ndchster Ndhe mit
der PK-102 zu beharken (Die Kugeln
zeigen Wirkung, wenn lhr die Funken
sprihen seht). Sobald der Helikopter
raucht, andert er seine Taktik und ver-
sucht Euch mit den hdrteren Bordwaf-
fen zu toten.

Achtet auf das Radar. Sobald der
Punkt des Helis auftaucht, rennt zur
anderen Seite der Satelitenschiissel und
geht in Deckung. Er schwebt eine Wei-
le Gber dem Dach, um zwei Soldaten
abzuseilen und Euch gleichzeitig zu
beschieBen. Dann setzt er seinen Uber-
flug fort und Eure Chance ist gekom-
men, das Feuer zu erwidern. Solange
er aus Eurem Sichtbereich verschwun-
den ist, konnt Ihr Euch um die beiden
abgeseilten Soldaten kiimmern. Taucht
er wieder auf, wiederholt sich das
Spiel, bis er erneut auf die Uberflugtak-
tik setzt. Fir den Fall, daf® |hr Munition
bendtigt, stehen vier Kisten bereit. In
zwei der Kisten befindet sich Muni fir
die PK-102, die beiden anderen bein-
halten kugelsichere Westen. Setzt Eure
Munition sparsam ein und feuert wirk-
lich nur, wenn sich der Hubschrauber
direkt iber Euch befindet.

Flucht aus der Basis

Leider wird der versprochene Helikop-
ter, mit dem lhr verschwinden solltet,
nicht mehr auftauchen. Der Grund hier-
fir liegt... N&, schaut es Euch selbst
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anl Wir wollen nicht zu viel verraten.

Sei es, wie es sei, Euch stehen nur
knapp 3 Minuten zur Verfigung, um
die Basis zu verlassen, bevor Eure
Sprengsdtze detonieren. Lauft los.
Wenn sich die Moglichkeit ergibt, die
sich Euch in den Weg stellenden Geg-
ner mit einem Autoziel-SchuB zu erledi-
gen, erledigt sie. Wenn nicht (Sei es,
weil sie hinter Deckung stehen oder
hinter Euch laufen) vergeft es. Sie fol-
gen Euch nicht sehr weit und die stati-
schen Gegner werden ihren Posten
Uberhaupt nicht verlassen. Verwendet
die Kampfschrofflinte, um Euch den
Weg freizuschiefen, wenn es sein
muf3.

Folgt dem Weg durch die Basis
zuriick, den |hr zwei Llevel vorher
gegangen seid, um Gabrek zu errei-
chen. Auf der Briicke, die gegeniiber
des Haupteingangs liegt, haltet lhr an.
Nehmt das Nachtsichtgewehr und zielt
auf das Wachhaus am Eingang. Darin
befindet sich ein Soldat. Nachdem er
erledigt ist, setzt Euren Weg fort und
geht zum Haupteingang. Rennt stur auf
diesen zu. Sobald die Wache ins Ziel
kommt, visiert sie mit der Autozielfunk-
tion an und beharkt sie so oft wie még-
lich mit der Schrofflinte und hofft, sie zu
erledigen, bevor |hr an ihr vorbei seid.
Bleibt auf keinen Fall stehen, um gezielt
zu schieBen, nur weil der Knabe eine
kugelsichere Weste tragt. Er wirft ném-
lich auch mit Granaten nach Euch.
Sobald Ihr das Haupitor passiert habt,
ist die Mission erfillt und Ihr werdet
nach einer Zwischensequenz in Euver
nachstes Einsatzgebiet fransportiert.

Ukraine

Rhoemers Festung

Zundchst einmal solltet |hr einen
Weg finden, vom Dach herunterzukom-
men. Rechts von Euch filhren zwei
Steinstreben auf die andere Seite des

Daches. Geht sie so weit hinunter wie
maglich und springt dann auf den Bal-
kon des Seitenschiffs. In der westlichen
Ecke (Wir gehen von den Himmelsrich-
tungen der Missionskarte aus, auf der
Norden rechts liegt) findet lhr einen
kleinen Vorsprung, an dem lhr Euch
hochziehen und durch das Fenster ins
Gebéude einsteigen kénnt. Links von
Euch beginnt ein schmaler Gang, den
man fast bersehen kénnte. Geht hi-
nein. Vor Euch lauft ein nichtsahnender
Wissenschaftler, der erste von insge-
samt neun, die |hr in diesem Level toten
mUBt. Im selben Gang geht es rechts in
eine Kammer hinein, wo sich die ersten
beiden Testsubjekte befinden. Benutzt
das Gegenmittel an ihnen und geht
weiter. Die doppelfligelige Tir wird
ber einen an der gegeniber liegen-
den Wand angebrachten Schalter
gedffnet. Leider bendtigt |hr eine
Schlisselkarte, die einer der Wissen-
schaftler bei sich tragt. Folgt also erst
einmal dem Gang weiter und biegt
nach rechts ab. Der zweite Wissen-
schaftler steht da, als konne er kein
Wasserchen triben. Naja, wieder
einer weniger. Geradeaus findet |hr
Patient Nr. 3. Behandelt ihn mit dem
Gegenmittel und kehrt um. Biegt in den
rotlich beleuchteten Gang ein und geht
ihn bis zu seinem Ende. lhr Uberrascht
drei  Wissenschaffler bei  einem
Gesprach, ihrem letzten. Einer tragt
auch die von Euch benstigte Schlissel-
karte, mit der Ihr die Tiir 8ffnen kénnt,
bei sich. Geht zurick und folgt der
Rampe auf dem halben Weg des
Ganges nach oben, wo |hr neben einer
Wache auch den vierten Patienten fin-
det. Jetzt solltet Ihr Euch in Richtung Tir
aufmachen um tiefer in den Komplex
einzudringen. Klettert iber den Kisten-
stapel auf die andere Seite und durch
das Fenster auf den Balkon. Wendet
Euch nach rechts und steigt durch das
zweite Fenster wieder in das Gebdude
hinein. Hinter den anderen Fenstern lie-

gen Gimmicks verborgen, ansonsten
sind es Sackgassen. Wieder im Inneren
angelangt, trefft lhr unter anderem auf
Wissenschaftler Nr. 6. Folgt dem Korri-
dor, bis lhr einen weiteren Gang ein-
minden seht. Im labor, zu dem der
kleinere Gang fiihrt, befindet sich der
finfte Patient. Kehrt um und geht weiter
den Korridor entlang. lhr trefft wieder
auf einen Wissenschaftler. Dieser ist
allerdings bewaffnet. Benutzt die Karte
am Schlo und o6ffnet eine weitere Tir,
die Euch in die Bibliothek bringt. Klet-
tert, nachdem die Gangster in diesem
Raum beseitigt wurden Uber die Kisten
auf die Bristung und umrundet sie ein-
mal. Klettert die Kiste und das Biicher-
regal nach oben und &ffnet an-
schlieBend das Fenster mit der PK-102.
Steigt hindurch. Im Labor befindet sich
der letzte zu heilende Patient. VerlaBt
das Llabor durch den ostlichen Aus-
gang und folgt dem Korridor bis zu
einer Kreuzung. Ein Wissenschaftler
kommt Euch entgegen. lhr kénnt ihn
aber ganz leicht aufhalten, wenn lhr
Euch einfach in seinen Weg stellt. Er
trégt eine weitere Schlisselkarte bei
sich. Wendet Euch an der Kreuzung
nach rechts und klettert auf die andere
Seite der Kisten. Verwendet die KAG3,
um die 3 Angreifer zu erledigen, die
Euch, kaum am Boden angekommen,
einen feurigen Empfang bereiten. Folgt
dem Gang weiter und eliminiert den
letzten  Wissenschaftler in  diesem
Gebdudekomplex.

Steigt anschlieBend rechts die Stufen
nach oben auf den Dachboden.
Erkémpft Euch den Weg autf die ande-
re Seite und steigt die Treppen nach
unten. Das letzte Ziel dieser Mission
besteht darin, den Eingang in die Kata-
komben zu finden.

Folgt dem Korridor, bis zu einer Tir,
die mit der letzten Schlisselkarte &ffnet.
Klettert durch das Fenster und geht
iber den Steinsteg wieder zuriick zum
Hauptgebdude. Rent durch das Fenster
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auf die andere Seite und geht nach
rechts. Ein Stickchen weiter findet Ihr
den Fahrstuhl in die unteren Ebenen
der Festung.

Festung: Untere Ebenen

Llauft die Rampe nach unten und
biegt erst einmal nach links ab. Rennt
in den ersten Raum auf der linken Sei-
te und behandelt den ersten Patienten
dieses Levels. VerlaBt den Raum wie-
der und geht zum anderen Ende des
Raumes. Rechts von Euch fihrt eine
Rampe nach unten. Folgt ihr und erle-
digt die Wache und den Wissenschaft-
ler, die auf Euch zukommen. Auf der
linken Seite der Brisstung ist der Ein-
gang zu einem Labor. Das nachste Ziel
erreicht lhr iber die Treppen, die am
Anfang der Bristung nach unfen
fihren. Im Osten der Halle (Norden ist
immer noch rechts!!) befindet sich der
Zugang zu drei weiteren Laborkomple-
xen. Das nordliche und sidliche Labor
erreicht lhr ganz normal iber die Gan-
ge. Zwischen den beiden befindet sich
noch ein drittes, das man jedoch nur
Uber einen Boxenstapel in den beiden
anderen Labors erreicht. Die Ausbeute
dieser Virenwerkstétten sind zwei Pati-
enten und ein Wissenschaftler. Verlaft
die Laborsektion und lauft zur gegeni-
berliegenden Seite der Treppenhalle.
Verlaft sie durch den Gang und folgt
diesem, bis |hr in eine weitere grofie
Halle gelangt. In der gegeniiberliegen-
den Ecke miBt |hr Gber einen kleinen
Kistenstapel klettern und dem schmalen
Korridor ins Freie folgen. Netterweise
findet Ihr hier drin auch den letzten
Patienten. Bewegt Euch iber den Hof
und folgt der Biegung nach rechts.
Klettert ber den hohen Kistenstapel
nach oben auf den Balkon und geht in
den Gang. lhr befindet Euch inzwi-
schen 3 Stockwerke hoch in der Fest-
ung. Totet die Wache auf der Bri-

stung, nachdem lhr einen kurzen Gang
durchquert habt. Ein schmaler Stein-
steg fihrt Euch auf die andere Seite
der Halle.

Dort befindet sich ein weiteres
Labor. Der Wissenschaftler tragt eine
Schlisselkarte bei sich. Nehmt sie mit,
nachdem |hr ihn erledigt habt. Kehrt
dann wieder zum Balkon zuriick und
klettert auf die obere Ebene mit dem
grofen Buntglasfenster. Zerstért es und
klettert hindurch. Stellt Euch an die lin-
ke Wand und fangt an zu zielen. Tétet
den Wissenschaftler im Nebenraum
mit einem KopfschuB. Dann niitzt ihm
auch die Waffe nichts mehr. Offnet die
doppelfligelige Tir mit der Schlissel-
karte und geht hindurch. Die beiden
Wachen rechts von Euch erledigt Ihr
am besten mit der Gasgranate. Geht
zuerst in einen weiteren Laborbereich,
der sich am Ende des linken Gangab-
schnitts befindet. Der erste Wissen-
schaftler, der Euch entgegenkommt
sollte kein Problem darstellen. Haltet
ihn auf und erledigt ihn. Den zweiten
Wissenschaftler im hinteren Teil des
Labors solltet |hr mit einer Gasgranate
erledigen. Die beiden Knilche, die
Euch von hinten angreifen, missen
ausgeschaltet werden, bevor sie eine
der Laborvitrinen zersiéren und ein
Giftgas freisetzen. Kehrt wieder zuriick
zur doppelfligeligen Tir und folgt dem
Korridor zur Briistung. Am Ende der
Briistung geht der Korridor weiter und
endet bei einer weiteren codegesicher-
ten Tur. Aber glicklicherweise besitzt
lhr die Schlisselkarte des Wissen-
schaflers aqus dem Giftgaslabor.
Dahinter beginnt eine Briistung, von
deren gegeniiberliegendem Ecke aus
ein weiterer Gang abgeht. Folgt die-
sem, bis Ihr die groBe Kathedrale
erreicht.

Vom Balkon aus gibt es einen
schmalen T-Formigen Weg, der die

Halle Gberspannt. Ein Ende fihrt zu
einem groBen Buniglas-Fenster. Seid
vorsichtig, wenn lhr Euch auf dem Steg
bewegt, da lhr einen Absturz hochst-
wahrscheinlich nicht iberleben wiir-
det. Sobald Ihr Euch dem Fenster
nahert, wird eine Zwischensequenz
aktiviert.

Auf der anderen Seite landet |hr auf
einem Balkon, den lhr auf der linken
Seite herunterklettern kénnt. Macht das
und untersucht die Umgebung ein
wenig ndher. Unter anderem findet
sich Muni fir die nefte kleine K4G3.
Auf den néchsten Wegmetern werdet
lhr eine Menge Kampfe auszufechten
haben. Bereitet Euch auch auf ein paar
Kerle mit kugelsicheren Westen vor,
die Euch unter Umsténden das Leben
zur Holle machen kénnen. Folgt dem
Weg weiter, bis |hr zu einem weiteren
Gang kommt. Folgt dem Gang, aber
paBt auf; denn nach der zweiten Bie-
gung trefft Ihr auf zwei Schergen Rhoe-
mers, die Euch mit Granaten um die
Ecke bringen wollen. Beharkt den
einen auf Teufel komm raus und rennt,
sobald Ihr eine Granate fliegen seht
oder das charakieristische Aufschlag-
gerdusch hért. Setzt Euren Weg weiter
fort. Nach einigen Kampfen in der
nachsten Halle geht es durch den griin
beleuchteten Korridor weiter. Der Weg
bis zum Eingang zu den Katakomben
ist nun sehr einfach. Nennenswerte
Abzweigungen werdet |hr keine antref-
fen. Ihr solltet Euch nur auf einige Feu-
ergefechte einstimmen; denn die Jungs
wollen definitiv verhindern, daf3 Ihr
Ever Ziel erreicht.

Wie es weitergeht und ob es in
Syphon Filter auch Skelette und
Zombies gibt, erfahrt lhr in der
ndchsten play.
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pieler

Entwickler

N
1. Quartal 2000

Die Vergangenheit Gothos” war
nicht immer eine friedfertige. Lange Zeit
vor der Geburt des TechnoMage wurde,
ausgelést durch den allzu intensiven
Forscherdrang eines Volkes, ein Kampf
gegen finstere Méchte ausgefochten.
Unter Aufbieiung aller Kréfte ge!ang es,
die Monster zuriick in ihre Locher zu
treiben. Jedoch verschwand mit den
Ungeheuern auch jenes Volk spurlos,
welches fiir die Invasion verantwortlich
war. Bis heute weif3 niemand, wohin sie
letztlich gingen, und mit der Zeit wurde
das Erlebte zur Geschichte und die
Geschichte zur Legende. Die anderen
Vélker Gothos’ wuchsen und gediehen.
Zwei dieser Zivilisationen waren die
Dreamer und die Steamer. Wé&hrend
die einen sich vdllig der Magie zu-
wandten und schlieflich véllig auf selbi-

ge vertrauten, wahlten die Steamer die
Technik, die ihnen das alltégliche Leben
erleichtern sollte. Beide Vélker lebten
nicht sehr weit auseinander, aber sie
respekfierten einander, auch wenn man
kaum miteinander zu tun haben wollte.
Ein ungeschriebenes Geseiz verhinderte
sogar, dal} aus der Vermischung beider
Rassen Nachkommen entstanden - je-
denfalls bis zu dem Tag, an dem sich
ein Steamer und eine Dreamer in Liebe
vereinten und verbotenerweise den
TechnoMage zeugten.

Er wuchs bei seiner Mutter auf und
verdankte dem Umstand seiner Geburt -
die ihn zwar zur Ausilbung der arkanen
Kinste beméichtigte und gleichzeitig ein
ausgeprégtes Verstdndnis fir die Tech-

‘E@T

Die Schaupldtze -vom mirchenhaften Wald bis zur diisteren Krypta-
spiegeln die vielseitige Welt Gothos™ wieder.

Der TechnoMage wurde von seiner Mutter mit
einer Lichtquelle ausgestattet, deshalb ist er
von Fackeln oder Lampen nicht abhéngig.

nik verlieh - einen AuBenseiterstatus
innerhalb Dreamertowns.

Nach einem Alptraum muf er ent-
setzt feststellen, daf3 alle Geschehnisse
in seinem Traum Wirklichkeit wurden.
Ein starkes Erdbeben erschiitterte wiih-
rend er schlief Dreamertown und ein
am néchsten Tag eintreffender Bote
Uberbringt eine Nachricht aus Steamer-
town, welche besagt, daf3 sich inmitten
der Stadt ein riesiger Krater gedffnet
hétte. Den Dreamern wird schnell klar,
wer fir den ganzen Schlamassel verant-
wortlich ist: TechnoMage, der uner-
wiinschte Mischling. In einer Nacht- und
Nebelaktion macht er sich deshalb auf
und verschwindet durch den sehr
schlampig bewachten Hinterausgang
der Stadt. Sein Ziel heiB3t Steamertown,
wo er sich die Hilfe seines Vaters erhofft
und vor allem Antworfen auf einige
dringende Fragen erwartet.

Sunflowers” Konsolenerstling baut
vor allem auf die Entwicklung der
Hauptfigur. Der TechnoMage ist mitnich-
ten der strahlende Held in glénzender
Ristung, der zur Abwechslung mal die
Welt und nicht die Jungfrau reftet. Er
beginnt seine Reisen vielmehr in dem
Bewulltsein, der kleine Underdog zu
sein, den die anderen immer in ihm
sahen. Erst im Laufe seiner Abenteuer
beginnt er, sich selbst auch in einem
anderen Licht zu sehen. Seine Erfahrun-
gen wachsen, seine Féhigkeiten werden
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| Die drei Weisen von Dreamertown geben

stiirker und schlieBlich vereint er die
angeborenenTalente beider Vélker in
sich. Am deutlichsten wird dies durch
Verénderungen am Charakterbild selbst
wahrgenommen. Sein zu Beginn eher
jugendliches Aueres wandelt sich im
Laufe des Spiels zu dem eines Erwach-
senen mit markanten Gesichfszijgen,
einem Stoppelbart und ernstem Blick.
Alle weiteren - sprich spieltechnischen -
Auswirkungen auf den “Profagonisten
beeinfluBlt der Spieler weitestgehend
selbst. Durch Gespréiche, Kampfe und
Sidequests erhdlt der TechnoMage
Erfahrungspunkte, die, sobald eine
gewisse Menge erreicht wurde, frei auf
seine funf Eigenschaften verteilt werden
kénnen. Das Spielgeschehen erlebt man
aus der isomefrischen Ansicht. Der
TechnoMage wandert auf seinen Aben-
tevern durch eine in Echtzeit berechnete

3D Umgebung, die sich, um die Uber-

Dem TechnoMage stehen zwar nur 8 verschiedene Zauberspriic
haben es sowohl spieltechnisch als auch grafisch in sich.

anfangs noch niitzliche Tips zur Spielsteverung.

sicht fir den Spieler zu gewdhrleisten,
frei um 360° drehen laf3t. So verhindert
Sunflowers, daf3 Truhen oder Eingéinge,
die sich  hinter” Hausern oder in den
verzweigten Dungeongdngen befinden,
unentdeckt bleiben. Kémpfe finden in
bester Action-RPG Manier in Echtzeit
statt. In dieser Hinsicht dhnelt Tech-
noMage den bereits erschienenen Gen-

finalen Version werden ihm 8 verschie-
dene Mordinstrumente und Zauber zur
Verfiigung stehen - gegen die, je nach
Schauplatz wechselnden, Monster zur
Wehr zu setzen. Die obligatorischen
Bosskiimpfe werden in dieser Hinsicht
von der Lernféhigkeit des Spielers
leben; denn bevor man sich wirkungs-
voll gegen einen Endgegner durchset-

und niéht die J;ngfr&u reftef.”

revertretern Alundra oder Diablo. Das
Besondere wird sein, daf} er eben nicht
gleich gut mit jeder Waffe umgehen
kann. Jede Waffengattung stellt andere
Anforderungen an die Fahigkeiten der
Hauptfigur. Auch wenn der Held eher
unfreiwillig ins Abentever gestoflen
wird, bleibt es ihm nicht erspart, sich
mit seinen Waffen oder Magie - in der

Der TechnoMage entwickelt sich auch duBerlich.

zen kann, sollte man erst einmal dessen
Bewegungsschema verstehen und seine
Schwachstellen entdecken. Neuve Waf-
fen und Ausriistung erhdlt der Protago-
nist im AbenteuerschluBverkauf, durch
den Sieg Uber Monster oder indem er
besonders schwierige Jump'n Run Ein-
lagen meistert.

Die Interaktion des TechnoMage mit
seiner Umgebung ist ein Aspekt, auf
den die Entwickler sehr viel Wert gelegt
haben. Neben der Kommunikation mit

6B &b

Die Feinde, auf die der unfreiwillige Held trifft, sind
fantasytypische Monster wie Skelette oder Mumien.

Haawaldas |
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Ganz so jung ist das junge Entwicklerteam aus dem hessischen Lan-
gen nun auch nicht.
Sunflowers. Die Ziele waren hoch gesteckt. Dem Weltmarkt bewei-
sen, dafl auch aus -dem in dieser Hinsicht eher Entwicklungsland-
Deutschland hochwertige Software kommt. Allerdings daverte es
geschlagene fiinf Johre, nachdem man haupistichlich fiir den deut-
schen Markt produzierte (Wirtschaftssimulationen wie Aufschwung
Ost, Die Fugger 2 und Holiday Island kamen auf dem internafionalen
Marks iberhaupt nicht an), bis Sunflowers in Koproduktion mit Max
Design den ersten Hit landete. Anno 1602, im April letzten Jahres
erschienen, schlug ein wie eine Bombe und fithrte Sunflowers” zu
internationaler Annerkennung. In iiher 17 Landern verkauft.sich der
Mix aus Wirtschaftsimulation, Strategie und Aufbavelementen mitt-
lerweile und ein Ende ist nicht abzusehen. Mit TechnoMage schickt
sich Sunflowers” internes Entwicklerteam jetzt an, auch die Konsolen-
spieler national wie international von der Qualitit aus deutschen
Londen zu iberzeugen.

den NPC, welche allerdings hauptstich-
lich dem Informationsaustausch dient
und nicht so vie|sc|‘1ichﬂg ausgearbeitet
abléuft (wie man das aus den LucasArts
Adventures fir den PC kennt), werden
auch unbelebte Objekte im Spiel beein-
fluBbar sein. Spezielle Wénde, hinter
denen sich eventuelle Geheimbereiche
verbergen, kénnen mit einer Bombe

-

1993 griindete Adi Boiko die Entwicklerfirma

Batrd oy

DAS ENTWICKLERTEAM:
1 Jiirgen Revfiwig

4 Sascha Ramali
7 Bleick Bleicken

10 Eike Rodunz

2 Matthias Stiffel
5 Michael Kleps
8 Bianca Konig

3 Andras Kavalecz
6 Alexander Roder
9 Stephan Winter

11 Michael Backhaus

weggesprengt werden. Kisten lassen
sich in ,Sokoban”-Manier verschieben
oder zerschlagen und &ffnen auf diese
Weise neue Wege oder versorgen den
Helden mit never Ausriistung.

diisteren Krypta bis zum mérchenhaften
Feenwald, biefen fir jeden Geschmack
die richtige Atmosphére. Aufwendig
gestaltete Zwischensequenzen sollen die
Handlung vorantreiben und léngere
Reisen zwischen zwei Ortschaften kom-
plett ersetzen. TechnoMage wird fast
ausschlieBlich in den vorhandenen
Sttidten und Dungeons des Spiels statt-
finden. Einen' groflen Teil tragt der
Soundirack zum Ambiente des Spiels
bei. Verspielte Musik im Feenwald oder
die orchestrale Musik mit sehr disteren
Unterténen in der Krypta bestimmen

ﬂfmgéﬁu_ng ist .giw‘s Askeik#.' auf Heﬁ

Grafisch erinnert TechnoMage eher

an die westlichen - bzw. franzésischen -

Comics. Eingefleischte Konsolenrollen-
spieler werden vielleicht den typischen
Animeknuddellook vermissen. Uns je-
doch freut die Tatsache, daf3 der Tech-
noMage eben nicht die deformierten
Charaktere aufweist, die in den Rollen-
spielen aus Fernost Ublich sind. Ab-
wechslungsreiche Schauplétze, von der

das akustische Erlebnis wiihrend des
Spiels.

Ziel der Entwickler ist eine ausgewo-
gene Mischung der verschiedenen Gen-
reelemente, die sich in TechnoMage ver-
einen. Die Actionanteile bestehen aus
fetten Kémpfen gegen immer hérter
werdende Monster, Jump'n Run-Einla-
gen fordern die Geschicklichkeit und
werden am Ende mit besonderen Ge-
genstinden belohnt. Ins Spiel einge-
streute Rétsel und Sidequests bilden die
Adventurekomponen!e des ersten deut-
schen Konsolenrollenspiels, mit dem
Sunflowers den Erfolg ihres PC-Titels
JAnno 1602” wiederholen méchten.
Das Potential, um der massiven Konkur-
renz aus Asien Paroli zu bieten, besitzt
TechnoMage auf jeden Fall.

/
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Nur dann kénnt lhr auch

Die tollwiitigen Truthiihne nagen em|

um Gliick kann man mit einem Gummiball mehrere

der Stirenfriede gleichzeitig ins Jenseits befdrdern.

Nach dem durchschlagenden Erfolg
der South Park Serie in Amerika war es
nur eine Frage der Zeit, bis der Hype
um Chartman und Co. auch auf Europa
ibergreift. Eigentlich hatte South Park
bereits Anfang dieses Jahres sein
Deutschland-Debiit auf dem Fernseh-
sender RTL feiern sollen, doch aus
irgendeinem Grund wurde der Start auf
September verschoben. Geriichten zu
folge wurde die eigentlich bereits fertig
synchronisierte Fassung einer komplet-
ten Uberarbeitung unterzogen, um
nochmals entschérft zu werden. Kenner
der ,Zeichentrickserie fir Erwachsene”
wissen: In South Park wird nicht gerade
spirlich von den Ubelsten Schimpfwér-
tern Gebrauch gemacht. Ausspriiche
wie ,Shut Up, you fat b...!1" sind hier
absolut keine Seltenheit.

{ v Beginn jedes Levels miifit lhr zuniichst Eure drei Freunde einsammeln,

liche gefundenen Waffen einsetzen.

-

In etwa zeitgleich mit dem nun fest-
gelegten Launch der TV-Show erscheint
auch der erste PlayStation-Titel in
Deutschland - ein Ego-Shooter fiir bis
zu vier Spieler. Die Entwickler von
Appaloosa Inferactive, die vor allem
durch Ecco The Dolphin fir den Sega
Saturn bekannt wurden, haben sich

disan gemacht, das erstmals auf dem
N64 erschienene South Park auch fir
die PlayStation umzusetzen. Grafik und
Gameplay wurden dabei nahezu unver-
andert iibernommen. Die Story ist eben-
so schréig wie die Comicserie selbst.
Wenn an einem Freitag den 13ten
eine Sonnenfinsternis und das Erschei-
nen des Ungliickskometen zusammen-
trifft, der nur alle 466 Jahre an dem Ort
South Park vorbeifliegt, sind schlimme
Ereignisse natirlich vorprogrammiert.
Und tatséichlich - die Heimatstadt von
- Chartman, Kyle, Kenny und Stan sieht

_| Unbarmherzig: Mit der Si|;er-G|||ke
Ch den armen Kenny aufs Korn.

sich plétzlich mit einer gigantischen
Armee von abgedrehten Kreaturen kon-
frontiert, die sich zum Ziel gesetzt hat,
das friedliche Ortchen mitsamt seinen
Einwohnern dem Erdboden gleichzu-
machen. So zieht lhr im Single-Player-
Modus als einer der vier Freunde durch

insgesamt fiinf verschiedene Szenerien
mit zahlreichen Subleveln und versucht,
das drohende Unheil abzuwenden und
South Park vor der sicheren Zerstsrung
zu retten. Die Gegnerschar ist dabei
immer nach dem gleichen Muster auf-
gebaut. Es gibt kleinere Feinde, wie
etwa durchgeknallle Truthéhne, amok-
laufende Aliens oder basartige Roboter,
die Euch stindig das Leben schwer
machen und von den weitaus grofBeren
Tanks” in unbegrenzter Stiickzahl pro-

88 (98



Wiihrend Euch im Single-Player-Modus nur die vier Kumpels

zur Verfiigung stehen, knnt Ihr in den Mulfiplayer-Sessions | ] [F

auf eine viel graflere Zahl von Charakteren zuriickgreifen.

Einen GroBteil von lhnen miifit lhr allerdings erst freispielen. |- .

CARTMAN KYLE STANKENNY

duziert werden kénnen. Des weiteren
besitzen die Tanks geniigend Feverkraft,
um Gebdude in Schutt und Asche zu
legen. So besteht Eure einzige Chance,
South Park zu retten, darin, die Tanks
zu stoppen, bevor diese die Stadtgren-
ze erreichen. Gelingt Euch dies nicht
rechtzeitig, so muft lhr in einer Straf-

SOUTH PARK’

Die Tanks produzieren stindig Kleinvieh nach, des-

halb mijssen diese zverst ausgeschaltet werden.

South Park Fans diirfen sich schon jetzt auf
jede Menge Zwischensequenzen freven.

runde, die sich immer in Downtown
South Park abspielt, alle wild um sich
ballernden Tanks innerhalb eines be-
stimmten Zeitlimits zerstéren oder Ihr
werdet unweigerlich einen Game Over-
Screen zu sehen bekommen.
Selbstverstandlich steht Euch im ge-
samten Spiel ein enormes Arsenal an

MAL DREI!

Bebeuﬂem Ego- Sholer’Soulh Park erwarten uns
us dem Hause Acdoim gegen Ende des Johres noch

uysmnon-l'ﬂel rund um Kyle,

 fiihrt, welche spe Hfmlﬁ derlmhe

* sofort wiedererkennen werden. Mit einem von
_ zwolf berihmten South Park Charakteren diist thr -
iiber zahlreiche Strecken und bewerft Euch dabei
chteten Mexican Staring l'-rng om Einm:

- mif  Chocolate Salty Balls oder bringt den gefiir
Dabei besitzt je der nrnu iln: mﬁ\riduﬁles’&dnhﬂ Cartman fritt mn emm allmd

Illolzphli erziert Innkut!dw

0 egner in dessen Vaters gestohlenem Hotrod. Laut ersten
ckler wirdes auch einige Level geben, in denen

‘ iten miissen, um die gestellt

sche Snilﬂl Park Hnm

N S ~ Des ‘werkeln die Prnydmmerer dor
SOUTH PARK a4 udlosAusﬂnmSollll'uthw
TUG-D-W&“ ' . Shack, einem Quiz-Spiel im Stile von You Don't

; Knewhdt Illrmhﬂiuhernidaf r ugenbem

Matt Stone, 'lrey Pudrer umHs_s ngs wia-. -

den bereits aus der amer

total verriickten Waffen zur Verfigung.
Schnee- und Gummibille, Toiletten-
Pumpel, furzende Puppen und eine
Schaumkanone sind dabei noch léngst
nicht alle’ Goodies, mit denen lhr der
Ubermédchtigen Brut Einhalt gebieten
kénnt. Zu den ausgefallensten Gadgets
zéhlt neben einem eierschieflenden
Scharfschistzenhuhn  unweigerlich der
Cow-launcher, der es Euch erlaubt,
ausgewachsene Kithe auf Eure Gegner
zu schleudern. Einen GroBteil der Waf-
fen, deren Munitionsvorrat in der Regel
begrenzt ist, findet Ihr allerdings erst im
spdateren Verlauf des Spiels.

Um den eigenen Energievorrat wie-
der aufzufrischen, miBt thr regelmafBig
mehrere Packungen Cheese Poofs ver-
naschen, die an bestimmten Stellen in
den Leveln zu finden sind. Zur besseren
Orientierung steht Euch ein kleiner
Radarschirm zur Verfiigung, der Euch
nicht nur die Position der Tanks und
anderer Feinde aufzeigt, sondern auch
den direkten Weg zuriick in die Stadt.
Dariiber hinaus werdet lhr noch auf
einige Extras stof3en, die Eure Wurfge-
schwindigkeit verdoppeln, kurzzeitige
Unverwundbarkeit bescheren oder die
Wirkung Eurer Waffen verstirken - ins-
gesamt also mehr als genug Utensilien,
um es mit den Bdsewichten aufnehmen
zu kénnen. Wenn lhr Euch jedoch lieber
mit Freunden anlegen wollt, so kénnt Ihr
in sechs unterschiedlichen Deathmatch-
Arenen heifle Gefechte ausiragen.
Regelvariationen wie Capture The
Flag, Grudge Match und Kick The
Baby sollen dabei fur die néfige
Abwechslung sorgen.
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Besonders die Nachtfahrten erfordern eine aus-
reichende Kenntnis der Strecken.

Spétestens wenn die ersten schnee-
verhangenen Wolken am  Herizont
erscheinen, beginnen selbst die enthu-
siastischsten Rennfreaks langsam, aber
sicher ihre hochgeziichteten Autos und
Motorrader wehmitig winterfest zu
machen. Die wenigen kalten Monate
sind anderen Motorsportarten, wie
etwa dem Ice-Speedway, vorbehalten.
Seit einigen Jahren erfreut sich auch
das Motorschlittenrennen einer wach-
senden Fangemeinde. Dank Electronic
Arts kénnen sich nun bald Freunde die-
ser etwas anderen Wintersportart selbst
am heifesten Sommertag in den
Sattel ihres Snowmobils schwin-

PRESCBlE_E_N

T

16. September /|
m——

a Das ,,Tail Scoop”
Auf der einen Seite erreicht der Motorschlitten
eine hohere Endgeschwindigkeit, auf der anderen

Seite mufl man aufgrund des enormen Schneeaus-
wurfs Einbuflen bei der Ubersicht in Kauf nehmen.

gen und ein paar gepflegte Runden im
flockigen Pulverschnee drehen.

Das rasante Schnestreiben teilt sich
in drei Rennmodi auf. Neben den obli-
gatorischen Einzelléufen und dem Zeit-
fahren kénnen verwegene Sled-Piloten
auch an zwei verschiedenen Meister-
schaftsrennen teilnehmen. Der Open-
Mountain-Cup fihrt den Spieler in die
weiten, unberthrien Landschaften des
Gebirges. Die ersten drei Strecken
befinden sich noch am Fuf3e des Berges
- dementsprechend leicht ist auch das
Geltinde. Je hoher die verschneiten
Rennpisten liegen, desto anspruchs-
voller werden diese. Etappe fir Etappe
verwandeln sich die anfénglich noch
recht harmlosen, wvon Neuschnee

bedeckten Strecken in eine vereiste, von
Gletscherspalten und meterhohen Fels-
kanten durchsefzte Killerpiste. Beson-
ders draufgéingerische Spieler kénnen
an den zahlreichen natiirlichen Sprung-

ist ein zweischneidiges Upgrade.

schanzen (Décher von Blockhiitten,
Klippen, eingebrochene Briickenkspfe,
Schneeverwehungen, usw.) ihr Punkte-
konto mit Hilfe von geféhrlichen Stunts
etwas aufbessern. Ein kurzer Blick tber
die Schulter oder ein ,No-Handle”, bei
dem der Pilot beide Hande vom Lenker
nimmt, lGuft meistens recht glimpflich
ab. Will man einen ,Supermann” oder
gar einen Salto wagen, sollte der Sled
schon iiber eine besonders grofle
Schanze fahren, da selbst die kleinste
Unsicherheit bei der Landung unweiger-
lich zu einem Sturz fishrt. Liegt der Spie-
ler erst einmal auf der Nase, kann er
seine Fahrt nicht sofort wieder fortset-
zen, sondern mu3 warten, bis der
Bruchpilot mit einigen krdftigen Ziigen
am Anlasser seine Maschine erneut
zum Laufen gebracht hat. Ab und zu
besteht die Maglichkeit, von dem abge-
steckten Kurs auszubrechen und eine
kleine Abkiirzung zu nehmen. Die
Shortcuts bringen zwar meistens einen
enormen Zeitbonus, jedoch verlangen
sie dem Spieler auch sein gesamtes fah-
rerisches Kénnen ab.

Das zweite Meisterschaftsrennen ist
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der Super-Snocross. Hier gehen die
Piloten nicht in der freien Natur, son-
dern auf einem eingezéunten, kiinstlich
angelegten Rundkurs auf Punkfejagd.
Im Supercross zéhlt am Ende nicht nur
die Plazierung, sondern auch die
ersprungenen  Trickpunkte sind von
Bedeutung. Anfanglich sind nur vier
Open-Mountain und drei Super-Sno-
cross Strecken frei anwéihlbar. Nach-
dem man sémiliche Cups erfolgreich
gemeistert hat, stehen dem Spieler ins-
gesamt 14 Kurse zur Verfigung, welche
nicht nur bei Tageslicht, sondern auch
nachts, im dichten Nebel und wéhrend
eines Regenschauers befahren werden
kénnen. Bevor man sich allerdings auf
die Piste wagen kann, mul3 der Spieler
zundchst einen Motorschlitten wéhlen.
Die sechs waghalsigen Fahrer und ihre
Maschinen unferscheiden sich im
Design und den Eigenschaften der
Schneemobile (Hachstgeschwindigkeit,
Beschleunigung, Handling, Fahrstabi-

titrio

tig sowohl im Einzelrennen als auch im Meister-
schaftsmodus gegeneinander antreten.

Bedl |1 Sled Storm kinnen bis zu vier Spieler gleichzei- |§

litéit) sowie den Trickkiinsten der Piloten
voneinander. Mit Hilfe von Tuningkits ist
der Spieler in der Lage, die Sleds tech-
nisch aufzubessern. Vom  simplen
Motor-Upgrade, welcher die 400ccm
Maschinen auf 600cem bzw. 800ccm
aufbohrt, iber Einzelschwingen fir den
Kettenantrieb bis hin zu Halogenschein-
werfern und Graphitbremsen kénnen
Hobbymechaniker ihre Motorschlitten
mit jedem nur erdenklichen Gimmick
ausstatten. Jedoch sind die Upgrades

:

F’.ahrph_v'sik der ,'Ski'l.n_b‘bﬂe.. Jede Gewlich.i_‘s‘verlag;erung

ziemlich teuer und schépfen die mage-
ren Siegespramien und gutgeschriebe-
nen Trickboni bis aufs Letzte aus.

Das Besondere an Sled Storm ist die
realistische Fahrphysik der Skimobile.
Jede Gewichtsverlagerung des Piloten
wirkt sich auf das Fahrverhalten des
Vehikels aus. Gerade bei hohen Spriin-
gen sollte darauf geachtet werden, wie
und vor allem wo der Schlitten auf-
kommt. Ein unkontrollierter Jump in den
Tiefschnee ist bei weitem nicht so
gefdhrlich wie eine Landung auf einer
Eisplatte. In den meisten Féllen kann
sich der wagemutige Fahrer zwar noch
mit Mith und Not auf seinem Sled hal-
ten, doch es kann auch passieren, daf3

_er kopfiiber im Schnee landet. Eine wei-
“tere Gefahr stellen gefrorene Gewdisser

* dar. Wagt man sich tatsachlich auf die

¥

Umn mit Jackal und dem russischen Fahrer Sergei ein paar
Runden drehen zv kénnen, mufl man zunéichst den Open-
Mountain- und den Super-Snocross-Cup gewinnen.

briichigen Eisschollen, so sollte der
Spieler auf jeden Fall darauf achten,
daf3 sein Schneemobil auch schnell
genug ist, da dieses ansonsten in den
eisigen Fluten versinken kénnte.

Vehikels aus. "l_

Bereits auf der E3 machte Sled
Storm eine enorm gute Figur. Schade ist
nur, daf} wir erst ab Mitte September in
unsere gefitterten Rennkombis schliip-
fen dirfen, um die unberiihrte Natur
des Hochgebirges unsicher zu machen.
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Classic Match - Play match?

Tournamen! - Champlions League, Final
Bayern Munich vs Manchester United
Venue - Nou Camp, Barcelona
Date - 23rd April 1899, 845pm (CET)
I's the Iast Champions League final of the millennium
and both teams are alming for a historic Europsan
| and domestic treble. After an early Munich goal the
match has been all attack from Manchester but efficient
defending from the Germans has kept them ai bay.
Take control of Manchester United in the 85th minute
and iry to break the German defence and claim an
amazing victory,

0K :

R
Unter den Classic-Matches findet sich auch jene
schmerzhafte Niederlage des FC Bayern wieder.

Kénig FuBball regiert auch in der
Sommerpause (oder gerade da?) auf
den heimischen Bildschirmen. Wer sich
nun nicht auf dem Bolzplatz um die
Ecke die Knie aufschevern will, der
kann sein Gliick ja einfach mal bei der
virtuellen Variante probieren. Alles, was
man dazu braucht, ist eine PlayStation
und méglichst a) eine geduldige Freun-
din, b) eine arbeitende Freundin, c) eine
selbst fuBball- und videospielbegeisterte
Freundin oder d) keine Freundin (dafir
aber jede Menge Bier im Kihlschrank!).
Natiirlich sollte man auch noch eine

oy B¢ 5

Wer erriit, wo sich der wegretouchierte Ball befindet,

2 \ dem wird ein Teil der drei versteckten Codes offenbart.

3%

Huin  Juventus 0-F Kalsersiautern

20/7/99 - 15:53

. Bayern Manich 20 Manchester Uid
42520 byles Tree

)

wirklich gelungene Umsetzung des
Volkssportes sein Eigen nennen. Rage
Software hat in diesem Genre einige
Erfahrung vorzuweisen: Schon 1992
hatte man mit Striker fir Amiga und
Atari ST eine FuBBballsimulation auf den
Markt gebracht. Jetzt, im September
1999, will man nun dlle PlayStation-
Besitzer mit einer méglichst realistischen
und doch zugleich hochgradig unter-
haltsamen Variante der beliebtesten
Sportart der Welt begliicken. Die
Redaktion der play durfte sich bei
einem Besuch der Entwickler in unseren
heiligen Redaktionsrdumen ein Bild von
den Fortschritten dieser nicht ganz ein-
fachen Aufgabe machen. Wenn man
ein FuBballspiel fir Sonys Wunderkiste
programmiert, dann kommt man nun
mal nicht an einem Titel vorbei, der bei
nahezu allen Konsolenbesitzern fir ein
Optimum an Spielspaf3 und Realismus
steht, FIFA Soccer von Electronic Arts.
Wenn man UEFA Striker das erste
Mal ladt, so bekommt man nach einem
obligatorischen Intro ein Hauptmenii zu
Gesicht, das bereits die wesentlichen
Modi enthdlt: Ganz oben laft sich ein
gewdhnliches Freundschaftsspiel unter

dem Namen friendly” anwéhlen. Die

H0/7/99 - 15:53
22520 bytes free

T |

uns vorgefiihrte Version war noch kom-
plett englisch gehalten, bis zum Release
wird es jedoch eine eingedeutschte Fas-
sung geben. Um eine haufig genutzte
Paarung mit allen ihren Einstellungen
(Teams, Strategie, Wetter, Stadion, etc.)
schneller anwéhlen zu kénnen, besteht
die Méglichkeit, mittels ,load friendly”
ein auf der Memory Card bereits vor-
konfiguriertes Match zu laden. Wer also
gegen einen Freund héufig bei sonni-
gem Wetter mit Brasilien gegen Frank-
reich im Stadion von Rom mit 4-4-2
antrift, kann sich hier eine zeitsparende
Abkiirzung einrichten. Wer lieber gleich
einen Wetthewerb spielen will, sollte
sich fur ,new competition” entscheiden.
Unter diesem Stichwort wurde eine
ganze Reihe unterschiedlicher Wetibe-
werbe zusammengefaf}t. So lassen sich
z.B. die komplette Qudlifikation fir die
Europameisterschaft 2000 in Holland

Oitia  Brazil 00 Germany

799 - 15:50
zsz_a_lsyu_g_’ﬂjj.
=

Brasilien - Deutschland: So hiitten eigentlich die

Teilnehmer des WM Finales ‘98 heifien sollen.
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nen etc. trainieren.

und Belgien und anschliefend die Final-
runde spielen, oder man entscheidet
sich fur die Euro Super Trophy (also ein
club- und nicht nationenorientierter
Wettbewerb). Zuséitzlich hat Rage einen
Territories Cup, einen Liga- und einen
Knockout-Modus  implementiert sowie
eine historisch angehauchte Variante
namens ,classic matches”. Dabei iber-
nimmt man historische Mannschaften in
denkwiirdigen Spielen und mu3 versu-
chen, die Geschichte neu zu schreiben.
Alle diese Wettbewerbe lassen sich
natiirlich zwischenspeichern und kén-
nen — ebenfalls direkt vom Hauptmeni;
aus — mittels ,load competition” jeder-
zeit wiederhergestellt werden. Um dem
Geschehen etwas zusitzliche. Abwechs-
lung zu verleihen, gibt es noch eine
Sektion, die sich Jraining and certifica-
tion” nennt. So kann man anfangs nicht
gleich die Qualifikation fir die EM
2000 spielen, sondern muB3 zunéichst
seine Eignung unfer Beweis stellen.
Hierzu sollte man erst einmal ein wenig
mit dem runden Leder trainieren (.prac-
tice”). Einzelne Féhigkeiten kénnen
dabei getrennt geibt und anschlieBend
in einem UEFA Test zertifiziert werden.
Wer also nach etwas Kopfball-Training
der Meinung ist, er habe nun das Zeug

PLAY

Goalkeaper
st 3 W]
Slewves 2 |

ghorts ¢« W |

Socks 3 i |

M Change Shirt Colour ;
A GBI Rotate Player q

[ Mit dem Game Editor kreiert man sich rasch und
komfortabel ein eigenes Team.

Im Practice-Modus kann man verschiedene Teilbe-
reiche wie Pafispiel, Torschiisse, Standardsituatio-

Y P |
Dynamo Kiev - Team Managema)

1.8hovkovskyl
B.0mitruiln
2Luzhnyl (O}
5V ashohuk
4Halovko
8B8elkevich

Formation : 3-6-2
| Variant : 3-5-1-f
Stratagy : Balanced J

* O Change toam tormation
Go to Bottom lcons

zu einem Schein, der kann in einem Test
sein Gliick versuchen. Ebenfalls vom
Hauptmeni aus lassen sich noch die
unzéhligen  Einstellungen (,options”)
des Spiels nach eigenem Gusto modifi-
zieren. Hier darf man von der Schwie-
rigkeit Gber die Kameraposition bis hin
zu den Controllereinstellungen nahezu
alles auf den eigenen Geschmack
abstimmen. Uber das Optionsmeni
erhélt man auch Zugriff auf den ,game
editor”. Er gestattet es, sich ein eigenes
Team zu kreieren oder eines der Gber
130 vorgegebenen [ob Club oder natio-
nal/international) zu editieren.

Nach einigen heiBen  FuBball-
schlachten mit den Entwicklern kann ich
bereits jetzt von einem positiven ersten
Eindruck von UEFA Striker sprechen.
Die vielen spielspaBhebenden Features
und Details lassen zum einen die lange
Erfahrung, die Rage Software in
Sachen FuBball hat, zum anderen die
Sorgfalt, mit der man hier zu Werke
geschritten ist, erkennen. Das féngt bei
unzéhligen Modi mit Club- und Natio-
nalmannschaften an und geht bei der
Zusammenstellung der Gber 130 Teams
mit allen wichtigen Namen weiter und
endet beim gelungenen Editor. Da sich

2017198 - 15750
26212 bytas free
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bei UEFA  Striker

alles in Echtzeit abspielt, auch wenn der
Ball das Spielfeld verl&Bt, kommt echte
Stadionatmosphére auf. Mittelfeldspie-
ler positionieren sich, die Abwehr rickt
gegebenfalls auf etc. Die Al der compu-
tergesteverten Spieler wurde mit Hilfe
von Ruud Gullit, Glenn Roeder und eini-
gen professionellen Trainern erstellt und
sorgt fir ein reclistisches FuBballerleb-

len, sondern mull zunéchst

nis. Als witziger Gag am Rande sei
noch ,spot the ball” erwéhnt: In den
Ladepausen zeigt UEFA Striker eine
typische Spielsituation, aus der jedoch
der Ball entfernt wurde. Wenn man nun
den Punkt erraten kann, an dem sich
der Ball urspriinglich mal befand,
bekommt man einen Teil eines gehei-
men Codes gezeigt.

L

Aus der Draufsicht verkommt UEFA Striker zu
einem besseren Sensible Soccer.

H

Mit X wird abgespielt. Der r

ote Pfeil unten links zeigt an,

dafl dort ein anspielbereiter Teamkollege steht.
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; ngs heutigen Standpun
unvorstellbar, daB Spiele mit simpelstem Gameplay sich zu einem Kuir enfwtckeffen, der bis heute andavert. Trotzdem lassen sib viele
Zocker in Erinnerungen an léngst vergangene Tage schwelgen. Man denke nur an Urgesteine wie Pong, Centipede oder Space Invaders.
Das Anfang der 80er Jahre erschienene Asteroids ist bis heute der weltweit erfolgreichste Videospielautomat. Mit dem Erwerb der
Atari Corp. im Mérz letzten Jahres erhielt Hasbro Interactive auch die Rechte an 75 Spielen des ersten Videospiele-Publishers. Die ersten
Konsequenzen dieses Kaufs bekommen wir ab kommenden Herbst auch in Deutschland zu spiiren. Vier der erfolgreichsten Videospiele

 Spieler _
Hasbro Interactive
Supersonic
Hasbro Interactive
Oktober‘

Eﬁé&:c'fdéf
- Testmuster
Er'halrhch ab

Pong, das Ersflmgswerk von Atari-
grinder Nolan Bushnall, macht den
Anfang der Retro-
sammlung, die ab
Herbst  erhéltlich
sein wird. Nicht
nur in grofischer,
sondern auch in
spiehechnischer
Hinsicht  erfahrt
das erste Video-
spiel der Geschich-
te eine massive
Aufwertung

1

Hasbro Interactive
Meyer - Glass
Hasbrao Interactive
November
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Im Normulfull gilt es, sechs Stiidte zv verteidigen. Kame-
raschwenks in spiiteren Missionen bringen Bonusstiidte ins Spiel.

aller Zeiten erleben - neu umgesetzt - auf PC und PlayStation ein Revival.

(obgleich das nun wirklich keine Kunst
ist). Hauptziel ist immer noch, einen Ball
auf der gegeniberliegenden Seite aus
dem Spielfeld zu schlagen. Im Unter-
schied zum Klassiker findet das moder-
ne Balldreschen in tiber 20 verschiede-
nen 3D Umgebungen statt. Abhdngig
vom Level kommen erschwerende Hin-
dernisse wie Pinguine oder B&ume hin-
zu, von denen die Kugel unkentrollier-
bar abprallt und unter Umstanden zum

Der erste Spielautomat mit Track-
ballsteverung avancierte nach seinem
damiligen Erscheinen zum Kultspiel.
Wiederum war das Spielziel relativ ein-
fach gestrickt. Aliens tberfielen die
Erde und wollten sie in Schutt und
Asche legen. Der Spieler ihernahm die

_heldenhafte Erdverteidigung mit Hilfe

der Missile Commands. Zum Abfangen
der Aliengeschosse standen drei Rake-
tensilos mit begrenztem Munitionsvorrat
zur Verfiigung. Gelang es, alle Bomben
eines Levels zu vernichten, folgte die
Punkteabrechnung und das Spiel setzte
sich mit erhohten Schwierigkeitsgrad
fort. Der Klassiker im neven Gewand
hat von diesem alten Spielprinzip nichts
abgelegt. Lediglich die Grafiken wur-
den den fechnischen Méglichkeiten
angepaBt und mit einigen Zusatz-

. Der Schliiger dreht sich im
Kreis und die Antarktisvagel gehen drauf.

Spieler zuriickkehrt. AuBerdem kénnen
innerhalb des Spiels versteckte Bonus-
gegenstinde  freigeschaltet  werden.
Hinzu kemmt, daf3 man mit den Paddles
die Bélle auch fangen oder mit Effet
zuriickschleudern kann. Im Einspieler-
Modus stehen drei unterschiedlich intel-
ligente KI-Gegner zur Auswahl, die sich
wunderbar zum Training fir die Multi-
player-Matches mit bis zu vier Spielern
eignen.

L MISSILE cuﬂ@ !

Im neven Missile Command wurden Arcade und
Story Modus vereint.

schmankerln versehen. Im Story Modus
hetzt man von Kontinent zu Kontinent,
um der Alienbedrohung Herr zu wer-
den. Die dabei verdienten Credits wer-
den in die Weiterentwicklung der eige-
nen Waffensysteme gesteckt, bis man in
der Lage ist, den Krieg zu den Aliens zu
tragen und die.Feinde ein fir alle Mal
zu eliminieren.




Neuvauflage in nichts vom Ur-
Nasenbér unterscheidet, auch
den neuen Q*bert auf der CD.
In diesem Modus gehéren die Wiirfel-
pyramiden der Vergangenheit an.
Huuptzie| ist zwar immer noch,
alle Wirfel umzuférben und
dabei darauf zu achten, den
Feinden aus dem

. Weg zu gehen,

. aber  inzwischen
bewegt sich der klei-

ne Kugelmann mit

Rissel durch insge-

samt 36 Level in & ver-
schiedenen  Dimensio-

nen - inklusive neuer
Freunde wund Feinde,
Bonusgegenstinde und
spezieller Puzzles. Die

Level wurden um eini-

Q*berts Revival enthélt neben der
Originalversion, die sich mit Ausnahme

echter dreidimensionaler
Wiirfel und dem Sound der

Der alte @*bert. Nur diesmal sind die Wiirfel
wirklich dreidimensional.

ECHIEVISSIon &

Verteidige Minenausriistungen i

Tim; Telfe der Ausristung kanost Du verwenden,
wensn Du sle verteidigt . Mit ihnen kommst
) Du in Bereiche; uglinglich waren -
und wer w%, wis & d den gibt?
i’r‘* & ZURLCK % SPIELEN
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Wally stevert seinen Scooter durch verschiedene
3D Landschaften

Nun ist es Zeit, wieder in die Haut
des Bohnenzéhlers Wally zu schlipfen;
denn die finstere Kénigin Centipede
bedroht erneut das Volk der Wee-Leute.
In der Neuauflage kémpft er jedoch
nicht mehr zu Ful gegen die Schergen
ihrer vielfiBigen Majestét, sondern
stevert einen modernen Scooter, den er
ganz nach Belieben um- und ausbauen
kann. Bevor er aber seinen Leuten die
Erfolgsmeldung von der. vollstindigen
Vernichtung des Feindes iberbringen
kann, mul® er sich in 5 verschiedenen

MYOMIe==2MW M

Ientipede

gegen dltbekannte, aber auch véllig
neve Krabbelviecher behaupten und
nebenbei einige von Centipedes Vasal-

3D-Welten mit insgesamt 23 Leveln schen Schnickschnack - und dennoch ein Kultspiel.

Das klassische Centipede. In der Dravfsicht, ohne grafi-

d3gm3Ilda

Spieler
Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhéltlich ab

‘Hasbro In
Artech Studios
Hasbro Interactive
November
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Umfangreichere Level sollen das Spiel
anspruchsvoller machen.

ges weitldufiger und komple-
xer gestaltet und jede o
Dimension  unterscheidet |
sich in puncto Aussehen

und Sound von den ande-

ren. Zusdtzlich eingebaute
Minigames erhéhen den Spiel-
umfang und ein  Rangsystem
erlaubt das Freispielen weiterer
Level.

Genre

Spieler gl
Hersteller Hasbro Interactive
Entwickler Leaping Lizard / Realsports
Testmuster Hasbro Interactive
Erhéltlich ab Oktober

len entfihrte Landsleute  befreien.
Neben dem Missionsmodus wurde auch
der klassische Arcade Modus einge-
baut, in dem bis zu zwei Spieler den
Spinnen, Flhen und Tausendfifllern
einheizen kénnen.

Dieselbe Ansicht heute: 7
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Zu schnell fiir das menschliche Auge: Als Ihr dem diisteren Sidney

erstmals begegnet, ruft der einen miichtigen Drachen zur Hilfe.
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—_ MEISTER DER FANTASY -
¥ DAS VAGRANT STORY-TEAM
o Komplett vom kleinen Strategieentwickler Quest zum grofien Vorbild iiber-
gelaufen ist das Entwicklungsteam um Chefdesigner Yasumi Matsuno.
o Davor hatten die Kreativen mit Ogre Battle ein Nintendo-Strategiespiel mit
Echtzeitelementen hingelegt und einen Ach-
; tungserfolg erzielt. Zwei Juhre spater (die
Welt war im Echtzeitfieber) wandte sich

Quest der traditionell rundenbasierten Spiel-

mechanik zv - dos miichtige Ogre Tactics war w
geboren! Spater wurden beide Spiele fiir die “’“e‘;t
PlayStation umgesetzt. Zu diesem Zeitpunkt )

schufteten die Erfinder jedoch lingst fiir
Square an ihrem bislang aufwendigsten Pro-
jekt. Final Fantasy Tactics kombiniert die i
besten Spielideen der Ogre-Serie mit dem A -
Square-eigenen Final Fantasy-Rollenspielzy- ;

8 a o eqgie ere e
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Bereits zum vierten Mal besuchen die
Vagrant Story-Macher das Mittelalter. Bis-
lang wurden alle ihre Spiele (v..v.o.n.u.:
Ogre Battle, Tactics Ogre und Final Fantasy
Tacfics) ins Englische Gbertragen.

klus - eines der besten Playstation-Spiele
aller Zeiten war geboren.

Im Gegensatz zu anderen Square-Teams arbeiten die Tactics-Macher bis
heute zusammen. Das stilvolle Grafikdesign und die Kulissen stammen von
Art Director Hiroshi Minagawa, sein Kollege Akihiko Yoshida erfand die
Charaktere und die tollen Kostiime von Tactics Ogre, Final Fantasy Tactics
und jetzt auch Vagrant Story. Die symphonische Musik mit Fonfaren, Pau-
kenschliigen und sanften Streichern komponierte wieder Hitoshi Sakimoto.
Selbst der Programmierer ist derselbe wie in alten Quest-Tagen. Taku
Murata sorgt dafiir, doff 3D-Animation, Charakter-Intelligenz und FX tech-
nisch harmonisch zusammenlaufen.
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Schurig-schtin: Das dunkle MiHeIuier ist in
Vagrant Story vortrefflich umgesetzt und erst-

mals in die dritte Dimension erhoben worden.
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P d e sollt lhr mit diesem Biest bloft fertig wer-
; B 2 2 n? Zum Vagrant Story-Kampfsystem gab
Undercover: Held Ashley ist ein vortrefflicher Kimpfer, Square noch keine Einzelheiten bekannt
aber auch ein umsichtiger Stratege. Ist die Lage sondiert, T
tritt er in Aktion.
| TORCH THE CHAMBERS AND
L KIlL TwE wosTAGES!]
. = Der Despot fishrt Grausames im Schilde - nicht
- " gt i immer ist das Base in Vagrant Story so leicht z
Im Gegensatz zu Lara seht Ihr den Vagrant erkennen.
Story-Helden meist aus weniger provozieren-
dem Winkel. mit; denn befindet Ihr Euch nicht gerade
im Kampf, bleibt der ganze Bildschirm
sam. Eine deftige Story halt Charaktere, der bombastischen 3D-Grafik gewid-
Schauplatze und Aufgaben zusammen. met. Um die Atmosphdre nicht zu J
Dabei reden die Figuren nicht wie in stéren, hat Square (zumindest in der w97
Metal Gear Solid mit menschlicher vorliegenden Fassung) auf protzige ‘ S
Stimme, sondern texten lediglich Bildschirmanzeigen verzichtet. 2)
Sprechblasen voll - die speicherplatz- Obwohl Vagrant Story im europiii- C SauAare-PARADE 1999 b
sparende Talk-Technik verwendet das schen (und nicht im asiatischen) Mit- ] =
Team seit seinen Super Ninfendo-Tagen. telalter angesiedelt ist, und in Aus- CHRoOND CRross 2
Was Vagrant Story neben der hero- tattung  und  Ambiente  an Am ersten Teil des Action-Rollenspiels 4
ischen Thematik von allen anderen 3D- Shakespeare, Tolkien und andere arbeitete ein japanisches Dream Team,
Spielen unterscheidet, ist die realistische westliche Erz&hler erinnert, nahm EA I’e"eh;“d i g;"g';?'"l ':" Dra- o
Simulation des Heldenksrpers. Jede Square diesen Titel von seiner US- %Zr:ie.“;::x;sgthie:h:;n& ;:,:T:d n
Verletzung wird einem Kérperteil zuge- Ankindigung aus. Wahrend Legend of beim Sequel {und gleichzeitig dem &
ordnet. So hat Ashley nach einer Mana, Chrono Cross und Dew Prism PlayStation-Debiit)  nicht mehr -
anstrengenden Episode zwar noch definitiv im Westen erscheinen, dabei, trotzdem macht das erste spielba- : %
einen klaren Kopf behalten (Status: wird Vagrant Story auflerhalb E::'E;Toﬁ::i';: l‘::lm ::3;"::;;_';3&: ;t;'ﬁi:r;m::‘::ﬁ:;ﬂe;x'" i
Good), dafir aber z.B. den rechten Japans  noch  totgeschwiegen. i I Final Fantasy. Gewitzt ist dos Kampfsystem (Zauberei via ®

Arm eingebﬂﬂt. Leuchtet auf dem Cha- Seltsam ist nur: Nachdem die Combo-Pyramide) und erfreulich die Tatsache, daf} Chrono Cross
rakterbildschirm der Status Dying, so dortige Presse noch vor um den Jahreswechsel auch im Westen erscheint.

miifdt lhr zum Doktor - oder der Arm ist Wochen spielbare Versionen et
ab. AuBerdem besitzt Ihr wie eine Rol- mit  japanischen Texten Dew Prism

\enspieEFigur spezifische Werte in den erhalten hatte, versffent- Auch die Fol:isalzun.g zum Action-Adventure Brave Fen-
Kategorien Stérke, Intelligenz und lichte Square nun plétz- cer Musashiden wird von EA

Square ins Englische ibertragen.
Beweglichkeit, die sich ebenso wie Hit- lich ein Demo mit astrei- Die furhenrnhegMisthung i 55

und Magic Points im Laufe des Aben- nem  englischen  Text. Jump’n-Run und Fantasy-Rollenspiel
teuers verbessern. Vielleicht wurstelt Square doch prisentiert Euch zwei sympathisch ani-
Wiéhrend Eurer Missionen bekommt bereits an einer US- oder gar mierte Hauptfiguren, beschwingtes Le-

; : g veldesign und eine hilbsche Background-
Ihr vom Status-Brimborium kaum etwas Euro-Version? Story: gine actionlastige Ahernive s

Status- und Magiemeniischlachten @ lo
Final Fantasy und Chrono Cross.

FronT Mission 3

Diese futuristische Strategiespielserie (angesiedelt in der Welt des
niichsten Jahrtausends) gibt's nur in Jupan: Nach dem Echtzeitexpe-
riment Front Mission Alternative kehrt
Square mit dem dritten Teil ins Genre
rundenbasierter Mech-Kiimpfe zuriick.
Ungeschlagen sind Benutzerfishrung,
Grafikdesign und Soundtrack des
baa Science Fiction-Opus mit Tiefgang -
Die wechselnden Perspektiven erinnern an Tomb Die Helden und Schurken des Spiels agieren wie Ie.|:er‘ w:';’d wwobl uu;h S i
Raider, aber noch stiirker an Konamis Metal auf einer virtuellen Biihne - und sprechen bereits [EtRbaRCUEEL I

Gear Solid. in der Japan-Fassung glasklares Englisch!




1.9 9.9

SEPTEMBER

Pin EfENEIR ESEIN

ulation
'SCEE |}
Psygnosis
20. Oktober

Die Einfiihrungsrunde vor dem eigentlichen Rennen kann
man aus mehreren Perspektiven verfolgen.

Wehrend fiir Michael Schumacher
der Traum vom ersten WM-Titel fir die
Scuderia Ferrari diese Saison endgiltig
geplatzt ist, darf sein ehemaliger Hand-
langer Eddie Irvine fleiBig weitertréiu-
men. Hétte, ja hétte Schumi nur auf uns
gehort und auf das vielversprechende
Formel 1 99 von Psygnosis gewartet.
SchliefBlich hat sich beim Videospielen
noch keiner ein Bein gebrochen. Ande-
rerseits zahlt Sony den Hobby-Weltmei-
stern zu Hause dann wiederum auch
keine 20 Millionen Dollar Jahresgehalt.
Dafiir versucht man uns mit einer ersten

von Anfang an merken

kann, hat immerhin noch di chkeit, sich an den Rich-
tungspfeilen zv orientieren.

FRENTZEN
20.6

A Bergauf- und Bergab-Passagen sind erstmals in
einem Formel 1-Spiel optisch deutlich zu erkennen.

spielbaren Version das lange Warten
bis Mitte Oktober zu verkiirzen. Konnte
man auf der E3 in Los Angeles lediglich
einige eindrucksvolle Videosequenzen
bestcunen, findet man auf der brandak-
tuellen Preview-CD mit dem Quick Race
bereits einen eigenstindigen Spiel-
modus. Auch Arcade- und Grand-Prix-
Modus befinden sich laut Psygnosis
bereits in den letzten Stufen der Ent-
wicklung. Yon den versprochenen 16
original Strecken der 9%er Saison ist
bisher dllerdings nur der japanische
Kurs in Suzuka, auf dem auch dieses
Jahr erneut das letzte Rennen staftfinden
wird, anwdhlbar. Dafir darf man dank
der FOCA-Lizenz auf sémtliche 24 Fah-
rer des diesjghrigen F1-Zirkus zuriick*
greifen. Neben ehemaligen Weltmei-
stern wie Mika Hakkinen, Jacques Ville-
neuve und natirlich Michael
Schumacher (ohne Gips), stehen selbst-
verstandlich auch die etwas unbekann-
teren Helden des Asphalts a* la Pedro
de la Rosa oder Marc Gene zur Aus-
wahl. Im Meni ,Fahrer und Team”
informiert sich der interessierte Fan
nicht nur Uber Nationalitét, Geburtstag,

_GP-Starts, Siege und Pole Positions

FORMHADNESG

wan o

eines Fahrers, sondern erféhrt auch
jede Menge Wissenswertes ber Chas-
sis und Motoren der einzelnen Teams.
Selbstverstéindlich  schwérmt man in
Sonys Pressemitteilungen von verbesser-
ter kinstlicher Intelligenz, aktueller
Fahrzeugdynamik und  -handhabung,
ultrarealistischen Crashs und verbesser-
ten Wettereinflissen. Dabei kénnte man
durchaus niichterne Fakten fir sich
sprechen lassen. Im Race Setup lassen
sich ganze neun Einstellungen verdn-
dern. Angefangen mit méglichen Dre-
hern und Unféllen {unterteilt in verschie-
dene Schadensstufen) ber Reifen- und
Benzinverbrauch, bis hin zu einem kom-
pletten Flaggensystem, den offiziellen
Regeln der 99er Saison entsprechend,
l&Bt sich beinahe alles den eigenen
Anspriichen anpassen. Besonders posi-
tiv fallen dabei die zahlreichen Wetter-
bedingungen (sonnig, wolkig, Nieselre-
gen, regnerisch, zufillig und realistisch)
und das optionale Safety Car auf. Im
eigentlichen Rennen entscheidet man
sich mittels L- und R-Tasten fiir eine der
vier iblichen Perspektiven. Gesteuvert
wird entweder digital oder analog mit

Wer auch nur leicht aufs Gras kommt, sollte sofort
vom Gas gehen und nur noch vorsichtig lenken,
andernfalls ist der niichste Dreher unvermeidbar.
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Auch in Videospielen ist Tabakwerbung bisher ein
Tabu. Deshalb wurde der West Schriftzug auf den
Mclaren-Boliden durch die Namen der Fahrer
erselzl.

Sonys Dual Shock Controller, der
zudem bei Feindberiihrung kréftig zu
vibrieren beginnt. Namcos neGeon Pad
wird derzeit leider noch nicht unter-
stiitzt, ist aber fir die Endversion fest
eingeplant. Doch wie ist er nun, der
erste Spieleindruck? Wie fihlt sich der
verwdhnte Videospielredakteur nach
der ersten Runde Suzuka? Die Antwort
ist ebenso schlicht wie einfach: GroBar-
tig! Bereits einige Sekunden nachdem
der Ladebildschirm verschwunden ist,
bleibt einem gar nichts anderes tibrig
als die deutlich iberarbeitete Grafik auf
sich wirken zu lassen. Dank zahlreicher
grafischer Details und sauber program-
mierfem Environment Mapping auf
Strecken und Autos kommt man dem
TV-Vorbild erneut ein ganzes Stick
néher. Auch der erste Burn Out in der
Boxengasse erweckt den Eindruck, daf3
sich endlich einmal einer der Programmie-
rer tatséichlich neben einen Formel 1-
Wagen gestellt hat, um sich von dessen
Motorgeréuschen inspirieren zu lassen.
Der erste Fahrbericht féllt ebenfalls opti-
mistisch aus. Das Fahrverhalten wurde
zwar extrem anspruchsvoll umgesetzt,
die Boliden wirken allerdings noch

leicht hektisch. So lenkt man allzu oft
viel zu stark ein, obwohl man den ana-
logen Stick nur leicht bewegt hat. Dies
diirfte allerdings an der Tatsache liegen,
daf3 man bisher noch keinerlei Verén-
derungen am Wagen-Setup vornehmen
kann. Der Menipunkt dafir ist aber
bereits grau unterlegt im Hauptbild-
schirm zu erkennen. Die verdnderbaren

" verschwungden
Uvbrig, ais d

Einstellungen wirken sich zwar auch nur
teilweise auf das Spielgeschehen aus,
die bereits fertig implementierten Optio-
nen machen dafiir eine sehr gute Figur
und lassen auf einiges hoffen.Die
eigentliche Spielgeschwindigkeit ist er-
freulicherweise noch etwas hsher als
beim letzten Teil der Formel 1-Reihe.
Auch die nervigen Pop-Up-Effekte
gehdren léngst der Pixelvergangenheit
an, allerdings scheint man sich diesen
Vorteil zum Teil durch ein leichtes
Ruckeln in grafikintensiven Momenten
erkauft zu haben. Bis zur Verdffentli-
chung sollte man diesen kleinen Schan-

FREMTZEN
21198

Der erste Beschleunigungstest beweist die Lieb:

e zum Detail. Die

Rillen der Hinterreifen hinterlassen ein deutliches Muster in den

Reifenspuren.

heitsfehler aber in den Griff bekommen
haben. Wenn bis dahin auch die kiinst-
liche Gegner-Intelligenz auf ein Level
geschraubt wird, das ausgekligelte
Boxenstrategien und Fahrmanéver des
menschlichen Spielers zwingend erfor-

ngch

dert, wird Sonys neuestes Rennspiel

ohne Zweifel den Formel 1-Thron
zuriickerobern. Wie das fertige Produkte
im endgiiltigen Test aussieht, erfahrt Ihr
in einer der néchsten Ausgaben. Bis
dahin wiinschen wir jedenfalls: Hals
und Beinbruch (nicht persénlich neh-
men, Schumil).

Bei analoger Steverung besteht die Maglichkeit, sich mittels
Richtungstasten nach hinten umzusehen.

HAKKINEN




Empire Interactive

Minds Exe

- November
T

Lecker! Erdbeersaft fiir die Schafe aber sie miissen
i " m Bogen um den umgestiirzten LKW gelenkt
werden.

Schafe, aber erinnert sich hier
jemand an Lemminge? Nein? Die klei-
nen putzigen (aber extrem uneigenstén-
digen) Nagetiere, die stur in eine Rich-
tung gingen, es sei denn, sie wurden
aufgehalten? Sie waren zu Amiga-Zei-
ten die Kultkerle der Spieleszene. Im
Frithjahr dieses Jahres wurden die Ur-
Lemminge noch einmal auf der PlaySta-
tion herausgebracht. Mit einem &hnli-
chen Konzept begliickt uns Minds Eye
ab November. Allerdings hat man dies-

Rl ProcRrRESs s ENE EEE
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B Eigentlich eine gute Idee. Man treibt die Schafe vor den Mahdrescher,
wartet, bis sie in kleinen handlichen Strohpéckchen wieder hinten auf-
tauchen und trigt sie dann zum Levelausgang. Leider funktioniert das
Ganze nur in der Theorie. (PC)

mal seine liebe Mithe mit einigen stroh-
doofen Schafen, die von einem fremden
Planeten kommend einst in geheimer
Mission auf die Erde geschickt wurden.
Leider war jedoch entweder der Auf-
trag zv geheim oder das Kurzzeitge-
déchtnis dieser schafdhnlichen Aliens
zu schwach; denn kaum angekommen,
hatten sie vergessen, um was es sich bei
ihrem Auftrag handelte. Also paBten sie
sich- an und verbrachten lhre Tage
damit, auf Wiesen zu grasen und
schiichtern zu bléken. Die Rettung ist
aber unterwegs. Der Spieler schlipft in
die Rolle des Retters, der die Wollknéu-
el heil durch 16 Welten zum UFO-Lan-
deplatz filhren muB3, von dem sie wie-
der zuriick in ihr gelobtes Land
gebracht werden. Laut Matt Clark geht
es vor allen Dingen darum, ,anstatt ein-
fach nur alles zu téten |(...), die Schafe
lebendig zum Ziel zu bringen und von
den Schergen des bdsen Mr. Pear fern-

So ist’s recht. Alle Schafe befinden sich
auf einem Haufen.

zuhalten.” Diese Aufgabe wird sich
schwieriger gestalten als es sich
momentan anhért, da die Entwickler
ihre ganze Energie darauf verwende-
ten, die Schafe so ,real” doof wie nur
még|ich zu machen. ,Wir beobachteten
Uber mehrere Monate hinweg Schafe
und Dorfdeppen, um den Code fiir die
kinstliche Dummheit” zu perfektionie-
ren. Minds Eyes Hauptquartier befindet
sich inmitten der englischen Pampg,
also hatten wir Anschauungsmaterial in
Hille und Fille”, so Matt Clark weiter.
Demnach werden sich die Wollknguel
auf vier Beinen art- und videospielge-
recht verhalten. In der Néhe einer Klip-
pe schreiend und wild gestikulierend in
die Herde zu stiirzen, wiire zum Bei-
spiel die véllig falsche Vorgehensweise.
Das Ergebnis kann sich, so denken wir,
jeder an finf Fingern abzdhlen. Ande-

Todesfalle Teich! Wieder einmal muflten arme

Schafe ihr Leben lussen, weil gefihrliche Marder- [

haie lhr Unwesen im Gartenteich treiben. (PC)



20 Mai Ta, 10 Cuba Libre und einen Long Island lce Teu

fiir den Hiiter bitte! (PC)
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Grande Katastrophe. Die Schafe haben sich zu
sehr zerstreut.

s

Mit dem Radar behiilt man wenigstens die Uber-

sicht, wenn sich einzelne Schafe zu weit von der
Herde entfernen.
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Wir dachten immer, es wiiren

S KornKREISE!! (PC-Shot)

e L ." by h . . . ;
‘:;}..;ﬁ, | Schafen diese lek1l|.on ein
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Mr. P.eu}s Schergen wollen Euch mit allen Mi.lte!n
am Erreichen des Ziels hindern. (PC)

eoqe aekre dGtte. Aber die
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Erst links schaven, dann rechts und zum Schluf
noch einmal nach links! So haben wir es im Kin-
dergarten gelernt und so bliuen wir auch den
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Electronic Arts
Stormfront Studios
; Electronic Arts
30. September

Testmuster
Erhaltlich ab

Nichts fiir Spieler mit empfindlichem Magen: Gleich
geht’s in eine halsbrecherische Korkenzieherspirale.
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Erinnern wir uns an unsere frihe
Kindheit und unsere damaligen Spielsa-
chen zuriick, so diirfte zumindest allen
ménnlichen Zockern ein ganz spezieller
Begriff wieder in den Sinn kommen:
Spielzeugautos! Nahezu jeder kleine
Junge konnte friher ein ganzes Arsenal
an verschiedenen Flitzern vorweisen.
Mattels edle Hot Wheels waren und
sind dabei noch immer besonders heif3
begehrte Objekte. Mittlerweile gibt es in
Amerika Hunderte von Clubs und
Gemeinschaften, welche sich aus-
schlielich"dem Sammeln und Tauschen
der edlen Miniaturboliden gewidmet
haben. Doch wer sie nur zum Spielen
benutzte (und vielleicht auch immer
noch benutzt), weil}: Hot Wheels fahren
keine gewshnlichen Rennen. Man laft

sie springen, sich iiberschlagen, zusam-
menstoflen und viele andere atembe-
raubende Stunts ausfilhren. Genau an
diesem Aspekt orientierfen sich die
Stormfront Studios, die schon NASCAR
‘99 auf der PlayStation verwirklicht
haben, bei der Entwicklung von Hot
Wheels Turbo Racing.

Nun habt” lhr endlich einmal die
Gelegenheit, selbst hinter dem Stever
einer von iiber 40 der beriihmtesten Hot
Wheels-Karossen Platz zu nehmen und
die guten dlten Zeiten auf virtuelle Art
wieder aufleben zu lassen - spekiakuld-
rer und actionlastiger denn je. Zu den
enthaltenen Wagen, von denen einige
erst nach bestimmten Erfolgen in den
Cup-Rennen zur Verfigung stehen,
zithlen neben Off-Roadern, Muscle
Cars, Monster-Beetles und Dragster-
Schlitten auch einige Sondermodelle
wie beispielsweise ein an einen Stealth
Fighter erinnerndes Zukunftsmobil oder
ein hochfrisiertes Go-Kart. Jedes Auto
hat dabei individuelle Starken und
Schwéichen und erfordert deshalb einen
anderen Fahrstil. So ist der Twin Mill
beispielsweise ausgesprochen schnell
und rast seinen Gegnern meist locker
davon, der grofle und schwere Super
Van hingegen gewinnt durch exzessiven

Nach einem vollfihrten Stunt wird dessen Name
und die Anzahl der Turbos, die Ihr dafiir bekommt,
eingeblendet.

Einsatz seines Gewichtsvorteils, indem
er einfach alles plattwalzt, was ihm vor
die StoBstange kommt. Wer auf még-
lichst hohe Spriinge Wert legt, ist mit
dem Go-Kart bestens beraten. Auspro-
bieren heifl’ die Devisel

Sobald das gewiinschte Vehikel
ausgesucht ist, geht's ab auf einen der
halsbrecherischen Kurse, die mit Loo-
pings, Korkenzieherspiralen, Steilkur-
ven und Sprungschanzen geradezu
iibersét sind. Von ihrer Konstruktion her
erinnern die Strecken enffernt an die
alten Darda-Bahnen oder den Amiga-
Klassiker Stunt Car Racer. Zwar gibt es
vielerorts kleinere Streckenbegrenzun-
gen, die ein Herunterfallen von dem
Parcours  verhindern, doch  das
Streckenlayout ist Uberwiegend &ufSerst
komplex ausgefallen und zeigt deutlich,
wie sehr bei Hot Wheels Turbo Racing
pfeilschnelle Action und aufsehenerre-
gende Crashs im Vordergrund stehen.
So gibt es Abschnitte, in denen Ihr nach
einem U-Turn als ,Geisterfahrer” in ent-
gegengesetzter Richtung  unterwegs
seid, nebeneinander stehende Jump-
Ramps, die auf exakt denselben Lande-
punkt zielen und enge Kreuzungen, in

e

0P SPEED
STUNTS
DURABILITY

PLAYER 1

B
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WHATCANUBAY? I 7%
Die Hot Wheels unterscheiden sich in diversen
Eigenschaften wie Hachstgeschwindigkeit oder
Haltbarkeit voneinander.




Bei einer derart chaotischen Streckenfihrung sind Mossenkarambolugen natiirlich an der Tagesordnung.

Hals iiber Kopf durch eine Tonnelrhre. Wer nicht

geniigend Schwung mitbringt, landet auf dem Dach.

denen ZusammenstfBe mit der drauf-
géingerischen  Konkurrenz ~ nahezu
unausweichlich sind. In einigen Rshren
kénnt Thr mit geniigend Schwung sogar
an der Decke entlangcruisen. AufBer-
dem stoBt man auf unzdhlige Abkir-
zungen, die héufig durch einen Kisten-
stapel oder hnliches verdeckt sind. Da
die kleinen Maschinen aber einige
Rempler wegstecken, bevor sie sich
irgendwann einmal in ihre Einzelteile
auflésen, ist es ein Leichtes, die windi-
gen Absperrungen zu durchbrechen
und somit einen kleinen Vorsprung her-
auszufahren.

Entscheidend fiir eine bestmégliche
Plazierung bei den Hallentrips ist der
regelméBige Einsatz des Turbos, der
dem eigenen Fuhrwerk kurzzeitig einen
enormen  Beschleunigungsschub  ver-
pafit. Dieser kann, geniigend Turbo-
energie vorausgesetzt, an beliebiger
Stelle akfiviert werden. Der Clou des
Ganzen: Die dringend bendtigte Ener-
gie erhaltet lhr nur fir méglichst ver-
riickte Stunts, die beim Sprung iber die
Schanzen vollfihrt werden miissen.

Somit wéren wir auch beim Hauptunter-
schied von Hot Wheels Turbo Racing
gegeniber anderen Rennspielen. So-
bald die leichtgewichfigen Miniaturen
némlich den Kontakt zur Fahrbahn ver-
lieren, kénnt Ihr diese durch simples
Betdtigen des Steuerkreuzes (oder des
Andlog-Sticks) in der Luft in alle Rich-
tungen rotieren lassen. Dadurch erge-
ben sich atemberaubende Spins, Barrel-
Rolls, Front-Loops und Backflips, welche
die Turboleiste um so mehr fillen, je
ofter sich der Wagen um eine seiner
Achsen gedreht hat, je lénger er in der
Luft war und je sauberer die Landung
ausgefallen ist. Des Weiteren sind auf
den Kursen Pick-Ups verteilt, welche die
Fahreigenschaften Eures Boliden ver-
bessern, ihn unverwundbar machen
oder in ein Gummiauto verwandeln, an

'0D:18.70

1/2
00:24.75

- Getealte Freud ist doppelte Freud. Per Splitscreen knnt Thr
mit den Hot Wheels auch zu zweit durch die Gegend fliegen.

Hot Wheels Cup, einem Freundschafts-
rennen oder einem Stunt-Race gegen-
einander antreten.

Action-Freaks sollten sich diesen
Titel auf jeden Fall schon einmal vor-
merken; denn Hot Wheels Turbo Racing
garantiert mit Sicherheit unkomplizierte,
Uberaus spaflige Rennen und spekta-

war offensuftﬂlch Coaie Wagen caofe Sfredcen und

Wir hal‘fen d’erarf wele Moghchkelfen, daf} es unsere

Sysfeme auszulc!en, um so viele Features wie moglich

dem dréngelnde Kontrahenten einfach
abprallen.

Dank der CD-Technik der PlayStati-
on werden wir auch in den Genuf3 eini-
ger exklusiver Audiotracks kommen. So
zeichnen sich Bands wie Metallica, Pri-
mus, Mix Master Mike, Meat Beat
Manifesto und einige andere fir die
musikalische Untermalung verantwort-
lich und in punkto Spielmodi ist eben-
falls for genigend Abwechslung ge-
sorgt. lhr kénnt Euch wahlweise allein
oder mit einem Freund auf die Piste
wagen und in diversen Events wie dem

00:53.37

Chris Novak, Producer

kulére Stunt-Einlagen. Sollten in der
Endversion auch von fechnischer Seite
her keine gréfleren Méingel aufireten,
steht einer Uberdurchschnittlichen Wer-
tung nichts im Weg.

“

Die fniwukler haben zwar uuch an
eine spektakuliire Ego-Perspektive
gedacht, sonderlich gut spielbar ist
diese wegen der stiindigen Drehun-
gen jedoch micht.
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Auf der Suche nach Dr. X muB sich der Action Man
unter anderem auch diesem bis an die Zihne bewaff-
neten Mech stellen.

Bésewichte dieser Welt aufgepalt!
Action Man, der gréfite aller Helden hat
einen neuen Einsatzbefehl erhalten und
sorgt in Kirze auch auf der PlayStation
for Recht und Ordnung. Genauer
gesagt kémpft der bereits als Spielzeug-
figur bekannte Hiter des Gesetzes in
seinem ersten infterakfiven Abenteuer
gegen Professor Gangrene, einen
durchgeknallten  Wissenschaftler, der
mit Hilfe eines todbringenden Pflanzen-
giftes die gesamte Menschheit ausls-
schen will. Sollte es diesem tatséchlich
gelingen, séimfliche Lebensmittel und
Getrénke mit dem toxischen Stoff zu
verunreinigen, sihe die Erdbevélkerung
unweigerlich ihrem Ende entgegen.

A E\b dy‘w._eapon

Doch fir unseren rechtschaffenen Hel-
den ist kein Einsatz zu geféhrlich und
kein Schurke zu méchtig. So ist es als
Spieler Eure Aufgabe, in der Rolle des
furchtlosen Action Man dlles nur er-
denkliche zu unternehmen, um Professor
Gangrene von seinem wahnsinnigen Vor-
haben abzuhalten.

Wahrend lhr zu Beginn des Spiels
versucht, Euch Zugang zum Labor des
Professors zu verschaffen, kénnt lhr
Euch mit den ersten Waffen und Ausri-
stungsgegenstinden vertraut machen.
Zu Action Mans Inventar zéhlt unter
anderem eine Pistole, ein Scharfschiitzen-
gewehr, Seil und Enterhaken, Mefall-
detektor und einige nette Elekironikspiel-
zeuge, mit deren Hilfe Ihr so manche
computergesteuverte Tir iberlisten kénnt
- James Bond laft griflen. Doch auch
im Umgang mit Waffen grof3eren Kali-
bers gibt sich der Protagonist keine
BloBe. Der Showdown in Professor
Gangrenes Labor stellt jedoch nur einen
kleinen Teil des Abenteuers dar; denn
wie sich spdter herausstellt, ist Gangre-
ne nicht mehr als ein korrupter Hand-
langer eines viel gefdhrlicheren Schur-
ken. Drahtzieher des kriminellen Ver-
nichtungsplans ist némlich der base Dr.
X, der schon des &fteren versucht hcﬂ,
die Weltherrschaft an sich zu reiffen. So
fihrt Euch die Suche nach dem Ober-

< Fire weapon

motz durch die verschiedensten Locati-
ons, darunter auch einige amerikani-
sche Grof3stidte, die Wiiste, die Ant-
arktis und eine gigantische Roboter-
fabrik. Neben herksmmlichen Soldaten,
giftigen Pflanzen und mechanischen
Kampfmaschinen wird unser Held auch
mit.ausgewachsenen Zwischengegnern,
wie etwa einem Mech oder einem Senk-
rechtstarter, konfrontiert. Im Showdown
steht |hr natirlich, wie sollte es anders
sein, Dr. X héchstperssnlich gegeniiber.

Weéhrend lhr in einem Grofteil der
Missionen in allerbester Solid Snake-
Manier  (Third-Person-Ansicht) unter-
wegs seid, mif3t lhr Ever spielerisches
Geschick auch bei rasanten Autoverfol-
gungsiagden unter Beweis stellen,
wobei lhr, wie in Take 2 Interactives
Grand Theft Auto, Ever Fahrzeug aus
der Vogelperspektive stevert. Zwar
befindet sich Action Man derzeit noch
in einem &uflerst frilhen Entwicklungs-
stadium, doch schon jetzt l&Bt sich
zweifelsohne erkennen, daf3 wir es hier
nicht mit einem Titel der Gattung ,viel
Lizenz, wenig Gameplay” zu tun
haben, sondern mit einem vielverspre-
chenden und abwechslungsreichen
Action-Adventure, welches man sich
unbedingt vormerken sollte.

Efectronies kit

fik
e
Fiss
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g

J Auch ein Held wie der Action Man zieht nicht
ohne die entsprechende Ausriistung in den Kampf.
Bis zu zwilf Items finden im Inventory Platz.

Ly Durchschlugend: Mit der Strahlenkanone diirfte
selbst dieser gefihrliche Zwischengegner kein
grifBeres Problem darstellen.

i ! Selbstverstindlich kann der grifite Held u"er Zeiten auch I(Ieﬁern.
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SERVICE

VORTEIL

+ 1 Jahr Garantie auf alle
Zubehor-Produkte
+ 7 Tage Riickgaberecht

(aufder bei Software & Biichern)
+ Bestellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen
Tag mit in die Post
+ Kostenloser Katalog
bei jeder Bestellung
+ Personliche Bestell-
annahme von 06.30
bis 21.00 Uhr
Sa. 06.30-14.00 Uhr
+ Yorbestellungen moglich
+ Ab 150,00 DM keine
Portokosten
+ kein Club

KOMPLETT-

14,80 DM JE HEFT:

Abe's Oddysee Kings @.‘sg
Akuiji - The Heartless Legacy & {-o(-,
Alien Trilogy MDK

Alundra Medi Evil

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  1he 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 Warhammer: Dark
Herc's Adventure X-Com: Terror...

Guardians Crusade ~ Ze€lda 64 uvm.

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. (19,95) Ridge Racer 4 (24,99)
Soul Reaver (19,95 DM) Silent Hill (24,95)
Tekken 3 (24,99) Warzone 2100 (19,95)
Tomb Raider 1 (19,95) Komplettliste anfordern!

Wir liefern entweder per Post-Nach-
nahme oder per Vorkasse. Bei Nach-
nahme bringt lhnen die Post lhre
bestellte Ware direkt nach Hause.

liber den Gesamtbetrag.

PORTOKOSTEN:
Bei Nachnahme: 9,50 DM (Ausland 30,00 DM
Bei Vorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)
Ab 150,00 DM Portofrei (nur in Dtl.)

LOSUNGE" .

Mdchten Sie per Vorkasse bestellen,
schicken Sie uns bitte einen V-Scheck
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BOOTMASTER |MODCHIP | RANPARENT
(MPORTE NN O+ BOOTCHIP mmn f \,. % CASE,, e
) Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das L T:t‘:;r:;!r
| Abspielen von Importen [N NN :
| OHNE einen Chip einldten zu miissen. leMEé.em ‘f‘.v!uallta't':s—
Stecken sie das Modul einfach in den Modchip kénnen Sie
Erweiterungsslot der Playstation und ALLE Importspiele
schon kann es losgehen. Weiterhin ist einfl 27spielen. Durch die neue
| komplettes Schummelmodul enthalten. [l 1Q" Technologie laufen
auch FINAL FANTASY &
oder SILENT HILL!

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

TOP PREIS: 10,00 DM
AB 5 STK. 7,90 DM

_Tomb Raider 3 usw.). Selbstverstandlich
Zusatzfunktion! st das komplette Menii in Deutsch.
AB 15 STK. 5,50 DM
AB 50 STK. 4,90 DM

Kaufen Sie das Originall Nue- gooT 7
echt mit diesem Aufkleber /I\:I:gl'l["EER > EINBAY
-~ PLATINE
49,99 OM -~

Die Platine
X-PLODE PRO
Tap SEcRET 2 Fmde?&legme

| ermdglicht Ihnen das
C'HE » - PC selber Codes

Yerwandeln Sie lhre
PlayStation in eine
coole Powerstation.
Verschiedene Farben
lieferbar. Nicht fiir
SCPH 1002
geeignet!

Bunqia|uy JaYos4nad BN

Mit spezieller

= «PLAYSTATION
v PSX STANDARD
& 5,-> 239,00 DM

direkte Sockeln des
Chips. Das Yorldten
entfernt. Kabel sind

Mit Cheats, ! ; Zph" PSX UMGEBAUT
P Tips & Codes zu heraus. bereits vorgelotet -> 269,00 DM
den Natiirlich in und abisoliert. PSX+BOOTMASTER
4100 aktuellsten| Beivnsmit  komplett in raP TOP PREIS: 5,00 DM -> 279,00 DM

Spielen. Extra: Codesmanlinal 8 LB% BOOTC”IP

Cheats zu allen ’ 3 9 F. IMPORTE Die giinstige Alternative chne e
-k " ~-PLODER - DAS BUCH “IQ" Technologle. Natiirlich -_‘r' - FuRpedal
e soses 8 PSX Platinum Das offizielle X-Ploder Buch. Uber ; it DEUTSCHER ANLEITUNG! __ﬁ speda
14.80 DM Spielen. 1600 Codes & ausfiihrliche Anleitung - Blaze Produkt
£ fiir Ihren X-Ploder. 29,950M 5o o DA

DOREAMCAST

Lieferbar ab 23.09.99 - Jetzt vorbestellen!
Grundgerdt 499,00 DM Sonic Adventure 84,99 DM
Controller 53,25 DM Sega Rally 2 109,99 DM
Visual Memory 59,95 DM Yirtua Fighter Btb 82,99 DM
Scart Kabel 49,95 DM Toy Commander £3,99 DM
Vibration Pack 42,95 DM HOTDZ2 + Gun 149,99 DM
Keyboard 59,95 DM Get Bass + Angel 179,99 DM
Arcade Stick 99,95 M Soul Calibur 88,99 DM
Lenkrad 129,95 DM Red Dog £9,99 DM

EMORY
KARTEN

Bei uns erhalten Sie
“Quahtatsspelcherkarten
in verschiedenen Gréfden
- zu TOP PREISEN:
TAMMEB &6,99 DM
EMEB 2999 DM
2CMEB 39 .99 DAA

FIZMEB 7% 99 DA
&.24.72MB m[t LCD Display
Unkomprimierte
Speicherkarten

ZMEB 7999 DM
SMEB 29, .99 DM
EMEB 9 99 DM

GLOVE BLAZE KOFFER
-> 99,00 DM  -> 69,00 DM
SCORPION GUN INFRAROT PADS
-> 59,00 DM  -> 59,00 DM
VGA BOX EQUALIZER

-> 139,00 DM -> 59,00 DM
DEX DRIVE GB DELUXE

-> 79,99 DM  -> 99,00 DM
ARPEX X-PLODER

-> 49,99 DM -> 79,00 DM
MAUS JORDAN GP

-> 29,99 0M -> 129,00 DM
LENKRAD+R.  PAL-BOOSTER
-> 99,00 DM  -> 29,99 DM
RF-UNIT CYBERSHOCK P.
=> 2499 DM -> 54,99 DM
4-SPIELER AD. CD-LEERHULLE
-> 54,99 DM -> 1,99 DM

KNALLERPREISE

RGB KABEL
-> 8,99 DM =
RGB+AUDIO

-> 11,99 DM

UINK KABEL =)
> 899DM~ .
PAD VERL.

-> 5,99 DM
PANTHER =5
-> 39,99 DM

William G3/G4

Claire & Zombie Cop

1 Hunk & Zombie

/  Meryl Silverberg
Revolver Ocelot

Liquid Snake
T —

METAL GEAR SOLID - JE FIGUR 34,99 DM Il JE FIGUR 34,99 DM
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Der Spliffire/Pro Circuit Rennstall
zéhlt zu den erfolgreichsten Kawasaki-
Teams Uberhaupt. Wéhrend des acht-
jéhrigen Bestehens konnte sich der
Besitzer Mich Playton und seine Crew

den AMA  125cc
Regional Supercross

Championtitel insge-
samt siebenmal
sichern. Viele be-
rohmte  Fahrer, wie
Ryan Hughes oder
Jeremy McGrath,
fuhren ihre ersten

PLAYER 1

(>¢)seect

" posiTioN]

o 878 |

Motocrossrennen fir das Splitfire/Pro
Circuit Team. Ein nicht minder bekann-
ter Pilot ist der zweifache Supercross
Champion Ricky Carmichael. Das Multi-
talent ist seinem Arbeitgeber nun jedoch
etwas untreu geworden, da er seine
Runden nicht mehr ausschlieBlich auf
den schlammigen Rennpisten, sondern
auch auf der PlayStation dreht.

In erster Linie geht es bei Motocross
Championship featuring Ricky Carmich-
ael um die Meisterschaft - natirlich
kann man sich aber auch in den Sattel
schwingen um nur ein Einzelrennen zu
bestreiten, gegen die Uhr zu fahren
oder ein paar Trainingsrunden zu dre-
hen. Der Championship-Mode unterteilt
sich in vier Kategorien (125cem,
250cecm, 500cem und offene Klasse).
Pro Klasse stehen dem Spieler drei
Motocrossmotorréder zur Auswahl, die
sich in Gewicht, Leistung, Endgeschwin-
digkeit und Sprungkraft voneinander
unterscheiden. Die Tournaments er-
strecken sich iiber zwdlf Strecken, die
sich ebenfalls in drei Kategorien unter-
teilen (Outdoor Motocross, Enduro und

TOTALTIME 4
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Fiir die Supercross-Stadien sollte man seine
Maschine lieher mit einer weicheren Federung
und besonders griffigen Bremsen ausstatten.

Supercross). Vor dem Rennen kénnen
die Motorréider in der Werkstatt auf die
Streckenverhélinisse abgestimmt wer-
den. Ist die Piste trocken oder regnet es
etwa in Stromen? Ist der Untergrund
relativ fest (Gras) oder rutschig (Sand)2
Gibt es viele Spriinge oder nichf2 All
diese Fragen sollten sich findige Fahrer
stellen, bevor sie die Federung, die
Bremsen, die Auspuffanlage, dos Ge-
triebe und die Bereifung fir den néch-
sten Lauf wéihlen. Je nach Klasse wer-
den die Kurse durch mehr oder weniger
Hindernisse erschwert. Die Enduropi-
sten in Osterreich oder Irland sind bei-
spielsweise relativ bergig, enthalten
aber sehr wenige Spriinge, Supercross-
Stadienstrecken sind hingegen mit zahl-
reichen Double- oder gar Triple Jumps
gespickt. Die besonders wuchtigen
Schanzen tragen den Fahrer so weit,
daf3 man ohne Probleme mit ein paar
wagemutigen Stunts die Zuschauermen-
gen beeindrucken kann. Der Spieler ist
in der Lage, sieben verschiedene Tricks

. b POSITION]
T TNE NGB T U o s

Das Bike des Splitfire /Pro Circuit ist in klassischem limonen-
grin von Kawasaki gehalten und das stirkste Motorrad im
gesamten Motocrosszirkus.
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Ein heftiger Regenschaver verwandelt dos Ren-
nen innerhalb weniger Augenblicke in eine
Schlammschlacht.

zu vollfshren, die jedoch keinerlei
Bonus bringen, sondern nur ,gut” aus-
sehen. Richtet der sturzerprobte Pilot
seine Maschine nicht optimal aus und
kommt mit zu viel Vorder- bzw. Riicken-
lage auf, so kit er unweigerlich den
schlammigen Boden. Weitere Griinde
fir unvorhergesehene Stirze kénnen
aber auch herumliegende Heuballen,
die sich aus der Streckenbegrenzung
geldst haben, oder das aggressive
Fahrverhalten des Verfolgerfeldes sein.
Auf den ersten Blick sieht Motocross
Championship featuring Ricky Carmich-
ael schon sehr vielversprechend aus.
Die Steverung der Bikes ist redlistisch
umgesetzt worden und verlangt dem
Spieler einiges an Ubung und vor allem
Verstéindnis fur das Fohrverhalten der
Maschinen ab. Die richtige Kurvenlage,
das Gefuhl, an welchem Punkt man in

% & s
Im Zwei-Spieler-Mode ist man ganz alleine mit
seinem Freund avf den Strecken unterwegs.

der Kehre wieder Gas gibt und wie man
bei einem verhunzten Sprung das Zwei-
rad wieder sicher auf die Erde bringt -
all dies will erst einmal geiibt und verin-
nerlicht werden; denn die konkurrieren-
den Fahrer sind keineswegs zimperlich

und lassen unerfahrene Piloten gnaden-
los zuriickfallen. Auch grafisch und vor

00:40:30
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Der stiindige Wechsel der Lichtverhiiltnisse in den kurvigen
Waldpassagen sorgt meist fiir sehr viel Verwirrung.

einer dichten Schlammschicht einge-
deckt haben. Ein wahrer Ohrenschmaus
ist der herrliche Motorensound. Beson-

'__q:&n in derKehreWIederGus qibfi.md’ weman bei

‘ ‘,".'f.. die _Erglé Ilir.i '

s w:l{l’r :e_‘rs'__f\eimijl_c‘:'l. nge_.-ubf J

den Fah_rerhs_md ké:l'h'é.s_wég;s zimperlich und

allem soundtechnisch macht das Game
eine recht gute Figur. Durch den losen
Untergrund der von Fahrrinnen durch-
pfligten Kurse und die durchdrehenden
Reifen der Motocrossbikes werden klei-
ne Dreckfontéinen nach oben geschleu-
dert, die bereits nach kurzer Zeit das
gesamte Motorrad inklusive Fahrer mit

zurvckfallen. 1— ;

ders das aggressive Zweitakigeknat-
tere der 125cem Maschinen bringt
jeden Motorradfan ins Schwar-
men.

Nicht nur Motocrossenthu-
siasten, sondern auch Freun-
de einer guten Rennsimulati-
on solllen sich Motocross
Championship  featuring
Ricky ~Carmichael auf
jeden Fall schon einmal
vormerken,

Ricky Carmichael

Geburstag ..........27.11.1979

Augenfarbe

Haarfarbe

Geburtsort . . ... .....Clearwater, Florida
Tallahassee, Florida
Jet Ski, Mountain Bike, Jagen
ProCircuit /Splitfire /Kawasaki
Gatorback
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=2m RC Bandit

Fun-Racer
Spieler 1-4
; Acclaim
Acclaim
Acclaim

Ende September |

Hersteller
Entwickler
Testmuster
Erhéiltlich ab

A
Abgehoben: Wegen des geringen Gewichts der RC-
Boliden sind spektakuliire Spriinge keine Seltenheit.

Die Entwickler der Acclaim Studios
london werkeln derzeit eifrig an der
Ferrigsreﬂung ihres Fun-Racers Re-Volt,
in dem nicht efwa ausgewachsene Renn-
wagen oder spritzige Go-Karts um die
vorderen Rénge kampfen, sondern
funkferngesteuerte Miniflitzer, wie sie in
nahezu jedem Kinderzimmer zu finden
sind. Die Hintergrundgeschichte von Re-
Volt kénnte dabei glatt einem Disney-
Movie enfnommen sein.

Uber viele Jahre hinweg produzierte
die Firma Toy-Volt Spielzeuge fiir Kin-
der auf der ganzen Welt. Bereits kurz

iel erfafit: Habt Thr einen der Kontrahenten einmal anvisiert, so
t dieser kaum eine Chance, den Raketen zu entkommen,

o]

uch auf
eine Egoperspektive umgeschaltet werden.

nachdem die ersten Produkte in den
Regalen der Spielzeughéndler gestan-
den hatten, etablierte sich Toy-Volt als
fuhrender Spielwarenhersteller, obwohl
niemand genau sagen konnte, warum
sich gerade deren Spielzeug einer solch
groflen Beliebtheit bei den Kids erfreu-
te. Zwar hatte die Company die besten
Designer und Werbeagenten unter Ver-
trag, aber da war noch etwas anderes,
etwas magisches an den Spielzeugen
von Toy-Volt.

Bei der nevesten Produktlinie aller-
dings schien eine zu grofle Dosis an
Magie mit in die Herstellung eingeflos-
sen zu sein. Stmtliche ferngesteverten
Autos bekamen urplétzlich eine eigene
Persénlichkeit und einen eigenen Wil-
len. Sie fliichteten kurz vor ihrer Auslie-
ferung aus den Regalen der Lagerhallen
und entkamen in die wirkliche Welt, wo
sie mit ihren atemberaubenden Rennen
seitdem fiir ein heilloses Durcheinander
sorgen - die Revolte hat begonnen.

In Re-Volt kénnen bis zu vier Spieler
gegeneinander antreten. Unter den ins-
gesamt 40 RC-Cars (radio controlled =
funkferngestevert), von denen zwélf

3

gen der R2-Taste wieder auf die Strecke gesetzt.

Nach einem Uberschlag wird der Flitzer durch Betiiti

exklusiv nur auf der PlayStation zu fin-
den sind und ein Grofiteil erst freige-
spielt werden muB3, befinden sich
sowohl exirem geldndetaugliche Wi-
stenspringer als auch tiefergelegte
StraBBenflitzer und einige Prototypen.
Die 13 unterschiedlichen Rennstrecken
fihren Euch in die verriicktesten Gegen-
den. thr macht nicht nur mehrstéckige
Wohnhduser, einen Supermarkt, ein
Spielzeuggeschaft und die Straflen in
der Nachbarschaft unsicher, sondern
braust auch durch botanische Gérten,
riesige Museen oder attackiert Euch in
vier speziellen  Multiplayer-Arenen.
Interaktive (Stér-)Objekte wie Hunde,
Katzen oder spielende Kinder behin-
dern Euch bei der halsbrecherischen
Fahrt. Dartber hinaus wartet Re-Volt
mit einem Streckeneditor auf, der es
Euch erlaubt, unendlich viele Tracks sel-
ber zu basteln und auf'Memory Card
abzuspeichern.

Selbstversténdlich ~ kommen  in
Acclaims  Fun-Racer auch zahlreiche
Extras zum Einsatz, die in Form von
kleinen Blitzsymbolen auf den Kursen
und in den Arenen verteilt sind. Das
Angebot reicht von Olpfitzen und Feu-
erwerkskérpern iiber Elektroschocks bis
hin zu einer Bombe, die, bevor sie ex-
plodiert, auch an einen Konkurrenten
ibergeben werden kann, indem man
diesen einfach rammt. Wer sich das ge-
féhrliche Goodie nicht schnell genug vom
Hals schafft, fliegt gnadenlos in die Luft.

Bereits in der frihen Preview-Version
kann man der Raserei mit den kleinen
Flitzern einen gewissen Charme nicht
absprechen. Ob Re-Volt allerdings aus
der Masse der durchschnittlichen Titel
herauszuragen vermag, bleibt bis zum
Test der finalsn Fassung abzuwarten.
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E Entwickler
_ Erhéltlich ab

- RPG Strategie

1-2

ler Konami
KCET

Mit dem ersten Teil von Vandal
Hearts schuf Konami ein Strategierol-
lenspiel, welches bei weiten Teilen der
(Rollen)spielerschar Anklang fand und
sich trotz schlichter Grafiken seinen
Platz in den Fanregalen sichern konnte.
Die Fortsetzung des Strategiespiels soll-
te wohl auf ganzer Linie Uberzeugen,
weshalb die Entwickler Vandal Hearts 2
quasi einer Frischzellenkur unterwarfen.

Da wére zum Beispiel das Game-
play. Die im Vorgénger noch vorgege-
benen Charakterklassen gehéren nun
mehr oder weniger der Vergangenheit
an. Man bildet nicht mehr von vor-
neherein einen Ritter oder Bogenschiit-
zen aus, sondern nun entscheidet allein
die Ausristung, welche Art Krieger auf
dem Schlachtfeld steht. Die insgesamt
120 verschiedenen zur Verfigung ste-
henden Gegenstande bieten eine breite
Palette an  Méglichkeiten, um  seine
Truppen” auszubilden. Trotzdem sollte

e Zavber wurden
m Vorgénger kraftig avfpoliert.

nws iy '

'l"‘ b L

Im Splitscreen kiinnen zwei Hobbystrategen
gegeneinander antreten,

man sich vor einer Schlacht genau
iberlegen, was man mitnimmt, da jeder
Ausriistungsgegenstand  etwas wiegf,
wodurch ein Charakter in der Anzahl
der mitfihrbaren ltems eingeschrénkt
wird. Auferdem héngt ebenfalls von
der Ausriistung ab, welche Special
Moves und Zauber bei einem Kampfer
zum Einsatz  kommen.  Erfohrung
gewinnt ein Charakter nach dem |, lear-
ning by doing” Prinzip. Je éfter er zum
Beispiel eine Waffenart einsetzt, desto
versierfer kann er diese im Laufe der
Zeit nutzen.

Aus dem rundenbasierten Kampfsy-
stem von Vandal Hearts wurde ein qua-
si Echtzeitsystem. Zwar werden die
Spielziige immer noch Spielzug fir
Spielzug abgehandelt, jedoch plant und
zieht der Computergegner zeitgleich mit
dem Spieler. Man kann also nicht direkt
auf die Ziige des Gegners reagieren.
Die im ersten Teil als viel zu klein
beméingelten  Schlachtfelder  wurden
jeweils um das vierfache vergréfBert.

Die Grafiken wurden zwar verbessert, allerdings
wirken die Schlachtfelder immer noch, als hiitte
jemand mit Baukldtzchen gespielt.

AuBerdem wurde Vandal Hearts 2 ein
neves grafisches Gewand verpaf3t,
auch wenn an den Spritekriegern in
einer Polygonlandschaft festgehalten
wurde. Sie wirken inzwischen aber um
einiges klarer und lassen mehr Details
erkennen. Leider sieht die Oberfléichen-
karte immer noch so aus, als hétte man
sie aus Baukldtzen zusammengesetzt.
Die Zaubereffekte wurden kréiftig auf-
poliert und entfalten ein wahres Feuer-
werk an Farben auf dem Bildschirm.

Im Vergleich zu Final Fantasy Tactics
oder legend of Kartia macht Vandal
Hearts 2 eine gute Figur. Es reicht an
die Komplexitét des einen heran, ohne
sich zu sehr in Defails zu verzefteln,
dem anderen gegenitber zieht die
Schwierigkeit gehdrig an. Wie es sich
mit der Handlung verhélt, und ob selbi-
ge mit Spielen wie Legend of Kartia mit-
halten kann, wird sich noch zeigen. Wir
bleiben auf jeden Fall am Ball.
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Wrestling-Si
Spieler
Hersteller
Entwickler
Erhéltlich ab

666 1L

Human
Human
sofort - Japan-Import
noch nicht bekannt

Wie in der Realitiit springt der Referee bei einem
Cover hinzv und ziihlt den gepinnten Wrestler an.

Was wirde wohl passieren, wenn
sich Stone Cold Steve Austin und Gold-
berg im Ring gegeniberstinden? Oder
was wéire, wenn The Rock es mit Hol-
lywood Hogan aufnehmen miiBite?
Zumindest in der Realitdt sind solche
Begegnungen absolut  undenkbar.
Warum? Ganz einfach! Weil die
genannten Athleten zwei unterschiedli-
chen Wrestling-Ligen angehéren,
Kampfe untereinander bis dato niemals
stattgefunden haben und auch in
absehbarer Zukunft absolut undenkbar
sind. Doch zumindest auf dem virtuellen
Sektor wird in diesen Belangen nun
Abhilfe geschafft. Japanische PlayStati-
on-User sind bereits seit kurzem in der
Lage, Kane zusammen mit Sting in den
Ring steigen zu lassen, da Humans Fire
Prowrestling G nicht nur Kéimpfer der
WWF und der WCW, sondern auch
Athleten der japanischen Ligen AJPW
und NJPW beinhaltet. Hinzu kommen
noch einige Muskelménner aus dem
iberaus brutalen Ultimate Fighting
Championship und diverse Pancraz-
Kampfer. Um lizenzrechtlichen Schwie-
rigkeiten schon im Vorfeld aus dem
Weg zu gehen, wurden sémtliche
Namen der Stars veréindert und auch
die Moves entsprechen nicht immer
dem Original. Es gibt jedoch geniigend
Ubereinstimmungen, so da3 man den
individuellen Stil jedes Ringkémpfers

&

-

We ¢
.

Die Vorliebe der Jupaner fiir eine comichafte Darstellung
spiegelt sich auch in Fire Prowrestling G wieder.

Solch uusru:kssmrke Gesten bringen den Rivalen
auf die Palme.

wiedererkennen kann. Und als ob die
bereits vorhandene Fille an Kémpfern
nicht schon genug wére, implementierte
man sogar eine dulerst umfangreiche
Create a Wrestler-Funktion, mit der
nahezu jeder nur erdenkliche Fighter
erschaffen werden kann.

Der grundlegende Unterschied von
Fire Prowrestling G zu anderen Titeln
wie beispielsweise WWF Attitude be-
steht in der Darstellung der Kraftmen-
schen. Wahrend Acclaims Recken als
Polygonmodelle durch den Ring stolzie-
ren, bringen die Entwickler von Human
altbewdhrte Sprites zum Einsatz. Daf3
die 2D-Modelle vielleicht etwas klein
ausgefallen sind und auch leicht veraltet
wirken, beeinfluft aufgrund der unzéh-
ligen Kampftechniken und Aktionsmég-
lichkeiten in keinster Weise das Game-
play. Ein Schiedsrichter, der sich
jederzeit im Ring befindet, sorgt fiir die
Einhaltung der (wenigen) Regeln und
zihlt bei einem Cover den gepinnten
Catcher an. Mit dem richtigen Timing ist
es sogar méglich, den Kontrahenten auf
den Referee zu schleudern und den
Schiri somit fur kurze Zeit bewuBtlos zu
schlagen.

Des Weiteren ist durch viele ver-
schiedene Spielmodi fiir ausreichend

S3

Gitterstiibe des
Kiifigs stehen unter Strom. Berhrungen sollten
auf jeden Fall vermieden werden.

PAL-Release

S
b,

|

Zeitdruck: Die Athleten diirfen die Arena zwar kurzzeiti

g verlassen,

wer bei 10 jedoch nicht wieder im Ring steht, wird disqualifiziert und

verliert automatisch das Match.

Abwechslung gesorgt. Egal, ob man
den Story-Mode bestreitet, in Arenen
kémpft, die von elekirischen Z&unen
umgeben sind oder an einem Ultimate
Fighting Turnier teilnimmt, bei dem nur
ein K.O. zum Sieg fihrt - man trifft
stdndig auf andere Bedingungen und
Gegebenheiten. Selbstverstéindlich fin-
den auch diverse Tag Team-Matches
statt, in denen sogar bis zu finf Streit-
hahne pro Team aufeinander einprii-
geln dirfen.

Bleibt schluBendlich nur zu hoffen,
daBl Humans Wrestling-Meisterwerk
auch seinen Weg in die PAL-Region fin-
den wird. Ungeduldige Wrestling-Fans
missen sich derweil mit der japani-
schen Version zufriedengeben.

Brutal: In einer achteckigen Arena werden Ultimate Fi
Matches ausgetragen. Nur durch einen K.O. kann der
besiegt werden.

ghting
Gegner

¥

11
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das Einsteigern mit Tips zur Seite steht.

+Angesichts der weltweiten Vorherr-
schaft der PlayStation lag die Partner-
schaft zwischen Eidos und Sony Com-
puter Enfertainment auf der Hand. Wir
wollen, daf3 unser Bestseller den graft-
méglichen Kundenkreis erreicht, und
dafir bietet die PlayStation die besten
Voraussetzungen. Die Tatsache, daf3 die
PlayStation die einzige Konsole sein
wird, auf der man in den Genuf3 von
Tomb Raider Il Starring Lara Croft kom-
men wird, spricht sehr fir diese Platt-
form.”, so Mike McGarvey, der Executi-
ve Director von Eidos plc am 21.09.97
im Vorfeld der Versffentlichung von
Tomb Raider II. In einem Interview mit
dem Branchenblatt Computer Trade

Weekly vom 09.07. erklarte Mike
McGarvey, daf3 der Deal mit Sony zu
Weihnachten auslauft und Eidos zur
Zeit ihre Strategie beziglich der Next
Generation-Platiformen neu tberdenkt.
Wir werden innerhalb der néchsten
90 Tage eine Entscheidung treffen, wie
wir mit Tomb Raider und der PlaySta-
tion 2 verfahren werden”, so Mike
McGarvey. Susie Hamilton, die PR
Managerin von Core Design, bestéitigte
in einem Interview mit dem Online-
Magazin The Croft Times vom 25.04.
dartber hinaus, daf® Core Design ,an
zwei Next Generation-Spielen arbeitet,
die 2000 auf den Markt kommen sol-
len.” - Zukunftsmusik aus dem Hause
Eidos Interactive.

Tomb Raider The Last Revelation
wird dessen ungeachtet fiir die gegen-
wiirtige PlayStation erscheinen. Eidos
Interactive lie bereits am 25.02.
anléBlich  der Bekanntgabe ihres
Geschiftsergebnisses fur das 3. Quar-
tal ‘98 durchsickern, daB in diesem

Die Ubergtinge zwischen den Spielsequenzen und den Full Motion Videos sollen nahtlos sein

¥ und fiir mehr Atmosphiire sorgen. Auch die Ladezeiten sollen deutlich verkiirzt werden.

wie Pistolen, Gewe

Jahr ein weiterer Tomb Raider-Teil
erscheinen wird, und bestatigte dies
noch einmal auf der E3 Show in Los
Angeles, erste offizielle Infos existieren
jedoch erst seit Ende Juli. Auf der Lon-
doner ECTS 99 soll Tomb Raider The
Last Revelation, an dem bereits seit
Mitte ‘98 gearbeitet wird, zum ersten
Mal in spielbarer Form vorgestellt wer-
den.

Seit Jahren 1Bt die bisher uner-
forschte, tief in der Wiste Agyptens
gelegene Grabanlage von Set lara
Croft keinen Frieden. Als Lara schlief3-
lich das Geheimnis des Grabes liftet
und in der Bestattungskammer ein
Amulett raubt, ist es ihr Kollege Jean-
Yves, der zuerst erkennt, was sie gefan
hat. Das Amulett hielt Set in seinem Sar-
kophag gefangen. Nun droht er der
Welt mit der Apokalypse. Um das
Grabmal erneut zu versiegeln, liegt es
an Lara, eine magische Zeremonie aus-
zufiihren...

Laras neuestes Abenteuver spielt aus-
schliefBlich in Agypten, d.h. die fiinf
Episoden sollen deutlich kompakter und
Ubersichtlicher werden als im dritten
Teil. Die Zeiten ihrer Reisen rund um
den Erdball gehsren damit vorerst der
Vergangenheit an, aber auch das Kreis-
inventar. An Stelle dessen soll ein richti-
ges lnventorysysrem treten, mit dessen
Hilfe ltems verwaltet und miteinander
kombiniert werden, um Réitsel zu lsen.
Das Inventar wird in vier Kategorien,
namlich Waffen, Munition, Ausristung
und Artefakte unterteilt werden. Zu den
aus Tomb Raider Il bekannten Waffen
Granatenwerfer




In The Last Revelation finden Items zusammen Verwendung
gehend umfunktionieren, dafl Lara damit dunkle Passagen ausleuchten und gleichzeitig auf Gegner fevern kann

in Gewehr liBt sich z.B. mit einem Blitzlicht dahin

und Uzi wird eine Armbrust mit Laser-
zielvorrichtung hinzukommen, die sich
wie alle anderen Waffen mit Fernglé-
sern im neven Sniper First Person Mode
verwenden |&Bt. In diesem Modus las-
sen sich weiter enffernte Objekte wie
Schalter, aber auch Gegner heranzoo-
men, um sie genauer anvisieren zu kén-
nen. Via Tastenfolge ist.es zudem még-
lich, zwischen den einzelnen Zielen hin-
und herzuschalten, um den Gegner, der
sich am néhesten befindet, zuerst aus-
zuschalten.

Lara selbst ist zu Beginn des Spiels,
d.h. im Trainingslevel, erst 16 Jahre alt
und fihrt Tagebuch, was fir den Spieler
sehr von Nutzen ist. Hier hélt Lara ném-
lich Inschriften, die sie mit einer Fackel

oder einer Taschenlampe in der Hand
durchliest, fest. Spater lassen sich diese
mitunter verwerten. Einsteiger erhalten
im allgemeinen sehr viel Hilfestellung.
Ein eigener Abschnitt im Tagebuch steht
ihnen néimlich bei der Lasung der Rétsel
hilfreich zur Seite. Fans der Serie sollen
hingegen gebihrend belohnt werden,

Ich bringe die Pestilenz. Mein Zorn

nie verloschen.” (sos Prophezeiung)

wenn sie die Siegel der Hinweise nicht
aufbrechen. Kartenbruchteile sollen sich
ebenfalls als nitzlich erweisen - und
dies nicht nur, um Puzzles zu entrétseln,
sondern auch, um verborgene Ab-
schnitte zu erreichen. Die Speicherop-

tion, einer der wenigen Kritikpunkte am
Vorgginger, wurde dahingehend abge-
@ndert, daf® man nun wieder zu jedem
Zeitpunkt des Spiels beliebig oft abspei-
chern kann. In Sachen Steuerung blieb
im Grunde fast alles beim alten. Der
Sidestep ist zuriick, und Lara kann sich
nun an Seilen entlangschwingen und an
ihnen herauf- und heruntergleiten.
AuBerdem wird Lara in The Last Revela-
tion auf einen alten Freund

no9e|

treffen. Mehr wollte |

Eidos Interactive |

hierzu aber noch | | :

nicht preisgeben. - | AN
Ablauf, Zielset- W

zungen, Ratseldichte |

und Schauplétze sol-

len sehr an den ersten

Teil erinnern. Ob Tomb Raider

The Last Revelation der krénende

Abschlu3 der Serie auf der PlayStati-

on 1 sein wird, wird sich wohl erst

auf der Londoner ECTS 99 heraus-

kristallisieren. Dort soll der vierte

Teil der Saga erstmals

in spielbarer Form vor-

gestellt werden.
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SO WERTEN WIR:

pluy testet alle Spiele auf Herz und Nieren. Das Zehner-Wertungssystem
versteht sich als monatliche Entscheidungshilfe, verzichtet uf den bangen Blick
in die Softwarezukunft und gibt dem Leser jetzt und heute die Moglichkeit, aktu-
elle Spiele den eigenen Vorlichen entsprechend zu selektieren. Das
Wertungsschema ist in Grafik, Sound /FX
und Rating gegliedert. Wiihrend sich ikt

Grafik und Sound stets an der
Leistungsfihigkeit der PlayStation mit Referonzcharakter
messen lussen miissen, ist das Rating m

nicht zwingend mit diesen Wertungen =
in Einklang zv bringen, sondern driickt Herausragender Titel

einzig und allein das Spielspafipoten- @Y.\’ e

tial aus. Hochklassige Software mit

PSX + Cooler Umba
PSX-Ceoler + 8 MEG
""+8 MEG+ 2.DS P

Finanzierung

2 x 25,

Dual g—ock Joypad

Sony Bual Shock Pad
PSX + Pad
4-fach Adapter PSX
Sony Anaolg Stick
PSX Arcade Stick

1Meg Memory Card einem Rating von 9 oder 10 Punkien Sehr guter Titel

wird von play mit dem Best Buy- @ ¥Vgltrc) '8
1Meg + PSX Joypac Priidikat belohnt, was einer konkreten SENNEREECL
8 Meg Memory Carg Kaufempfehlung gleichkommt. iiberdurchschnittlicher Titel

8Meg + PSX Joypad
24 Meg Memory Ca
72 Meg Memory Cajdh
DexDrive (Interact) =

cxtem b ouilh, ko o
»Extreme Hardcore”-Stempel. Donraliane bestun il

I
CO@ Nur fiir Sammler

Finger weg

rarinc BERN (1)1 1-4

GRAFIK CDEOEOOONC] 7
SOUND DDDHOOIIN0 5

RATINGEEEEEEE ([ 7

er “THRILLe KILL”
Wu-Tang - Shaolin Style

Die Wiedergeburt von Thrill-Kill.
Das Super Beate’'m Up aus dem
Hause Activision. Mit 4 Spieler-
Modus, Super Grafik und
erstklassigen Gore-Effekten.

US-NTSC Vers. 1 2 9 -95

2
E)

G
5
[}
2
o
9
©

PSX-Games | Second Hand

B8 Akuji the Heartiess 69.95 | Croc 2US 119.95
I8 Batman & Robin 49.95 | Cyber Orgjp 129.95
il C&C 2 Gegenschlag  59.95 | Dino Crisis US 129.95
i Croc 2 89.95 | Ehrgeiz Us 129.95
[l Dino Crisis ©9.95 { Final Fantasy 8 jp 129.95

- [ 1
Bl Parasite Eve Us 119.95 | Gun Gage US 129.95 D
Sllent Hill 89.95 | PointBlank2 + Gun 159,95

Silent Hill + Loésung 109.95 | Lunar Siver Star Us 159.95 l

Bl Soul Reaver 9495 { Shao LinUS 119.95
-
erscheint

& Jpn Spiele. **

I8 shadow Man 89.95 | Shadow Madness Us  129.95
B <vonon Fiter Red Ediition 99.95 | Soul Reaver Us 119.95
V-Rally 2 89.95 { Torzan Us 119.95
[ W Attitude 84.95 | WWF Atfitude

Scorpion Lightgun
Shock Gun + Pedal
Cobra Shock Gun
Dual Shock Racing W.
Fanatec Speedster L.

> am £9.9.

Dancing Zone (NEU) 89.95

PSX Ersatzlaufwerk 99.95

PSX CD-BOX (70 CD's) 49.95 TooEn T o wa
Rocket Messager (NEU) 69.95

Gamebuster Deluxe 89.95 ~

Xoiger o Anzeigen-

MB Cheat + Hunter M.

Es gelten unsere allgemeinen Geschéftsbedingungen die wit Ihnen auf Wunsch geme zusenden * fir

Transp. Color Gehause
PSX CD-Leerhiille (108t.)
Scart/RGB Audio Kabgl
Link Kabel =
Joypad Verlangerung
Neon Griun Color Ge
" Umbau Aktion

: schiul3
Fiir pl”?rq

AYSTATION 11799 ist

> am 30.9.

02845-98330



MiscHA STRECKER

Shooter

Take 2 Interactive
Red Lemon Studios
Take 2 Interactive
ca. 99,- DM
August

Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster
Preis
Erhéiltlich ab

“| Im Rennen gegen andere Knadkis beweis ie Frau. Die
Fliigel, die dem Fiihrenden als Belohnung winken, kinnen
fiir die Aufriistung des Gleiters verwendet werden

Knackis, die in brachialen Fernsehshows auftreten, da man nur mit
ihnen all die iiblen Sachen machen kann, welche die Sehbeteiligung in die
Hahen treiben? Keine Sorge, wir haben keine Running Man Adaption zu
befirchten. Es kommt schlimmer. Aironauts basiert auf demselben Plot, mit
dem Unterschied, daf3 die 8 withlbaren Helden sich mit abenteuerlichen,
jetpackbetriebenen Drachenfliegern in die Liifte schwingen und in Gber 60
Leveln verschiedene Aufgaben zu erfilllen haben. Diese bestehen darin,
der Reihe nach einige Marker anzufliegen, ein Rennen gegen andere
Knackis zu gewinnen oder eine Reihe hochexplosiver Fésser zur Detonati-
on zu bringen. Fast allen Missionen gemeinsam ist, daf} sie innerhalb
eines Zeitlimits erledigt werden missen. Leider gestaltet sich das in der
Theorie einfacher als in der Praxis; denn man befindet sich mit seinem
Gleiter permanent in Bewegung, es sei denn, man nimmt einen Zeitverlust
auf sich und landet. Bleibt man in der Luft, hat man mit einem wenig Uber-
sichtlichen Radar zu kiimpfen, welches die Orientierung nicht wirklich
erleichtert, Und da alles Teil giner Fernsehshow ist, hat man auch sténdig

den Moderator im Ohr, der
mehr oder minder bissige Kom-
mentare abgibt: ,Das hat man
schon besser gesehen!” - was
wir nur bestétigen kénnen.

Manche Ziele erreicht man nur, wenn

man durch die Tunnels des Knastes fliegt.

GRAFIK ODDOOOOOCC 6
SOUND OOOOOOIOO00 5

@rms 0 4
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TEST

Universal Bootchip*

* fiir US, JP Importe, ... usw. FUr alle Playstationgenerationen
(auch SCPH-9002) mit bebilderter Anleitung

3,99 DM

Chip-Platine, fertig verkabelt, vorlten entfillt: 5,99 DM
9,99 DM

B
1

1

i

1

1

]

]

1

1

1

1

1

1

1

1

1

i

1

1

%2 Spezial Bootchip auch fir FF8 u.a. i
e . 1
+ Einbauplatine (vorlsten entf3 DM
AN P Chip vﬁrﬁﬂeinfach auflg"esteckt) 14,99 I:
Sony Playstation + Dualshock Pad 249,99 DM ]
mit Universalumbau 269,99 DM 1
z-Fmit Spezialumbau (auch fiir FF8 v.2.) ]
1

1

1

1

|

1

1

i

4

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

I

1

1

1

1

1

: 279,99
e

Activator 454 PAL-BOOSTER
59,99 DM = 1 (NTSC/PAL-Converter)
Schummelmodul ; Ty 8 Importe in Farbe!

mit Bootchipfunktion "

ohne Garantieverlust (kein I5ten!) SFE 29,99 DM

oder dfie Alternative (e PrefdbewuBte: Game Enchancer+

Shalich wie oben (auch in deutsch) jedoch nur 49,99 DM -
0
Pieishits: ExpActivator (PS Hacker/Bootmaster/0.5.)f%¢ s:;aw

gleiche Funktion wie Activator -mit deutscher Anleitung- 2
Xploder pro 129,99 DM
Schummelmodul mit
Game-Buster Codeselbstsuchfunktion
deluxe 89,99 DM ﬁ)(ploder FX
Schummelmodul mit 7 34’99 DM
. Code-Selbstfinder : mit Codeselbstfinder !
. :
PSX-Design-Gehduse Pro Shock Arcade Joystick :
(verschiedene Farben) @ T— Blepe |
49,99 DM nur 69,99 DM |
. nicht fiir ) ; :
SCPH-1002 -~ (verschiedene Farben)
~ " mit Rumble-Funktion :
Memory-Cards (unkomprimiert): :
1 MB (15 Blocks) 999DM
2 MB (30 Blocks) 19,99 DM 1
4 4 MB (60 Blocks) 29,99 DM i
Memory-Cards |
(mit LCD-Displays) 1
24 MB (360 Blocks)
34,99 DM
40 MB (600 Blocks)
44,99 DM

Pistole mit Riickschlag
L e e 55,99 DM M®
=" gun mi auch in schwar;
Rickschlagfunktion inkl. 49 99 DM l(:B ﬁfﬁpif'-’lp,f,“?" -
Netzteil und FuBpedal : jinP unktion wie Scorpion
inkl.GunCon-Kabe 39,99 DM

89,99 DM 54,99 DM

MB Dual-Shock-Controller mit Rumble 29,99 DM
Infrarot-Controller 2 Pads 1 Empfinger 69,99 DM
RGB-Kabel 8,99 DM
NERO BURNING ROM PC Software 39,99 DM
Pad-Verldngerung Dualshock-tauglich 7,99 DM
Link-Kabel 9,99 DM

RF-Unit

MB Multi Player / Tap
PSX-Mouse

Blaze Pro Carry Case
SEGA Dream Cast jp
Spannungswandler 29,99 DM
DC RGB-Kabel 29,99 DM

B 02171 - 404172

Mo-Fr 10.00-20.00 Uhr - Sa 10.00-16.00 Uhr: Persinliche Bestellannahme
Lieferung nur gegen Nachnahme + Versand oder Vorkasse. Bei
Annahmeverweigerung stellen wir die uns entstandenen Kosten in
Rechnung. Kein Ladenverkauf nur Versand! %

Hindleranfragen erwiinscht - Fax 02171 - 404173 =

Antennenanschluf
4 Spieler-Adapter

19,99 DM
49,99 DM
29,99 DM
Tasche fiir PSX + Zubehor 79,99 DM
429,99 DM

1
1
1
1
1
i
i
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
i
1
i
1
1
1
1
]
1
RGB-Kabel + AudioanschluB (mit Lightgunanschiuf) 10,99 DM |
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
]
1
]
1
Restposten ',
1

|

1

1

1

1

1

1

1

1

i

]

1

i

1

1

1
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Hersteller
Entwickler
Testmuster
Preis
Erhéltlich ab

Sportspiel
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts

ca. 99,-

TESTSCRETEN

Obwohl Bundesliga Stars 2000 dem
Schofle von EA Sports entsprang, hat
das Game herzlich wenig mit der Ful3-
ballreferenz FIFA gemein. Dies liegt
nicht nur daran, daB der Bundesliga
Kicker nicht im Sports Hauptquartier in
Vancouver (Kanda), sondern in einer
EA AuBenstelle in England das Licht der
Welt erblickte.

Dem ersten Anschein nach mag man
annehmen, daf} es sich bei Bundesliga
Stars 2000 um einen offiziellen Nach-
folger der legendire Serie handele.
Saubere und Ubersichiliche Menis

I
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fihren den Spieler, begleitet von den
funky Technobeats des Paul van Dyke,
direkt in die aktuelle Saison der Bundes-
liga. Fihlt sich der Trainer der Aufgabe
gewachsen, kann er gleich mehrere der
18 zur Auswahl stehenden Vereine un-
ter seine Fittiche nehmen. Ein Blick in
die Mannschaftsaufstellung 1&Rt wieder
einmal die akribische Kleinarbeit von
Electronic Arts’ Statistikerriege erken-
nen. Alle Transfers sind auf der PlaySta-
tion bereits unter Dach und Fach; selbst
Fredi Bobic hat in der virtuellen Saison
bereits sein altes VB Stutigart Trikot
gegen das schwarz-gelbe Dress des
BVB 09 eingetauscht.

Sobald man jedoch zum ersten mal
auf dem heiligen Rasen steht, um in alt-
gewohnter Manier seine flinken Balla-
krobaten Uber den Platz dribbeln zu
lassen, mul3 man feststellen, daB es sich
bei dem Titel nicht um einen gewahnli-
chen FIFA-Ableger handelt. Die Steve-
rung wurde ein wenig vereinfacht. In
Bundesliga Stars 2000 soll in erster
Linie die Action vorherrschen. Von
daher sind die Spieler gezwungen sich
auf das Netigste zu beschréinken:
Sprinten, kurzer und langer Paf3, Schie-
sfien und einige ausgewdhlte Special
Moves mijssen geniigen. Kaum dal3 der
erste Anpfiff ertént, wird man in die
gnadenlose  Welt des  ProfifuBball
gestoflen und dies hat keineswegs et-

Je nach Lust und Laune kann die Kamera individuell eingestellt werden.

198,
& wikcire PER

Schwierigkeitsgrad zu tun. Vielmehr
bringt den Spieler die technische Umset-
zung etwas in Verzweiflung. In Anbe-
tracht des optisch und spieltechnisch
perfekten FIFA 99 hat man in Bundesli-
ga Stars 2000 eher einen Schritt zuriick
gemacht. Die Feldspieler wurden zwar
mit kleinen Energiebalken (SchuBstérke
und Gesundheit] ausgestattet - eine
zukunftsweisende Idee -, doch verhalten
sie sich nicht wie Kicker des néchsten
Jahrtausends, sonder rufen mit ihrem
Verhalten eher Erinnerungen an die
unausgereifte KI aus FIFA RTWC oder
Frankreich 98 auf. Es geht schon beim
Pafispiel los. Zwar driickt man in die
Richtung des anvisierten Spielers, doch
meistens wird der Ball grundsétzlich an
ein anderes Teammitglied abgegeben.
Und da liegt schon der zweite Hase im
Pfeffer. In Bundesliga Stars 2000 ist es
nicht méglich den Paf3 direkt in den Lauf
des Empfangers zu spielen. Dieser
bleibt immer stehen und dreht sich erst
in Richtung des herannahenden Leders.
Der Spielflu wird dadurch drastisch
gebremst und gegnerische Kicker haben
die Méglichkeit dem herumtrédelnden
.Ballakrobat” das Rund gleich wieder
abzuluchsen . Richtig nervig wird es
aber erst, sobald zu viele Spieler auf
einmal, wie z.B. im Torraum, Gber den
Bildschirm wuseln oder kleine Infotafeln

DER GROSSE BRUDER
FIFA 2000 - EA Sports

was mit einem zu hoch angesetzten

Alles iiber unse-
ren  Exklusivbesuch
in den heiligen Hal-

§ len von EA Sporis

{ und die neuesten
Facts tiber FIFA 2000
findet thr auf den
Seiten 36 - 45.
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Jedes Upgrade kostet eine gewisse Anzahl an Star- Im Teammanagement kann der Trainer die Aufstellung
punkten. Fiir bronzene Sterne muf§ man fiinf, fir sil- und die Taktik seiner Mannschaft beliebig veriind
berne zehn und fiir goldene 15 Punkte berappen.
manchmal kleine Schnitzer, etwa wenn
(cktueller Spielstand, Auswechslungen sie Zuschaver zu Beginn der sechsten T ——
usw.) eingeblendet werden. Aus uner- Begegnung mit den Worten: “...die '
findlichen Griinden geht das Spiel in Sommerpause ist endlich vorbeil” be- 3§
sclchen Situationen drastisch in die Knie griBen, Ein besonderes Lob geht an die 117 —
und bleibt manchmal sogar fir einen Soundkulisse im Stadion. Das Team hat balltitel von EA Sports handelf, darf
kurzen Augenblick komplett stehen. sich sogar die Mihe gemacht original man nicht tbersehen, daf3 das Spiel ein m
Trotz der technischen Méngel kann deutsche Schlachtgeséinge mit ins Spiel modifiziertes, actionreicheres Game- 0
Bundesliga Stars 2000 auch einige net- einflielen zu lassen. Martialische Trom- play besitzt und somit auf eine ganz
ten Ideen aufweisen. So erhdlt der Spie- melschlige und anfevernde ,Sieg”- andere Spielerklientel abzielt. Die Idee, =
ler z.B. nach einem absolvierten Match Chére, sowie der beliebte , Auf Wieder- die hinter Bundesliga Stars 2000 steckt, .
je nach Ergebnis mehrere Starpunkte.
Diese kénnen dazu verwendet werden | /i Bundesliga Stars 2000, 0 s0 A ' orsh:hl.lnlo bon® 0
die Fahigkeiten (Kontrolle, Beweglich- € n vornerrscnen ]
keit, Kopfball, Passen, Schuf3, Durch-
setzungsvermogen, Schnelligkeit, Aus- sehen...“-Sprechgesang vermitteln eine ist eigentlich nicht schlecht. Das Problem L
daver, Kraft, Tackling) einzelner Spieler authentische Stadionatmosphére. ist nur, daf3 das Game einfach noch zu m
aufzuwerten oder neue FuBBballer einzu- unausgereift ist und die fypischen Kin- >

tauschen. Mit der Zeit formt sich so ein
relativ starker, wenn auch vollkommen
unrealistischen Kader.

Wie von EA Sports Produkten
gewohnt, werden auch die Begegnun-
gen in Bundesliga Stars 2000 von
einem deutschen Kommentatorenpér-
chen begleitet. Rolf Tépperwinn und
Manfred Breuckmann sind mit ihren
AuBerungen meist auf der Hshe des
Geschehens, wirken aber etwas zu lust-
los. Auch unterlaufen den Beiden
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P Ob Bundesliga Stars 2000 nun ein
Segen fiir alle Fans des deutschen Fuf3-
ball oder nur ein kleiner Appetitanreger
- der fir EA mit sehr viel Geld verbun-
den ist - vor dem FIFA 2000 Release im
November ist, sei dahingestellt. Auch
wenn es sich um einen weiteren Ful3-

* original Bundesliga Lizenz

. utmosphc: sche Fangesdnge

derkrankheiten aufweist. Auch wenn
das englische EA Sports-Team die FIFA-
Engine von ihren kanadischen Kollegen
zu Verfigung gestellt bekommen ha-
ben, miissen sie erst lernen ihr volles
Potential zu nutzen.

Unterm Strich betrachtet ist Bundesli-
ga Stars ein solides Fuflballspiel mit
einer GulBerst starken Lizenz. Actionori-
entierte FuBballfans kénnen sich mit
Bundesliga Stars 2000 durchaus an-
freunden. Allerdings raten wir, den Tifel
zuvor einmal kurz anzuspielen, da es
fiir manche Cracks durchaus ein Sprung
ins kalte Wasser werden kénnte.

GRAFIK COOOOOOICILI
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zwei langen Jahren harter Entwicklungsarb
st es endlich soweit! Der zuniichst unter dem
Namen ,,Project SDR” bekannte Fun-Racer
peed Freaks ist fertiggestellt und wartet auf eine
oglichst grofie Kiiuferschar. Grund genug fiir uns,
en zweiten PlayStation-Titel der irischen
Softwareschmiede Funcom genavestens unfer
ie Lupe zv nehmen und dem finalen Test zu
nterziehen. Da Funcom bisher speziell im Online
Gaming-Bereich aktiv gewesen ist, waren wir
natiirlich umso gespannter, wie sich Sonys
, Antwort auf die beiden Mario Kart-Titel

von Nintendo schlagen wird. Auf den muhr

folgenden Seiten erfahrt Ihr, ob Speed
Freaks ein iihnlich grofies Spielspaf-

und Suchtpotential mit sich bringt ode

aber kauvm aus der Masse durch-
schnittlicher Clones herausragt,

H38N31d3as
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Monica hat eine seltsame Wirkung auf
Jungs, die sie nur allzu gerne als jimmerlich bezei
Aus irgendeinem Grund verlieren diese nimlich total
Kontrolle iiber ihr Gefiihri, wenn sie von ihr iberholt wer
den. Monica ist cool, gelussen und absolut von sich selbs
iiberzeugt. Die dummen Gesichter ihrer miinnlichen Konkurrens
genieft sie dabei in vollen Ziigen.

Gewicht: ........ . el mittel | T
Hachstgeschwindigkeit: . ..... .. . durchschnittlich
Beschleunigungssotoue e i i, durchschnittlich
Hondiling: . LW i vt o neutral

Erholung nach einem Crash: ...........

Genre Fun-Racer
Hersteller SCEE
Entwickler Funcom
Testmuster SCED
Preis ca. 99.- DM
Erhaltlich ab 27. August |

BEST LAP
e b e
komplett aufgefiillter Nitro-
Energie wird der Turboschub optisch stark aufge-
wertef.

Polyphony Digital erhéltich waren, ist

TESTSTCRETEN

Firr den Time Tria
verstiindlich die obligatorische Ghost Car-Funktion.

Das Genre der Fun-Racer scheint
sich zumindest auf der PlayStation
immer gréferer Beliebtheit zu erfreven.
Nachdem in der Vergangenheit nur
eine verschwindend kleine Zahl an
Spielen wie Ubi Softs Street Racer oder
die Motor Toon Grand Prix-Serie von

lementierten die Entwickler selbst-

mit lego Racers, Re-Volt, Crash Team
Racing und einigen weiteren Titeln
gleich eine ganze Flut an spielspafiver-
sprechenden  Party-Racern  angekiin-
digt. Bei dem durchschlagenden Erfolg
von Nintendos karifahrendem Klemp-
ner ist es verwunderlich, dal Sony
selbst erst zu einem solch spdten Zeit-
punkt auch ein Game dieser Gattung in
Aufirag gegeben hat. Aber getreu dem
Motto - besser spt als nie - kénnen jefzt
auch PlayStation-User in  allerbester
Mario Kart-Manier das Go-Kart bestei-
gen und die Rennstrecken unsicher
machen.

Nach einer kurzen Ladephase wer-
den Euch in einem farbenfrohen Ren-
der-Infro  zunéchst einmal  séimtliche
Speed Freaks kurz vorgestellt. Begleitet
von einem Song des Groove-Gurus
Jamiroquai erfahrt |hr zu jedem der
Kiddies eine kurze Vorgeschichte und
kénnt die Rabauken sedann in rasant
zusammengeschnittenen Szenen in vol-
ler Kart-Aktion bestaunen. Daraufhin
landet Ihr ohne Umschweife im simpel
und bersichtlich designten Hauptmend,
in welchem Ihr neben den vier unter-
schiedliche Spielmodi auch die Options
vorfindet, mit deren Hilfe sich grundle-
gende Einstellungen wie etwa die Konfi-

guration des Joypads vernehmen las- i DIE ALTERNATIVE

Wiinschen entsprechend  eingerichtet
habt, kann es eigentlich auch schon los-
gehen. Speed Freaks bietet insgesamt
zwélf Strecken, von denen jeweils vier
in einem bestimmten Themenbereich
angesiedelt sind. Neben vier ,norma-
len” Rennstrecken erwarten Euch eben-
* falls jeweils vier Kurse auf einer Vulkan-
insel, in einem Vergnigungspark und
einer Grofistadt. Wie so oft sind natiir-
lich nicht alle Tracks von vornherein
anwdhlbar. Nur wer im Tournament-
Modus, dem Herzstick von Speed
Freaks, enfsprechende Erfolge erzielt,
kann nach und nach tber zusétzliche

f§ An den eingeblendeten Namen der vorausfahren-
den Karts konnt Ihr schon frishzeitig erkennen,
welchen Eurer Kumpels Ihr aufs Korn nehms.

_sen. Nachdem lhr alles Euren eigenen

Hyperaktiv, pyromanisch und kleptomanisch veranla
rebellisch und komplett verriickt - so lifit sich am besten
Charakter von Tempest beschreiben. Er ist derjenige, der
die anderen Speed Freaks duzu verleitet, die Schule
schwiinzen und lieher Rennen zv fahren. Das Schlimmste,
was sich Tempest bisher geleistet hat, war, einem jopani-
schen Austauschschiller und Mitstreiter namens Tetsuo das
Kart vor dessen eigenen Augen zu stehlen.

Das im November letz-
< ten Juhres erschienene
»Super Computer Animal
Racing Simulotion”

_ besticht vor allem durch
endlos lange Trucks, eine
sehr gute Grafik-Engine
und einer hohen Spielge-

)
o/

L] ik M e S lh R e schwer schwindigkeit. Aufer-
................. dem bietet es ebenfalls vier menschlichen Spiclern die
................ schwach Maglichkeit, mittels Multitap gegeneinander antreten zu
Hemdinge"s s ity empfindlich kannen. Aufgrund seines extrem hohen Schwierigkeitsgra-

Im Vergniigungspark fohrt lhr unter anderem

des wurde S.CA.R.S. mit dem Extreme Hardcore-Stempel
unter einer gigantischen Schiffschaukel hindurch.

ausgezeichnet und ist daher nur Profizockern zu empfeh-
len.

Erholung nach einem Crash: . . . durchschnittlich




entsprungen sein. Er ist in der Schule schon so oft
sitzengeblieben, daf er dlter ist als viele seiner
Lehrer. Aulenstehende sind der Meinung, daff er
den Speed Freaks nur beigetreten ist, um seine
Aggressionen auf der Rennstrecke ausleben zv
kannen, aber in Wirklichkeit liebt er nur das krib-
belige Gefithl, wenn er mit seinem Kart ber die
zahlreichen Sprungschanzen hinwegfliegt. Trotz der
Tatsache, daf} er von allen anderen Kids gehafit
ird, ist Buster ein ,,kleiner Engel” fiir seine Mutter. ;
edgie hingegen ist ein Feigling, wie er im Buche steht. Im
chatten des bulligen Buster liebt er es, andere Kinder zu pie-
acken. Da er genau weil, dafl ihm stimtliche Kids nur zu gerne
eine Abreibung verpassen wiirden (sogar die kleine Tabatha), -
~ weicht er nicht eine Sekunde von Busters Seite. Deshalb sind
 die Beiden auch zv zweit auf einem Kart unterwegs.

d38NWN31ld3as
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ichstgeschwindigkeit:
Beschleunigung: .. ........cnnnnnnn.

Jomdling: ooioiciiaiiiiiiiiiniind extrem triige
rholung nach einem Crash . .sehr langsam

Diese zielsuchende Rakete erinnert in Funktion
und Wirkungsweise stark an die roten Schildkro-
tenpanzer aus Nintendos Mario Kart 64.

e 4 gl

Verwinkelt: Die spiiteren Kurse warten mit
extremen Schikonen auf.

Kurse verfiigen. Drei unterschiedlich
schwere Cups gilt es hier zu meistern,

wobei die vier Strecken der Easy- der Rivalen als duflerst rabiat und

Meisterschaft (Shipwreck Shore, Thun-
der Trail, Millennium Park und Neon
City) noch keine allzu grofie Herausfor-
derung darstellen. Wer gegen die finf
computergesteuerten Piloten mindestens
einen dritten Platz erringen kann, quali-
fiziert sich fir den ndchsten Lauf.
Gelingt Euch dies jedoch nicht, so ste-

aggressiv zu bezeichnen. Erfreulicher-
weise spendierte Funcom den Speed
Freaks eine nette Slide-Funktion, mit der
lhr auch die engsten Kurven easy
durchdriften kénnt.

Solltet Thr mit dem vorhandenen
Angebot an Cups nicht zufrieden sein,
so kénnt |hr mittels der Custom-Funkfion

gefahrene Runde wiederholt, braucht
wohl nicht erst erwdihnt zu werden -
dieses Feature zahlt schlieBlich schon
lange zum ,guten Ton” in Rennspielen.

Bei der Gestaltung der neun Prota-
gonisten und deren Vehikel griff Fun-

hen Euch pro Cup drei Continues zur e . F eccdd En
Verfigung. Sind diese aufgebraucht, ”Teﬁh'gf,fg,i?fsiﬁﬂfgabf%.?,'; Tigef:,g?eed Freaks
muft |hr die akiuelle Meisterschaft von Die kynter u"'el’ un G%W chslun rrq,' en Strecken
vorne beginnen. sind vbheraus infelli en.’ uvnd mit viel Liepe

(]

Auf der Stufe Medium wird es dann zum Deéetail enfworfen worden.”

etwas anspruchsvoller.  Die  Tracks
Moonlight Cove, Silver City, Drift Arena
und Sun Valley Drive warten mit kom-
plexerer Streckenfihrung und mehreren
Sprungeinlagen auf. Hier bedarf es
schon einiger Ubung, bis Ihr Euren Platz
auf dem Siegerpodest einnehmen
kénnt. Die Hard-Challenge schlieBlich
fordert dem Spieler mit scharfen 90°-
Turns, Haarnadelkurven und hektischen
Schikanen wirklich das Lefzte an fahre-
rischem Kénnen ab. Hier geht es richtig
zur Sache. Auflerdem ist die Fahrweise

bis zu sieben Kurse zu einer eigenen
Meisterschaften  zusammenstellen und
diese entwerder alleine oder mit bis zu
drei Freunden - Multitap vorausgesetzt -
bestreiten. Der Modus Single Race gibt
Gelegenheit zu einem Einzelrennen auf
einer der bisher freigeschalteten
Strecken und der Time Atiack Mode ver-
hilft Euch dazu, Streckenkenntnisse auf-
zubessern und Rundenzeiten zu opfi-
mieren. Dal3 es sich die Programmierer
von Funcom nicht nehmen lieBen, das
obligatorische Ghost Car zu implemen-
tieren, we|ches: die am schnellsten

com auf eine leicht eigenwillige Technik
zurick. Genau wie Ubi  Softs
Jump&Run-Held Rayman verfigen
auch die Speed Freaks iber kein-

erlei GliedmaBen. Sie bestehen
lediglich aus Kopf, Kérper, Handen \

und Fiflen - Arme und Beine sucht

man vergebens. Und wenn schon die
Piloten in einem solchen Stil gehalten
sind, warum dann nicht auch deren
Karts? So setzen sich die kleinen Flitzer

Nod 320 GL 8 3 |

Tabatha ist die Jiingste der rasenden Truppe und ein absolut
.~ verzogenes Gir, das durch exzessive Wutaushriiche immer _
- bekommt, was es will. Sie hat es sich so sehr gewiinscht, den %
* Speed Freaks beizutreten, daf sie einfach die Luft angehalten
hat, bis ihr Gesicht blau wurde. Wohrscheinlich wird

Tabathas Kopf eines Tages dem enormen Druck nicht mehr

.~ standhalten kdnnen und einfach platzen.

Bawidel: .0 s0 iR L e gering
Hichstgeschwindigkeit: .. ............ niedrig
Beschleunigung:. ., oo vveviiiiniians stark

R 7T e i et - direkt

| Gelegentlich auftauchende Bestlii;;ﬁi'gerpfeile
ng nach einem Crash: . exzellent

| verpassen den Karts einen kurzen Turboschub.
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* Monty ist der Ehrgeizigste und
. zugleich auch Verbissenste unter den Speed Freaks. Sein ganzes Lehen (inklusiv
. seiner Kleidung) dreht sich nur ums Renngeschehen - gewinnen ist fiir ihn unver
_ zichtbar. Das Einzige, was Monty aus der Fassung bringen kann ist sein Hund

- worth, der zwar nichts mehr liebt als eine kleine Spritztour um Sonntag Nachmit
 tag, dann aber auch dorauf besteht, selbst hinterm Steuer zu sitzen.

..... S O |
i durchschnitilich
durchschnittlich

SEPTEMBER

Hoppla! Da hat wohl ein Spieler die Kurve nicht
mehr rechtzeitig gekriegt - das kostet wertvolle
Sekunden!

ten wie Gewicht, Handling oder Endge-

schwindigkeit enorm auf das Fahrver- bei den beraus spaBligen Multiplayer-

Eine der insgesamt

MEeE. 5.0 S C R E.E N

zwilf Strecken fiihrt
Euch unter anderem
durch eine gigantische
Halfpipe eines Skate
Parks.

:‘»"‘P\jg
= nur aus den Reifen

und einem Lenkrad
zusammen. Insgesamt eine sehr char-
mante, wenn auch gewshnungsbedirf-
tige Darstellungsweise, die den comich-
aften Character der Speed Freaks
gelungen unferstreicht. Im ibrigen sind
nicht alle Raserkids fir jeden Spieler
gleichermafen geeignet, da sich deren

halten auswirken. Weéhrend Anfénger
lieber auf Allround-Fahrer wie Monica
oder Monty zuriickgreifen sollten, kén-
nen Profis auch mit den extremeren
Figuren experimentieren. Das schwer-
gewichtige Duo Buster und Wedgie bei-
spielsweise stevert sich extrem trige
und kommt nur sehr langsam auf Tou-
ren, verfiigt aber ber exzellente Vortei-
le in puncto Hchstgeschwindigkeit und
bei Rempeleien mit den Rivalen. Nach
einigen Spielstunden wird wohl jeder
seinen eigenen Favoriten auserkoren
haben - uns jedenfalls hat es besonders
der sifle Wauzi Cosworth angefan, der
mit seinen langen Schlappohren und

Speed Freaks bis zu vier Spielern
gleichzeitig die Maglichkeit, gegen-
einander anzutreten. So wird bei
einem Duell der Screen horizon-
tal gesplittet, drei oder mehr
Zocker spielen auf vierfach

. geteiltem Bildschirm. Mit Slow-
Downs und Ruckelorgien wer-
det Ihr in Speed Freaks glickli-
cherweise  nicht  gequélt,
lediglich die Zahl der rechenzeit-
fressenden  Streckendetails wird

Sessions rigoros heruntergeschraubt,
um eine konstante Spielgeschwindigkeit
zu gewdhrleisten. Auch die Ubersicht-
lichkeit wird aufgrund der kleineren
Fenster in keinster Weise beeintréchtigt.

Um dem Ganzen letztendlich noch
eine gehérige Portion Action, Abwechs-
lung und Spannung zu verpassen,
implementierten die Entwickler neben
zahlreichen Extras, die in Form von far-
bigen Kisten Uberall auf den Strecken
verteilt sind, ein ausgekliigeltes Turbo-
System. Hierzu zeigt Euch eine Ener-
gieleiste in der rechten oberen Ecke des
Screens Euren augenblicklichen Nitro-
Vorrat an, den lhr durch das Aufsam-

unter- seiner heraushéngenden Zunge beson- meln von Blitz-Symbolen, die ebenfalls
schiedliche ders viel Charme verspriiht. tberall auf den Kursen zu finden sind,
Eigenschaf- Als reinrassiger Fun-Racer bietet auffillen miBt. Unabhéngig davon,

wieviel Turbo-Energie |hr  gerade
besitzt, kénnt lhr durch Druck auf die

- wissenschaftliches Genie. Er steht fotal auf Computer,
- Chemiebavkiisten und die X-Files. Auf der einen Seite
zieht sich Brains villig aus der Offentlichkeit zuriick und
- experimentiert am liebsten alleine, auf der anderen Sei-
te will er jedoch unbedingt die Anerkennung der ande-
ren Speed Freaks gewinnen. Seit kurzem arbeitet er an
- einem brandneven Projekt - einem Rohoter namens
- Beemer, der Brains bei der Perfekfintonierung seines
. cigenen fahrerischen Kinnens unterstiitzen soll.

BB Gewichlz i ts s el gering
. Hochstgeschwindigkeit: ............. niedrig
Beschleunigung: ................... stark :
Handling: ...................... direkt Im Gegensatz zum Zwei-Spieler-Modus, der

' _E.rholung nach einem Crash: .......... exzellent : ohne Detailreduzierung auskommt,...

1 man von jeglichen Ruckelorgien verschont,
b oy



dem Hause Brains. Dem Hobby-Erfinder ist es doch tatstichlich gelungen, °
nen kiinstlichen Piloten zu erschaffen. Beemers Markenzeichen sind
wei blinkende LEDs an seinem Kopf. Nur wer in allen Rennen auf der

chsten Schwierigkeitsstufe als Erster Gher die Ziellinie fihrt, Imna g
 den niedlichen Blechkameraden auch selbst stevern.

L e e e € e mittel
 Hichstgeschwindigkeit:

43 8WN3L1Ld3S

mittel
Reschlounimmee 00Tl L. mittel
B O e e = o o iaiicii v rie e e neutral
olung nach einem Crash: .................... exzellent
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sowohl nach vorne als auch nach hinten abgefeu-
erden und fliegt auf einer geraden Linie, bis sie ent-
r avf einen gegnerischen Fahrer oder ein anderes
t am Streckenrand frifft. Um mit einer solchen
kete zu treffen, bedarf es schon einer gehdrigen Porti-
ung und Timing.

REIFACH-RAKETE:
Drei nebeneinander fliegende Raketen, die nur auf vor-
ausfahrende Karts abgeschossen werden konnen. Auf-
grund der Strevung ist mit der Dreifach-Rakete jedoch
bereits eine wesentlich hohere Trefferquote garantiert.

|ELSUCHENDE RAKETE:

e and Forget - diese Rakete geht gnadenlos auf den niich-

Treten nur drei Spieler gegeneinander an, so wird
im vierten Fenster die Karte der Rennstrecke ein-
geblendet.

nach hinten abfeuern - je nachdem, wo
sich gerade der néchste Widersacher
herumtreibt - oder sind gleich in dreifa-

R2-Taste jederzeit einen Nachbrenner cher Ausfihrung zu finden. Dariiber B sten vorausfohrenden Mitstreiter los und setzt ihn fiir

aktivieren, der Euch fur kurze Zeit einen hinaus kénnt lhr auch zwei Extras - wenige Sekunden aufler Gefecht - Fehlschiisse sind nohe-

kleinen  Geschwindigkeitsvorteil  be- gleichzeitig aufsammeln und nachein- 0 avsgeschlossen.

schert. Am effekfivsten laBt sich der Tur- ander abfevern beziehungsweise akti- L SCHLEIMPFOTZE:

bo zuschalten, wenn die Energieleiste vieren. " Dieses Extra hinterliBt eine kleine Pfiitze rutschiger,

komplett geftllt ist. Mit dem dann aus- Ubrigens: Schafft es der Spieler, griiner Substanz auf der Strecke. Fihrt ein nachfolgender

gelosten  Beschleunigungsschub  kénnt auf allen Strecken einer Standard- Kontraheit hindurch, verfiert er unweigerlich die Kontrol-

Ihr locker an dem einen oder anderen Meisterschaft als Erster- Uber die L”he' sein Fabrzoug, gordt ins Schlddern und verliert |
A i - lE s udurch einiges an Geschwindigkeit.

Kontrahenten vorbeiziehen und so eini- Ziellinie zu brausen, so werden

ge Platze gutmachen. Doch auch schon unter dem Mentpunkt ,Bonus” etli- SCHOUNVELLE:

der Start kann fir den Ausgang eines che neue Spielmodi freigeschaltet. Hier Der Einsatz der Schockwelle st am ratsamsten, wenn lhr Euch

. quf einem der hinteren Riinge befindet. Einmal abgefevert,
bahnt sie sich unbeirrt ihren Weg bis zum fiihrenden Pilo-
. ten und nimmt auf ihrem Weg dorthin alle ihr in die Quere

. kommenden Fahrer mit. Neben dem enormen Geschwin-

. digkeitsverlust, den man bei Beriihrung mit der Schock-

. welle erfihrt, hiit man auch simtliche Pick-Ups und den
gesamten Nitrovorrat ein.

ARNUNGSMODUS:

Optisch erinnert dieser Effekt leicht an den Predator. Ihr

~Solltet Lh’; mif dely vorhandenen An bol an
ups _nichi zufrieden sein, so nnf r mittels
er Custom-Funkfion ls zvu sieben Kurse u
égenen Mels?rsc fien ﬁysammi nste
vnd %hr er allein oder mit bis zu rel
Freun vititap vorausgesefzi - bestreiten.”

Nod 3D QL S 3 |

Rennens entscheidend sein. Nur wer findet lhr neben einem zusdtzlichen werdet nahezu unsichthar und gleichzeitig resistent gegen
zum richtigen Zeitpunkt aufs Gaspedal Time Attack- und VS-Mode mit zwslf r'"'“""" Watfen. Dariiber hinaus kinnt lhr driingelnde

" % 4 . : : Fahrer durch simples Rammen fiir kurze Zeit ausschalten
driickt, erfahrt die Maximalbeschleuni- neuen Strecken unter anderem auch die Rind gloichzeitiy decen Nitrovorrat steklen.
gung. Ansonsten attackiert lhr Euch mit Challenges, in welchen lhr die gehei- ;
unterschiedlichsten Waffen wie zielsu- men Speed Freaks Cosworth, Tetsuo VOLLER NTROVORRAT:
chenden Raketen, Bomben, Schleimpfiit- und Beemer erspielen kénnt. Dieses Pick-Up fillt die cigene Nitroleiste komplett auf.
zen, Schockwellen und einigen ardaren E'l;:r liingeren Turboeinlage steht sodann nichts mehr im
Goodies, welche die Kontrahenten ver- P Technisch gesehen haben wir es .
langsamen oder fiir wenige Sekunden, bei Speed Freaks mit einem absolu- REIFENPLATZER:
auBer Gefecht setzen. Manche der ten Top-Titel zu tun. Die kunterbunten _ Mit diesem Gberaus nitzlichen Utensil kénnt Ihr die
Uberaus nitzlichen Utensilien lassen und abwechslungsreichen Strecken sind fe“f"mﬂ;‘::; (:fg."erp‘l‘.].':m" I;““:’ so ot
sich dabei wahlweise nach vorne und iberaus intelligent und mit viel Liebe g R s

IMASCHINENGEWEHR:
Dus Maschinengewehr fevert eine Salve von acht Projek-
filen auf einen vorausfahrenden Rivalen. Ein Fadenkreuz
zeigt dobei an, wann der Widersacher in Schufiweite
ist. Bei vier oder mehr treffenden Kugeln verliert die-
fiir einen kurzen Moment die Kontrolle iiber sein

In den farbigen Fragezeichen-Boxen verbergen
sich die heifl begehrten Extras.
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pohren und der heraushéingenden Zunge ziihlt definitiv zu den Redaktionsfavori=
ten unter den Speed Freaks. Er will seinem Herrchen Monty endlich bewei
sen, duB er nicht nur ein guter Beifahrer ist, sondern selbst auch ii

geniigend Rennerfahrung verfiigt. Cosworth zhlt neben Beemer und
zu den Charakteren, die zuniichst nicht anwiihlbar sind. Beendet alle vier

Hochstgeschwindigkei
Beschleunigung:
Handling: . .
Erholung nach

ppeh ge
Ihr Euch im Vorbeifahren fiir kurze Zeit bewundern.

zum Detail entworfen worden. Selten hat
man in einem Spiel dieses Genres eine
derart iippige Pracht an (zum gréfiten Teil
auch animierten) Streckenobjekten gese-
hen. Seien es nun gigantische Schiff-
schaukeln, vorbeisausende Achterbah-
nen, riesige Wasserfdlle, tobende
Zuschavermassen  oder  bergrofle
Leuchtreklamen - die Umgebung ist gera-
dezu gespickt mit den verschiedensten
opfischen Verzierun-
gen.  Grafikfehler
und  Slow-Downs
sind genauso selten
zu  finden  wie
stérende  Clipping-
Probleme und nur in
ganz weifer Ferne

Fiir Tetsuo zhlt nr eins: Rache an Tempest,
ihm sein Kart gestohlen hat. Der japanische Junge kann solch eine
. unehrenhafte Aktion selbstverstiindlich nicht auf sich sitzen lasse
. Optisch ist Tetsuo leicht an den beiden Antennen zu erkennen, die seit
lich an seinem Helm befestigt sind. Ihn konnt Ihr erst auswiihlen,
nachdem hr in simtlichen Stuges des Medium-Tournaments auf de
obersten Treppchen gestanden seid.

L N A e SRR PR R schwer
Hachstgeschwindigk

Beschleunigung:

Handling: .

o hoch ™
.. durchschnittlich
.. direkt

bl
1Bty Stamon

Detailverliebtheit: Selten hat man in einem Play-
Station-Rennspiel so viele Streckenobjekte gese-
hen wie in Sonys Fun-Racer.

sind gelegentliche Pop-Ups auszuma-
chen, die beim Spielen jedoch iberhaupt
nicht wahrgenommen werden.

Des weiteren sind die Tracks auch
extrem ausgewogen gestaltet worden.
Vom einfachen Rundkurs bis hin zu den
verwinkelten Parcours des Hard-Tourna-
ments steigt der Schwierigkeitsgrad kon-
sequent an. Hier merkt man einfach, daf3
es sich vollends gelohnt hat, nicht einen
universellen Streckeneditor zu verwen-
den, sondern alle Kurse einzeln entstehen
zu lassen. Sprungschanzen, Wassergré-
ben, Abgriinde, Lavatimpel, Beschleuni-
gungsfelder, versteckte Abkiirzungen -
Langeweile kommt auf den insgesamt 24
Strecken wirklich nicht auf.

Auch bei der Gestaltung der tollkiih-
nen Speed Freaks in ihren fahrenden
Kisten wurde enormer Wert auf viele Klei-
nigkeiten gelegt. Die Akteure legen sich
in die Kurve, reiflen am Lenkrad, drehen
den Kopf zur Seite, wenn sie iiberholt

o Lan m

Stealth-Fighter: Der knuffige Wauzi Cosworth

hat sich gerade unsichtbar und unverwundbar
gemacht.

{ Auf einigen Strecken werdet Ihr mit verschiede-
en Hindernissen konfrontiert...

L
vy die Euch wertvolle Zeit und Eure aktuelle Pla-
zierung kosten, wenn lhr dagegenfahrt.

werden und werfen hin und wieder auch
einen Blick nach hinten, sobald einer der
Kontrahenten bedrohlich nahe heran-
kommt. Sie jubeln, sobald ein Rivale ge-
troffen wurde, und schimpfen, wenn es
sie selbst erwischt hat. Aufgrund ihrer
individuellen Eigenschaften und Persén-
lichkeiten méchte man fast meinen, daf3
sie allesamt einem Zeichentrickfilm ent-
sprungen sind.

Sieht man sich die (nur zum Teil vor-
handenen) Go-Karts genaver an, so
erkennt man ebenfalls, wieviel program-
miertechnische Arbeit darin steckt. Um
einen méglichst hohen Grad an Realis-
mus in die Fahrphysik einflieflen zu las-
sen, orientierfen sjch die Entwickler an
echten Karts und Quad-Motorrédern. Die
simulierte Federung démpft Unebenhei-
ten in der Fahrbahn sauber ab und an
der Stellung der vorderen Réder Icif3t sich
stets der momentane Lenkeinschlag able-
sen. Dies ist besonders bei den zahlrei-
chen Sprungeinlagen von groflem Nut-
zen, da man somit gleich mit der
passenden Ausrichtung der Reifen wieder
auf der Strecke aufsetzen kann.

Wer einen Dual Shock Controller sein
eigen nennf, bekommt nicht nur die rau-
hen Bodenbeschaffenheiten effektvoll am
eigenen Leib zu spiiren. Das Pad erzittert
auch bei Remplern mit der Konkurrenz,
beim Sliden durch die Kurven und - am




Zahlreiche Shortcuts, wie beispielsweise iber die &
Hiingebriicke, ...

stérksten -, wenn man von einem gegne-
rischen Geschof3 getroffen wird.

Soundtechnisch wird Euren verwshn-
ten Ohren ebenfalls einiges geboten. Sei
es der groovige Intro-Song, die abwechs-
lungsreichen Musikstiicke withrend der
Rennen oder die vielfélfigen Umgebungs-
gerdiusche, die sich stellenweise sogar
situationsbedingt cndern. Ein Beispiel:
Auf einigen Strecken passiert lhr eine bis
auf den lefzten Platz besefzte Zuschauer-
tribiine. Je nachdem, auf welcher Position
lhr gerade liegt, werdet Ihr entweder aus-
gebuht oder stiirmisch bejubelt.

Bei all den Lobeshymnen gibt es aller-
dings auch einige Kritikpunkte, die
gehorig auf die  SpielspalBBbremse
driicken. Da wiire zum einen die gewsh-
nungsbediirftige Steverung, die fir ein
Party-Game a la Mario Kart unserer Mei-
nung nach einen Tick zu anspruchsvoll
ausgefallen ist. Daf3 man sich bei jedem
Spiel zunéichst einmal an das Handling
der Boliden gewshnen muB3, ist klar, doch

tréige und schwammig ausgefallen. Mit

dem digitalen Steverkreuz gerade noch |

hier ist das Lenkverhalten eindeutig zu |

| Euch einen gewissen Vorsprung.

...oder links an diesem Felsen vorbei, verschaffen |

beherrschbar, wird das Manévrieren mit
dem Analog-Stick zur reinen Gliickssa-
che. Trotzdem hat man die drei Cups
locker innerhalb eines Tages durchge-
zockt - wer nicht stindig in Gesellschaft
von Freunden oder Bekannten ist, der
wird sich an Speed Freaks zumindest in
den Single-Player-Modi schnell saftge-
spiefr haben. Auflerdem hdten wir uns

eyre suh l

fankr 5', roherl der

emen B lc n':lch m en s
Konfrahenten

neben mehreren Abspénnen auch einen
Battle-Modus gewiinscht, in dem man
sich in speziellen Arenen die Pick-Ups um
die Ohren hauen kann.

Eigentlich schade - Funcoms zweites
PlayStation-Werk ist somit nur knapp an

¢ grandiose Optik

» genidles Party-Game

r Sejite, wenp
wel;r " un wreJer auch

edro lt’
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Korrektes Timing gefragt: Je nachdem, zu welchem Zeitpunkt Ihr
beim Start aufs Gos steigt, erfahrt Ihr eine verschieden starke
Beschleunigung bis hin zu einem vlfimativen Turho-Start, der Euch
sofort auf Platz 1 katapultiert.

der begehrten Best Buy-Auszeichnung
vorbeigerast. Aber nichtsdestotrotz erhal-
tet Ihr mit Speed Freaks einen vor allem
technisch brillanten Ausnahmetitel, der
zwar auch im Alleingang eine Menge
Spal3 bereitef, lingerfristig jedoch klar
auf ausgedehnte Multiplayer-Sessions
abzielt.

die Kurve, reissep am

er der
e herankommf.”

Seid Ihr am Ende eines Tournaments auf einem der ersten
drei Réinge gelandet, so dirft Ihr eine kurze Siegerehrung
bestaunen. Auf verschiedene Abspiinne miit lhr in Speed
Freaks leider véllig verzichten.
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READ ME.THT SVFP Liebold - TJ i Opl

\1@ weltweit ersten Tekk stellen
“den deutschen Future-

' Laa:ri::gimn har:
ten lP ifstand. ich mit
keinem anderen messen als
dem ‘K?nlg des Genres selbst:
WipEout! Der dritte Teil der kul-
yerie wird von vielen
sreits heifi erwartet. Ob
2n Anspriiche erfillt
[z mm:h der ,,Neue*““
auf der-Piste durchsetzen
wkann, erfahrt Ihr auf den fol-
genden Seiten in einem span-
nenden kbpf an Knpf Rennen.
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Die Felsnadel verlangt einen besonders starken Magen.

Kann sich noch jemand an einen
futuristischen Racer namens YARG erin-
nern? In der Ausgabe 12/98 berichte-
ten wir das erste Mal von dem ehrgeizi-
gen Projekt der deutschen Entwickler
Team FEB (Free Electric Band). Damals
suchten sie noch verzweifelt nach einem
Hersteller, der sich ihrem Produkt
annehmen sollte. Einige Zeit ist nun ver-
gangen und der grofe Traum scheint
jetzt erfiillt. Der neve ,Big Player” Cra-
ve Entertainment nahm sich schlieflich
der Hamburger an und verdffentlicht
das Game nun im Oktober dieses Jah-
res. Glicklicherweise konnte Team FEB
aber auch wdhrend ihrer Zeit ohne
Publisher ungehindert weiterarbeiten,
da sie sozusagen von der Videoproduk-
tionsgesellschaft VCC unter Vertrag
genommen wurden. Mittlerweile jedoch
sind VCC und Team FEB eine feste Ein-
heit geworden und werden wahrschein-
lich in naher Zukunft auch nur nech

unter einem Namen auftrefen.

Crave konnte sich aller-

Adrenalin purﬂ

n funktioniert’s _

Entgegen iiblicher Rennboliden besitzen die Tripods keinen p dings nicht mit dem Titel
eigenen Antrieb. Ahnlich einer Computermaus sind sie auf YARG  anfreunden
drei losen Kugeln gelagert. Die eigentliche Energiequelle - und benannte das
ist die Strecke selbst, du sich die Vehikel hnlich einer Game zunéchst in
Magnetschwehebahn nach vorne bewegen. / MAG 3 um

Glicklicherweise
lieB man auch
von diesem leicht

\*

Gelbe Partikel luden den Mugne! auf.

| Psychodelisches De;ign in rasender
Geschwindigkeit: Der Holodrom. 8

LARN,0 N:08:98
LAP'2 D0!21:93

befremdlichen Titel ab, als ein Deal mit
dem Hersteller Killer Loop zustande-
kam. Killer Loop ist eine Division des
bekannten Modelabels Benetton, die
sich im Speziellen mit Trendsportarten
auseinandersetzen. Aufgrund der tur-
bulenten Action und Streckenfihrung
taufte man kurzerhand das Game nach
dem gleichnamigen Hersteller und
sicherte sich somit eine brillante Marke-
tingkampagne, da der Future-Racer
nun in allen Benetton-Filialen beworben
werden kann.

Bereits am 01.04.97 fiel der Start-
schuf fir die Entwicklung von Killer
Loop, was sich jetzt als alles andere als
ein Aprilscherz entpuppt. Der Spieler
findet sich in einer perfekten Zukunft
wieder. Keine Kriege mehr, niemand
stirbt an schlimmen Krankheiten, Natur-
katastrophen bleiben véllig aus und
Freundinnen bleiben bei ihren Freun-
den. Klingt furchtbar langweilig, oder2
Deshalb strebt die menschliche Rasse
nach neven Herausforderungen und
stellt schon bald die Magneto-Kinetic
League (MKL) auf die Beine. Eine neue

LAP 1 02:03!37 ;
LAR 2 D2;07:02
LAP 3 00:16:70 'ﬁi -~
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Mit Uber 600 km/h heizt dieser Sinus senkrecht
im Innern eines Berges zur Spitze.
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Sportart, die den Athleten nicht nur
gegen menschliche Gegner antreten
l&f3t, sondern auch gegen Gravitation
und Zeit. Die Formel 1 der Zukunft spielt
sich auf halsbrecherischen Kursen ab,
die selbst hérteste Achterbahnen als
Spaziergang durch den Park degradie-
ren. Dariiber hinaus legte man die Kur-
se in den unméglichsten Gebieten an,

~Noch nie wurdegur

ot L
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Marble Madness anyone?

nationen, in Hawaii durchquert man in
rasender  Geschwindigkeit  riesige
Réhren, die sogar unter dem Meer ent-
lang fithren, eine gigantische Raumsta-
tion verwandelt sich in eine wahre Hal-
lenfahrt und selbst der Planet Mars
wurde nicht als Austragungsort ausge-
lassen. Team FEB vollbrachte mit dem
Design der Tracks wahrlich ein kleines

trecken so k
oS BRaom gelegt.

f‘:N

die man im Normalfall niemals in
Bezug mit einer Rennstrecke erwiihnen
wirde.

Wie durch ein architektonisches
Wunder ziehen sich beispielsweise
durch den Himalaya abenteverliche
Bahnen, durch eine Felsnadel winden
sich fast schon knotendhnliche Kombi-

LAP 1/ D1:04:17
AR 0/108IE7
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Bombastgrafik so weit dos Auge reicht.

Kein Clipping, kein Ruckeln - die Technik
von Killer Loop is makellos.

Meisterwerk, da wohl bis dato noch
kein Rennspiel alle geometrischen Ach-
sen in dieser Form gebrauchte. Vom
kilometerhohen ~ Auf3enlooping  iiber
gnadenlose Kurvenkombinationen und
einer ,Senkrecht-nach-oben-Fahrt” mit
mehr als 500 km/h ist jeder erdenkliche
Thrill eingebaut, den man sich als Gen-
rebegeisterter wiinschen kann.

Ahnlich kreativ ging man  beim
Design der eigentlichen ,Rennwagen”
vor. Uber die Kurse brettern keine Cli-
che ,Raketenmobile”. Team FEB erfand
die Tripods! Auf drei Kugeln gelagerte
Vehikel, die allein durch Magnetkraft
angetrieben werden. Der nétige Ener-
gievorrat dafiir findet sich auf den
Strecken. Im Gegensatz zu vielen Blei-
fullgames bringt Killer Loop néimlich
eine echte taktische Komponente mit
sich. An Bord des eigenen Fahrzeugs
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Die Strecken:

Moscow: In nach recht einfacher Strecken-
firung schlangeff™man sich durch™ Moskaus
Hochhéuserschluchten, inklusive dem Kreml. Ein
guter Einsteigerkurs, der sich aber spdtestens
ab Klasse 3, als extrem harte Nuf3 herausstellt.

Mars: Auf dem roten Planeten wird der
Schwierigkeitsgrad bereits etwas angezogen.

J Enge Kurven durchziehen weitldufige Felsa

schluchten, die in ihrer Optik stark an dé?

Grand Canyon erinnern. &

Himalaya 1: Das felsige Gebief, das Lieb

lingsgebirge von Reinhold Messner, hat eine 129 o

ganz besondere Uberraschung fiir den Tri-
podpiloten auf Lager. Uber eine Felskuppe #%
hinweg fallt der Track férmlich im 90° Grad
Winkel hunderfe von Metern nach unten - ein
unglaublicher Anblick.

Himalaya 2: Se“:)er Ort, andere Strecken-

:_ fihrung. Im Himalaya war scheinbar Platz

genug fir einen alternativen Kurs. Diesmal fihrt
der Weg teilweise durch riesige Tunnels in den
Fels.

Needlerock: Bereits im Intro ist die impo-
sante Felsnadel zu bewundern, durch die sich
ein ganzes Streckenknduel windet. Ein wahrer
Héllentrip mit garantiertem Adrenalinschub.

Hawaii: Unter Palmen und romantischen

| Wasserfallen rasen die Piloten nicht nur iber
| den Strand, sondern tauchen in gigantischen

Réhren auch unter die Meeresoberflache.

) Spacestation: Im Weltraum hért Dich kei-

ner schreien, und schon gar nicht, wenn man
mit 500 Sachen durch eine gigantische Raum-
station rast. Dieser Kurs ist eine echte Augen-
weide.

Holodrom: Ab der 4 Klasse wird ein sehr
phantasievoller Track freigeschaltet, der durch
seine auBergewshnliche Optik und Detailvielfalt
eher zur gemiitlichen Spazierfahrt einlddt, als
mit halsbrecherischer Geschwindigkeit Gber die
Piste zu donnern.

Killer Loop: Wie der Name schon sagt,
rasen die Tripods in einem eigentlich zweigeteil-
ten Looping (danke Florian!), um den ersten
Platz. Dieser Track ist allerdings nur in Verbin-
dung mit einer speziellen Spielvariante wahlbar.
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Vor jedem Rennen stimmen spektakuliire L

Kamarafahrten aufs Rennen ein,

Gegriindet wurde das Team FEB am 04.09.96.
Urspriinglich bestand das Kernteam aus fiinf Personen,
wobei sich einer. der Griindungsmitglieder wieder recht
bald aus dem Staub machte. Bevor sich die Jungs allerdings
ernsthaft mit der Gamesindustry beschéftigten, waren sie
lange Zeit in der Demoszene tdtig. Speziell auf dem Com-
modore Amiga programmierten sie unter verschiedenen
Namen wie beispielsweise Sanity, viele Eyecandys, von
denen viele einen festen Platz in der ,Hall of Fame” der
Demo-Coder erhielten. Fir den Einstieg in die Industrie leg-
ten sie der Videoproduktionsgesellschaft VCC das Demo
Alto Knallo vor, mit dem sie bereits bei bei ,The Party” in
Dénemark, dem groBten Programmier-Demo Event iber-
haupt, den ersten Platz erreichten. Begeistert von dem Kon-
zept des damaligen YARGs und der Technik von Alto Knal-
lo, beschlof VCC den Titel zu produzieren. Mittlerweile
haben sich noch acht weitere Mitarbeiter dazugesellt.
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befindet sich ein Magnet, der per
Knopfdruck den Tripod fest mit der
Fahrbahn verbindet. Diese Funktion
kann man sich in vielerlei Hinsicht zu
Nutze machen. Durch die gréfiere Haf-
tung driftet es sich besser durch Kurven,
und Steigungen kénnen schneller Gher-
wunden werden. Natirlich ist der
Magnetismus  ein  absolutes  Muf3,
sobald sich die Streckenfohrung auf
den Kopf oder in andere ungewshnli-
che Winkel dreht, da man ansonsten
ein hoffnungsloses Opfer der Schwer-
kraft wird. Jedoch muf3 man lernen,
dieses Feature wirklich nur an notwen-
digen Stellen einzusetzen, da die magi-
sche Klebekraft genauso seine Nachtei-
le  haben  kann.  Heizt man
beispielsweise lange Senken hinab, ist
vom Magneten abzuraten, da sich der
Tripod durch die eigene Fliehkraft mehr
beschleunigt.

Ferner gilt es gut mit dieser Kraft
hauszuhalten, da die Vorrdte nicht
unbegrenzt sind. In der linken unteren
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Anschnallen! Der Aufienlooping der Felsnadel ist mit
Abstand das brachialste Erlebnis der Renngeschichte.

Ecke des Screens befindet sich deshalb
eine Anzeige, die stets Aufschluf Gber
die gegenwiirtige Magnet- und Gleiter-
energie gibt. Diese Ressourcen missen
stindig aufgefrischt werden. Auf den
MKL-Strecken findet man gelbe und
griine Felder, die beim Uberqueren die
Zellen der jeweiligen Energie neu
laden. Es kristallisiert sich bald heraus,
daf der Schwerpunkt des Gameplays
darauf hinzielt, wirklich alle Felder auf
dem Parcours mitzunehmen, denn der
Sieg steht oder fdllt mit einem konstan-
ten Energiepegel. Vorzugsweise sollte
man auf die digitale Eingabe verzichten
und nur per Analogsteverung die Tri-
pods durch die Bahnen lenken, da die-
se duBerst préizise und ausgewogen
gestaltet wurde. Per L1- und R1-Taste ist
es zusditzlich maglich, das Vehikel seit-
wiirts driften zu lassen. Driickt man gar
beide Butions gleichzeitig, wird das
Fahrwerk entkoppelt und der Pilot kann
trotz konstanter Fahrt nach vorne sein
Gefdhrt nach hinten drehen, um etwai-

Neben den vier Standardklassen, gibt es noch
drei extra Pods zu erfahren.
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ge Feinde unter Beschul3 zu nehmen.
Womit wir auch schon bei dem sehr
gut designten Waffensystem wiren. Im
Renngebiet verteilt finden sich lila leuch-
tende Kdrper, die sich entweder in die
aktiven oder passiven Verteidigungsme-
chanismen verwandeln. Es kann aber
immer nur ein System mitgefihrt wer-
den, das sich in jeweils drei Ausbaustu-
fen updaten laBt. Sammelt man ein akti-
ves System, schiel3t der Pod eine simple
Rokete ab. Bei einem weiteren Punkt

~Scheifle, die Cola js
mc welfermac

verursacht man ein Laserfever, wihrend
man voll ausgebaut ber eine zielsu-
chende Rakete verfiigt. Ahnlich verhalt
es sich im defensiven Bereich. Jede
Watffe kann allerdings nur einmal
benutzt werden.

Die Tripods sind in drei unterschied-
liche Hersteller aufgeteilt, wobei jedes
Fabrikat andere Attribute mit  sich
bringt. Hartmann & Koch konstruierte
ein echtes Allroundgenie, wihrend
Sinus ein sehr spursicheres Gefahrt pra-
sentiert und rein auf Geschwindigkeit

Lf alle,

An manchen Stellen teilt sich die Strecke sogar.
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setzt. Insgesamt gibt es vier verschiede-
ne Klassen, die durch den Sieg auf den
jeweiligen Tracks freigeschaltet werden
- plus drei geheime Fohrzeuge, die es
zu finden gilt. In jeder Klasse erweitert
sich  ebenfalls dos zu erfillende
Streckenpensum. Neun verschiedene

wir kéinnsn .
(dito, 4 Stunden spiiter)”
Dierk Ohlerich, Lead Programmer

—:__—'
Rundkurse gilt es dlles in allem zu
erobern. Ein Parcour kann dllerdings
nur in Verbindung mit dem Killer Loop-
Mode bezwungen werden. In einer
besonderen Rennvariante preschen die
Kugelflitzer in einem in sich geschlosse-
nen looping um die Wette. Fiir den
richtigen Kick sorgt die Tatsache, dal
nach jeder Runde der Letztplazierte aus
dem Rennen fliegt. Des Weiteren kén-
nen neben dem Championship-Mode
auch Time-Trials gefahren werden.
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Im Holodrom ist eine kleine Abkiirzung versteckt, die aller- s
dings nur durch das Entkoppeln entdeckt werden kann. |
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Minen werden durch ein akustisches Signal |1
angekiindigt.

Das Werkzeug der Profis

Fast alle relevanten Tools fir die Entwicklung von Killer
Loop wurden eigens eniwickelt. Der ,Simplifier” wird auf-
grund seiner Genidliféit wahrscheinlich auch an andere Herstel-
ler lizensiert werden. \

YEDI

Alle Strecken wur-
den in diesem Editor
zusammengefigt und
texturiert. Die polygo-
nintensiven Kurse
kénnen dank einer
geschickten  Echtzeit-
Funktion sofort mit
einem Tripod testge-
fahren und somit auf
ihre Funktion gepriift
werden. In ihm werden alle physischen Gegebenheiten der
Gravitation sowie das Verhalten der Tripods selbst bestimmt.

43 A0 0IIRE

SIMPLIFIER 3
Wenn man ein Spiel” [ . FER
in Hires programmiert, :
wird der Bildschirm-
speicher gréfler und
der Texturspeicher ent-
«sprechend kleiner. So
sind nur magere 512
Kbyte fir Texturen
tbrig. Mit dem interak-
tiven ,Simplifier” Tool
kénnen die Leveldesi- -
gner so lange an den Texturen schrauben, l:us der Platz perfekr
ausgenutzt wird: Alle Texturen sind genau so grof3, wie sie sein
miissen, kein biflchen feiner oder grober..So wird es méglich,
wunderschéne Himmel, hochauflésende Tripods, abwechs-
lungreiche Hintergrundgrafiken und detaillierte Fahrbahntextu-
ren darzustellen, auf denen nicht nur Matsch zu sehen ist.

-
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B Hersteller ........ccocvniiivavaans SCEE %
| Entwickler ............... Psygnosis Leeds &
Tesimuster . 5ol vty e 2L viinlia SCED
Erhiltlichab ................ 8. September
....................... ca 99,- DM

Das Design der verschiedenen Gleiter ist wieder einmal
extrem gut gelungen, jedoch sah der Abgasstrahl beim Vor-
gtinger wesentlich realistischer aus.

PLAY
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Fast schon Standard in Racern: gigantische Displays l

zeigen Ausschnitte aus den Rennen.
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| gegnerischen Gleiter ab wie Gummibille.

| An der von Euch aufgestellten Energiebarriere prallen die
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wipEout stellte

nes der Spiele dar,
ie enfscheidend waren fir den
Anfangserfolg der PlayStation. Seit des-
sen Release hat es iiberall auf der Welt
unzdhlige Auszeichnungen in der Fach-
presse ergattern kénnen und obwohl
der futuristische Racer nunmehr schon
drei Jahre dlt ist, gilt er immer noch als
Meilenstein in der Geschichte der
Videospiele, mit dem sich andere Gen-
revertreter messen misssen. Mit iber 1,5
Millienen verkauften Stiick in Europa
und Nordamerika ist es der bei weitem
erfolgreichste Titel, der jemals von
einem internen Psygnosis-Team produ-

ziert wurde.

Im Johre 1994 arbeitete Psygnosis
an mehreren Projekten fir die PlayStati-
on, die damals noch gut eineinhalb
Johre von ihrem Launch entfernt war.
Mit wipEout wurde zu dieser Zeit eine
Spielidee geboren, die einen eindrucks-
vollen, schnellen und innovativen Racer
mit dem Marketing der Musik- und Fas-
hionindustrie kombinierte. So lizenzier-
te man mehrere Tracks einiger Under-
ground-Dance-Acts und engagierte die
mittlerweile zum Kult avancierte Desi-
gnagentur The Designers Republic, die
sich um das Layout der Verpackung von
wipEout kiimmerte. Die angestrebte
Zielgruppe war offensichtlich: fashion-

Alle Meniis sind zwar in extrem futuristischem
Design gehalten, bieten aber nur sehr wenig
Uberblick. Wer Informationen zu den Gleitern
sucht, mufl schon etwas genaver hinschaven.

orientierte, musikkonsumierende Disco-
theken- und Clubgéinger. Dies war zwar
eine doch eher kleine, jedoch &uBerst
einfluBreiche Szene.

Als wipEout im September 1995
zeitgleich mit der PlayStation den Markt
stirmte, zéhlte es binnen kurzer Zeit zu
den meistverkauften Launch-Titeln - vor
allem in europdischen Gefilden. Nahe-
zu jeder zweite Kéufer einer PlayStation
holte sich auch Psygnosis’ Racing-Spek-
takel ins Haus. Der Hype um wipEout
nahm immer grofere Ausmafde an. In
berihmfen Discotheken wurden Play-
Station-Displays mit dem Spiel aufge-
stellt und eine separat erhdliliche CD
mit dem Soundtrack kam in den Han-
del. Sogar eine wipEout Club Wear
Kollektion konnte jedermann kéauflich
erwerben. Niemals zuvor wurde ein
Videospiel in einem derart grof3en
Umfang vermarktet.

Aufgrund  des  iiberwdltigenden
Erfolges von wipEout wuflte Psygnosis,
daf sich ein Sequel praktisch von selbst
verkaufen wiirde. Doch die Entwickler
wollten sich nicht auf ihren Lorbeeren
ausruhen. Der Nachfolger sollte auf der
gewohnten  Schiene  weiterfahren,
jedoch auch mit véllig neuven Features
avfwarten. So stellte sich Psygnosis der
Herausforderung, ein Konzept fiir einen
zweiten Teil auszuarbeiten. Jeder
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Ein Feverwerk an Effekten wird in wip3out
~| eher selten abgebrannt.
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Futuristische Tankstelle: Beim Durchqueren der Boxengasse

wird die Energie Evres Gleiters aufgeladen.
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In den Wettkampf-Modi winken Medaillen
fiir eine gute Plazierung.
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Das Replay zéfgl Eure Fohrt aus den unterschiedlichsten |_

Kameraeinstellungen. Extreme Nahaufnahmen gehren
ebenso dazu wie weit entfernte Blickwinkel.
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Mit Vollgas durch die Spirale! In den hdheren Klassen
miiBt Ihr allerdings auf die Bremse treten, um nicht stin-
dig in Kontakt mit der Bande zv kommen.
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Die richtige Schubdosierung beim Start kann sich entschei-
dend auf den Ausgang eines Rennens auswirken.
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Bei uher 300 km /h fallt einem nicht auf, dnﬂ :Iie
Vagel leicht eckig geraten sind.
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Wuhrend die Glelier beim Ullerillegen der blaven
Felder einen kurzen Turbo-Schub hinlegen, versor-
gen Euch die roten und gelben Sektoren mit aller-
lei offensiven und defensiven Waffen.

Diese Optik ist zwar etwas gewdh-
nungsbedirftig, sorgt aber auch fir ein
erfrischend neues Flair. Zudem wurde
die Auflosung kraftig in die Hohe
geschraubt. Egal ob im Alleingang
oder mit einem Freund bei einem Split-
screen-Duell - die Welt von wip3out
wird komplett in Hires dargestellt. Erst-
mals dirft ihr in wip3out auch zu zweit
gegeneinander oder gegen die CPU-
Fahrer antrefen - wahlweise auf hori-
zontal oder vertikal geteiltem Screen.
Beim Design der Meniis und Aus-
wahlbildschirme allerdings hat man
unserer Meinung nach etwas iiberirie-
ben. Hier wurde dem Style eindeutig
ein zu grofler Stellenwert eingerdumt;
die Ubersichtlichkeit geht dadurch
nahezu véllig verloren. Wéhrend man
bei den Vorgangern vor allem bei der
Gleiter-Auswahl alle Fahrzeugeigen-
schaften auf einen Blick erkennen und
_ dann vergleichen konnte, so mif}t lhr

Diese Energieschranken dienen als Streckencheckpoints. Wer sie
nicht rechizeitig erreicht, wird vom Rennen disqualifiziert.

nun schon um einiges genauer hin-
schauen, um die Werte fir Beschleuni-
gung, Geschwindigkeit, - Schutzschild
und Handling ablesen zu kénnen.
Sekunddre Details wie beispielsweise
eine kleine Kursskizze bei  der
Streckenauswahl sind ebenfalls dem
kiinstlerischen Rotstift zum Opfer gefal-
len. In tristem Grau gehalten, beschréin-
ken sich die Menis wirklich nur auf die
ndtigsten Details. Ob man dies nun gut
(bzw. stilvoll) findet oder einfach nur
langweilig, liegt im Auge des Betracht-
ers. Uns jedenfalls erschien dieser
extreme Stil einen Tick zu steril.
Wihrend wipEout 2097 mit nur finf
Racing-Teams an den Start ging, habt
lhr nunmehr die Qual der Wahl zwi-
schen acht verschiedenen Rennstillen.
Die finf Gleiter aus dem Vorgénger
wurden dabei unveréindert ibernom-
men und um die drei Teams lcaras,
Asseagi Developments und GoTeki 45
ergéinzt. Wie beim Vorgéinger sind zu
Beginn des Spiels allerdings erst vier
Flitzer anwéhlbar, die restlichen drei
miBt lhr Euch erst einmal verdienen. In
punkto Controllerbelegung hat sich seit
dem Prequel nicht sehr viel verdindert.
Standardmafig beschleunigt lhr mit der
X-Taste und feuert per Druck auf den
Kreisbutton die augenblicklich zur Ver-
figung stehende Watfe ab. Mit L2 bzw.
R2 betdtigt Ihr die Air-Brakes und durch
das Betdtigen der L1-Taste riskiert lhr

Das Ziel ist erfafit! Jetzt bruuchl Ihr nur noth
ubzudriicken und mit etwas Gliick hort lhr den
Ausspruch , Contender eliminated”.



Die miichtigste Waffe im gesamten Spiel: Ein Erdbeben
henten kraftig durch.

einen kurzen Blick nach hinten.

Neu ' hingegen ist ein Feature
namens Hyperthrust. Diese Funktion
erlaubt es Euch, auf Icngen Geraden
kurzzeitig einen  atemberaubenden
Sprint hinzulegen, bei dem' es Euch
regelrecht in den Sitz hineindriickt.
Allerdings solltet Thr mit diesem Antrieb
sparsam umgehen, denn zum einen
werden  dadurch  Eure  dringend
benstigten Schilde bis auf einen kleinen
Rest entladen und zum anderen kommt
nach einem geraden Streckenabschnitt
irgendwann auch mal wieder eine Kur-
ve, die lhr in dem Affentempo garan-
tiert nicht ohne Kontakt mit der Bande
durchfahren kénnt und dadurch (wie
auch schon bei den beiden Vorgén-
gern) fast Eure gesamfe Geschwindig:
keit einbiif}t. Liebhaber von Sonys Ana-
log-Controller dirfen ebenfalls
aufatmen - in wip3out seid Ihr. némlich
nicht mehr an die digitale Steverung
oder ein neGeon gebunden und kénnt
Euch zudem noch von geschickt einge-
setzten Dual Shock-Effekten durchriitteln
lassen.
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lifit die Rennstrecke erzittern und schiittelt die Kontra-

anszassnEsen
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Bei der Auswahl der Offensiv- und
Defensiv-Waffen haben die Entwickler
finf altbewdhrie Systeme tbernommen
und mit einigen neuen Exiras ,verfei-
nert’. Zu den bekannten Gadgets
zéthlen das Erdbeben, der Schutzschild,
der Autopilot, die Lenkraketen und die
Minen, die hinter Eurem Gleiter ausge-
legt werden. Mit den neu hinzugefigten
Goodies kénnt |hr die Energie Eurer

~Fior wip3 ﬂ:’ ]

Opfti zu erzevgen. A
einige neve rem
%vodurchp ngr

vnd schne

Kontrahenten stehlen, eine Energiebar-
riere auf der Strecke errichten (die nur
Ihr ungehindert passieren kénnt) oder
mittels eines Reflektor-Schildes Raketen
zuriick auf Eure Angreifer schleudern.
Aufgesammelt werden all diese Pick-
Ups nach der gewohnten Methode -
iberfliegt einfach eines der vielen gelb
und rosa leuchtenden Segmente auf der
Strecke und schon wird Euch per
Zufallsauswahl eine der Waffen zur
Verfiigung gestellt.

Insgesamt kénnt |hr Euch auf acht
véllig neuen Strecken so richtig austo-
ben. Angesiedelt sind die Kurse alle-
samt in einem futuristischen Grofstadi-
Szenario. Je nach gewdhltem Kurs
durchquert |hr dabei einen anderen
Bezirk. Mal donnern die Anti-Gravity-
Gleiter mitien durchs Zentrum, mal
macht Thr einen Abstecher durch das
Hafengebiet.
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neben dem obligatorischen Single Race,
dem Time Trial und dem Tournament
auch ein Challenge-Mode und der Eli-
minator zur Verfigung. In letzterem
setzt |hr vor Spielbeginn ein Fraglimit
fest. Der Fahrer, der zuerst dementspre-
chend viele andere Gleiter ins virtuelle
Nirvana befordert hat, gewinnt die
Auseinandersetzung. Der Challenge-
Mode gliedert sich in drei Varianten:
Race, Time und Weapon. Hier mif3t Thr
auf einem vorgegebenen Kurs mit zufal-

ben wir e,nk j(omplel_t neve
G

rl‘er scharfer

lig aqusgewdhlten Gleitern entweder
eine gute Plazierung erfahren, schnelle
Rundenzeiten absolvieren oder még-
lichst viele Gegner verschrotten. Je nach
gezeigter Leistung winkt Euch eine
Medaille und der Zugang zur néchst
hsheren Challenge.
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Racer High Speed Kurs.

Der Loop dhnelt vom Prinzip
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P Was Team FEB aus der PlayStation

herauskitzelt, ist fast nicht zu glauben.
In rasender Geschwindigkeit, die jedes
andere Rennspiel wie eine Trambahnsi-
mulation aussehen laBt, rasen die Tri-
pods durch phantastische Landschaften,
die vor allem durch ihre unglaubliche
Raumtiefe iberzeugen. Begleitet von
treibenden Electro-Beats peitschen die
Héllengefdhrte durch verschlungene

Kurse, die jedoch alle bis ins letze Detail
ausgelofet wurden, um optimalen Spiel-
spal3 zu garantieren. Die Magnetfunkti-
on entwickelt sich schnell zum strategi-
ausreichend

schen  Suchen nach

LﬂP! Q

Mit dem lila Pick-Up werden die Waffen-

systeme aktiviert.

Energie, damit der niitzliche Helfer stets
frisch aufgeladen zur Seite steht. Im
ibrigen gibt es standardmdBig eine
Auto-Magnet-Option, bei der das Fahr-
zeug diese Funktion unterstiitzend selbst
stevert. Den ultimativen Kick erfdhrt
man jedoch bei kompletier Eigenkon-
trolle. Killer Loop kénnte man als gelun-
gene Fusion zwischen dem ersten wipE-
out und Ridge Racer bezeichnen. Die
perfekte Kontrolle Gber die Fahrzeuge,
gepaart mit absoluter Brachial-Optik,
die obendrein auch noch supersmooth
und ultraschnell ist. Der Schwierigkeits-
grad ist hart aber gerecht und kann
durch  korrektes  Fahren  durchaus
gemeistert werden. Ein besonderes Lob
gilt auch der kiinstlichen Intelligenz der
Gegner, denn ansfatt einem festen Pat-
tern zu folgen, handeln sie in jedem
Rennen anders und machen genauso
ihre Fehler.
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Die Pyramide gibt die relative Position des Tri-

pods im 3D-Raum an.

Schon nach wenigen Stunden
erwacht eine regelrechte Sucht nach
dem Sieg in allen Klassen und vor allem
nach der Geschwindigkeit. Man kann
es kaum glauben, aber Killer Loop ver-
weist das neve wip3out klar in seine
Schranken.  lediglich der fehlende
Mehrspieler-Mode sowie die leicht sta-
tisch wirkenden Tripods kénnen den
Hamburgern angekreidet werden.. Kil-
ler loop zeigt erneut, was eigentlich
noch aus der Konsole geholf werden
kann, wenn sie von den richtigen Leuten
unter die Fittiche genommen wird. Jeder
Rennspiel-Freak wird eine kleine Offen-
barung in Sachen Software erhalten -
allen anderen wird es iibrigens éhnlich
ergehen. Der Begriff ,Videogames aus
Deutschland”  scheint nun  Realifct
geworden zu sein. Pflichtkauf!

FEATURES IM VERGLEICH:

wipEout wipEout 2097

Spielmodi

Championship/Arcade °
Single Race °
Time Trial * /+Ghost

>
<
-
o

Eliminator
2-Player Eliminator -
2-Player Head to Head .
2-Player Arcade o/ of

+6 CPU-Gegner +13 CPU-Gegner

* geniales Streckendesign
. dusgekochie.G-e.gﬁ.ér
e brillante Technik

. perfek?e Sfeuerung

NEGATIV
_® kein Mehrspieler-Mode

® Tripods wirken zeitweise etwas
statisch

Rennteams

bzw. Anz. Tripods
Rennklassen
Tracks

Gegner on-screen
Waffen/Power-Ups

GRAFIK ENEEEEEEEC 9
SOUND EENEEENE] 8

RATING lllllllllD 9
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Special Features

Memory Card 1 Block
neGecon Pad ®
Lenkrad ®
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W Hauptkritikpunkt an wip3out ist-der
véllig unausgewogene Schwierigkeits-
grad. Von dem vorab grefd angekiin-
digten Improved _Progression System,
_welehes“Anfangern einen leichten Ein-
stieg ins Spiel verschaffen und gleich-
zeitig/ auch Hardcore-Zocker lange
genug bei der Stange halten soll, war
nur annéihernd etwas.zu spiiren. Zuge-
geben - das Turnier der ersten-Klasse
stellt auch fir Neulinge keine. alfzu
grofle Herausforderung dar; versierte
Spieler diirften dieses bereits beim
ersten Anlauf erfolgreich beenden und

==, EEy T

in die Venom-Klasse vorriicken. Dort
steigt der Schwierigkeitsgrad |jedoch
dermafen steil an, daf3 man des &fteren
das Verlangen verspiirt, das Joypad in
die Ecke zu donnemn. Mit viel Ubung
und einer Portion Gliick kann' man die-
sen-Wettkampf aber dann doch fiir sich
entscheiden und in der

OEEE] __Nol
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oss gelangen, als+Fruster-
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Oberliga, der Rapier-
Class, mitmischen.-Die-
se jedoch entpuppt sich
nach wenigen Versu-
chen, auch nur
anndhernd unter die
" | vorderen-. Ringe zu

lebnis  sondergleichen:
Aufgrund der Tafsache,
daf3 die aus wipFEout
2097 bekannten
gefiihivollen  Slides | in

bietet jedoch den besten Uberhlick.

| Bei Splitscreen-Duellen kiinrﬁ Ihr wahlweise auf horizontal oder ver- | der Auf3enwand von
tikal geteiltem Bildschirm gegeneinander antreten. Diese Variante Steilkurven nur noch in

ganz seltenen | Féllen

s /+ Ghost

s/
+6 CPU-Gegrnier

Hyperthrust
Extra-Challenges

1 Block

Killer Loop

Magnetsystem
Killer Loop
Entkoppeln

1 Block

EETEFEEER:

Bei genauer Betrachtung der Strecken kann man
hin und wieder einige Clipping-Fehler erkennen.

méglich sind und auch die Steverung
an sich ein ganzes Stiick trédger ausge-
fallen ist, habt Ihr praktisch stéindig
unkeiwilligen Kontaktrmit cer Bande,
der Euch gnadenlos fast bis zum-Still-
stand verlangsamt. Nur diejenigen, die
in Gedanken schon die Ideallinie fir die
néichsten drei Kurven vorausberechnen,
haben eine Chance, quch die Rapier-
Klasse zu meistern.

Dariiber hinaus sind ‘auch kleinere
Details wie die Darstellung der Abgas-
strahlen, das Streckenlayout und die
opfische Inszenierung der verschiede-
nen Waffen in wipEout 2097 einfach
besser gelungen - Gberhaupt wirkt das
Prequel ausgereifter und durchdachter,
widhrend der dritte Teil einen ,seelenlo-
sen” Eindruck macht. Ein dickes Lob
miissen wir allerdings fir den Sound-
track aussprechen, der wip3out durch
viele abwechslungsreiche Musikstiicke
von-DJ Sasha, Underworld, The Chemi-
cal Brothets, Orbital und Paul van Dyk
erneut zum Techne-Kult werden a5,
Schon allein aufgrund digser Tatsache
wird das Spiel eine grofe Fangemein-
de finden.

® bombastischer Sound
* durchgestylte Optik
° _wIpEc_)ut“Ku\f

® unausgewogener Schmerlgkeﬁsgrud

® keine Innovuhonen

® schwer zugcmghche Sfeuerung

» teilweise langweiliges Strec kenlayout
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iii:elle: vierfligliges Insekt, beheimatet in Auenlﬁnd-

schoften mit viel Wasser. Stand den Hubschrauberent-

wicklern wegen der Flugeigenschaften Pate.
F

Manche Spiele werden schon
wiihrend der Entwicklung zur Legende.
Ewige Ankindigungen, gefolgt von Ter-
minverschiebungen und wieder neuen
Ankiindigungen lassen die Erwartungen
auf ein Spiel in immer neue Dimensio-
nen steigen. R/C Stuntcopter ist so ein
Kandidat. Die Eingebung fiir dieses
Spiel kam Dave Perry wdéhrend eines
Strandausflugs, als er wieder einmail
seinen Miniheli fliegen wollte, aber das
extrem windige Wetfer an seinem Lieb-
lingsstrand in Kalifornien ihm einen
Strich durch die Rechnung machte. Fru-
striert kam er auf die Idee, sein Hobby

auf der PlayStation zu redli-
sieren, um von Wind und
Wetter  unabhéingiger  zu
sein. Nach iber 2 Jahren
Entwicklungszeit gibt es end-
lich eine testbare Version von

3 Ein Anblick, der in den hoheren Klassen sehr schnell alltiglich
wird. Hindernisse und Rotoren, die den Boden kiissen, fihren

N unweigerlich zum spektakuldren Crash, gepaart mit einem

3 bissigen Kommentar des Sprechers.

Software Spielzeug
Shiny Entertainment

ca. 99,-DM

. Erhaltlich ab September

2 il A B
B A A A A
i vy
Tutor machts vor, wir machens nach. Je
schneller die vorgegebene Position einge-
nommen wird, desto hher die Wertung.

-

Dave Perrys Software Spielzeug, das
eigentlich fir den Privatgebrauch be-
stimmt war.

Ohne Fleif} kein Preis lautet die erste
Devise bei R/C Stuntcopter. Bevor man
sich darin versucht, die 25 Level des
Spiels zu meistern, driickt man erst ein-
mal die Schulbank und l&Bt sich im
Tutorial die ‘Eigenschaften des Hub-
schraubers erkldren. In insgesamt 10
Stufen bt man unter Anleitung die
grundlegenden Méglichkeiten des Modell-
fluges mit einem Helikopter. Hohe und
horizontale Drehung der Kiste steuert
man mit dem linken Analog Stick. Die
Neigung nach vorne und zur Seite mit
dem rechten. Fir einige Missionen be-
nétigt man zusdtzlich die X-Taste, mit
der eine kleine Spielzeugpistole bedient
wird, um LUHI:_'S]HOHS aus der Luft zu
holen. Jede Ubung wird, je nach
Schnelligkeit und Préizision des Piloten,
mit einer (Gold, Silber oder Bronze)
Medaille bewertet. Abhéngig vom
Gesamtergebnis erhélt man die diver-
sen Helimodelle. Wer (berwiegend

Rookiemaschinen

-Ugeigenschuﬁen etwas herunferge—
schraubt” wurden. Goldjungs erhalten
die Profimaschinen, deren Flugeigen-
schaften in allen Punkten den Origina-
len entsprechen sollen. Im Spiel selbst
macht sich der Unterschied drastisch
bemerkbar. Die gutmitigen Anfénger-
maschinen verwandeln jedes Level in
ein Kinderspiel, das selbst die ungetb-
testen Piloten leicht meistern.

Nach dem Pflichitraining lernt der
Hobbypilot die wirklich harte Welt der
Minicopter kennen, in der er im Single-
player Modus seine Flugkiinste im Sla-
lomflug, BallonschieBen oder dem
Schwebeflug demonstrieren muf3. Je
préiziser und schneller diese Aufgaben
erfillt werden, desto wahrscheinlicher
ist es, die erforderliche Mindestpunk-
zahl zu erreichen. Um sich allerdings
einen Platz in der Bestenliste zu sichern,
genigen die grundlegenden Flug-
manéver nicht. Richtige Profis lassen
den Helikopter auf dem Kopf iber einer
Zisterne schweben oder fliegen beim
Slalom einen Looping, nachdem sie das
Hindernis durchquert haben. Und da
ein Wettbewerb gegen sich selbst keine
wirkliche Befriedigung verspricht, be-
steht die Méglichkeit, im Zweispieler-
Modus gegen einen menschlichen Geg-
ner anzutreten und sich gegenseitig zu
Hachstleistungen anzustacheln. Im Free-
flight schlieBlich endet die Punkthasche-
rei und man stevert seinen Hubschrau-
ber frei durch 10 verschiedene Parcours.
Dabei kann man die gestellten Aufgaben
erfullen, muf3 es aber nicht.

|
1

T

gerische Geschick des PlayStation Piloten.

Die Aufgaben fordern hauptstichlich das flie-
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spielt, eine der Single-Player Missionen zu
spielen, sollte man im Training die Bedienung
les Helis lernen.

P Laut David Perry, CEO von Shiny
Entertainment, unterscheiden sich Spiel
und Spielzeug nur hinsichtlich des Ziels.
Ein Basketball allein zum Beispiel ist ein
Spielzeug, welches fir eine ganze Reihe
von Spielen verwendet werden kann - es
beschréinkt sich nicht auf das eigentliche
Spiel Basketball. Sobald man dem Ball
aber eine Aufgabe und ein Ziel zuweist,
wird es ein Spiel. Auf dhnliche Weise
sollte R/C-Stuntcopter betrachtet wer-
den. Shiny iberléif3t es dem Spieler, wie
er den Spaf3 aus dem Spiel zieht. Sei es
indem er versucht, immer verriicktere
Stunts zu fliegen, die Zeitrekorde in den
Parcours des Einzelspieler Modus zu
unferbieten oder einfach im Freeflight
nach Belieben die Liifte unsicher macht.
Ein Spiel fiir einen Nachmittag ist Stunt-
copter sicherlich nicht. Gerade das Mei-
stern der ,Ace”-Helikopter erfordert
einiges an Ubung, da sich die Kontrollen
als recht heimtiickisch erweisen. Ein zu
hektisches Riihren am Steuer, ein verse-
hentliches Uberziehen beim Kurvenflug
und man verliert die Kontrolle iber sein

"6

Alle Ubungen mit dem Goldstern abzusch-
lieBen heifit, Zugriff auf stimtliche Helikop-
ter des Spiels zu haben.

Inverted Elight ¢
=

T3S RS

Modell und muf3 hilflos mitansehen, wie
es am Boden zerschellt. Als widre dies
nicht genug, léf3t der Kommentator auch
noch einen bissigen Kommentar ab, der
auf Daver zwar frustriert, aber gleich-
zeitig zu einem neuen Versuch ansta-
chelt; denn nichts gibt eine gréfere
Befriedigung, als dem Sprecher einen
seiner euphorischen Jubelschreie zu
entlocken und ihm so zu beweisen, daf3
man in die Topriege der Modellpiloten
gehért. Leider vergréitzt die Kamera das
ein oder andere Manéver, da sie sich im
Einspielermodlus nicht veréindern l&f3t. In
bestimmten Situationen - némlich dann,
wenn sie krampfhaft versucht, wieder
hinter den Helikopter zu kommen - spielt
das Flugverhalten verriickt und die
Maschine widersetzt sich allen Versu-
chen, die Kontrolle wiederzuerlangen.
Insbesondere beim Slalom verliert man
dabei wertvolle Zeit und legt nebenbei

wShiny GberlidBt es deg Spieler, wie er den Spal}
—_— e

avs

den einen oder anderen unfreiwilligen
Stunt hin, welcher jedoch fast unweiger-
lich zum Crash fihrt. Das eigentliche
Problem sehen wir allerdings darin, daf3
Dave Perrys R/C Simulation leider zu
wenig Abwechslung bietet. Die finf
level der verschiedenen Stages sind
quasi baugleich, lediglich das Aufga-
benspektrum erweitert sich, sei es, daf3

® innovdtive Spielidee
® genialer Kommentator

sKamera sorgt fir kuriose Flug-

" 013,000

MEEART N— |
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Der Rookie Hubschrauber bietet die einfachste Steverung
und zusiitzlich noch Stiitzen, mit denen jede Landung zum
Kinderspiel wird.

die Ballons in kiirzeren Abstéinden
erscheinen oder man im Slalomparcours
eben einige Tore mehr durchfliegen
mul3. Auch der Freeflight wird, trotz der
zehn verschiedenen Schaupléitze, schnell
&de, da die Stuntbandbreite recht
schnell erschopft ist. In grafischer Hin-
sicht  bietet R/C Stuntcopter  mit

—

abwechslungsreichem leveldesign und
photorealistischen - wenn auch grob
aufgeldsten - Hintergriinden auch etwas
fiirs Auge. R/C Stuntcopter wird fiir den
Spieler aber allein schon durch die Her-
ausforderung reizvoll, immer waghalsi-
gere Stunts zu vollfihren und den virtu-
ellen Heli bis arg an seine Grenzen zu
treiben; denn Fehler lassen sich zu $0%

m Spiel zieht.”

nur auf den Piloten selbst, aber nicht die
Software schieben. Leider erfordert die-
ses Spiel sehr viel Ubung, bis man von
sich behaupten kann, die Kiste kontrol-
liert zu fliegen. Und last but not least
beschréinken sich die Fluggerdte nicht
nur auf die fliegenden Rasenmdéher. Am
Teich stevert man beispielsweise eine
kleine Libelle iber das Wasser und muf3
einzig darauf achten, dem gefréfligen
Fisch aus dem Weg zu fliegen. Daf3 es
sich bei R/C Stuntcopter um ein innova-
tives, nie dagewesenes Spiel handelt, ist
unbestritten. Aber zu einem Spitzentitel

reicht s leider nicht. Eﬂﬁ%‘ggﬁE :
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iy September

Knapp zwei Jahre arbeitete Psygno-
sis an dem Nachfolger zu G-Police.
Bereits mit Spannung erwarteten wir
den erneuten Auftritt der Spezialeinheit.
Nun ist es endlich soweit - die Havocs
und Venoms sind wieder startklar, um
die Straf3en von Callisto erneut von sub-
versiven Elementen und anderem krimi-
nellem Abschaum zu séubern.

Nicht einmal zwei Wochen ist es
her, seifdem die Nanosoft Corporation
in die Knie gezwungen wurde. Die
anféingliche Freude tber das Ende des
Konflikts wéihrte aber nicht lange; denn

BONUS MISSION 10 ¥
n Sie ein Team yon | wemeur!n ’den techni schen 'el\ des

Gelandes su

quai
einem entfernt:
Rbwehrsysteme auf

A VHoch-Runter Scrollen
@ Zuriick

® Sejtewch unten
START - Nachster Bildschirm

G-Palica st auf dam Wag zum
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In einer der Bonusmissionen kann man die Steuerung des APC iibernehmen,
den man wihrend eines Standard-Einsatzes eskortieren muf.

niemand konnte auch nur im geringsten
erchnen, welchen Preis die Kolonie
dafiir zu zahlen hétte. Im Schatten des
Konzernkriegs gediehen die Verbre-
cherorganisationen und von der Polizei
unbemerkt wucherten die Syndikate
unter den Kuppeln von Callisto wie ein
béses Krebsgeschwiir. In den vergange-
nen Wochen fillten sich die Lagerhéu-
ser des Verbrecherrings mit dem besten
und teuersten Kriegsgerdt. Im Gegen-
satz zu den Gesetzeshiitern konnten
sich die Gangs vor dem Ansturm neuer
Rekruten kaum retien. Skrupellos nutz-
ten die Bosse die voribergehende
Schwiiche der G-Police und holen zu
einem allumfassenden Rundumschlag
aus. Taglich werden Beamte in Feuerge-
fechten gegen die Handlanger des Syn-
dikates schwer verwundet oder gar
getdtet, von den zivilen Verlusten ganz
zu schweigen. Doch noch besteht Hoff-

nung auf Frieden, auch wenn er in schier

Jedesmal, wenn der Raptor seitwiirts lduft,
konnte man annehmen, daf er sich jeden Moment
seine Beine verknotet.

turgs
Haschine. uer it
die "Corsair’ auf Kolisi

@ Zuriiek

Die Wirkungsweise jedes Waffentyps wird vor
dem Einsotz ausfihrlich erkldrt.

kop
gewcnschten

AV Nachste Watfe | () Einsatz beginnen

unerreichbare Ferne geriickt ist. Com-
mander Speke, der Chef der G-Police,
hat bei den vereinten Erdstreitkréiften
um Verstirkung gebeten. Diese kommt
in Form einer kleinen Marine-Streit-
macht, die innerhalb der néichsten Tage
auf Callisto landen wird - bis dorthin
heif3t es durchhalten...

Genau wie im Prequel Ubernimmt
der Spieler die Rolle des G-Police Offi-
cers Slater, der inzwischen zu den
besten Pilofen der gesamten Einheit
zéthlt. Bevor man sich in die enge Kan-
zel der Vectorschub-Maschine zwéngt,
um auf den engen Straf3en von Callisto
auf Verbrecherjogd zu gehen, sollte
man einen kurzen Blick in die Daten-
banken werfen. In den Archiven finden
sich 90 Konzeptzeichnungen der Ent-
wickler, sémiliche Videosequenzen und
Musikstiicke sowie 15 separate Bonus-
missionen - allerdings miissen diese erst
nach und nach freigespielt werden. Die
erste Mission ist ein simpler Patrouillen-
flug durch die Balkor Kuppel - optimal, um
sich mit der Steuerung des Havoc Guns-
hips, dem Standardgleiter der G-Police,
vertrautzumachen. Mittels des X- und
des Dreieck-Buttons kann der Pilot seine
Primérantriebs- bzw. Frontdisen zin-
den. Um die Geschwindigkeit zu halten,
mussen die Aggregate stefig mit Energie
versorgt werden - wer seinen Daumen
schonen will, kann auch im Options-
meni den Tempomat aktivieren, der die
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gewdhlte Geschwindigkeit des Gleiters
immer konstant beibehélt. Normaler-
weise muf der Spieler nur die Nase sei-
ner Maschine in die gewlinschte Postion
bringen, Schub geben und schon
schwebt er nach oben oder unten bzw.
nach links oder rechts. Um an Héhe zu
gewinnen, kann man aber auch einfach
den L1-Taster driicken. Mit Hilfe der L2
und R2 Shoulder-Buttons kénnen die
rechten und linken Steverdiisen gezin-
det werden, die es erméglichen, das
Gunship zur Seite gleiten zu lassen.
Trotz des recht Uppigen Waffenarsenals
ist die Handhabung der todbringenden
Werkzeuge relativ simpel. Die Primér-
waffe, welche schwere Geschiitze oder
Energiestrahler umfaBt, aktiviert der
Pilot durch den Viereck-Button. An den
seitlichen Trigern sind die Sekunddr-
waffen montiert. Jede Mission erfordert
eine andere Waffenkonfiguration. Je
nach Typ kénnen die Gleiter gleich mit
mehreren verschiedenen Sprengkdpfen
(Missiles, Napalm, Cluster-Bomben,
Mehrfachraketenwerfer, usw.) ausgeri-
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DiAe KG!-';;&;'"Kohnie gibt AufschluB iber die
Position siimtlicher Einheiten und kann auf Wunsch
auch nither herangezoomt werden.
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schiff Talavera nihern kann, mufl Slater einen
Weg durch den Asteroidengiirtel sprengen.

stet werden. Um die Rakefen und Bom:-
ben abzufevern bzw. auszuklinken,
muf der Pilot lediglich den Kreis-Button
des Joypads driicken. Einige intelligente
Raketen miissen nur in Richtung des
Gegners abgefeuert werden, da sie sich
anhand der ID-Kennung der Schiffe ihr
Opfer selbst suchen. Die restlichen Waf-
fen (Bomben, etc.) mul Slater mit Hilfe
des HUD (Head-Up-Display) ins Ziel
bringen. Dieses System gibt nicht nur

Verla sene ,(:slﬂekogpplexe

.'59?'@! sensch ¥ fen, in

n e le

hw @b@n
prugen as
Hilfestellung beim Feuern der Waffen,
sondern versorgt den Piloten noch mit
zahlreichen weiteren  Informationen.
Neben dem obligatorischen Radar-
schirm und den Waffen-, Geschwindig-
keits- und Panzerungsanzeigen verfigt
das Display auch iber ein ausfihrliches

" Friend-Foe Erkennungssystem, welches

Aufschluf3 Uber die Partei des anvisier-
ten Schiffes, dessen Klasse und Schild-
stiirke gibt. Das Zielkreuz in der Mitte
des HUD unterstitzt den Spieler nicht

b e Grun & wir berairen

?eeﬁ‘F’;.;Z?f und ka
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TIiC-Hbschuss vor. Ubarnehmen
Sie unsere Uechung. (dingman)

Um (ol Grl(e ﬂudl im Weltraum einhelzen zv konnun muﬁ dlc G-Police
zuniichst den Krevzer Barrosa in ihre Gewalt bringen.

nur beim Zielen, sondern dient ihm
auch als eine Art Kompal3, der ihn
sicher zum néichsten Wegpunkt bringt.
Sollte Slater doch einmal den Uberblick
Verllﬂren, I(an man W(]hrend des Eln
satzes eine Karte der gesamten Kuppel-
konstruktion sowie ein Logbuch, in dem
samtliche relevanten Missionsdaten und
der Funkverkehr aufgezeichnet sind,
aufrufen.

Der Patrovillenflug verléuft mehr

insfere
chatien su:h kriminelles
ren kann,

gﬁmmﬂﬁ; ,fwusfen

e

oder weniger nach Plan. Ein paar feind-
liche Schiffe des Syndikats wollen den
Polizeibeamten an den Kragen, eine
Gruppe von Transportern muf3 nach
illegaler Schmuggelware ge-

scannt und einem Konvoi

der G-Police Geleit-

schutz  gegeben

werden.  Der

erste  Kontakt

mit feindlichen

eren

Bil

Hiilt der Pilot den Spru button des Raptor gedriickt, so breitet
dieser seine Stummelfliigel aus und gleitet langsam zu Boden.
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| An den mobilen Einsatzhasen kann der Spieler
seinen Munitionsvorrat wieder aufstocken lossen.

= W

Gleitern zeigt, wie effizient die Havocs
der Gesetzeshiiter wirklich sind. Weni-
ge Schiisse aus der Gattling-Kanone
und einige Seeker-Missiles und schon
trudelt die gesamte Rotte der Syndikat-
fighter brennend dem Erdboden entge-
gen. Manchmal gibt es jedoch kleine
Probleme bei der automatischen Zieler-
fassung. Normalerweise sollte  der
Bordcomputer immer das néheste feind-
liche Schiff anvisieren. Ab und zu macht
er dies dllerdings nicht und man muf3
sich voll und ganz auf das Radar und
seinen siebten Sinn ver-
lassen. Zum Glick arbei-
ten die befreundeten Ein-
heiten bzw. der
Fligelmann optimal mit
dem Spieler zusammen
und schrecken auch vor
einem  Angriff  gegen
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feindliche Maschinen nicht zuriick. Bis
die Marines auf Callisto landen und sich
in den Kampf gegen die Verbrecher-
banden einschalten, dauvert es noch
etwas. In dieser Zeit muf die G-Police
selbst mit dem Syndikat und den Uber-
lebenden der Nanosoft Corporation fer-
tig werden. Die Gangs beschréinken
sich nicht nur auf simple Ubergriffe
gegen Einheiten der Polizei, Transport-
konvois oder die Zivilbevslkerung - die
Bosse hegen viel raffiniertere Plane. Bei-
spielsweise versuchen diese Halunken,
die Sicherheitssysteme des Strafgefan-
genenlagers aufler Kraft zu setzen oder
den Atmosphéren-Prozessor, der die
gesamte Kolonie mit frischer Luft ver-
sorgt, abzuschalten. Dementsprechend
vielféltig sind auch die Einsdtze, die
sich nicht nur auf Search&Destroy-Mis-
sionen beschrénken. So ist es etwa not-
wendig, eine Staffel gestohlener Bom-
ber mit Hilfe der EPP-Kanone (ein
Geschitz, das e|ekfromcgnerisch gela-
dene Partikel verschie3t) funktions-

T
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nen kiirzester Zeit zusammen mit den
Gesetzeshiitern das Bollwerk des Syndi-
kates zum Einsturz bringen kénnen,
zum anderen in einer ganzen Reihe
never, hochtechnisierfer Vehikel. Neben
dem Dasa Kamov - Venom Mkll, der
bereits im Prequel fir Recht und Ord-
nung sorgte, darf sich Slater nun auch
hinter das Stever eines APC (Armoured-
Personal-Carrier) klemmen. Der Rhino,
so die Bezeichnung des kleinen Flitzers,
kann zwar nicht fliegen, dafir ist er mit
einem Turbolader, zwei Luftbremsen, die
ihn mit einem kréftigen Ruck selbst um
die engsten Kurven tragen, und einem
automatischen Geschitz, welches voll-
kommen selbstandig auf jegliche Geg-
ner feuert, sowie einem Mérser aus-
gerustet.

Der Niedergang des Syndikats, wel-
cher durch eine groBangelegte Infiltrati-
on durch die Réhrenkandle eingeléutet
wird, ist allerdings noch lange nicht das
Ende des Spiels; denn dem Oberbe-
fehlshaber der 1st Marsdivision schwebt
etwas ganz anderes vor. Er will Callisto

| DER STARKE ARM DES GESETZIES

LAPD - Electronic Arts

Wer selbst im diisteren

LA von morgen fiir Recht
und Ordnung sorgen
michte, dem sei LAPD
ans Herz gelegt. Als Pilot
eines Multi-Purpose-
Velikels, dos sich sowohl

In digtam Tunnal FusaMMENGALIoLhN.

7%

untiichtig zu machen oder eine Einheit

MTVs (Multi-Terrain-Vehikel) zu einem

besetzten Gebdude zu eskorﬁeren, um

die dort festsitzenden Verbrecher aus-

zpheben. Von Mission zu Mission wird biioes Walkar s nedi

die Vorgehensweise des Syndikats skru- in einen Gleiter verwan-
G mssms pelloser. Aber zum Gliick kann die G- | deln kann, gehit man via Iso-Perspektive auf Verbrecherjagd.,
. M : : & . | Neben einer erstklussigen Story und der durchdachten Steve-

zjlr:eeit;zlg ir:]rF:fn:sr?ﬂ;liur;\%u:?:zsnegie rung bietet LAPD einen Zwei-Spieler-Mode, in dem sich Freunde

= L ) von actionreichem Geballere und taktischem Kalkiil so richtig
unter der Fohrung von Col. Grice bin- eines mit der eisernen Faust des Gesetzes verpassen konnen.

Ab und zu fillt im Tunnelsystem die Energieversorgung aus und es wird stock-
dunkel. In diesem Fall kann man sich nur noch auf seine Sensoren verlassen.
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als Vorposten bei seinem Eroberungs-
feldzug gegen die Erde nutzen. Da die
G-Police bei seinem wahnsinnigen Vor-
haben nicht mitziehen will, werden ihre
Mannen kurzerhand zu Verrdtern und
Kollaborateuren der Nanosoft Corpora-
tion erklért. Der Kampf gegen die Mari-
nes ist um einiges hérter als gegen die
Gangs. Die Banden trieben nur mit
schlecht bewaffneten Gleitern ihr Unwe-
sen in den finsteren StraBenschluchten
der Kuppeln. Die Marines hingegen
ziehen mit ganzen Geschwadern ihrer
High-Tech-Schiffe ins Gefecht. Davon
abgesehen warten in den Hangars der
Kolonialkémpfer nicht nur  schnelle
Fighter, sondern auch Bikes, Panzer,
schwere Gunboats, Lundungsschiffe,
Infanteriesoldaten und Walker auf ihren
Einsatz. Zum Gliick kann die G-Police
dank der Dasa Kamov Forschungsein-
richtung auf letztere ebenfalls zurick-
greifen. Der mechéhnliche Kampfrobo-
fer ist unter der Kennung Raptor
bekannt und eine wahre Freude. Er ist
schnell, wendig, kann selbst das
schwierigste Geltinde ohne Probleme
passieren und ist mit Sprungdisen aus-

BTMECMENDUNHT
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ler, seine Bomben genau ins Ziel fallen zu stevern.

il Ein einzelnes Bike der Marines ist zwar kein

binnen weniger Augenblicke mihelos _%ﬁ
~Obwohl G-Police: Weapons of Justice ein

Die spezielle Zielvorrichtung ermaglicht es dem Spie-

VTRHE L HE L
[Els
AUTERER

(RS LE) Srmm  MEmane

ernstzunehmender Gegner, jedoch sollte man sich
vor einer ganzen Einheit der schnellen
Eingreiftruppen in Acht nehmen.

gestattet. Diese ermoglichen es dem
Raptor iber Héuser, Fabrikanlagen,
Felsklippen und auf Briicken zu sprin-
gen. Das besondere des Walkers ist
jedoch sein einzigartiges Targeting-
System. Hat der Mech erst einmal ein
Ziel angelockt, so folgt er diesem mit
seinem Kopf bzw. seinem Waffentriiger
automatisch. Obwohl man an den
Boden gebunden ist, kann man dadurch

f ] r 3D-Shoofe f,
““Korime ﬁ'é’ﬂer dic Siary sash die
cnsivn

Abwe g zv korz.”

selbst das schnellste Schiff vom Himmel
holen. Ein weiteres Vehikel aus den Rei-
hen der Marines, dessen sich die G-
Police ebenfalls bedient, ist die Corsair,
ein Schiff, welches fir den Kampf im
luftleeren Raum konzipiert wurde. Im
Endeffekt stevert sich der Raum-

gleiter genau wie ein Havoc

Gunship. Der einzige Unter- i
schied liegt in den Stever- : iE
disen; denn die Corsair EzEl

kann weder riickwiirts flie- e
gen noch seitwarts glei- | o :
ten. Dafiir ist das Schiff T s
in der Lage, sich um die ‘ 4 N e
eigene Achse zu drehen ' ‘ ‘
und dem Spieler die
Entfernung zum gewdhl-
ten Ziel anzuzeigen.
Durch die Verfiigbarkeit
der Corsair kann man
bereits ~erahnen, daf
sich derKrieg' nicht nur

el 0 g L s 3]
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der Bnnusnlnssionen beschriinkt sich auf
simples Zeitfahren hzw.- fliegen.

PLOSTN 30

auf die Kuppeln des Planeten
beschréankt, sondern sich bis in die Wei-
ten des Weltalls ausdehnt. Und dies aus
gutem Grund; denn Col. Grice mag mit
seinen abtriinnigen Marines von Calli-
sto geflohen sein, doch noch ist die
Bedrohung fiir die Kolonie und die Erde
nicht gebannt...

B Der sehr spite Grafikaufbau, der
zwar durch die vorher schon auftau-
chenden Polygongeriiste etwas gemil-
dert wird, ein extrem stérender Fakfor.
Dieser ist ohne Zweifel dafiir mitverant-
wortlich, daf3 G-Police: Weapons of
Justice insgesamt nicht besser abge-
schnitten hat. Ein weiteres kleines Man-
ko sind die Slow-Downs, die aufireten,
sobald besonders viele Schiffe auf ein-
mal auf dem Bildschirm zu sehen sind.
Gerade wéhrend der Weltraummissio-
nen, in denen die Vehikel nicht von
Gebéuden oder Geléndeteilen verdeckt

STRRCHENDUNMT "

werden kénnen, kommt der Spielfluf3 ab
und zu ins Stocken. Auf der anderen
Seite bietet das Spiel trotz alledem eine
sehr gute Grafik. Saubere Polygonmo-
delle, herrliche Lichteffekte und ganz
besonders die Defailverliebtheit der Ent-
wickler stechen sofort ins Auge. So
kann man beispielsweise die Bilder von
Pin-Up Girls auf den Vectorschub-
Maschinen oder den Auswurf der lee-
ren Patronenhiilsen wéhrend eines hitzi-
gen Fevergefechts beobachten. Auch
der Sound &3t im Endeffekt keine Wiin-
sche offen, obwohl die typisch futuristi-
sche Technomusik eher Geschmackssa-
che ist. Einen weiteren Pluspunkt hat
sich G-Police: Weapons of Justice durch
die saubere Synchronisation verdient.
Die Sprecher wirken recht professionell,
wenn auch manchmal etwas emotions-
los. Leider hat Wolfgang Pampel (die
deutsche Stimme von Harrison Ford),

(Shbel oy 0
* detailvediebte Grafik
Tk Soumdles | 0
» zahlreiche Waffensysteme
edliee el B
® stimmungsvolle Dark-Future

Atmosphdre

* gewshnungsbedirftiger
. Crafikaufoau
¢ Slow Downs

In den Archiven finden sich zahlreiche Konzeptzeichnungen
und Karikaturen des GP-Entwicklerteams.
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der die Rolle des Slater spricht, nur
einen sehr kurzen Auftritt.

Obwoh! G-Police: Weapons of Justi-
ce ein acﬁongefadener 3D-Shooter ist,
kommen weder die Story noch die
Abwechslung zu kurz. Zwar ist das
Endziel der’meisten Einséitze die totale
Vernichtung der feindlichen Einheiten,
jedoch dhnelt im Grunde keine Mission
der anderen. Dies mag auch daran lie-
gen, dafi sich die Aufirdige nicht nur auf
eine Kuppe.’ beschrénken, sondern sich
auf das gesamte Netzwerk des Domes
ausdehnen. Die Habitate sind unter-
schiedlich grof3, dienen verschiedenen
Zwecken und vermitteln die gewiinschte
Dark-Future Stimmung exzellent. Verlas-
sene Industriekomplexe, finstere
StrafBenschluchten, in deren Schatten
sich kriminelles Ungeziefer ungestsrt
vermehren kann, schwebende Blechla-
winen und karge Gesteinswiisten préi-
gen das Bild der Kolonialwelt.

Die Entwickler haben aus den Feh-
lern des Prequels gelernt und den
Schwierigkeitsgrad eiwas herunterge-
schraubt. Fir versierte Zocker vielleicht
sogar einen Hauch zu viel, da man bis
auf einige wenige Ausnahmen die Mis-
sionen relativ leicht meistern kann. Im
Grof3en und Ganzen ist G-Police: Wea-
pons of Justice ein wiirdiger, wenn auch
nicht makelloser Nachfolger. Sicherlich
hétte man einiges besser machen kén-
nen, im Endeffekt ist jedoch der Spiel-
spall ausschlaggebend - und der
kommt mit Sicherheit nicht zu kurz,

| RATING NEEEEEER D 8
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Hersteller Activision
Entwickler  Neversoft Entertainment
Testmuster Activision

Erhéltlich ab Oktober




_Geoff Rowley

Der aus Liverpool stammende Vegetarier ist
inzwischen Skatern auf der ganzen Welt ein f
Begriff. Sein Lieblingsterrain sind (genau wie bei
Jumie Thomas) ellenlange Handrails und giganti-
sche Treppen, an denen er die verriicktesten

- .| Stunts vollfiihrt. Sein individuelles Markenzei-
e . | chen: Flecktarn-Shorts.

Ollie ssessse
Speed senoe
, £\ el Air see
oy Balance eossee
1 A Alter 23
i Heimatland England
o Wohnort Huntington Beach
RIERENE Pro seit 5 Jahren =
75 Grife 173 am :

Dle Stadt Minster ist alljghrlicher Austragungsort des grofiten Skateboard-Contests iiberhaupt. Weit mehr
als 100 Top-Skater aus aller Welt geben sich beim Miinster Monster Mastership ein Stelldichein. Dieses Jahr
fand das Mega-Event wegen des Umbaus der Halle Minsterland in der Dortmunder Westfalenhalle statt.
Wie ublich war die Veranstaltung auch heuer wieder ein voller Erfolg. Etwa 25.000 Zuschaver pilgerten
nach Dortmund, um selbst bei den Globe Shoes World Championships, so der diesjéihrige Name der Veran-
staltung, dabei zu sein und die weltbesten Skateboarder live mitzuerleben.

Activision nutzte die giinstige Gelegenheit, um das nahezu fertiggestellte Tony Hawk’s Skateboarding dem
Fachpublikum - sprich den Hardcore-Skatern - zu présentieren.

Der Stand, auf dem Tony Hawk’s
Skateboarding in Dortmund vorgestellt
wurde, war prakfisch stéindig von einer
Unmenge an Besuchern umlagert.
Natiirlich wollte so gut wie niemand die
Chance verpassen, sich einen ersten
Eindruck - von Activisions Skateboard-

kickel fur die PlayStation verschaf-

u kénnen. Aber nicht nur in Dort-
d waren die Resonanzen auf das
| als GuBerst positiv zu bezeichnen.
h in diversen deutschen Zeitschrif-

_wie ‘dem Monster Skateboard
gazin oder dem Titus Magalog
srde Tony Hawk's Skateboarding

‘schon im Vorfeld grof angekiindigt -

“ganz zu schweigen von den Berich-

en in der Videospiel-Presse.
Selbstversttindlich konnten auch
ir es kaum erwarten, endlich eine
ollsténdige - Testversion in den

Tony Hawk

Niemand hat die Welt des Skateboardings so
stark gepriigt wie der zweifache Vater Tony
Howk. Seine Beitriige zur Weiterentwicklung des
| Sports sind mittlerweile unermefilich. Tony hat

8| mit Sicherheit schon mehr Tricks beherrscht und
wieder vergessen als viele andere Top-Skater

i dieser Welt in ihrer Karriere jemals lernen

{ werden.

Ollie
_ Speed

Air sseseee

Héinden zu halten. Das Warfen schien
endlos, doch nun ist es endlich soweit -
Tony Hawk’s Skateboarding ist einge-
troffen und wir missen zugeben, daf es
mehr hélt als die Preview-Version
ohnehin schon versprochen hat. Doch
der Reihe nach...

Tony Hawk’s Skateboarding wurde
von Neversoft-Entertainment in enger
Zusammenarbeit mit dem Halfpipe-
Guru Tony Hawk verwirklicht, der dem
Spiel nicht nur seinen Namen lieh, son-
dern auch maf3geblich am Design betei-
ligt war. Aufgrund seiner 1é-jghrigen
Laufbahn als professioneller Skater ver-
figt er zweifelsohne iiber das nétige
Know How, um den Entwicklern mit Rat
und Tat zur Seite zu stehen und somit
eine realistische und defailverliebte Ska-
teboard-Simulation auf die Beine zu
stellen.

In jeweils drei Single- und Multipla-
yer-Modi kann der Spieler seine Skills
auf dem virtuellen Board entweder im
Alleingang oder zusammen mit einem
Freund unter Beweis stellen. Skate-
board-Neulinge sollten hierzu erst ein-
mal einen Abstecher in den Ubungsmo-
dus machen, in dem lhr Euch mit dem
Handling eines Skateboards vertraut
macht und die ersten Tricks iiben konnt.
Zundichst mit lhr Euch jedoch fiir einen
der zehn anwdhlbaren Skater entschei-
den, die sich prinzipiell in zwei Sparten

nolds, Jamie Thomas und Elissa Stea-
mer zdhlen, fuhlen sich auf flachem Ter-
rain am wohlsten. Wegen ihrer guten
Balance und der ausgezeichneten
Sprungkraft stellen lange Grinds und
Slides fur sie ebenso wenig ein Problem
dar wie komplizierte Fliptrick-Kombina-
der Halfpipe adllerdings
kommt deren Talent nicht so recht zur
Geltung. In diesem Falle solltet Ihr auf
einen der Vert-Skater zuriickgreifen.
Tony Hawk, Bob Burnquist, Rune Glif-
berg und Bucky Lasek fihlen sich erst
bei spektakuldren Airs in schwindelerre-
genden Hohen so richtig wohl. Nach-
dem der gewiinschte Boarder ausge-
waihlt ist, miBt lhr dessen Equipment
zusammenstellen. Jeder Skater halt eine
Auswahl seiner acht  bekanntesten
Boards bereit - selbstverstandlich dlle

tionen. In

Stoe
O ey

o L - -

.- ' B wie s B 4
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Balance sose . i A Sk £

Alter 3 aufteilen und Uber ein unterschiedliches ea |

Heimatlond USA Repertoire an Tricks verfiigen. Die Street- i

Wohnort Carlsbad Skater, zu denen Chad Muska, Kareem _¢ G 4

Pro seit 16 Jahren Gampbell, Geoff Rowley, Andrew Rey- Sofern lhr genug Schwung mitbringt, kénnt lhr an den e

Grafle 188 em Geliindern sogar aufwirts grinden oder sliden. } it
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(_ Kareem Campbell )

Kareem wurde in New York geboren und wuchs
dann in Los Angeles auf. Er ist ein wahrer Street-
Hero, der nicht nur durch seinen smoothen Style,
| sondern auch als Mitbesitzer und Designer der 'y

~| iiberaus beliebten Schuhmarke Axion die Skate- . }: ‘4\ )
zene mit vielen neven Styles bereichert. i

Ollie essssee
Speed (IIT] ; ,."{' e
Air “Tesee 5

Balance seesee
Alter 257

Heimatland USA | "

Wohnort Los Angeles B

Pro seit 6 Jahren R

GriB 183

&

¥
Alle Animationen sehen wirklich
traumhaft realistisch aus.

SCORE
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Im Einkaufszentrum miifit Ihr fiinf gliserne Wegweiser
durchfahren, um ein weiteres Videotape zv erhalten.

mit den Criginalmotiven. Zu Beginn des
Spiels stehen Euch jedoch nur zwei
davon zur Verfigung. Die restlichen
Boards miissen erst ber den Career-
Modus Freigespieli werden, doch dazu
spiter mehr. Des Weiteren kann die
Empfindlichkeit der Lenkung in drei Stu-
fen eingestelll und die Farbe der
Wheels (Rollen) bestimmt werden.

Habt Ihr alles geméB Euren Wiin-
schen ausgesucht, kann es auch schon
losgehen mit den ersten Trainingsstun-
den. Die Steverung der Rollbrettfahrer

Mt 4368 e T
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CRODKED! GRIKD

447

| Im Trick Attack-Modus
| tert zu haben. Unser Tip: Setzt die Special-Moves so oft wie méglich ein und

gilt es, am Ende des Zeitlimits die meisten Punkte ergat-

|| variiert diese mit Drehungen und Grabs, um Euren Kontrahenten zu iberbieten.

erinnert entfernt an das Trick- und Com-
bosystem aus der Cool Boarders-Reihe.
Mit dem X-Knopf laBt Ihr Euren Recken
einen Ollie vollfihren. Je langer Ihr
dabei die Taste vor dem Absprung
gedriickt haltet, desto héher und weiter
wird der Ollie beziehungsweise der Air
in der Halfpipe. Sobald das Board vom
Boden abhebt, kénnt Thr dieses mittels
der Quadrat-Taste flippen, mit dem
Kreis-Button einen Grab ausfihren und
durch Betiiigen der Dreieck-Taste sliden
und grinden. Je nachdem in welche
Richtung Thr dabei das Steuverkreuz
driickt, ergeben sich andere Variatio-
nen. Selbsiverstandlich kénnt Thr auch
die unterschiedlichen Tricks miteinander
kombinieren und somit besonders viele
Punkte fir die spektakuléren Stunts ein-
heimsen. AuBerdem fiillen derartige
Manéver eine Special-Leiste im der obe-
ren linken Ecke des Bildschirms. Ist diese
vollstéindig aufgeladen, so kann jeder
der Sportler fiir kurze Zeit drei zuséitzli-
che Spezialiricks vollfihren, die Euer
Punktekonto nochmals ansteigen lassen.
Versucht darilber hinaus, fiir noch
hshere Wertungen mit den Schulterta-
sten des Pads méglichst viele Drehun-
gen in Eure Tricks einzubauen. Aber
Vorsicht! Sollte Ever Star mit dem Board
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quer zur Fahririchtung landen, so ist ein
unfreiwilliger Abstieg unausweichlich
und es werden Euch wertvolle Punkte
abgezogen.

Wer denkt, daf3 er genug geiibt hat
oder Training gar nicht erst nétig hat,
der kann eine Single-Session auf einem
der bisher freigeschalteten Kurse wagen
oder sich dem Herzstick von Tony
Hawk’s Skateboarding, dem Career-
Mode, widmen. Hier zieht lhr mit Eurem
Lieblings-Star von Spot zu Spot und
mi}t innerhalb eines zweiminitigen
Runs insgesamt fiinf verschiedene Auf-
gaben erledigen, fir deren Bewdltigung
lhr jeweils ein Videotape einheimsen
kénnt. Mit diesen wiederum schaltet Ihr
neve Kurse und Boards frei. In jedem
Level gestaltet sich die Suche nach den
Videokassetten @hnlich. Je ein Tape
erhaltet Ihr fir dos Uberbieten der High-
score und der schon wesentlich haher
angesetzten Pro-Score. Eine Kassette
winkt fiir das Einsammeln der finf Buch-
staben S-K-A-T-E, die iber den Par-
cours verteilt sind, und ein weiteres
Videoband wird Euch entsprechend der

ik,
Das ist ju wieder mal typisch. Anstatt auf Ver-
brecherjagd zu gehen, piesacken die Schutzmiin-
ner hilflose Rollbrettfahrer oder vertreiben sich
die Zeit im lokalen Donut-Schuppen.
= ‘
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Bucky Lasek X Glossar: F
Bucky sammelie selne erstan Erfohrugen ols " 411 - ein monatlich erscheinendes amerikanisches Video-Magazin ri
professioneller Skater in der doch eher rauhen Air - ein Sprung in der Halfpipe, bei dem man tber den oberen Randder o
| Szene der Ostkiiste der Vereinigten Staaten, wo Rampe hinausfliegt. Hiiufig drehen sich die Skater dobei ein- oder mehr-
er sein Skating stets weiterentwickelte und per- mals um die eigene Achse (z.B.: 360-Air).
i fektionierte. Vor kurzem ist er jedoch nach Carls- Bail - di Bezeichnung fir ei kontroll Storz. d k
| bad/Kalifornien ymgezogen, um der ganzen Welt mh- |Ie ge:uug o V""Ing et e"?e'l: - ;"": [em;:'.. :" 1 :r =
[ 23 svigen; wes welchiows Halx o1 geschuitit st m;llnc mal auch mit einer Verletzung einhergehen ann (hiiufig auc
und was er drauf hat. Bei den diesiihrigen Globe o™ genumnt). i
Shoes World Championships erreichte Bucky in Coping - ein Stahlrohr an der obersten Kante von Halfpipes oder m
der Disziplin Halfpipe den ersten Platz. Miniramps, welches Grinds erst richtig maglich macht. E-]
Ollie seese Curb - Kleine, niedrige Mavern, an denen man sliden und grinéen kann, n
CHAD MUSKA S?eed i Flip - ein Ollie, bei dem das Board mit dem Fufl in der Luft um die &
‘ Air Sonmey Liingsachse gedreht wird. :
g Balance eee = z z v ©
P Alter % Gap - ein kleiner Abgrund, an dem man diverse Tricks vollfihren kann. =\ )
x U T R / Heimatland T Grab - als Grob hezeichnet man das Greifen des Boards withrend |
e SUEED. A s Wohnort Carlshad eines Tricks. Es gibt viele Variationen von Grabs wie z.8. den Indy Grab,
Al 1
F e TR > so o i Pro seit 9 Jahren den Frontside Grab oder den Mute Grab.
ﬁ At 22 s Grifle 181 em '| Grind - cine oder beide Achsen des Boards ,rutschen” iiber einen
BORN HEA

Curb, ein Handrail oder dos Coping einer Rampe.

Halfpipe - wird oft auch als Vert-Ramp bezeichnet, weil sie am obe-
ren Ende senkrecht - also vertikal - verliuft. Halfpipe ist auBerdem die

Il Illmf en(. ANGELLS

g
Il!l ULAR

0

: Nt i 'ﬁ e W Kinigsdisziplin im Skateboarding, an die sich nur wirklich gute Fahrer
Bei der Skuler-nuswnhl hilft Euch eine Itleme 2 :‘E? ‘;:l’[:Il:glnl[ YaUyE BNLOCKED : heranwagen.
Tabelle, die Auskunft iiber deren Fihigkeiten gibt. S ngmnlgl R R Handrail - englische Bezeichnung fiir Geldnder. Diese werden oft. ﬁr

waghalsige Skateboardiricks wie Slides und Grinds miflbraucht.

Miniramp - kleinere Ausfihrung einer Holfpipe, die nicht varﬂlml
und deshalb einfacher zv fahren ist.

Nollie - ein Ollie, bei dem nicht mit dem hinteren, sondern dem vordo-

NEW: DECK lIi‘UH AVAILABLE
STATS INCRERSED:

~

oy ="
o OONEATULATIONS ) YOUuE

LIRS el
P ren FuBl abgesprungen wird. : |8
Wikact sl Obstacle - irgendein Objekt, an dem man mit dem Sllutebomi ﬂel L

Trick zeigen kann - vom einfachen Curb bis hin zur gsgnnﬂsdle«{]nllﬂpi.

Ollie - der normale Sprung - die Grundlage fiir nohezu jeden uuleun
Skateboard-Trick.

Pro - Bezeichnung fiir einen professionellen Skater, der von elur der ;. i
mehreren Firmen gesponsort wird und eventuell auch seinen lehun
terhalt mit Skateboarding verdient.

Quarter - eine ,halbierte” Halfpipe oder Miniramp,
Slide - das Entlangrutschen mit dem Board auf einem Curb,

~| Am Ende eines Runs im Career-Modus wird Euch
angezeigt, welche Tapes Ihr Euch verdient und
was Ihr dodurch freigeschaltet habt.

, BOLOR
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ZERO,

nen demonstrieren. Gelingt Euch eine
Plazierung unter den ersten drei Plét-
zen, so steht dem Vorriicken in die
néchste Stage nichts mehr im Wege.

& - peogpt @ -ba
Skateboards b

gloct (<Xt .
AIIe im Spiel enthal
auf real existierenden, originalen Modellen.

gewdhlten Stage fir das Grinden von

=

‘m
finf Picknick-Tischen, das Demolieren versuchen, sich die heil begehrten Transfer - ein Trick von einer Rampe in eine andere hinein. »
von finf Polizeiwagen oder etwa das Goldmedaillen zu verdienen. :
Zerstoren von finf ,No Skating”-Schil- Habt |hr einen menschlichen Mit- : e g
dern verliehen - Skate And Destroy lau- spieler an der Hand, so solltet lhr unbe- {%}% !
tet das Motio. Letztendlich gibt es an dingt einen der drei innovativen SEORE ]\[][][]ﬁ :
jedem Spot auch noch ein gut versteck- Mehrspieler-Modi ausprobieren. Das S 42
tes Tape zu finden. lhr seid jedoch nicht einfachste Event hierbei nennt sich Trick A el
gezwungen, alle Videokassetten auf Attack - die Regeln sind schnell erklart. i
einmal zu erhaschen, sondern kénnt Per vertikalem Splitscreen wird zwei ‘ m
jede Location beliebig oft besuchen, bis Minuten lang gnadenlos um die Wette m
alle finf Videos eingesackt sind. Wich- geskatet. Wer nach Ablauf der Zeit die ‘ Z
tig ist, stets auf die freigeschalteten ke
Boards umzusteigen, da diese die
Fahigkeiten des Skaters verbessern und
somit noch hehere Ollies oder eine bes-
sere  Balonce garantieren.  Zwi- N
schendurch miif3t Ihr bei drei verschie-

denen Contests gegen die anderen
Skater antreten und dort vor den kriti-
schen Augen der Schiedsrichter Euer

Top-Skater sollten aber auf jeden Fall

einem Rail oder dem Coping einer Rampe

Hinter Glasscheiben verbergen sich oft Riiume oder Géinge. Skatet einfach
hindurch, um Euch Zugang zu den geheimen Bereichen zu verschaffen.

Andrew Reynolds )

S

Andrew ist erst seit drei Jahren im Profi-
Business, doch schon jetzt hat er sich einen

| Namen in der Szene gemacht und ist daraus

| auch nicht mehr wegzudenken. In seiner Heimat-
stadt Huntington Beach ist er als Superheld
bekannt, der jeden noch so hohen Gap und jede
noch so gewaltige Treppe hinunterspringt.

ol i

Ollie sessee /
Speed sesse Uber die Ladefliiche des Trucks gelangt | ==
Air so Ihr in einen geheimen Bereich dieser
Balance [ Stage. Verbirgt sich dort vielleicht das
Alter 20 versteckte Videoband?
Heimatlond USA
Wohnort Huntington Beach
Pro seit 3 Jahren
177 am

Grofle
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- Bob Burnquist ) |- o % =
Der Brasilianer Bob Burnquist sorgte vor etwa [
s sechs Jahren fir Aufsehen, als er den ersten Pro- e mt:‘"’::-
L] Contest, an dem er jemals teilgenommen hatte, e
- auch prompt gewann. Sein einzigartiger Style !
und seine Fihigkeiten, viele Tricks switchstance |
e 2u stehen, machen ihn zu einem GuBerst interes-
w santen Skater,
o | Olfie
Speed U
& Air
- Balance
- Alter
= Heimatland Brasilien
) Wohnort Encinitas
n Pro seit 7 Jahren 0 T
\_ Grofle 180 em ) o
SORE ~
‘ ol
ISPEGJM o
A R A
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Stylish! Der Benihana ist einer der wenigen Old Sch;ﬁI-Tricks, die
sich auch heutzutage noch sehr grofler Beliebtheit erfreven.

meisten Punkte fiir seine Stunts kassiert
hat, gewinnt die sportliche Auseinan-
dersetzung.

Etwas komplizierter wird es da
schon im ,Horse”-Contest. Einer der
beiden Spieler muf3 innerhalb von zehn
Sekunden an einem Obstacle seiner

und derjenige, der als erster das Wort
Horse” komplettiert hat, scheidet aus.

Der dritte Modus tréigt den Namen

Wahl einen méglichst komplexen Trick
sicher stehen. Der Mitspieler muf3 dar-
authin versuchen, die Punkizahl des
Gegners zu Ubertreffen. Schafft er dies
nicht, so bekommt er einen Buchstaben
zugewiesen. Ubertrumpft er jedoch die
Score, so ist wieder der andere Spieler
am Zug, der nun seinerseits einen noch
besseren Stunt hinlegen muB. Gelingt
es ihm nicht, dann darf er

sich mit einem Letter

schmiicken und der

andere Zocker muf

ein  Manéver vorle-

gen. Das  Spiel

beginnt von neuem

Jamie Thomas

,Graffiti” und durfte wohl for die hau-
figsten  Mehrspieler-Contests ~ sorgen.
Auf einem Kurs Eurer Wahl mift Ihr
innerhalb  eines knapp bemessenen
Zeitlimits so viele Obstacles wie maglich
mit der eigenen Farbe markieren,
indem man einfach einen mehr oder
weniger komplexen Trick daran aus-
fohrt. Die Farbe bleibt so lange erhal-
ten, bis der Opponent am gleichen Hin-
dernis einen hérferen Stunt zeigt. Dann
némlich nimmt das Obstacle dessen
Farbe an. Sieger ist, wer nach Ablauf
der Zeit die meisten Rampen, Rails,
Curbs und Gaps eingefarbt hat.

Als weiteres Feature bietet Tony
Hawk’s Skateboarding einem Video-
player, mit dessen Hilfe Ihr Euch zu
allen im Spiel enthaltenen Pro-Skaters

| Spriinge aus schwindelerregenden Hahen bescheren Euch besonders viele Punkte. Doch keineiﬁrgrs'i,‘solhe ein
Stunt einmul mit einem Slam enden - die ziihen Recken stecken jeden noch so derben Sturz einfach weg.

kénnt - selbstverstandlich erst dann,
wenn lhr es auch freigespielt habt. Dar-
ber hinaus habt Ihr die Méglichkeit,
Eure spektakuléren Runs auf Memory
Card abzuspeichern. Jedes Replay
nimmt dabei drei Blocks auf der Spei-
cherkarte fiir sich in Anspruch. AuBer-
dem kénnt lhr im Optionsmenii die
Autokick-Funktion  decktivieren. Die
Athleten schieben dann nicht mehr
automatisch an, sondern beschleunigen
manuell durch das Betétigen des Kreis-
Buttons. Gebremst wird nach wie vor
durch Druck auf die untere Richtungsta-
ste.

P Dos unglaubliche Phénomen an
Tony Hawk'’s Skateboarding ist, daf3 es
Zockern, die mit einem 32 mal 8 Inch
grofen Holzbrett nicht im entferntesten
etwas zu tun haben, genauso viel Spaf3
bereitet wie eingefleischten Skateboard-
Cracks. Stellenweise mufBte man den

Von den zwilf Johren, die Jamie Thomas nun auf
dem Skateboard steht, ist er bereits 6 Jahre als
Pro unterwegs. In dieser Zeit hat er mittlerweile
)| sechs Skate-Videos gedreht und herausgebracht
- und das, obwohl er jeden Tag selbst intensiv

| skatet. Jamies Spezialitiit sind waghalsige Slides
und Grindes an den wohl lingsten und gréfiten

ein kurzes Video sowie Auschnitte aus

vor dem Screen angewurzelten play-
mehreren  411-Ausgaben  ansehen

Redakieuren das Pad mit der Brechstan-

StoRe Eﬂﬂ

Handrails dieser Welt. LT
0“;3 & i sesse
SPEEII { seses
Air oo
Balance sesssce N,
Alter 24 ] ~
* o ; o o) IMPOSSIBLE
i Wohnort Encinitas . ) ot A0
@£ " L P"_', st B 8 Jeien Leider auch viel zu oft Realitiit! ,No Skate- Der Impossible ist ein Trick, der seinem Namen

Grifle 178 cm J boarding“-Schilder in der Innenstadt. nicht unbedingt gerecht wird.
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Atemberaubend: Die
st Replays verfolgt Ihr aus

vielen verschiedenen

Kameraperspektiven.
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DER Styler schlechthin! Zu seinen Markenzeichen
%, gehren zweifelsohne sein selbst designter Ruck-
’#:" sack inklusive aufgeschnalltem Ghettoblaster und

i bis zu den Knien hochgekrempelte Hosen. Chad

!

| vielen Jump Ramps und einem hishschen Springbrunnen in seinem

TEs TS EHEE NS

The Warehouse - Woodland Hills
Diese ehemalige Lagerhalle ist geradezu ibersdt mit Quarter-Pipes, Rails,
Gups und einer groflen Halfpipe. Hier konnt lhr Euch in aller Ruhe ,,warm-
fahren” und Euch mit den Basics des Skateboarding vertrautmachen.
Obwohl dies eigentlich nur ein Ubungs-Spot ist, findet man hier immer
neve Maglichkeiten, Tricks zu kombinieren - die ideale Vorbereitung auf
die folgenden Locations.

School - Miami

Millcontainer, Picknicktische, lange Rails und noch lingere Curbs. Dazu
jede Menge Pyramiden, ein grofler Pool und massig Quarterpipes. Der
Schulhof hietet so ziemlich alles, was das Skaterherz hoher schlagen lift
und lidt zu endlosen Skatesessions ein. In typisch amerikanischem Stil
gehalten diirfte es Besitzern diverser Skatevideos und Magazine nicht
schwer fallen, etliche Anspielungen auf reale Ortlichkeiten zu entdecken.

The Mall - New York
Wer wollte nicht schon immer einmal mit dem Skateboard durch ein omeri=
kanisches Einkaufszentrum cruisen? Hier habt lhr die Maglichkeit dazu -
mit allem, was so eine amerikanische Mall zv bieten hat: viele Stufen,
Rolltreppen, Aufziige und sonstige Architektur, die nach Lust und Laune
z2um Shredden mibraucht werden darf. Und was am allerwichtigsten ist:
keine Security, die Euch Hausverbot erteilt!

Skate Park - Chicago gt 2
In dieser gigantischen Skatehall wird der erste der drei Contests ausgetra="" | =
gen. In drei Runs miit Ihr Euch gegen die anderen Skater behaupten. Fulrf
Judges (Schiedsrichter) bewerten dabei Ever Skating nach den Kriteriens
Komplexitii, Variation und Style. Nur wer hier mindestens eine Bronze-
medaille ergattert, kann den niichsien Spot besuchen - doch das diirfte
anhand der unzihligen Obstacles, die der Indoor-Park zu bieten hat, n
allz schwer fallen.

d38dNW3ald3as

‘866 1L

Downtown - Minneapolis

Vorsicht! In der Innenstadt von Minneapolis heizen unerbittliche Ta
iiber den Asphalt, die Euch gnadenlos iiber den Huufen fahren. Soba
Hupen zu horen ist, sollte man schnellstens von der Strafle verschwi
Ansonsten wartet dieser uflerst weitldufige Spot mit offenem Geliinde,

auf. Versucht, auf die Housdiicher zu gelangen und die wirklich !ulmn
Gaps hinunterzuspringen.

Downhill Jam - Phoenix
Geschwindigkeit pur und Tricks in schwindelerregenden Hahen - mehr,
1v diesem Spot eigentlich nicht erwihnt werden. In einem trocken- 151
gelegten Beton-Flufibett erwarten Euch die wohl héchsten und Inny- bt
sten Ruils und die griBiten Ramps, die die Welt je gesehen hat, Wer =
es hier ohne einen einzigen Slam bis ins Ziel schafft und dabei auch
die waghalsigsten Stunts vollfiihrt, der kann sich zweifelsohne als
ler Pro-Skater bezeichnen. Dieser Parcour ist zwar villig ulm-tne
macht aber gerade deswegen hillisch viel Spafl. |

1838 |
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Burnside - Portland :
Der unter einer grofien Briicke liegende Beton-Park ist fust tiglich $d
platz zohlloser Sessions und Videodrehs. Die Entwickler von Never
haben es tatsiichlich geschafft, den in Portland /Oregon gelegenen
de Park originalgetreu nachzubaven, dessen einzigartiges Flair perfe
einzufangen und auf die PlayStation zu bannen. In diesem Outdoor-
miiBt Ihr erneut zum Contest antreten und Evre Skills auf dem Board
Beweis stellen. Jedoch ist es hier schon weitaus schwieriger, auf der
gertreppchen zu landen. Kreativitiit und Abwechslung sind gefragt.

|
F)
H

3.

-1

- 2

e zeigt grofle Begeisterung und Engagement im
‘/‘, Y - i Skateboord-Geschiift und seine Fihigkeiten auf
¢ g dem Brett sprechen fiir sich.
B Ollie ssseee
Speed sses
Air
Sk 2 = e Balance
elo ede a a O a AhEr
reff steige 0 Diese {alsache Heimatland UsA
€ @ ere aniangliche Wohnort Los Angeles
eifel daruber, ob de el a die Pro seit 5 Jahren
breite Masse anspreche erae, e Grafe 178 am i
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The Streets - San Francisco =
Willkommen im Skate-Mecca! So ziemlich jeder Rollbrettfahrer wiinse
sich, einmal in San Francisco eine Session mit den Pros zu fahren und die
berilhmtesten Spots der Welt mit eigenen FiBien zu skaten. Insidef

den in diesem Level auf alle bekannten Locations treffen, an denen in de
Realitiit schon des Ofteren Skateboardgeschichte geschrieben wi
spielsweise Hubba Hideout, Chinatown oder die Lombard Street. I
ger Erinnerung knnt Ihr in dieser Stage sogar die guten alten Ze
EMB wieder aufleben lassen. Der legendire, marktplatzihnliche Spo
unziihlige Gaps, Curbs und
zu bieten hatte, fiel vor nich

Rune E’iﬂ)erg )\ langer Zeit leider den Abi

Egal ob Ramp oder Street - der aus Kopenhagen
stammende Rune Glifberg ist ein absolutes
Allround-Talent. Zwar sieht man ihn des Ofteren rr

auch beim Shredden eines Hinterhof-Pools oder - dritter
der Straflen in der Nachbarschaft, sein wahres Contest

der Stadiverwaltung San Fr
zum Opfer.

Talent kommt jedoch erst in riesigen Half-Pipes Wie #blich werden wir an i
ricktig zor Geltung. Stelle nicht verraten, was Euchin’
Ollie sese der finalen Stage erwartet, um den
Speed e {iberraschungseffekt nicht schon im
Air = Vorfeld zunichte zv machen. Nur
: soviel sei gesagt: Molder und Scully
g | Balance = wiirden an diesem mysteriosen
Alter 25 Spot ihre wahre Freude haben...
Heimatland Diinemark
e fe RN Wohnort Costa Mesa
W Neben dem (leider abgerissenen) EMB ziihlt auch Hubba Hideout Pro seit 7 Juhren
180 ecm

zv den legendiiren Spots von San Frandisco. Grofle
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stellung der Skater an sich héitte wohl
kaum naturgetrever ausfallen kénnen.

Thrasher: Skate and Destroy -

| EIN BLICK IN DIE ZUKUNFT

Take 2 Interactive

" In enger Zusammenarbeit mit dem Thrasher Skate Maguzi-

.~ ne werkeln die Entwickler von Z-Axis an einer Skate-
board-Simulation namens Thrasher: Skate And Destroy,

. welches wir in der letzten Ausgahe erstmals vorgestellt

- haben und das sich speziell dem Street-Skating widmen

. soll. In 16 verschiedenen Locations kann der Spieler sein

' Geschick im Umgang mit dem Holzbrett unter Beweis stel-

. len. Nach einer kurzen Ubungsphase miissen innerhalh

. eines knappen Zeitlimits moglichst viele Tricks gestanden

- werden. Nach Ablauf der Zeit versuchen erboste Wach-

. miinner, dem Skater dus Board gewaltsam zu entreifien.

. Nur wer der Polizei davonfiihrt, kassiert Punkte fiir die
. gezeigten Mandver. Zahlreiche Multiplayer-Modi sollen

- Abwechslung und Party-Spofl garantieren. Auflerdem wird

 es einen Best Crash-Modus geben, bei dem nur die derb-

. sten Stiirze Punkte einbringen. Die angekiindigten Features

- hidren sich jedenfalls schon im Vorfeld interessant an und
machen neugierig auf mehr. Wie sich Thrasher: Skate And

| Destroy allerdings im direkten Vergleich mit Tony Hawk’s

. Skateboarding schlagen wird, bleibt bis zur niichsten Aus-
. gabe abzuwarten.

dynamische Gameplay und der hohe
Spalifaktor, den unter anderem auch

® superbes Leveldesign

- spaﬁiéé :i;veispieier-Modi

* enorme Suchigefahr - auch for
NiChf-Skcf‘erV!”

. passender Soundtrack

* teilweise leicht Ubertrichene

Aktionen

einen Auftritt als Bonuscharakter haben
wollen?

o ~——— 1 Elissa Steamer
i | Sie kann sich mit aller GewiBheit rihmen, der
o | erste weibliche Skater zu sein, der jemals ein ‘
- eigenes Pro-Board bekommen hat. Wie das?
Ganz einfach! Bei den Ielz_ren sechs Gil:ls-(TnI:;- y &
Contests, an denen sie teilgenommen hat, lie8 sie
: die Konkurrenz weit hinler!l sich. Und beim dies- S0 “ ..‘-w
jhrigen Tampa Pro Contest im Skatepark von  |isssss A '
o . il'um;?u Imnmpe sie sich sogor gegen e!:nige der ‘ ;\ m
s wgroflen Jungs” dur:hs'etzfan. Elissa if_l eine ¥ S——
bemerkenswerte Frau in einer von Miinnern 9%
w dominierten Sportart. Py e e
¥ : s B
- ¥ (S)"t::d .::::' e 00
o Alilr e 5 b 4 . g soont :ﬁ
o Balance secess fifid SERHIBL
Alter nicht hekannt .
| Heimatland ; USA i SLORE § 308
Wohnort Fort Myers i % - o . i Rt
Pro seit 1 Jahr if V f i
_ Grae 163 tm i j"
i :
; ‘.\\ :u;.ﬂﬁ;:u:u L5 BRARDSLINI
SO 575 Nx;ﬁﬂ‘ 261 # -
d L { ‘N -4
SPECIRL A y Versucht im Groffiti-Modus, so viele Obstades wie o @
w Eo maglich mit Eurer Farbe zu mu_rl:ieren , um den Oppo-
| A 5 P { nent auszustechen. Doch Vorsicht! Gelingt diesem an b ¥
. I s | g einem von Euch gefiirbten Hindernis ein besserer Trick, 7
EEEA y o m—— so nimmt es dessen Farbe an.
Aufgrund des individuellen Styles und
Outfits sehen die PlayStation-Boarder
ihren realen Konterfeis verbliiffend éhn- die abwechslungsreichen Multiplayer-
lich. Dank des Motion Capturing-Ver- Meodi garantieren, nicht schon genug
; fahrens verfigen diese iber traumhaft wdren, werdet lhr auch soundtechnisch
Der One-Footed Nosegrind gehirt zu den echt wirkende Animationen. Jeder der sicher nicht enttéuscht. Die Geréuschku-
Spezialtricks von Jamie (Zero) Thomas. gezeigten Bewegungsabldufe ist absolut lisse wirkt absolut authentisch und der
i nachvollziehbar und  wer sich ein Soundlrack heizt Euch mit einer Vielzahl
S schiedlichen Spots sind mit unzéhligen bifichen mit der Materie des Skateboar- an Punk-, Ska- und Hardcore-Songs (u.a.
z 152 Ob : . : : -
stacles nur so gespickt und lassen dings auskennt, der wird auch jeden von den Dead Kennedys) und einigen
w ] Euch somit viel Freiraum fir stindig Trick eindeutig zuordnen kénnen. Das Drum’n Bass-Stiicken gehérig ein. Ins-
i neve Combos und Trickvariationen. sich in den Kurvenfahrten zur Seite nei- gesamt also genau die richtige musika-
Selbstverstéindlich ist etwas Timing und gende Board und der geniale Schatten, lische Untermalung fir eine derart
oo Ubung vonnéten, um nicht sténdig auf den die virtuellen Pro-Skater auf den actionbetontfe Sportart. Zwar héitten wir
O b der Nase zu landen. Doch wer den Asphalt werfen, zeugen ebenfalls von uns auch den ein oder anderen Hip
: Bogen einmal raus hat, kann den Athle- der enormen Detailbesessenheit, mit der Hop-Track gewiinscht und auch die Tat-
0 ten immer waghalsigere Manéver die Programmierer zu Werke gegangen sache, daf es weder versteckte Skater
N entlocken, sind. Insgesamt erwartet Euch eine ver- noch geheime Level gibt, finden wir
e} Aber nicht nur bei der Gestaltung bliffende Optik, die nur selten durch etwas schade, aber man kann schlief3-
gn ¢ der Locations haben sich die Entwickler gelegentlich auftretende  Grafikfehler lich nicht alles im Leben haben. Wer
w von Neversoft Entertainment méchtig getriibt wird. wiirde schon seinen wertvollen Namen
’_ ins Zeug gelegt, sondern auch die Dar- Und als ob die opulente Grafik, das fiir ein Spiel hergeben und dann nur

SchiuBBendlich bleibt uns nur zu
sagen, daf3 wir Tony Hawk’s Skateboar-
ding wirklich jedermann ans Herz legen
kénnen, der sich auch nur ansatzweise
mit dem Gedanken anfreunden kann,
auf einem hélzernen Rollbrett durch die
Gegend zu cruisen. Fiir skateboardfah-
rende Zocker ist der Titel ohnehin die
n'cngerwar!efe Offenbarung und
daher ein absoluter Pflichi-
kauf. Soll der néchste Win- i)

ter doch kommen - wir .‘ v
gehen trotzdem skaten! B ﬁl/
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Tonys Fans sind sich nicht sicher, ob er nun
mehr Athlet, Akrobat oder einfach nur ein
Magier ist. Eines ist jedoch gewif3: Wenn man
bereits mit 14 Jahren ins Profi-Geschaft einsteigt
und im Alter von 31 Jahren immer noch fir Stau-
nen und offene Miinder sorgt, so kann man schon
fast von einer lebenden Legende reden.

Mit elf Jahren gab Tony das Baseball-Spielen
auf und widmete sich ab diesem Zeitpunkt nur
noch seinem allerliebsten Hobby - dem Skate-
boarding. Nachdem er die ersten Gehversuche -
oder besser gesagt Rollversuche - mit dem Board
seines dlteren Bruders gewagt hatte, war er sich
sicher, sein Leben dem Skateboarding zu widmen
- ein weiser Entschlul3, wie sich unweigerlich her-
ausstellte. Seitdem hat sich in diesem Business
eine Menge getan. Skateboarding avancierte
vom verrufenen Zeitvertreib elnlger ,,Verruckter
zur anerkannten und respektierten Sportart, die
Talent, Selbstdisziplin und viel Ubung voraussetzt.

Als eines der wenigen deutschen Video-
spielmagazine hatte play die Ehre, ein
Gesprach mit Mr. Hawk héchstpersén-
lich zu fishren. Geduldig stand uns der
ziglache  Halfpipe-Champion  dabei
Rede und Antwort.
play: Tony, was tust Du fiir Dich und
Deinen Kérper, um im stattlichen Alter
von 31 Jahren immer noch an der
itze des Skateboardings zu stehen?
Tony: Ich fahre einfach jeden Tag Skate-
board und versuche stéindig, mir neve
Tricks auszudenken. Und sobald ich
sehe, daf} ein anderer Skater einen
neuen Trick beherrscht, will ich diesen
natirlich auch lernen. Ich versuche ein-
fach, immer vorne mitzumischen.
play: Du bist also vollkommen moti-
viert und willst stets mit zu den Besten
gehdren?

TESTE EREEN

play: Im Spiel kann man des Ofteren
richtig schlimme Stirze sehen, die in
der Redlitit wohl mit den ubelsten
Knochenbriichen einhergehen wiirden.
Gehoren Verletzungen beim Skate-
boarding zum Alltag?

Tony: Verletzungen sind nicht so allttig-
lich wie es scheint. Ich skate nun schon
seit zwanzig Jahren und habe mir erst
einmal etwas gebrochen. Das war lefz-
tes Jahr.

play: Hast Du Dir daraufhin Gedanken
wegen Deines doch recht hohen Alters
gemacht?

Tony: Eigentlich nicht. Ich glaube, es
wurde einfach Zeit, daf3 mir so etwas
einmal passiert.

play: Was steht fiir Dich beim Skate-
boarding im Vordergrund? Ist es die
regelmdBige Teilnahme an Contests -

( Tony Hawk - eine Iebende Legende )

Heutzutage verdienen Top-Skater teilweise
sechsstellige Summen im Jahr.

Nach sechzehn langen Jahren als pro-
fessioneller ~ Skateboarder gehdrt Tony
Hawk immer noch zur Weltspitze. In nahe-
zu jedem Event, an dem er teilnimmt,
belegt er den ersten oder zweiten Platz. Im
Jahre 1990 wurde Tony von dem Magazin
Thrasher zum ,Skateboarder des Jahr-
zehnts” gewdhlt. Tricks wie der Stalefish
Grab, der Madonna Air oder der Varial
540 sind seiner Kreativitit und seinem
Kénnen entsprungen.

1992 grindete er zusammen mit dem
Freestyle Skateboard Champion Per Welin-
der die Firma Birdhouse Projects, Inc., eine
Company, die sich der Herstellung von
Skateboards, Zubehr und der passenden
Kleidung verschrieben hat.

Aufgrund seines hohen Bekanniheits-
grades wurde natiirlich auch das Fernsehen
aufmerksam auf den Ausnahme-Skater. Grof3-
konzerne wie etwa Coca Cola, Gatorade oder
AT&T engagierten Tony fir diverse Werbeproduk-
tionen und auch der Fernsehsender MTV lud ihn
schon zu mehreren Shows ein.

Bei den diesjéhrigen X-Games in San Francis-
co schrieb Tony Hawk erneut ein Stiick
Skateboardgeschichte. Dort némlich gelang es
ihm, im Best Trick-Contest einen 900er zu stehen,
also einen Air in der Halfpipe, bei dem er sich
mit dem Brett unter den Fiflen zweieinhalb mal
um die eigene Achse drehte. Schon seit lingerem
hatte er diesen Trick versucht, unter anderem
auch fir sein neuves Birdhouse-Video, aber nie-
mals sauber gestanden. Bisher wurde immer
angenommen, daf3 eine Drehung jenseits der
720 Grad kaum méglich sei, doch an diesem Tag
belehrte Tony Hawk Tausende von Fans und seine
fiinf Mitstreiter eines Besseren. Nach zehn mif3-
lungenen Versuchen war der finffache X-Games-
Goldmedaillist beim elften Anlauf schlieBlich
erfolgreich. Von den anwesenden Zuschavern
hielt es natirlich niemanden mehr auf den Sitzen
und Tony wurde gefeiert wie ein Held.

In einem nachfolgenden Interview sagte er:
,Dies ist der beste Tag in meinem Leben. Ohne
die tobenden Fans hétte ich das niemals
geschafft.”

Tony: Ja, genau. Ich liebe es zu sehen,
wie sich Skateboarding als Ganzes stets
weiterentwickelt und es ist wirklich ein
gutes Gefiihl, ein Teil davon zu sein.
ploy: Was war denn Dein erster
Gedanke, als Activision an Dich heran-
trat und Dir erzéhlte, daB sie ein Ska-
teboard-Spiel in Planung haben?

Tony: Ich war sehr aufgeregt und auch
erfreut; denn es gab schon lange kein
wirklich gutes Videospiel mehr, das sich
um Skateboarding drehte. Zur gleichen
Zeit sind auch noch andere Firmen mit
denselben Plénen an mich herangetre-
ten, aber als ich sah, was Activision
bereits verwirklicht hatte, fiel mir die
Entscheidung nicht schwer, mit ihnen
zusammenzuarbeiten.

play: Wiirdest Du Dich selbst als
Videospieler bezeichnen?

Tony: Ja, in gewisser Weise schon.
Zwar spiele ich schon mein ganzes
Leben Videospiele, aber richtig infensiv
beschaftige ich mich nicht damit. Zur
Zeit habe ich ein Nintendo 64 und eine
PlayStation, friher hatte ich auch einen
Commodore 64, ein Super Nintendo
und einige andere Systeme.

also der Wettkampf - oder die
Kreativitat?
Tony: Fir mich ist Kreativitéit
am wichtigsten - das Erlernen
never Tricks, die noch nie-
mand vor mir gemacht hat.
play: Du hast erwdhnt, daB
sich der technische Level beim
Skateboarding stets weiter-
entwickelt und nach oben
klettert. Liegt das an neuven
Boards oder an den Skatern,
die einfach immer besser
werden?
Tony: Zwar hat sich die Form
der Bretter in den letzten Jah-
ren stark veréindert, doch der
Hauptgrund fir den steigen-
den Llevel im Skateboarding
ist, daB3 das Skating an sich
einfach besser wird und immer
neve Tricks machbar werden, die ein
paar Jahre vorher noch fir véllig
unméglich gehalten wurden. Das ist
auch ein interessanter Aspekt von Tony
Hawk's Skateboarding. Im Spiel kann
man viele verriickte Stunts zeigen, die
in der Redlitét definitiv nicht machbar
sind. Aber gerade wenn man selbst
Skateboard fahrt, ist dies duBerst reiz-
voll.
play: Was genau war Deine Aufgabe
bei der Entwicklung des Spiels?
Tony: Ich war mafBgeblich fir das
Design des Terrains, die enthaltenen
Moves und die Auswahl der Musik ver-
antwortlich. Ich bekam jedesmal die
neveste Version zugesandt und habe
den Entwicklern dann gesagt, was ich
gut finde und welche Features noch
geandert werden missen. Auflerdem
haben sie mein Skating mittels Motion
Capturing aufgenommen, um die Tricks
maglichst realistisch aussehen zu lassen.
play: Wir wiinschen Dir noch viel
Gliick fiir die Zukunft. Vielen Dank fir
das Gesprich.

Nod Si0.D 8§l s 13 | .
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An kniffligen Stellen beginnt sich links oben das
Intuitionssymbol zu drehen.

B

Lagerhalle dahinter wird lediglich von
vereinzelten  Sonnenstrahlen  erhellt.
Dennoch erkennen Scullys geschulte
Augen sofort das schwarze Pulver im
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Montag abend, kurz vor 20:15 Uhr.
Allen Freunden abgesagt, séimtliche
Fenster und Turen verschlossen, sitze ich
gespannt im Dunklen vor meinem Fern-
seher und warte voller Aufregung auf
die ersten Szenen der neuen Akte X Fol-
ge. Der wohl einzigen Sendung neben
Kaffeeklatsch mit Ralph Morgenstern,
die mehr Fragen aufwirft als sie letztlich
beantworfet, Noch bevor die ersten
mysteriésen Klénge der von Mark Snow
komponierten Titelmusik das weife X
auf den Bildschirm begleiten, tauchen
die beiden Special-Agents Mulder und
Scully in einem alten Ford Taurus vor
einer Fabrikhalle auf. Mit langsamen
Schritten begeben sie sich in Richtung
Halle. Das kleine EisenschloB3, das die
schwere Mefalltir verriegeln so||, ist von
Mulder schnell geknackt. Die distere

fv-"“ -.."."' .
o o  TALK ST ORY

What’s vour name?

sandigen Boden. Gerade als Mulder
sich biickt, um eine kleine Probe sicher-
zustellen, reiffen drei kraftige Ménner
entschlossen das groBe Haupttor auf
und erdffnen wortlos das Feuer auf Mul-
der und Scully. Reflexartig stiirzen sich
die beiden sberraschten FBl-Agenten
hinter einen Stapel verstaubter Holzki-
sten. Kurz bevor ein grelles weif3es Licht
den Raum erfiillt, wird Secullys Schulter
von einem Schufl gestreift. Just in dem
Moment, als die Spannung ihren ersten
Hahepunkt erreicht, beginnt der altbe-
kannte Vorspann. David Duchovny und
Gillian Anderson werden uns untermalt
von mit geheimnisvollen Bildern von
verzerrten Gesichtern, verschwomme-
nen UFOs und bunten Réntgenaufnah-
men, als Fox Mulder und Dana Scully
vorgestellt. Selbstversténdlich wird auch
der Erfinder der Kultserie Chris Carter
namentlich erwahnt. Noch bevor der
erste Werbeblock beginnt, verliere ich
mich in fréumerischen Gedanken. Ein-
mal selbst ein FBI Agent sein, einmal

. selbst einen undurchsichtigen Fall [5sen,

einmal selbst im Rampenlicht stehen.

Und siehe da, mein Traum wird Wirk-
lichkeit. Der kleine im 16:9 Format pré-
sentierte Vorfilm wurde nicht etwa von
Pro7 ausgestrahlt, sondern kam gera-
dewegs aus meiner PlayStation auf den
TV-Bildschirm. Da steh” ich nun als
Agent Craig Willmore vor der FBI-Zen-
frale in Seattle und weif3 eigentlich gar
nicht so genau, was ich jetzt machen

soll. In Tréumen ist es eben wesentlich
|eichter ein Held zu sein. Aus Mangel
an Alternativen und Ideen betrete ich
zunéichst einmal das Biiro, schlieBlich
bin ich ja FBI-Agent. Auf dem Flur

begegnet mir auch schon einer meiner

Name: Yona, James

DOB:  10-04-48

Helaht: 5'=8* Sex: male
Walght: 186 [bs, Race: asian

Hair:  black

Eves:  brown
e | Field Notes

Born: F}{r.»uston,

Machte man etwas iber einen bestimmten Gegenstand in Erfahrung
bringen, so muf} man diesen wiihrend eines Gespriiches kurz anklicken.

Auf Mulder und Scully trifft man erst gegen Ende des Spiels.
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FOXMULDER

Special Agent Fox ,Spooky” Mulder
befand sich innerhalb des FBI auf der
Uberholspur, als er einen Ausflug ins
Paranormale unternahm. Durch hyp-
nofische Regression iberzeugt, dof
seine Schwester, als sie beide noch
Kinder waren, von einer unbekannten
Macht entfihrt wurde, ist er nun
besessen-von der Aufklirung der ver-
steckten Wahrheiten in den X-Akten.
In diesen ist dos AuBergewshnliche,
das Unerkldrliche und dos Ubernatiir-
liche verb Zuniichst studierte er

- : .
STy T

Kollegen. Aha, er heifit Cook und

erzéhlt mir irgendetwas von einem

Direktor aus Washington, der zu Besuch Scullys Laptop solltet Ihr auf jeden Fall mitnehmen.
ist. Ich habe die Méglichkeit auf drei

verschiedene Arten zu antworten und schwunden sind, und man mir den Fall
entscheide mich, das Ganze mit einem - Ubergeben méchte. Ich nehme natiirlich

bl

Psychologie in Oxford und wurde anschliefiend vom FBI rekrutiert. Dubei zeigte er vom
Beginn seiner Karriere on einen gewissen Hang zum Nonkonformismus. Seine frihe
Manographie iiber Serienmirder und dus Okkulte fiihrte zur Festnahme eines beriich-
figten Morders. Mulder war jedoch nicht an einer steilen Karriere interessiert und ent-
schied sich fiir dos Department innerhalb des FB1, das sich mit den X-Akien beschiifiigt.
Allein seine quten Kontakte zu KongreBmitgliedern und anderen miichtigen Personen
des dffentlichen Lebens ermaglichten es ihm, seine Untersuchungen auch gegen offizi-
elle und verdeckte Opposition fortzusetzen. Da er vielen Anfeindungen innerhalb und
auBerhalb des FBI ausgesetzt isf, existieren nur wenige Menschen, denen er wirklich
vertrouen kann. Seine Partnerin Dana Stullv ist einer davon.

!]Hu- SEULU

Sie verliBt sich in erster Linie ouf
Obiektivitdt und gesunden Menschen-
verstand, bleibt dabei allerdings ouch
offen fiir extreme Sichtweisen. Specil
Agent Dana Scully ist nicht nur eine
studierte Arztin (mit Schwerpunkt in
forensischer Medizin), sondern quch
iberzeugt davon, duf fir jede X-Akte
eine wissenschafliche Erkldvung ge-
funden werden konn. Gegen den
Wunsch ihrer Ehtern wechselte sie nach
ihrer medizinischen Aushildung zum
FBI-Aushildungszentrum nach Quanti-

<o, um dort fir zwei Jahee 2u unferrichten. Anschliefend versefzte man sie in die glei-
che Abteilung wie Special Agent Mulder. Sie sollie ousschiieBlich deshalb mit hm
zusommenarbeiten, um die X-Akten ins rechie Licht zu riicken. Durch die johrelange
Zusammenarbeit wurde diese Skepsis jedoch durch ihr Vertrouen in seine Insfinkte und
ihren Respekt vor seiner Infegritit nahezu volistindig ausgelgscht. Sie mufite immer

lockeren Spruch zu quittieren. Schlief3- an und nutze doch noch die Gelegen- i feckielon, Gl i Yotioueiin o wisenschotiich arkbirhorss und gonimetes
lich sind die coolen Spriiche ja einer der heit Skinner nach dem Liebesleben mei- Universum durch die Fiile, die sie mit Mulder bearbeitete in Frage gestellt wurde. Scul-

Hauptvorteile des Heldentums. Zu mei- ner beiden Lieblingsagenten zu fragen. ly ist weit davon entfern, Spion fir die Brokraten zu spielen, die ihre Arbeit behin-
nem Gliick nickt Cook einmal kurz und Danach gebe ich noch eine Fahndungs- dern. Sie stelli vielmehr einen vollwertigen Partner fir Fox Mulder dar, immer dorauf

,,Dor" d.ﬂgekom sfau ne u% nicht schlecht, Lkt komme.
ais ic

#sac inne

von Mu er umf Scully, sehe”

verabschiedet sich dann wortlos in sein meldung nach Fox William Mulder und
Biro. Auf einer kleinen Karfe finde ich Dana Katherine Scully heraus. Der
auch schnell mein eigenes. Dort ange- Computer versorgt mich dabei mit inter-
langt, bleibt mir kaum Zeit mich umzu- essanten Informationen. Scullys Augen-
schaven. Das Telefon klingelt und mein farbe ist also blaugrin und Mulders
Chetf wiinscht, daf3 ich mich sofort bei besonderes Kennzeichen sein glattra-
ihm melde. Dort angekommen, staune siertes Gesicht. Jetzt noch schnell Aus-
ich nicht schlecht, als ich tatséchlich weis, Knarre und Handschellen einge-
Walter Skinner, den Chef von Mulder packt, meine alten Félle an Cook, der
und Scully, sehe. Gerne wiirde ich ihm mir ohnehin etwas unsympathisch
ein paar personliche Fragen stellen, erscheint, abgedriickt und dann geht's
etwa in Erfahrung bringen, wo man auch schon mit Skinner nach Everett ins
lernt, so langsam und nachdenklich zu Comity INN, den Ort, an dem die bei-

konzentriert, die realen Beweissfiicke so zusammenzusetzen, daf die Wahrheit ans

WALTER SKINNER

Als ein Ex-Mitglied der US-Marines hat
AD. (Assistant Director) Walter Skin-
ner starre Vorstellungen von Pflichter-
fillung und deshalb wenig Geduld fiir
die. teilweise recht unorthodoxen Er-
mitilungsmethoden von Fox Mulder.
Mehr als einmal hat er seine beiden
Special Agents gewarnt, daf ihre
Untersuchungen  eine  gefiihrliche
Grenze iberschritten hétten, worauf er
einmol sogor die ganze Abteilung
schlieBen fieB. Als Dana Scully jedoch

entfihrt wurde, offnete er die X Akten jedoch erneut und bemerkte in Mulders Anwe-
senheit ,Das ist es, was sie om melsten fiirchtent” (ohne allerdings nher auf das sie”
a‘nzugehml. Man kann nie genau sagen, auf welcher Seite Skinner nun eigentlich teht
oder von wem er seine Befehle erhiilt. Seine Bemihungen zugunsten von Mulder und

sprechen, doch dafiir bleibt keine Zeit. den Agenten das letzte Mal gesehen Scully, quch wenn diese meist durch ,inoffizelle Kanile” laufen, lossen keinen Zweifel
In einem kurzen Gespréch wird mir mit- wurden. An dieser Stelle ist der Spieler doran aufkommen, daB er ein fiefgriindiges Inferesse an seinen beiden unabhiingigen

geteilt, dafl Mulder und Scully ver- bereits mitten im Bann der vier CDs Agenten und ihrer Arbeit hat.

umfassenden, nennen wir es einmal
interaktiven Folge. In der Rolle des

Craig Willmore bewegt man sich durch man mit einem Standbild konfrontiert
ein stundenlanges Video, das an und darf mit dem Zeigefinger einer vir-
NGERTS Schlisselszenen angehalten wird, um tuellen Hand bestimmen, wohin sich
i vom Spieler eine Entscheidung zu ver- unser Agent bewegen soll. Geht man
oy S ; langen. Meistens handelt es sich dabei mit dem Cursor ber einen verddchti-

ONLY

um verschiedene Sétze, die man zu gen Gegenstand, so verwandelt sich

. e einer Person sagen oder eben auch dieser in ein Auge und man kann das

! % H» %ﬁ ([@ o nicht sagen kann, oder um wichtige Ent- Objekt néher untersuchen. Wahlt man
FoS——r—rr——r— <chcidungen im Handlungsverlauf. An eines .der milgenommenen Tools aus
mit den ndtigen Spielsachen ausstatten. den verschiedenen Ortlichkeiten wird und bringt es iber eine entsprechende
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THE LONE GUNMEN

Die drei Manner, benannt nach dem
angeblichen zweiten Morder des Ken-
nedy-Attentats, sind auf Konspirati-
onstheorien spezialisiert. Sie verfii-
gen dber Kontakte und Insiderinfor-

mationen zv allen moglichen Themen K a feeling that was
und dienen Fox Mulder und Dano e icans,
: Scully als eine Art alternativer Denk- Im Verlauf des Spiels tritft man sogar auf den Mit Hilfe des Laptops begibt man sich von
e fabrik. mysterigsen X. einer Ortlichkeit zor niichsten.
: 1. FROKIKE
& . Kleinwiichsig, unrsiert und immer Stelle, so kann man etwa Kisten aufbre- noch etwas stimmungsvoller. Man kann
[ Ug g p— mit Kompfstiefeln bekleidet, stell chen, Tiirschlésser knacken, Bewsismit- etwa minutenlang in einem gefundenen
el S Frohike den Froschlnig unter den drei , Gunmen" dar. Neben Langly und Byers wirkt tel sammeln oder einfach nur Zivilisten Prospekt vom &rtlichen Zoo blattern und
13 g1 et wie der sprichwariiche ,ae Mana’, Seit seinem ersten Auftitt n E.B.E. (deutsch: stolz seinen FBl-Ausweis zeigen. In den dabei allerlei interessante Dinge iiber
R Tauschungsmandver) macht er kein Geheimnis ous seiner Schwich fir Dana Sculy, spéiteren Verlauf wurden sogar einige Gorilladamen und Schlangen erfahren.
: | Bl Der Fotografie- und Uberwachungsspezialist der Gruppe lish Mulder einmal ein Nacht- Actio inteariert. ' Willmor Aueh inder Bibal i Scules Hotoliras
1 ‘ﬁ . *|  sichtgerit erst, als der thm die Telefonnummer von Scully verriet. Allerdings zeigte er o n‘siquenzen INegHeRn  oaimers ve |"Ifr3] 'eh 1oel/ I Scullys | i |
Ly auch schon seine sanfe Seite: Als Scully in One Breath (An der Grenze) im Sterben muf3 sich unter and?rerq mit einer Ban- mer &t sich ein ganzer Ak_t esen. Als
TR log, war er der enzige, der ihr Blumen brachte. Er ist von Natur nicht sehr gesprichig de der Russenmafia ein Feuergefecht absoluter Hshepunkt seien hier noch die
¢ s sei denn Mulder drgert ihn ein weni. liefern oder rechtzeitig aus einem Haus Ausschnitte aus der Klamottenkiste
2. LANGLY flichten, bevor dieses in die Luft erwdhnt, die auf sémtlichen Fernsehern
Man wundert sich, wieviel vom Lehen dieser Kerl eigentlich ernst nimmt. Mit seiner gesprengt wird. Um die néfige Atmos- im Vollbild zu bestaunen sind.
schwarz gerahmten Brille, seinen blonden longen Hooren und seinen Hard-Rock-
| Bond-T-Shirts wirkt er auf den ersten Blick nichi gerade wie ein konventioneller Ver- kie X Fans bekommen jedenfalls die einmali e
 schwirer, Er st der Experte fiir Kommunikation und derjenige im Team, der den fﬂ H ? ’f,,e.;.-o’" ! inferalfiv mifzuerfe en

anc el a
besten Droht zu Mulder hat. Sein Hang zum Ligen und seine Poranoia_beziglich der l.lllj ’dll’ e"'? selbst im ﬂlffe punkt zv stehen.”
Anonymifit seiner Person kinnen ein Treffen mit ihm erheblich erschweren. Er zeich-

net alle seine Telefongespriiche auf und ist in allen géngigen Verschwérungstheorien

ebenso gut bewandert wie seine beiden Kameraden, phére zu schaffen, wurde die komplette

3. BYERS Pixelfolge hachstpersonlich von Chris B Doch fiir wen eignet sich diese Art
Der Militir- und Informationsexperte der , Gunmen” sieht aus, ls wre ein gewdhali- Charter erdacht und ausgearbeitet. Dies von Spiel nun2 Kann man eigentlich
cher Professor aus Versehen mit dem CIA in Konlakt getreten, Mil seinem wohlge- spiirt man schon alleine an den vielen iiberhaupt von einem Spiel im ur-
trimmien Bart und seinen feinen Anzigen wirkt er bei seinen , Grunge-Kollegen* feh! Anspielungen auf die TV-Serie. Im spriinglichen Sinne reden? letztere Fra-
om Platz. Doch sein schorfer Verstand und seine eher trocken und emste Art unter- Hotelzimmer von Mulder findet man ge l&ft sich wohl eher mit einem nein
sireichen einenzylopdisches Wissen ous den Bereichen Verschwirung und Spekulo- bspw. bei genauerer Untersuchung beantworten. Setzt man einmal die Akte
ﬁlm"%"m;‘lsm m?mtzjme:l _ﬁmngz‘:ﬂfﬁfﬂd&: E:F::;; einen Aschenbecher voll mit Sonnenblu- X Brille fir einen Moment ab und
Krunkl';eilvun&ﬂiy und drickt nterschwelligseine Sympohie i Mulder aus. Von menkernen, die Fox in den Serien betrachtet die vier CDs ganz niichtern,
den drei , Gunmen” ist er der letzte, der einen Witz mochen wiirde, doch hin und wie- immer mit Genuf3 verspeist. Dank zahl- so bleibt auf den ersten Blick eigentlich

der legt er auch seine sordonische Ader an den Teg, die nicht unahnlich zu der Mulders reicher Details wirkt das Erlehnis Akte X nur ein, von wenigen Actioneinlagen
ist: ,Deshalb mgen wir dich, Mulder: Deine Ideen sind noch verriickter als unsere

o T 77 7 LAKTE X - DER FILM”
"
’ X Der Film kniipft direkt an das Ende der fiinften Staffel der TV-Serie an. Die ersten Szenen spiclen allerdings in
:;f mm X "": emml:: prihistorischer Zeit: Zwei Steinzeitmenschen entdecken in einer Hohle eine merkwiirdige Lebensform, die einen
& Tk undu.liemiem Nur von ihnen als Wirt miflbraucht. Mehrere tausend Jahre spiter fllt ein Junge beim Spielen in dieselbe Hohle und
Lol & selten tritt er ous der Dunkelheit her- wird zusommen mit drei Feverwehrmiinnern ebenfalls von dem Auferirdischen befallen. Die X-Akten wurden
‘ Y"“ 3 vor, um sich 2u zeigen, und wenn er mittlerweile geschlossen und Mulder und Scully einer Anti-Terror-Einheit zugeteilt. In Dallas kinnen sie die Explo-
- & msh::k;;’ “"G“W'r‘s':’ "m sion eines Regierungsgebiiudes nicht mehr rechtzeitig verhindern. Mulder erhiilt jedoch den Hinweis, daf einige
::;a 5 hﬂ'uﬁlmﬂw?e [;:W““' der Opfer, die bei dem Anschlag angeblich ums Leben kamen, s.:lhon vorher tot waren. In dem Gebiiude befanden
Rt wolle, X verspirl ihm sich der Junge und die Feverwehrmiinner, die mit schwarzem O, einer vermutlich auBlerirdischen Substanz, infi-
4 gegenisber offensichilich eine gewis- ziert waren. An einer Leiche im Krankenhaus und in den Knochen einer Leiche in Texas findet Scully erstmals Spu-
. s dL;nyanﬁ' %ﬂmmﬂs;"m h5| ren des geheimnisvollen Virus. Am Fundort der Leiche iibertriigt eine Biene den Virus auf Scully. Nach einer hefti-
; i:' i . [H':ﬂ d:rm :::] ; gen Schieflerei verlieren sich die beiden Agenten zuniichst aus den Augen. Auf cinen Hinweis hin begibt sich
Scully 2 helfen. X taucht sporadisch in den einzelnen Staffeln auf und {681 dabei hin Mulder in die Antarktis. Dort stoBt er auf ein vergrabenes Raumschiff, in dessen Innerem heimlich Experimente
Muster erkennen. Mol verweiger! ex seine Unterstitzung fir die Untersuchungen der mit dem mysterigsen Virus an Menschen gemacht werden. Mulder entdeckt Scully und wiihrend er diese rettet,
WME mnllis‘i er hﬂ!‘“ﬂid'- Ii_l einer Episode reflet er H"H_“ sogar ‘_iﬂitﬂbeﬂ- verlifit das Raumschiff im Hintergrund bereits sein Versteck. In Washington will wie iiblich keiner die Geschichte
ﬁﬂ: g:m&g:m&m iis:m:::e ﬁ*mwm‘ und wird, sobald glauben, doch der Krebskandidat steht bereits in der funesischen Wiiste vor einer neven Testanlage.

iie = e ) e




CIGARETTE-SMOKING
MEN ( KREBSKANDLDAT™)

Der Mann hinter einer Wolke aus
Rauch hat seit dem Tag, an dem Dana
Scully Fox Mulder von Section Chief
Scoft Blevins zugeteilt wurde, seine
Hiinde in den Belangen der X-Akfen.
Seine stille Anwesenheit in Skinners
Biiro stellt die bestindige Warnung
dor, dafl die zwielichtige Regierung
mal wieder ein Auge auf den nonkon-
formen Agenten geworfen hat. Wenn
er sich nicht in Skinners Biiro befindef,
dann hilt er sich im UntergeschoB des
Pentagons auf, wo er dafilr sorgt, duf geheime Beweisstiicke in einer riesigen unterirdi-
sthen Lagerhalle aufbewahrt werden. Die Spannungen zwischen Mulder und dem Krebs-
kandidaten sind bestiindig angesfiegen, seif der geheimnisvolle Raucher zunehmend
versucht, auf die Arbeit des Special Agents Einflu zu nehmen. In One Breath (An der
Grenze) beschuldigt Mulder den Krebskandidaten, Scully entfiihrt zu haben und ist
sogar kurz davor, ihn zv erschieBien. Wahrscheinlich war der (SM sogar verantwortlich
fiir den Tod von Bill Mulder, Fox Mulders Vater, und fiir mehrere Attentate ouf andere
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& Walkthrough zum extremen Frustspiel werden.

Jeans aussehen.

abgesehen, sehr ruhiges Spiel, das dem
Spieler lediglich ein paar Klicks abver-
langt. Erst der zweite Blick offenbart
(teilweise zu) knifflige Réitsel, eine infer-
essante Story und Interaktivitit pur.
SchlieBBlich kann man den kompletten
Handlungsablauf selbst mitbestimmen,
selbst entscheiden, wohin man als néch-
stes féhrt und was als néichstes passie-
ren soll. Einer der wirklichen Nachteile,
die der objektive Akie X Fan akzeptie-
ren mul3, ist der Ubertrieben hohe
Schwierigkeitsgrad. In der eingangs
erwdhnten Lagerhalle mu3 man etwa
drei Gegenstéinde (Blutprobe, Kugel
und Zigarettenstummel), die sehr gut
versteckt” sind, finden. Wer hier nicht
weil, nach was er eigentlich sucht, ver-
zeftelt sich unter Umstdnden, indem er
an anderen Schauplétzen (Biro, Hafen,
Labor, eigenes Apartment efc.) wertvolle
Zeit verschwendet. Wer sich nicht zu
stolz ist, kann allerdings eine Intuitions-
anzeige einschalten, die immer dann
anféngt sich zu drehen, wenn man in
die Néhe eines wichtigen Obijekis

So kinnte der neve Werbespot der Bad Idea

Obwohl die PlayStation-Version gegenisher der PC-
Variante etwas vereinfacht wurde, kann Akte X ohne

kommt. Danach [ést sich das Réitsel
nach einem kurzen Druck auf das Intui-
tionssymbol  beinahe wvon alleine.
Ansonsten beweist Fox Interactive aller-
dings eindrucksvoll, dal3 man selbst in
diesem Genre fiir gutes Gameplay sor-
gen kann. Das 16:9 Format eignet sich
z.B. prima, um in den schwarzen Bal-
ken sdmtliche lcons und Anzeigen zu
plazieren, und man somit nicht unnétig
den eigentlichen Bildschirm verdeckt.
Mit Auto, Laptop, Handy und Computer
stehen zudem ausreichend Méglichkei-
ten zur Verfigung, die Handlung aktiv
zu beeinflussen. Begeisterte Akte X Fans
werden sich zudem iber die zahlrei-
chen Anspielungen auf die Serie und
das exklusive Hintergrundwissen freuen.
Auch die unglaubliche Detailverliebtheit
sorgt fiir eine Exira-Portion Spielspaf3.
Sucht man etwa im Computer nach

* einmaliges Akte X Erlebnis

» extrem hoher Schwierigkeitsgrad

RRDCOEL
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Agenien der Abteilung X. Die Bedrohung durch seine Person konnte allerdings durch
wei andere Chorakrere schwinden, The Well-Manicured Man und Alex Krycek, die beide
auf eine Art und Weise Gerechtigkeit herbeifiihren kiinnen, die fiir Mulder und Scully
nicht maglich ist.

CRRIS CARTER

P Der Macher. Er st der Erfinder, aus-
- fishrende Produzent und Autor der

Akte X. Seine Karriere begann 1985
ols Drehbuchautor. Jeffrey Katzen-
berg, der damals Chairman der Walt
Disney Studios war, los eines seiner
Drehbiicher und besorgte ihm einen
Vertrag mit Walt Disney Pictures.
Zuvor war er freier Journalist gewesen
und viel in der Welt herumgekommen.
Bei Disney schrieh und produzierte er
&‘ Comeo by Night”, The Nanny und
,Brand New Life*. 1992 begann er

dann mit der Entwicklung von Serien fiir Twentieth Television, darunter auch ,The X-
Files” (Akte X). Die Serie gewann mehrere Golden Glohe Awards und wurde fiir die Sai-
sons 1994-1995 und 1996-1997 fiir den Emmy nominiert. Carter war dariiber hinaus
auch fiir den Akte X-Kinofilm veraniwortlich.

getroffenen Personen, findet man nicht
nur sinnvolle Sachen heraus {,Aha,
James Wong ist gar nicht in China
geboren!”), sondern auch allerlei witzi-
ge Einzelheiten (,Soso, Cooks Hobby ist
es also, Bier in den eigenen vier Weéin-
den zu braven”), die die Hauptstory
erweitern und ausschmiicken. Akte X
Fans bekommen jedenfalls die einmali-
ge Chance, einmal eine Folge interaktiv
mitzuerleben und dabei sogar sefbst im
Mittelpunkt zu stehen. Wer Akte X
immer noch mit Akfe 99 auf Satl ver-
wechselt, sich aber trotzdem von die-
sem etwas exofischen Genre angespro-
chen fihlt, wird vermutlich auch auf
seine Kosten kommen, eventuell aber
dessfteren cufgrund leicht unlogischer
Réitsel bzw. Hilflosigkeit das Joypad fru-
stiert in die Ecke werfen wollen. Um
unsere Hofline ein wenig zu entlasten
noch ein kleiner Tip zum Schluf3: Schal-
tet auf keinen Fall die PlayStation aus,
wenn Euch das Spiel auffordert, die CD
zu wechseln. Es gentigt vollkommen,
kurz den Deckel zu &ffnen.
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ebenfalls auf dieser Seite zu verewigen? Schickt uns einfach
Eure Top 5 zusammen mit einem Lichtbild. Redaktion play PLAYSTATION,
Stichwort: Leser Top 5, Max-Planck-Str.13, 87204 Hichberg.

Die play PLAYSTATION TOP 5 dndlercharts - Acwe

SEPTEMBER

5 Videospielcharaktere, in deren 1./Lunar: Silver Star Story Complete (US) Working Designs
Haut wir gerne schliipfen 2.|Star Ocean: The Second Story (US)  SCEA
wiirden. 3.|Silent Hill Konami
- il 4.|Syphon Filter 989 Studios
5.|Jade Cocoon [(US) Crave Entertainment
6. Dino Crisis (jp) Capcom
; 7.|0Omega Boost SCED
8./ Metal Gear Solid Konami
_ 9.|Shadow Madness [(US) Crave Entertainment
| The Postal Guy 10. |Parasite Eve Squaresoft
.| Raziel
.| Psycho Mantis Ja Dan

.| Legion
| Genjuro 1. Legend Of Mana Square
2. Dino Crisis Capcom
.| Christopher Blair 3. Dance Dance Revolution Konami
.| Rookie One A
.| Ripley 4. Ape Escape Son

.| Link 5. Simple 1500 Series: The Billards Culture

.| Rincewind
Amerika

maum-aa o &) R
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o
i

1. |Kyle Kat. 5 . :
AT 1. Driver GT Interactive
3.|Adagach of the Balefires, Eater of Children 2. Final Fantasy VII
4.|Bryan Fury : :
5| Rikimaru Disney Interactive
4. Tripleplay 2000 Electronic Arts

5. Need For Speed Il Electronic Arts
Squall Leonheart

Eddie Gordo
Sephiroth

Rick Dangerous LGSEI' TOp's
Kane i E
..schickte uns diesmal

Heiko Strobel aus Hof.
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PLAYEHARTS

.|Dr. Gordon Freeman

.| Kareem Campbell
.| Gabe Logan 1. FIFA 99

.| Sir Daniel Fortesque 2. Bloody Roar 2
sy 3. VS -High Stakes

4. Tekken 3

mhum-aH U‘I-hldll\:-.\

.| Akuji 5. Ehrgeiz
.|Harry Mason
.| Rayman . -

.| Griin-Tentakel ...und was wird in der
| Hetgro Industrie gespielt?
M Diesmal mit Florian Knappe,
2.[Trey Kincaide Graphicartist - Team FEB

3.|Lt. Mertens
4.| Revolver Ocelot
5.|Donkey Kong

: e 1. Soul Calibur [(DC)
Malachy i A L 8 2. Metal Gear Solid [PS5X)

1.

2.[Raynor g 3. Ridge Racer 4 [PSX)
:I ::zo 1 = A 4. Power Stone (DC)

5. Lalalara - 7 i : : 5. Monkey Island [Amiga)
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eziiglich ihres Internet-Add-ons fiir d

108

ayStation kursier-

der Gamebuster oder der Xploder, an
dem Parallel 1/O-Port an der Riickseite
der PlayStation ihren Anschluf3, Tastatur
und Telefonkabel werden in das Car-
tridge eingestdpselt. An die neue
PlayStation-Bauserie SCPH-9002C, die
sich seit Anfang Juni im Handel befin-
det, l&Bt sich das SharkWire leider nicht
mehr anschlieBen. Wahrend der Ar-
beitsspeicher der PlayStation zum
Booten der SharkWire-Software her-
halt, fungiert der Controller als Maus-
zeiger auf dem Bildschirm.

InterAct beabsichtigt, den Usern auf
ihrer SharkWire Online-Homepage
(URL: www.sharkwire.com) einen eige-
nen E-mail-Account (name@shark-
mail.com) und ein'Diskussionsforum ein-

Branchennews, Spie|etests, Tips &
Tricks, aber auch Neuigkeiten aus den
Bereichen Sport, Unterhaltung oder
Lifestyle anbiefen soll. InterAct befindet
sich diesbeziiglich noch in Verhand-
lungen mit verschiedenen Anbietern.
Der Spieleserver befindet sich zur
Zeit zwar noch in der Betaphase, die
Anwenderoberfliche hinterliell aber
bereits einen sehr unkomplizierten Ein-
druck - verstéindlich, will der Peripherie-
anbieter doch in erster Llinie die

Zielgruppe der Sieben- bis Vierzehn-
jghrigen ansprechen. Aber auch éltere
Spieler, die keinen direkten Zugriff auf
einen PC haben, sollen vor allem durch
das Online-Spielemagazin und die
Méglichkeit, Spielstinde und Schum-

Angesichts der niedrigen Daten-
transferrate von 14.4k scheiden Online-
Spiele natirlich aus. Dessen war sich
InterAct aber durchaus bewuf3t. ,Der
Online-Service soll primér dem Aus-
tausch von E-mails unter den Shark-
Wire-Anwendern dienen. SharkWire
Online soll es dem User dariber hinaus
ermoglichen, Nachrichten zu den
Themen Videospiele, Unterhaltung und
Sport abzurufen und  InterActs
GameShark- (Anm. d.Red.: in Europa
als Gamebuster bekannt) und DexDrive-
Seiten anzuwidhlen.”, so Terence
Thomas, der General Product Manager
von InterAct Accessories.

Das SharkWire soll in  den “ "

Vereinigten Staaten ab Winter zu einem
Preis von 79 US$ erhélllich sein, die
Online-Gebiihr schlégt mit moderaten
10 US$ pro Monat zu Buche. In Europa
wird das SharkWire von Datel verdf-
fentlicht.

Neben GameBuster-Codes und DexDrive-Spielstinden um
B Herunterloden wird SharkWire Online den Usern auch die A
B Maglichkeit bieten, E-mails zu versenden und zv empfangen.

- oxs

'.d_/ en bereifs seif Ei ruar. Damals noch unter tem Arbéitstitel NetShark bty
ingekiindigt, lift erfct Accessories auf der ‘f _ rhosi Angeles endlich den ™ :
tsx Schleierund stellite ihr-SharkWire-Modem und den dazugehorigen
1" "Online-Dienst SharkWire Online dem Fachpublikum vor. .
EEESESE :
zurichten, Gamebuster- e
Codes anzubieten und
DexDrive-Spielstiande
zum Downloaden zur - o T
Verfiigung zu stellen. Fiir
den Anwender eine will-
B kommene  Gelegenheit, -
SHARKWlRE ohne den Umweg iber Ay
O N L I N E einen PC per E-mail Spiel-
stande direkt von einer Me- .
Das SharkWire beinhaltet neben mory Card an einen Freund _ : 4
dem eigentlichen Hardwarekit, das aus zu senden bzw. selbst zu 0 g
einem 14.4k-Modem, einer handelsiib- empfangen. Fir die Zukunft |
lichen Tastatur und einem Telefonkabel ist ein Online-Magazin melcodes  direkt ins i
besteht, auch den Zugang zu InterActs geplant, das taglich bzw. Haus geliefert zu bekommen, gekédert . !
Online-Dienst. Die Hardware findet, wie wochentlich aktualisiert werden soll und werden. Q
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| Schon einmal in die Verlegenheit gekom-

men, bei einer Diskussion ber gut gezeich-
nete ,Sprites” einzuwerfen, daf es doch ‘ne
Cola auch getan hétte? In den folgenden
Ausgaben wollen wir nicht nur Neulingen
und Begriffsstutzigen auf die Spriinge helfen,
um sich kiinftig den phantasievollsten Wort-
kreationen der wunderbaren Videospielewslt
stellen zu kénnen.

Nevral Network
Neuronale Netze sind Algerithmen, die

die Schaltungen echter Neuronen eines ..

Gehirnes simulieren. Um ihre spezielle Auf-
gabe zu erfiillen, missen sie zuerst trainiert
werden, d.h. sie missen ihre Fahigkeiten
durch Lernen verbessern. In Computerspielen
werden einfache neuronale Netze, z.B. fir
die Gegnerintelligenz, verwendet.

Nibble

Bezeichnung fir ein halbes Byte, also 4
Bits. Die Bits 0-3 bilden das sog. Low-Nibble,
die Bits 4-7 das High-Nibble.

Nonlinear

Wenn Grof}teile der Ratsel in einem
Adventure in keiner bestimmten Reihenfolge
gelsst werden missen, dann wird diese
Bezeichnung verwendet. Obwohl weniger
strukturiert als ein lineares Spiel, ist es aber
inferessanter, da der Spieler mehr Freiheiten
besitzt, um die Spielwelt zu erforschen.

NPC

Abkiirzung fir Non-Player Character. Der
Begriff stammt urspringlich aus der Welt der
Pen-and-Paper Rollenspiele und bezeichnet
die Figuren, die nicht vom Spieler selbst, son-
dern vom Spielleiter bzw. dem Computer
gestevert werden. Wahrend die NPCs frisher
nur herumstanden und auf den Spielercha-
rakter warteten, so entwickeln sie in heutigen
Computerspielen immer mehr ein echtes
Eigenleben und gehen z.B. ihrem normalen
Tagwerk nach oder reagieren flexibel auf die
Aktionen des Spielers.

NTSC
Steht fir National Television Standards
Committee. NTSC ist einer der drei grofen

infernationalen Fernsehstandards neben PAL
und SECAM. Er wird hauptséchlich in den
USA verwendet. Das Bild besteht aus 525
Linien bei einer Frequenz von 40 Hz.

NURBS

Kirzel fir Non-Uniform Rational B-Spli-
ne. Eine Methode, um echte Kurven und
gekrimmte Oberfléchen darzustellen.

oorP

Abkiirzung fiir objektorientierfe Program-
mierung. Im Gegensatz zur prozeduralen
Programmierung, bei der der Schwerpunkt
auf dem Algorithmus liegt, wird bei OOP die

Datenorganisation in  den  Vordergrund
gestellt. Sprachen wie C++ und Java sind
objektorientiert.

Operating System

Das Betriebssystem ist das Programm, das
den Computer, egal ob PC oder PlayStation,
kontrolliert. Es fungiert als Interface zwischen
der Hardware und der Software, die auf die-
sem System lauft.

Overhead

Diese auch als Top Down bezeichnete
Spielperspektive zeigt die Umgebung aus der
Vogelperspektive. Die Figuren werden darge-
stellt, als. wirde man sie von der Seite
befrachten oder sie werden gestaucht pra-
sentiert, um diese Perspektive zu simulieren.

PAL

Abkirzung fir Phase Alternating Line,
dem fihrenden Fernsehstandard in Europa.
PAL hat eine Auflésung von 625 Linien bei
einer Frequenz von 50 Hz.

‘tergrundebenen

Parallax Scrolling

Bei dieser Technik werden mehrere Hin-
mit verschiedenen
Geschwindigkeiten bewegt, um einen réumli-
chen Effekt zu erzielen. Die Ebene, die am
weitesten vom Spieler entfernt ist, wird dabei
langsamer verschoben als die néheren.

Password

Eine Form der Speicherung von Spielstéin-
den. Dabei werden im Spiel eine Reihe von
alphanumerischen Zeichen (also Buchstaben
und Ziffern) eingegeben, damit der Spieler
ein abgebrochenes Spiel wieder aufnehmen
kann. Sie sollten nicht mit Cheats verwechselt
werden.

Path Logic

Ein Algorithmus, der es den Figuren in
einem Spiel erlaubt, Hindernisse zu umge-
hen. Hiervon gibt es v.a. in Echizeitstrategie-
spielen leider oft schlechte Umsetzungen, bei
denen die Truppen des Spielers am Gelénde
,héingenbleiben”.

PCM

Kiirzel fir Pulse Code Modulation, einem
Verfahren zur Umwandlung von analogen in
digitale Signale.

Perspective Correction

Diese Technik verhindert unschéne Effekte
wie etwa Verzerrungen, wenn die zweidi-
mensionale Textur auf ein 3D-Objekt aufge-
bracht wird. Auf Kosten eines haheren
Rechenaufwands werden mit Hilfe der Per-
spective Correction die Texturen fir den drei-
dimensionalen Raum korrekt ,verformt”. Feh-
lerhafte Korrekturen sind an solchen Objek-
ten am auffélligsten, die tief in die Szene
verlaufen, wie z.B. der Boden, Mauern,
Strafen oder Schienen.

Phong Shading
Im Gegensatz zum Gouraud Shading
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werden bei diesem Algorithmus die Farbwer-
te nicht einfach zwischen den Eckpunkten
eines Polygons inferpoliert, sondern fiir jeden
einzelnen Pixel des Polygons die Schattierun-
gen einzeln berechnet. Dieses, Verfahren
bendtigt zwar —einen mindestens dreimal
héheren Rechenaufwand, erlaubt dafir aber
auch Reflexionen und Glanzlichter auf der
Polygonfliche selbst anstatt' nur an deren

Ecken.

Pirafe
Der englische Ausdruck fiir Raubkopierer.

Pixel

Kurzform von Picture Element, der klein-
sten Einheit eines Computer- oder Fernsehbil-
des, der eine eigene Farbe zugewiesen wer-
den kann.

Point Sampling/

Point Filtering

Die einfachste Methode des Texture-Map-
ping, wie sie in jeder rein softwarebasierten
Graphic-Engine  wegen ihres  geringen
Rechenaufwands benutzt wird. Bei diesem
Verfahren wird bei der Auswahl des tatscich-
lich angezeigten Pixels nur ein Texel einer
Textur beriicksichtigt. Wenn das Objekt
jedoch nahe an der Kamera ist, entsteht ein
haBlicher Blockeffekt, weil ein und derselbe
Texel ofter benutzt wird. Die verschiedenen
anderen Filtermethoden (Bilinear, Trilinear,
Anisotrop) vermeiden durch Interpolation
diesen Makel.

Polygon

Eine flache Oberfléche, die durch ihre
Eckpunkte bestimmt wird. Ein Polygon hat
mindestens drei Ecken (Triangle), kann aber
auch durch vier (Quadrilateral) oder mehr
begrenzt werden.

Power-up
Ein lcon, das der Spielfigur spezielle Kraf-
te verleiht oder bereits vorhandene verstérkt.

Prerendered

Eine bereits vorberechnete und dann als
einfaches Bitmap gespeicherfe Szene. Solche
Bilder werden meist als Hinfergrund, manch-
mal aber auch als Spielfigur verwendet. Im
Gegensatz zu Grafiken, die in Echtzeit
berechnet werden, kann dabei aber nicht
Grifle und Blickwinkel verandert werden.

Preview

Oft verwechselt mit einem Review. Ein
Preview ist ein' meist unkritischer Bericht Uber
ein unferfiges Spiel, um den Lesern einen
Vorgeschmack auf das fertige Produkt zu
geben.

Producer

Die Aufgaben des Produzenten kénnen
von Firma zu Firma variieren. Im Allgemei-
nen jedoch koordiniert er die Arbeit der
Designer, Programmierer und Grafiker.

Programmer

Die Programmierer schreiben die Pro-
grammroutinen fir das Spiel und figen
dabei die einzelnen Teile wie Grafik, Musik,
Steuerung efc. zusammen. Heute werden bei
einem Projekt aber nicht nur reine Spielepro-
grammierer beschaftigt, die z.B. die Grao-
phic-Engine entwickeln, sondern auch sol-

che, die ausschlieBlich damit beschaftigt
sind, Editoren und andere Entwicklungstools
zu schreiben.

PSX

Urspriinglich war die PlayStation als ein
CD-ROM Add-on fir das Super NES
geplant. Diese Einheit mit dem Namen ,Play-
Station X* entwickelte sich zu einem eigen-
standigen System, das von Sony am
3.Dezember 1994 als PS-X, oder genauer
als PlayStation, verdffentlicht wurde.

Publisher

Die Firma, die die Datentrager, Hand-
biicher und Verpackungen herstellt und sich
um Auslieferung, Marketing und Werbung
kiimmert. Einige Publisher produzieren aus-
schliefilich ihre eigenen Spiele, vertreiben
nur Produkte anderer Entwicklungsteams
oder machen beides zusammen.

Q-Sound

Eine von den @-Sound Labs entwickelte
Technik, die die Akustik natirlicher Umge-
bungen simuliert. Die Gerdusche scheinen
nicht einfach nur aus zwei Lautsprechern zu
kommen, sondern wirken, als wéren ihre
Quellen innerhalb eines 180 Grad weiten
Gebietes direkt vor dem Harer plaziert.

RAM

Abkirzung fir Random Access Memory.
Dieser Speicher kann vom Prozessor sowohl
gelesen als auch beschrieben werden und
beinhaltet nur die Informationen, die er fir
seine aktuellen Arbeiten benétigt.

Rasterization

Die Umwandlung von der mathemati-
schen Représentation eines dreidimensiona-
len Objektes in einzelne Fragmente, von
denen jedes einzelne einen Pixel im Bildspei-
cher darstellt. Bei diesem Vorgang werden
z.B. die Auswirkungen von Licht auf ein Poly-
gon in die tatséichlichen Werte fir die Dar-
stellung auf dem Bildschirm berechnet.

Ray Tracing

Eine Methode, um ein dreidimensionales
Bild zu berechnen. Bei diesem Algorithmus
wird der Weg von jedem einzelnen Licht-
strahl verfolgt. Am besten eignet sich dieses
Verfahren fiir Bilder mit vielen reflektierenden
Oberfléchen.

Realtime

Dieser Ausdruck bedeutet, daf3 etwas
sofort und ohne Pause berechnet bzw. verdn-
dert wird. Hauptsachlich in Ego-Shootern
und ghnlichen Actionspielen trifft man auf
diesen Begriff, weil die Graphic-Engine das
Spielfeld in Echizeit berechnet. Auch die
Kémpfe in manchen Rollen- und Strategie-
spielen werden so bezeichnet. Genaugenom-
men laufen cber alle Spiele mit Ausnahme
von Adventures und rundenbasierten Strate-
giespielen in Echtzeit ab.

Red Book

Red Book CDs sind normale Audio-CDs.
Auch auf manchen CD-ROMs kénnen Red
Book Audiotracks sein. Der Name stammt
von der Farbe des Buches, in dem dieser
Standard beschrieben ist.

Rendering

Die Umrechnung eines abstrakten, mathe-
matischen Models in eine graphische Darstel-
lungsform wird als Rendering bezeichnet.
Dieser Vorgang kann fir grofe Szenen meh-
rere  Stunden davern, in 3D-Spielen
geschieht es, mit Einschrénkungen bei Qua-
litét und Komplexitét, in Echtzeit.

Resolution

Die Bezeichnung der MaBeinheit fir die
Dichte der Pixel auf dem Bildschirm. Sie wird
mit zwei Zahlen angegeben, die die horizon-
tale und vertikale Auflésung angeben. Viele
Spiele kénnen das Spielfeld in unterschiedli-
chen Auflssungen berechnen. Je haher diese
ist, desto detaillierter und lebensechter
erscheinen die Bilder und auch strende
Effekte wie Aliasing und Jaggies werden ver-
ringert.

Review

Andere Bezeichnung fir den Testbericht
eines Spieles. Im Gegensatz zum Preview
wird es hier sehr kritisch auf Herz und Nieren
gepriift und mit Wertungen fir Gameplay,
Grafik, Sound efc. versehen.

RGB

Abkiirzung fir die drei Lichtfarben Rot,
Griin und Blau (im Gegensatz zu den drei
Kérperfarben Magenta, Gelb und Zyan).
Das RGB-Farbmodell wird zur Darstellung
von Bildpunkten auf Computer- und Fernseh-
schirmen verwendet. Je nach Infensitét der
einzelnen Werte lassen sich damit alle magli-
chen Farben erzeugen.

RISC

Kurzform von Reduced Instruction Set
Computer. Bei herkémmlichen Prozessoren
(CISC, Complete Instruction Set Computer)
sind viele Befehle implementiert, die nur sehr
selten gebraucht werden und somit die CPU
rége” machen. RISC-Prozessoren reduzie-
ren den Befehlssatz auf das Notwendigste,
selten gebrauchte Kommandos werden durch
die Kernbefehle emuliert. Durch diese Tech-
nik sind diese deutlich schneller als CISC-
Chips, laufen kihler und brauchen weniger
Platz.

ROM

Kirzel fir Read Only Memory. Dieser
Speicher kann vom Prozessor nur gelesen
werden, ist aber schreibgeschitzt.

RPG

Die Abkiirzung fiir Role-Playing Games.
In Rollenspielen Ubernimmt der Spieler die
Aktionen eines oder mehrerer Helden, um
mit diesen, meistens relativ ungebunden, eine
Spielwelt zu erkunden, Rétsel und Quests zu
[6sen, Monster zu erlegen, sich mit NPCs zu
unterhalten usw. Im Unterschied zu den spiel-
technisch dhnlichen Abenteuerspielen haben
die Spielfiguren hier aber verschiedene Cha-
rakterwerte und Féhigkeiten, die sich im Ver-
lauf des Spiels &éndern kénnen.
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Highlights
CTS 99 - MESSE

Tomb Raider The Last Revelation,
Colin McRae Rally 2, Medikvil 2,
Little Bastards... (]

FINAL I-'ANTASY Vil 4

Squares Rollenspiel im Megatest

The Thrill of a Kill

WU-TANG
SHAOLIN STYLE

Zu viert in einer Arena

WewW MAYHEM

Electronic Arts’ lang erwartete
Wrestlingsimulation

und ShadowMan, GTA 2, Jade Cocoon,
Vigilante 8 2. Herausforderung, Sled
Storm, LMA Manager, Mulan Story, Metal
Gear Solid Special Missions...

ist ab 29. September
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