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Liebe Leser
Der Vorhang ist gefallen. Sony markierte am 13. September einen bedeutenden Moment in der
Geschichte der Videospiele. Nur mit exklusiver Einladung war es méglich, dem ehrwirdigen
\ Ereignis in Tokyo beizuwohnen. Wie nicht anders zu erwarfen, stand die play natirlich mit
\ Winnie an vorderster Front, der als heiliger Gesandter in das Land der aufgehenden Sonne
1\ flog. Selten verursachte eine Story so viel Trubel in unserer Redaktion; denn fast schon wie
durch ein Wunder erreichten uns alle relevanten Informationen erst ca. 24 Stunden vor absolu-
ter Deadline. Veribelt es uns also nicht, daf} wir nahezu den gesamten News-Teil opferten,
um die brandheiBen Bilder und Daten doch noch in letzter Sekunde ins Heft integrieren zu
kénnen. Dieses Thema ist einfach zu brisant, als daf} wir es einfach in einem Aufwasch mit
der ,offiziellen” Présentation auf der Tokyo Game Show abgehandelt hétten (also vergeft
nicht, wo |hr es zuerst gelesen habt). Dennoch wartet in der néchsten Ausgabe ein noch viel
umfangreicherer Artikel auf Euch, der wirklich alle Fragen beantworten wird; denn trotz der vie-
len topaktuellen Informationen in diesem Heft kratzen wir lediglich an der Oberfléiche.

Eines laBt sich jedoch bereits ohne Zweifel erkennen: Die PlayStation ist ,erwachsen” geworden.
Durch ihre unglaubliche Flexibilitat im Bereich der Schnittstellen prasentiert Sony nicht nur die weitere
NextGen-Konsole, sondern erweitert den Entertainment-Horizont in ungeahnte Dimensionen. Trotz der
zugegeben noch langen Wartezeit von ziemlich genau einem Jahr, bis sich die Spieler aus Europa und den
USA selbst von der Qualitat des Gerdts iberzeugen werden kénnen, fihlen wir jetzt schon, daB} es in Zukunft
drastische Anderungen hinsichtlich des Umgangs mit dem Thema Videospiele geben wird.

Ansonsten ist die aktuelle Ausgabe natirlich wieder restlos gefillt mit ausfihrlichen Informationen in allen
Bereichen des PlayStation-Universums. Martin und ich stellten uns der gewaltigen Messe-Doppelpackung IFA und
ECTS, die uns wieder einmal vor die Frage stellte: Wieviel Pressemappen und sonstige Goodies kann ein
Normalsterblicher eigentlich an einem Tag sammeln und vor allem schleppen? Belohnt wurde die Plagerei aller-
dings mit so manch’ feuchtfrohlichen Parties, die zwar am nachsten Tag dem Kérper noch einiges mehr abver-
langten, aber definitiv den Spaf wert waren. Neben dem heifen Eisen PlayStation2 kdnnen wir uns auBerdem in
dieser Ausgabe mit einem neuen Rekord briisten. Als eine Art Abschiedsgeschenk legte sich unser leidenschaftli-
cher Rollenspieler Mischa noch mal so richtig ins Zeug. Auf satten 16 Seiten erféhrt man in einem wirklichen
,AufHerz-und-Nieren-Test” alles iber den lang erwarfeten Kracher Final Fantasy VIl sowie iber alle vorherigen
Teile und die Welt, die jene umgibt. Warum Abschiedsgeschenk? Leider hat sich Mischa entschlossen, dem play-
Team ab dieser Ausgabe ,Lebt wohl” zu sagen. Wir wiinschen ihm auf diesem Wege alles Gute und mindestens
ebenso viele Spaf und schéne Momente, wie wir sie mit ihm hatten.

Eines unterscheidet die play eben von so manch anderem Team:
Wir sind keine Kollegen, sondern Freunde.

Rock on!
Ever play-Team

»Heeee, dem sein Pong ist ja viel groBer als meiner* - i

»Maaaan, ich hab" den kleinsten Ping von allen!*
Originalzitate eines empdrten Toni Opl
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Redaktion play PLAYSTATION
Play Mail
Max-Planck-Str. 13
97204 Hichberg

Liebe Leser.
- Wenn lhr diese play in Hénden hal-
tet, liegt der EinsendeschluB fiir
unsere Leserumfrage in der 9/99
- weit zuriick und wir erholen uns
- gerade von der Flut an Post, die bei
. uns einging. Gliicklicherweise hatten
wir unsere Praktikantin Miriam, die
. sich jeden Tag mit der Schere
. bewaffnet iber die Briefstapel her-
machte und feinsduberlich die Spreu
: vom Weizen trennte - oder besser,
die wenigen Leserbriefe von der gewal-
. tigen Fragebogenmenge. Danke fiir Eure
. rege Teilnahme, wir werden sie gewissen-
. haft auswerten. Eines aber brennt uns auf
. der Seele. Die Play Mail hat sich im Laufe
der Zeit leider in eine Richtung entwickelt,
. die wir nicht im Sinn hatten. Anstatt zum
. Meinungs- und Diskussionsforum fiir unsere
. Leser zu werden, avancierten diese speziel-
. len Seiten zu einer FAQ. Und wir schiirten
~ diese Entwicklung, indem wir brav auf alle
. Fragen unserer Leser eingingen. Damit ist
. seit dieser Ausgabe SchluB. Die Play Mail
- soll leben, es sollen, wenn nétig, die Fetzen
. fliegen und vor allem soll sie ein Ort in der
| play werden, wo lhr all die Dinge, die Euch
. auf dem Herzen liegen, loswerden kénnt.

% Hallo play,
L eeromn | zv cllererst einen  herzlichen
- Gliickwunsch zum 2. Geburistag.

Da ich ein Jahresabo habe und die play
. regelm@Big lese, méchte ich Euch einiges mit-
teilen:
- Das Magoazin ist sehr umfangreich und inter-
| essant, auch die Berichte iiber die Spiele sind
~ gut. Ich finde es nur schade, daf3 keine Mei-
. nung eines ,08/15-Spielers”, wie ich es bin,
. auftauchen. Eurer Ansicht nach geht es beim
. play-Rating nur um Sound und Grafik. Bei-
. spielsweise wurde ,CASTROL HONDA
. Superbike Racing, mit Grafik: 7, Sound/FX:6
- und Ranking: 8 bewerfet. Meiner Meinung
. hatte die Grafik eine 4 und das Ranking eine
. 5 verdient. Das Spiel ist schlecht, die Bikes
\ sind ,doof” zu fahren und es macht kaum
| SpaB. ,MOTO RACER 2” hat das gleiche
. play-Rating, ist aber wesentlich besser als

..oder macht Faxen unter der Nummer: 09,3
...oder via Elektropost: muilus@pluypluyshiﬁ"&ﬁggm

31/406912

~CASTROL HONDA"...!
Da ich mich fir fast alle Spiele interessiere
und auch im Bekanntenkreis meine Meinung
sehr oft gefragt ist, wollte ich mal nachfra-
gen, ob es méglich wire, als Spieletester
oder etwas dhnlichem bei Euch mitzuwirken.
Es ist doch der Traum eines jeden, das Hobby
zum Beruf zu machen. Oder#22

Arne Drechsler

E{; Die Wertung der Spiele spiegeln
to-maiL| die subjektive Meinung der

Redaktion wieder und werden im
jeweiligen Artikel ausfihrlich begriindet.
DaB} die Geschmécker auseinander gehen,
ist selbstverstandlich. Im Fall von ,CASTROL
HONDA Superbike Racing koénnen wir
erkldren, warum dos Game genauso gut
wie ,MOTO RACER 2“, das Deiner Meinung
nach besser sein soll, abgeschnitten hat.
Beide mégen zwar Motorradrennspiele
sein, doch sind sie grundverschieden. In der
~MOTO RACER”-Serie geht es in erster Linie
um die Geschwindigkeit, kurvige Strecken
und PS-strotzende Bikes - der Realismus, bei
dem sich in ,HONDA CASTROL" hingegen
alles dreht, bleibt fast vollkommen auf der
Strecke. Man denke nur an die vereisten
Rennstrecken Englands und an die abnor-
malen Geschwindigkeiten, mit denen man
iber selbige heizt. ,HONDA CASTROL” hat
sich sein Rating von 8 durchweg verdient,
das im iibrigen fiir den Spielspall und den
Gesamteindruck, und nicht fir Grafik und
Sound steht. Falls es Dir nicht aufgefallen
sein sollte, aber Grafik und Sound werden
in der play getrennt bewertet und nicht in
einen Topf mit dem Rating geschmissen. In
+HONDA CASTROL" steht dem Spieler zwar
nur ein Motorrad zur Verfiigung, doch alles
in allem ist es einfach die beste Motorrad-
rennsimulation fiir die PlayStation. Davon
Mal abgesehen ist es weder langweilig noch
lassen sich die Bikes ,doof” lenken - das
wirst auch Du spdtestens dann merken,
nachdem Du sdmtliche Hilfsoptionen deakti-
viert hast.

Solange Du den Unterschied zwischen Funra-
cer und Rennsimulation nicht kennst, solltest
Du lieber weiterhin Deine Freunde beraten.

o Hi play

i | PLAYSTATION-Team!
SETMAILE Anstatt des blichen Geschleims

bringe ich an dieser Stelle lieber

einige Verbesserungsvorschlége:
1. Ware es nicht sinnvoll, den Langzeitmoti-
vationsfaktor mitzubewerten?
2. Ich finde, daB lhr zu viele Spiele (oft
Importspiele wie z.B. ,Vandal Hearts 2" oder
JTechno Mage”) testet, die nur bei Genrefans
Anklang finden. Kénntet Ihr die Reviews nicht
auf die Spitzentitel der verschiedenen Genres
beschréinken?
Nun aber genug Kritik und
eigentlichen Anliegen!
Ich g|oube, daf die Wegrctiono!isierung des
Parallelports Sony keine Vorteile bringt, da
man durch den Einbau von speziellen Chips
immer noch Raubkopien spielen kann.
AuBerdem verliert Sony dadurch Kaufer, die
sich die Konsole gerade wegen der Maglich-
keit ein Schummelmodul benutzen zu kén-
nen, kaufen wollen. Ich verstehe auch, warum
Sony nicht mehr gegen Raubkopien unter-
nimmt. Erstens verdienen die Entwickler - so
glaube ich zumindest - mindestens 70% an
jedem Spiel und zweitens haben sich mit
Sicherheit viele Idioten die PlayStation
gekauft, weil man die Spiele unerlaubt kopie-
ren kann. Dadurch verdient Sony mehr und
gleicht somit den Verlust wieder aus.
s

[Eij: 1. Bist Du im Gegenzug dazu
o Mlml bereit, sagen wir, 2-3 Monate auf
» einen Test zu warten, damit wir
die Langzeitmotivation auch testen kén-
nen??
2. Dein Vorschlag in Ehren, aber Du machst
den Fehler, von Deiner subjektiven Meinung
auf die aller Leser zu schlieBen. Wir sind uns
durchaus bewuBt, daB nicht jedem Spieler,
jedes Genre gleich gut gefdllt - unsere
Redaktion bildet da keine Ausnahme - aber
gerade deshalb bringen wir jeden Monat
ein maglichst breites Spekirum an Games in
der play unter.
Ubrigens: TechnoMage ist ein Produkt aus
deutschen Landen

zu meinem
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" be Tekken 2 &3 B je 44,95 Wild Arms 14,80
J.Grath Motnrcross 49,95 Wing Commander 4 14.80
W{r habern fast X-Files 19,80
PC- und Vldeosp.'ele- Z‘ 14,80

95 T—,
%'

An- und Verkauf

Adapter/MOD

(/) !

, Fax- 02504 - 9330 - 99
/) Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte

PSX - GAMES

360°

84,95

Analog Pad JR
(inkl. zctua lGoq SkSP 69,95
ctua Icehockey 2 69,95
Bauskfediay Actua Pool SP 69,95
Zeitlupe & Actua Soccer 3 69,95
Programmierung) Aironauts A 84,95
Antennenkabel Akuji A 79,95
Baracuda 2 Pad . K. Smash Cuur! 74,95
CD Leerhiillen 10er Set 4,9 g
2er-Leerhiillen 10er Set 8,955 Ap"""'y“se s
CD-Case SR unacscliniten
- Asterix JR 79,95
= Attack of Saucerman 74,95
; Blasto JR 59,95
n Bfide RO 59,95
i 69,95
79,95
69,95
: e 79,95
“ Brahma Force A 59,95
- Bugs Bunny JR 84,95
' Bundesliga 2000 84,95
g:gg‘:ﬂi:g" Pad Eg gs | Capcom Generation 84,95
9- 9 Castrol Honda SB 84,95
Gun "Dufal" 29, 95o Chessmaster D 69,95
5 " Civilization 2 STR 79,95
1 A
Colony Wars 2 79,95
4. Cool Boarders 3 84,95
FCREEN” Crash Bandicoot3 79,95
5 Croc 2 JR 84,95
s A ¢
Gun "Real Arcade” - mit SlGNCEM 84,95
Riickschlag + Pedal = Duke Time to kill 69,95

seraufsatz 59,957
©Cun "Scorpion"
Infarot-Pad Set 69, 95.;

&

Joyboard
Arcade
Joypad <blau, rot je 9, 95x
Lenkrad & Rumble 119 95>‘
Memory Card 1IMB 9,95/
Memory Gagd 8 MB 39,95
<unkomprimierte Cards>
34,95

14,806 Das Einsteigerangebot!

PlayStation

mit Dual Shock &

& Memory Card |

& Perfect Weapon >
oder Pitball oder

Wreckin Crew

é

RGB Kabel 9,955
3{e]:] ?be' Special 14,955 g
Ultra Racer 49, 95m
Xploder FX 84, 95L
Xploder Pro 104, 95c

§

49,95,

Fluid <a> G

R

= G-Police™ 2
\Grah des Pharao
= Granstream Saga

a\ FIFA Soccer '99 SP 84,95

54

74,95
84,95

5 GTA Double Pack 74,95

Gugrdians Crudade 84,95

= KKND Krossfire

Men in black <a>

Mgtal Gear Solid A

Monkey Hero RO
Monster Seed RO
Moto Racer 2 R
Mr Domino JR

N 2 0 A

Need for Speed 4
NBA Liveg 99 SP
NHL Hockey 99

ungeschnitten -

'ﬂ Guardian of Drkn 84,95
'Hugo 1/ 2 JR je 79,95
- Indy 500 R 59,95

79,95 > Kagera Decept. 2 79,95

84,95

5 Megaman Legends 69,95

59,95
4,05
4,05

84,954

59,95
59,95
79,95
59,95
84,95
59,95
59,95

14 .80 farbiges Joypad Nightmare Creatures 69,95

Bestellungen bisgg .. MyleADV 59,95

16.00 sind in derq,
Regel schon am
Nédchsten Tag be
Ilhnen!!! el
Bestellannahme:
Mo.-Fr. 8.30 - 20.00
Sa. 10.00 - 16.00

http://www.
freaksshop.de

Speed Freaks R
R

Spyro theDragon
Stadt d.v Kinder
Syndicate Wars
Syphon Filter
TAlI-Fu JR

Toca Touring Car 2 59 95 Erar

Tombraider 3 A
Trap Runner A

Treasures of Deep <a 59,95
IERE Tel.:

UEFA Champ. 99
R

Versailles
Victory Boxing 2
Virus

wild Arms RO
Wipeout 3

WWF Attitude
Yoyo's Puzzle G.
Z STR

Omega Boost A 79,95
Qverblood 69,95
{Panzer General 2 69,95
2Petin TV G 59,95
Pinball Timeshock §9,95
. Player Manager 99 4,95
o Pocket Fighters 69,95
i Point Blank 2 SH 84,95
Pool Hustlers SP 59,95
Populous STR 7, :95
Pro Pinball Big Race 74495
Rampage 2 A 84,95
ReVolt R 84,95
Ridge Racer 4 R 79,95
Risiko G 64,95
Shadowman A 84,95
hanghai G 79,95
ilent Hill A 84,95

(i50ul Reaver -
* |Blood Omen 2 A 89,95
84,95

79,95
79,95
69,95

69,95
84,95

84,95

4

APOCALYPSE
o

PlayStation.

GEPLANTE
NEUHEITEN:

ACM1918 (09/99)
Baseball 2000.(09)
Bass Landing (09)
Carmageddon
Choggbo Racing
DiscWorld Noir [09)
Glover (09)

Golf Pro (09) : :
Hogs of War (09) 79,95". -7
Hot Wheels (9) 84,95 i
Legende HO (09) 84,95
J. Madden 2000 84,95~
Kartia (09)

Killer Loop (09)
Kingsley (09)
KurusiggFinal (09)
Le Ma 4 (10)
Mission Impossible
NHL 2000 (09)
Plane Crazy (09)
Rally Masters (09)
RC Stunt Copter
Real Fishing (09)
Saboteur (09)
Shaolin (09)

Sled Storm (09)
South Park (0§)
Space Invaders+
Tank Racer (09)
Tarzan (09) JR
Tiny Tank (09)
Tunguska (09)
Ubik (09) STR
Urban Chaos (09)
Worms Armageddon
X - Files (09)

Dreamcast:

Aero Wings (10} 84,95 "
Blue Stinger (10) 84,98
Dynamite Cop 84,9540 -
House of the Dead 2 s ;
(10) 1
Hydrulhunder (10)%
Incoming (10)
Monaco GP 2 .0}
Pen Pen (10)
Power Stone (10)
Racing Sim. (10)
Sega Bass Fishing® 179, 955"
Sega Rally 2 (10) 104,95
Snow Surfers (10)
Sonic Adventures*
xeed Devils (10)
percross 2000*
Suzuki Alstare Racer* 84 95}
Tokyo Highway Chal. 84,95
Toy Commander (09) Bﬂ 95
Trick Style (10) 89‘95
Virtua Fighter 3 (09) 84 95,

Die ersten

DREAMCAST -

Bestellungen

bekommen ein

SATURN-Spiel

<unserer Wahl> .
. - dazu!

LADENGESCHAFTE i

33602 Bielefeld
City Passage
0521-5215206

48143 Miins

geplant!
Héndleranfragen
willkommen !
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] % 1. Frage: Gibt es mittler-
 germme| weile eine Light Gun, die
100 Hz tauglich ist 2

2. Frage: Kénnt lhr mir eine Liste
. aller Light Gun-Spiele mailen?
§ R

g 1. Antwort: Nein.
. 2. Antwort: Haben wir in
S der 8/99 abgedruckt.

Hallo Leute!

Ich lese Ever Mag, seit-
e dem ich so eine CD-
~ Schleuder besitze. Ihr habt mich bis
. jetzt noch nicht enttéuscht. Eure Tests
~ sind immer zuverléssig und kompe-
 tent. Ich habe einige Spiele gehortet -
Tendenz steigend - und bin eifrig am
. Zocken. Warum aber seid |hr jetzt
.~ auf einen starren Hefiriicken umge-
. stiegen? Da kann man die ,gelben
Seiten fir Zocker” gar nicht mehr

ausheften!

Tschiifl, sagt ein trever Anhtinger.

GET MAIL

" PS: Lest Ihr eigentlich jeden Brief oder nur die, die Euch

gefallen? Kiirzen erlaubt!
Danke!

Kiirzen vorgenommen, bitte-
to: maiL| schon. Die Begriindung entnimm’
bitte dem Vorwort. Die Klebebin-
dung war eine einmalige Aktion fiir unsere

- Jubildumsausgobe. Eine  Wiederholung
- missen die Fans der ,gelben Seiten fir

Zocker” in néchster Zeit nicht befiirchten.

~ Und ja, wir lesen tatséichlich alle Leserbriefe

und sortieren ,danach” diejenigen aus, die
uns nicht gefallen. Hellseher sind wir wirk-

lich nicht.

% Hi play PLAYSTATION-Team!

l Endlich habe ich mich nach lan-
i gem Uberlegen  entschieden,
Euch zu schreiben. Wird Mal langsam Zeit,

~ oder? Als ich den Bericht ,2 Jahre play”
. (herzlichen Glickwunsch nachtréglich) in

Ausgabe 9/99 gelesen hatte, wurde mir erst
klar, was lhr in diesen drei Wochen zu leisten
habt. Alle Achtung, echt super!

Und dllen Raubkopierern in Deutschland
méchte ich sagen: ,Sagt mal, seid Ihr vallig
durchgedreht oder was2! Was fallt Euch ein,
meine und von vielen anderen hochgeliebte

‘ PlayStation so zu entehren (grrrr)2! lhr seid
. echt das Letztel”
CU, ever Zack Strife aus Bielefeld

: % Hallo,
= Mlil!.' .Jhr.. blabla..gutes  Mag....bla-
blabla...prima. So, hétten wir das

- erledigt :-))

Ich bin" im Musikbe-
reich selbsténdig und
nebenbei auch dls
Handler fir die PSX
J (Games, Zubehsr ete.)

- tétig, und hétte da Mal
;‘;.l/ " einige Anmerkungen zum

o Leserbrief von Stefan Z.T.

2 Das Spiel ,Ape Escape” hat
SEHR WOHL einen Kopier-
schutz. Némlich genau den
gleichen wie V-Rally2. Das
Pad funkfioniert bei einer Raub-
kopie nicht mehr - GAR NICHT!!! Ich teste
das gelegentlich aus, um zu sehen, ob die
Versprechungen der Hersteller stimmen. Auch
Driver sollte laut GT Interactive einen solchen
Schutz haben - war aber dann leider doch
nicht der Fall. Wenn ich Uber den Brief nach-
denke, dréngt sich mir folgende Frage auf:
Woher hat der Kerl ,Soul Reaver” - das Spiel
wurde doch in den September verschoben.
Eine Erklarung ware: Er hat sich beide Spiele
als Imporiversion besorgt (wobei ich nicht
genau weil3, ob es ,Soul Reaver” als Import
gibt). Dann wiére die Sache mit dem Kopier-
schutz némlich klar: ES WERDEN NUR
EUROPAISCHE VERSIONEN MIT  EINEM
SCHUTZ VERSEHEN!!!

Zu Eurer Antwort:

Mal ehrlich... die ,Schulhofpiraterie” eizu-
démmen, was soll denn das? Dem wdre so
leicht Einhalt zu gebieten. Man muf3 doch nur
den Videotheken verbieten, Spiele zu verlei-
hen. Auf dem Musiksektor ist das schon lange
so. |hr werdet keine Videothek mehr finden,
die ,legal” Musik-CDs verleiht. Die zwei, drei
Kopien, die gemacht werden, weil sich der
eine Schiler das Game gekauft hat, kann der
Markt (so hart es sich klingt) locker verkraften

- die Entwicklung dieses verblédeten Schutzes

war wesentlich teurer...

,Firmen” (in den BeNelux-Landern efc.), wel-
che die Kopiererei professionell betreiben (1
Spiel kaufen - 100.000 und mehr pressen),
lachen doch iber den Schutz. Die pressen ihn
direkt mit auf ihre CDs und freuen sich, daf3
niemand lhre Kopien kopieren kann.

Eines noch: Auf jedem Computersystem
(sogar auf meinem PPC-Amiga) sind die
Brennprogramme mittlerweile so weit, daf3,
sobald man ,CD-Kopieren” anwdhlt, das
Programm automatisch die Original-CD mit
dem zu brennenden Image vergleicht und
evil. entstandene ,Fehler” korrigiert - somit ist
der Bootchip unnétig und ein Kopierschutz
Schwachsinn - leider Goftes.

Mike Weling

« 4 Dem stimmen wir prinzipiell zu.
@ Die Schulhofpiraterie ist, betrach-
tet man jeden Fall einzeln, nicht
wirklich relevant. Allerdings darf man sich
nichts vormachen. Auch Kleinvieh macht
Mist. Wenn nur 10 Schiller jeder Schule in
Deutschland eine einzige Kopie im Monat
produzieren, erreicht man Zahlen, gegen
die die professionellen Kopierer lacherlich
klein erscheinen. Leihspiele in den Videothe-
ken zu verbieten, ist vielleicht ein Ansatz-
punkt, um eine giinstige Quelle fiir Kopier-
vorlagen zu schlieBen, im Endeffekt aber
wird nur ein wirksamer Kopierschutz die

TO0: MRIL

: Iﬁﬂﬁ% STATION]

Schulhofpiraterie eindammen. Wirklich ver-
siegen wird sie wohl nie. Den Profis hinge-
gen kommt man nur mit harten Bandagen
bei und die werden von einigen Publishern
seit geraumer Zeit verstarkt in Angriff
genommen.

% Hallo liebes play-Team!

i M“"-l In der Ausgabe 09/99 der play
PLAYSTATION habe ich einen

Leserbrief entdeckt, in dem sich jemand fiir

das Driver-Poster bedankt. Fir solch ein

Poster wiirde ich mich auch liebend gerne

bedanken. Es wére nett, wenn lhr mir auch

eines schicken kénntet (unverbindlich).

PS. Adresse:

Jochen Block

(Adresse bekannt - Anm.d.Red.)

Vielen Dank und viel Spaft

powerwalker

o Hallo lieber Jochen
@ l Urid wir bedanken uns schon Mal
TO: MAIL

im Voraus fiir die Nachbestellung
der play 6/99, in der das Driver-Poster ent-
halten war. Einfach den Coupon in der
Rubrik ,Back Issues” entsprechend ausfiil-
len, in einen Umschlag stecken und an uns
schicken (unverbindlich).

PS: Adresse:

CyPress Verlags GmbH
Stichwort: ,Back Issues”
Max-Planck-Str. 13
97204 Héchberg

Sagt mal,

ist es den nicht maglich, das ewig
andavernde Geschleime aus den
Mails zu kirzen und dafir viel-
leicht einfach ein paar Mails mehr abzu-
drucken? Ich kann mir beim besten Willen
nicht vorstellen, daf} es wirklich einen Leser
interessiert, ob jetzt der oder der Ever Maga-
zin fir das Beste hélt oder ob es jeden Pfen-
nig wert ist...

Rouven Schaube

GET MAIL



@ Stimmt. Irgendwie scheint der weitverbreitete Irrglaube

immer noch in den Képfen unserer Leser festzusitzen, daf3
ln_::'ﬂl man mit Geschleime in die play kommt. Tatsache bleibt
aber, daB wir seit geraumer Zeit verstirkt darauf achten, Briefe zu
veroffentlichen, die zumindest das Potential besitzen, eine Diskussion
anzufachen, und die Verherrlichungen zu streichen. Immer nur diesel-
ben Lobgesdnge zu lesen und Fragen zu beantworten, macht auch
uns auf Daver keinen SpaB. Vor allem, weil sich 99% eriibrigen wiir-
den, wenn die Fragesteller das Heft genaver lesen wiirden.

% Hallo Redaktion!
o MH-1L| in Eurer akivellen Ausgabe (09/99) schreibt lihr tber die
demnachst erscheinenden SQUARESOFT-Spiele. Gehe ich

recht in der Annahme, daf3 |hr die Bilder (Vagrant Story, Dew Prism,
Chrono Cross, Front Mission 3) von der Demo-CD aufgenommen habt,
die der japanischen Version von LEGEND OF MANA beiliegt?

KANN ICH EUCH DIESE DEMO-CD ABKAUFENZ2

lch versuche schon seit Wochen, an diese CD zu kommen, bisher
]edoch ohne Enco|g. So, das war’s. Ich hoffe, Ihr kénnt mir helfen, warte
auf baldige (und positive) Antwort, danke im voraus - und Tschif3
-michael-

Du gehst! Schriftliche Gebote bitte direkt an die Redakfion
play PLAYSTATION, Stichwort ,Demo CD”, Max-Planck-Str.
13, 97204 Hochberg senden. EinsendeschluB ist der
24.9.1999.

TO: MAIL

>

Moin, moin play-Team,

Zundichst herzliche Glickwiinsche zu Eurem zweijchrigen
Jubiléum. Aber eigentlich will ich einige Anmerkungen
beziiglich Eures ,Making of's...” loswerden.

1. Die Anzeige auf Seite 14 ist fantastisch. Bitle mehr davon. ..

2. He, Mischa! Was hast Du

gegen ,Das Rad der Zeit"2 Der -
Zyklus ist doch grofiartig. Naija, =3
dafir hast Du ja die DSA-
Boxen(ch je, ch je)
3. Wieso durft |hr nicht die
Namen von indizierten Titeln
nennen, aber Sven darf ffent-
lich kundtun, er wére gerne der
Postal Guy. Wie geht denn das
zusammen? Soweit ich weil3, ist
das Game verboten!

4. Toni und mArk essen also
nichts, was schon mal gelebt
hat... so, so. Was liegt denn
dann bei Euch beiden im Kihl-
schrank? Steine? Plastik (hat
aber auch irgendwie schon —

mal gelebt)2 Ich bitte um Aufklérung.

Was kann man essen, was noch nicht gelebt hat?

So, dus war’s mit den Fragen. Jetzt méchte ich meine Meinung zum
Indizierungsproblem loswerden. Ich bin 28 Jahre alt, erziehender Vater
einer vierjéhrigen Tochter und finde es richtig, daf indiziert wird. Aller-
dings kann ich nicht ganz nachvollziehen, warum die BP{S nicht einfach
nur den Verkaut einschréinkt. Der Rummel um die indizierten Titel wird
doch meistens erst dadurch geschaffen, daf3 in der Presse ******* steht.
Wenn lhr tber diese Titel frei berichten kénntet, hatten sie nichts
Geheimnisvolles mehr und die technisch miesen Games wiirden schnell
wieder verschwinden.

Weiterhin finde ich aber auch, daf3 viele Titel zu Unrecht indiziert wer-
den. Es gibt natiirlich gewaltverherrlichende Programme, die zurecht
indiziert sind., aber es macht absolut keinen Unterschied, ob man als
Crash mit einer Apfelbazooka auf Tiere und Menschen ballert oder in
Resident Evil auf Zombies.

Ebenso ist es egal, ob man bei Tekken einem am Boden liegenden
Kéimpfer auf den Kopf fritt oder ob bei Goro und Konsorten Blut flieBt.
Beim Kampfsport gibt es nun einmal Verletzte.

Spiele wie Thrill Kill werden erst gar nicht herausgebracht, obwohl es
durch seine Uberzeichnung doch sofort als Parodie zu erkennen ist. Ist
schwarzer Humor nicht mehr erlaubt?

Da die BPjS offensichtlich unféhig ist, verninftige Kriterien zu ent-

GET MAIL
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wickeln, muf} sich etwas éndern (z.B. Fachgremien unter der Beteili-
gung der Industrie und Fachpresse).

Dies aber wird nur passieren, wenn die Offentlichkeit Druck macht.
Also seid |hr gefordert. Macht Artikel, Umfragen, Unterschriftenaktio-
nen, Sonderhefte, was auch immer. Thr habt die Logistik und die Leute

dazu. In diesem Sinne, alles Gute fir die néchsten zwei Jahre.
M. Timm

@ 1. Die Telefonnummer des Médels bekommst Du fiir 500,-
= Mle DM, die Adresse fiir 100,- DM.

: 2. Eigentlich nichts Wirksames. Ich war nach der Halfte des
Romans dermaBen angeddet, daB ich mir die restlichen 19 (oder gibt
es inzwischen mehr?) Bande gespart habe. Jetzt dient das Buch als
Unterlage fiir meine allmorgendliche Kanne Kaffee, damit ich es nicht
vollig umsonst gekauft habe. Was hast Du gegen DSA?

3. No comment (Respekt fisr Dein Fachwissen).
4. Meat is murder! (Anm.v.mArk: Noch so eine blode Frage, und Dein
Kopf landet bei mir im Kishlschrank!)

% Hallo play PLAYSTATION-Team,

e Ich bin schockiert und hoffentlich kénnt lhr, das hei3t Sven
____l Liebold, Abhilfe schaffen. In der play 9/99 habt lhr Euch mit
Bild usw. vorgestellt. Auf die Frage ,Historische Persénlichkeiten, die
Dich beeindruckt haben” hat Sven mit ,Charles Manson” geantwortet.
Fir alle, die es nicht wissen, Charles Manson war einer der schlimm-
sten Massenmérder, der je auf der Erden gelebt hat. Lediglich Jack the
Ripper kann da mithalten. Lieber Sven, sag mir bitte, daB das ein
Scherz war.

Gruf} Bernd

@ Nein.
T0: MAIL

PAL-Booster
wandelt NTSC --> Pal
Pad-Verlingerung 485
Microboss

Double Shock Pad

Microboss

24,95 ¢

Handleranfragen erwlinscht. Preise im Laden kénnen variieren.

Alle Angebote in DM und
incl. MwSt., solange Vorrat reicht.
Preise zzgl. Versand+Porto
von 15,- DM. Bei
Annahmeverweigerung
berechnen wir pauschal 30,- DM.
Druckfehler und Irtum vorbehalten.

Ladenlokal & Versand: COM-CO e.K. - Claubergstrafie 21 - 47051 Duisburg

www.COM-CO.de

PSX-Zubehbr: Dreamcast:

MOD-Chip 3.95 Dreamcast Konsole 499,00
US/HP 1002-9002 VMS 59,95
RGB-Kabel 4,89 Original Sega

Microboss Vibration Pack 4995
RGB-Kabel m. Audio 5.89  Original Scga

Microboss JoyPad 59,95
Memm‘y Card 15 Blocks 689 Original Sega

Microboss. non compressed Arcade Stick 09 .05
Memory Card 30 Blocks 16.25  Original Sega

Microboss, non compressed Keyboard 59,95
Memory Card 60 Blocks 23,99 original Sega

Microboss, non compressed Race Controller ]29’95
Memory Card 120 Blocks 29,00 Lenkrad - Original Sega

Microboss, m. Display ‘

Memory Card 360 Blocks 32,50 6\6

Microboss m. Display e\a ?o(\‘f-“c“

Memory Card 600 Blocks 39,99 36 I @'G“W\\,A/I
Microboss m. Display W T
Link-Kabel 4,89 G'a(;\“@"\m DO
Microboss o fﬁ bl \&
RF-Unit f. TV ohne Scart 14,85 p /\/wf\
Microboss

Tel.: 0203 /73 91 883
Fax: 0203 /73 91 884
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Seitdem die ersten Geriichte um einen
méglichen Nachfolger der PlayStation
kursierten, vermischten sich sehr
schnell Fakten mit wagen Mut
mafBungen. Der 13. September sollte
nach langer Zeit des Wartens Licht ins
Dunkle bringen, denn an diesem ehr-
wirdigen Tag erblickte das stylishe
Antlitz der PS2 erstmals die staunen-
den Gesichter der Offentlichkeit. Noch
vor der Tokyo Game Show entschlof3
sich Sony Computer Entertainment,
das Geheimnis zu liften und die
Karten auf den Tisch zu legen. Das

Avfgebot der Developer-VIPs: In Tokyo bekannten sich die

wichtigsten Designer (im Bild: Chris ,Wing Commander” Roberts)

zum PlayStation - Nachfolger.

kommende 128-Bit Gerdt heifit hochof-
fiziell ,PlayStation2” (kurz: PS2), hat
ein schickes Gehduse, einen stolzen
Preis und bereits sechs Monate vor
dem Jopan-Release eine Menge spiel-
bare Software!

Das Warten und Ratselraten ist zu
Ende: Nachdem Sony vor einem hal-
ben Jahr mit beachtlichen technischen
Daten protzte (siche play 04/99), hob
sich nun auf einer Prasentation mit
strengster  Einladungspflicht  der
Vorhang fiir die Konsole. play PLAY-
STATION war (neben dem OPM) das
einzige Fachmagazin aus
Deutschland, das an der Enthiillung in
Tokio teilnahm. Die Infos auf diesen

. Seiten erreichen Euch quasi live aus

Japan.

Ken Kutaragi, technischer Kopf hinter
der aktuellen und auch der kommen-
den PlayStation2, fihrte persdnlich
durch das rund zweistindige Pro-
gramm. Die erste Halfte war aus-
schlieBlich der Hardware gewidmet,
denn von dieser existierten bislang
zwar einige Platinenfotos, aber noch
keine Bilder von Gehduse, sowie von
Anordnung und Design der Schnitt-

1

DEBUT IN TOKYO

Sven LieBoLD,
WiInNNIE FORSTER

stellen und des Zubehérs. Dem-
entsprechend ruhig wurde es im Saal,
als Kutaragi seine Assistentin auf die
Bishne rief. Die hilbsche Dame hielt
eine elegante Maschine in gediege-
nem schwarz in das Blitzlichigewitter.
Die PlayStation2 hat im Vergleich zum
Vorganger alle Rundungen verloren
und wirkt eher wie ein teures Stiick
,braune Ware”. Die seritse Optik ist
gewollt, denn den ,Toy-Markt” be-
trachtet Sony mittlerweile bestenfalls
noch als Nische, viel zu eng fir die
PS2, die als Terminal fir eine neue Art
von Unterhaltung die Welt erobern
soll. ,Die PlayStation2 wird den Weg

et RN | T B
“ Die Entwicklungssysteme sind zv 100

Prozent dem Stil der Konsole angepafit.
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er etwa doch?!

in die Zukunft der vernetzten, digitalen
Unterhaltung weisen.” prophezeite Kutaragi.
S0 wie die erste PlayStation das Videospiel auf
den Massenmarkt brachte, wird die Mischung
aus atemberaubender Grafik, Sound und DVD-
Video die Tir zu einem neuven Erlebnis des
Computer-Entertainments &ffnen.”

Gut zwei Kilo wiegt das mit nur 78mm erstaun-
lich schmale Gerat. Es kann waagrecht (a la
PlayStation1) als auch hochkant aufgestellt pla-
ziert werden, wobei blave Stitzen fir den rich-
tigen Halt sorgen. Ahnlich eines normalen CD-
Players werden die Medien iiber eine Schublade
geladen, die mit dem altbekannten PS-Symbol
verziert ist. Im ,senkrechten” Zustand wirkt die
PlayStation2 wie eine Art von Mini-Tower-PC -
eine mdchtige Spiele-Workstation fir das néch-
ste Jahrtausend.

Im Gegensatz zur Platine der Marz-Prasentation
waren nun auch alle Anschlisse deutlich zu
sehen: Vorne je zwei Joypad- und Memory
Card-Slots, zwei USB-Schnittstellen sowie der
neue ,Firewire”-bzw i.link-Port. An der Riickseite
befinden sich neben der Strombuchse noch ein
Slot fir PCMCIAKarten (hier kommt eventuell
mal ein Modem oder eine Festplatte dran), ein
Multi-AV-, sowie ein optisch-digitaler Ausgang.
Mit insgesamt 11 Schnittstellen ist die
PlayStation2 das flexibelste Gerdat auf dem
Computer- und Unterhaltungsmarkt.

Vertraut wirken die Controller-Buchsen, sowie
das wenn auch schwarze Dual Shock-Pad. Das
grundsétzliche Design behielt Sony also bei,
doch technisch ist das neue Pad seinem
Vorganger berlegen: Abgesehen von Start- und
Select- sind alle Buttons analog, d.h. sie reagie-
ren sensibel auf die Stdrke Eures Drucks.
Gefilhlvolles Gasgeben (z.B. bei ,GT 2000")
und fein dosierfes Bremsen sind damit kein
Problem. Kraftig aufgemotzt wurden auch die
Memory Cards, die mindestens 8 MB fassen
und mit einer 250mal schnelleren Zugriffszeit als
ihre Vorgéinger protzen. Sie dienen nicht nur
zum Speichern der Spielstinde, sondern werden
auch durch einen neuartigen Kopierschutz fir
Datensicherheit imzukinfigen PS2-Netz sor-
gen. Auch davon abgesehen werden Kopierer
angesichts der PS2 wohl lange Gesichter
machen. Die CDs sind nicht mehr einseitig tief-
schwarz beschichtet, sondern schwimmen in

HolbeinstraBe 2-4
24539 Neumilinster
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
Lésungshefte 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 dtDM 39,95
Multi Tap (4-Spieleradapter) dtDM 59,95

Space Station dtDM 49,95
X-Ploder Pro dtDM 119,95
Baseball Edition 2000 dtDM 84,00

‘Box Champions 2000* kpl.dtDM 89,95

Carmageddon*
Centipede* dtDM 89,95
Crash Team Racing® kpl.dtDM 89,95
Crash Team Racing+Multi Tap* kpl.dtDM 129,95
Cyber Tiger* kpl.dtDM 89,95
Destrega* kpl.dtDM 79,95
Die Schlimpfe* dtDM 89,95
Dino Crisis* dtDM 84,00
Discworld Noir*(2CD’s) kpl.dtDM 84,95

diDM 79,95

Dune 2000* kpl.dtDM 89,95
Earthworm Jim 3D* dtDM 84,95
EPGA Golf* dtDM 89,95
FIFA 2000* kpl.dtDM 89,95

Final Fantasy VIII*(5CD’s) kpl.dtDM 99,95
Final Fantasy VIll Spedal*(5CD's) kpl.dtDM129,95
Formel 1799* kpl.dtDM 89,95
Formel 1799 + Lenkrad* kpl.dtDM 149,95
FuBball Live* kpl.dtDM 89,95
FuBball Live + Multi Tap* kpl.dtDM 124,95
GTA 2* dtDM 89,95
Hot Wheels* kpl.dtDM 89,95
Jade Cocoon* kpl.dtDM 89,95
Killer Loop (Y.A.R.G.)* dfDM 89,95
Kingsley’s Adventure* kpl.dtDM 79,95
Kurushi Final* kpl.dtDM 79,95
Legacy of Kain:Soul Reaver kpl.dtDM 99,95

Legend of Kartia* dtDM 89,95
Lego Racers* dtDM 89,95
Lego Rock Racers* dtDM 89,95
Madden NFL 2000* dtDM 89,95
Medievil Platinum diDM 44,95
Missile Command* kpl.dtDM 79,95
Mission Impossible* dtDM 89,95

kpl.dtDM 79,95
kpl.dtDM 89,95
kpl.dtDM 89,95

Mulan Story*
Nascar 2000*
NBA Live 2000*
NHL 2000* kpl.dtDM 89,95
Plane Crazy* dtDM 89,95
Point Blank 2+G-Con45 kpl.dtDM139,95

Pong* kpl.dtDM 79,95
Pop'n Pop* dtDM 69,95
Premier Manager 2000°kpl.dtDM 89,95
Railroad Tycoon 2* dfDM 89,95
Rainbow Six* ditDM 89,95
RC Stunt Copter* diDM 74,95
Renegade Racing* dtDM 84,00
Saboteur* dtDM 99,95
Sled Storm* kpl.dtDM 89,95
South Park* dftDM 84,95
| Spyro 2* kpl.dtDM 89,95
Supercross* kpl.dtDM 89,95
Tarzan* kpl.dtDM 89,95

Techno Mage* dtDM 89,95
Tekken 3 Platinum kpl.dtDM 44,95
The Next Tetris* kpl.dtDM 79,95
Tony Hawk’s Pro Skater* dfDM 89,95
WipEout 3* kpl.dtDM 89,95
Worms Armageddon* kpl.dtDM 79,95
X - Files* (4€D’s) kpl.dtDM 89,95
Xena: Warrior Princess* dtDM 89,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab 3

lieferbaren Spielen

Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maglich
Wir fiohren all e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwinscht

N hme

efer per Post -
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einem mysteridsen Blau. In welcher
Beziehung die PS2-CD-ROM herkémm-
lichen schwarzen CDs iberlegen ist, lie
Kutaragi noch im Dunkeln. Auf jeden
Fall schluckt die Konsole vier verschie-
dene Formate: Neben Audio-CDs und
Jalien” PlayStation-Scheiben die neuen
blaven CDs sowie natiirlich DVDs, die
mehrere Gigabyte Daten fassen.
Neben der Optik und Arbeitsweise der
neuen Konsole standen die Zahlen im
Vordergrund der Préasentation. Die PS2
wird nicht mehr in diesem Jahr, son-
dern erst am 4. Méarz 2000 erschei-
nen. Der Preis fir das Grundgerdt,
Dual Shock 2, 8 MB-Memory Card,
sowie Kabeln und Demo-CD betragt
40.000 Yen, zum jetzigen
(sehr hohen) Kurs rund 600
Mark. Zusétzliche Pads wird
Sony fir umgerechnet 55
Mark verkaufen.

Die PS2-Eckdaten

waren

oON 2

P L A Yy EEERE S

1
Gran Torismo 2000 |'

damit abgeklart, der Softwareteil der
Veranstaltung konnte beginnen. Daf3
Kutaragis beachtliche Aufzahlung von
bereits jetzt Uber 150 PS2-Entwicklern
fest auf dem Boden der Tatsachen
steht, bewies ein Blick ins Publikum.
Zwischen = Spiele-Managern  und
Journalisten tummelten sich die wich-
tigsten Gesichter der Development-
Szene. Wir entdeckten u.a. Abe-
Schépfer lorne Lanning und Chris
,Wing Commander” Roberts, das eng-
lische 3D-Genie Jez San (,Star-
wing”,,Croc”), LucasArts-Chef Jack
Sorensen, ebenso wie den Kalisfo-
Griinder Nicolas Gaume, wohl
Frankreichs wichtigster Spieleerfinder.
Kurz: Die gesamte Videospielbranche
ist bei der PS2 an Bord. Uber 80 Titel
konnte Sony bereits benennen (siehe
Tabelle). Trotzdem war die Uberra-
schung grof}, als sich gegen

Ende der

 playstation-

Show die seitlichen Wande des Saals
plotzlich hoben und viele betriebsbe-
reite PS2-Gerdte samt Dual Shock2-
Pads zum Vorschein kamen. Die Gaste
durflen an diesem Abend nicht nur
anddchtig lauschen, sondern selbst
Hand anlegen. Die spielbaren Titel
(GT2000, Tekken Tag Tournament,
Street  Fighter ~ EX3,  Squares
Massenschlagerei - The Bouncer,
Sonys RPG Dark Cloud und Drum
Maniac samt spezial Controller) wer-
den wir Euch im néchsten Monat aus-
fihrlich vorstellen. Fir diesmal nur
soviel:  Geschwindigkeitsprobleme
oder gar Geruckel wird's auf der PS2
nicht mehr geben, obwohl sich bei-
spielsweise in den oben genannten
Prigelspielen nicht zwei, sondern
grundsdtzlich vier oder gar mehr
Charaktere auf dem Bildschirm tum-
meln - auf Gesichtsnihe herangezoomt
oder winzig in weiter Ferne. Denn
dank der machtigen Grafik-Hardware
ist auch die Sichtweite der PS2-
Spiele atemberaubend. Vor
allem Rollenspiele profitieren
von Landschaften, die sich
ohne Detailverlust bis zum
Horizont in einem herrli-
chen  Panorama  er-
strecken. Freut Euch auf
eine  neue Dimension
hyperrealistischen Spielens -
mehr dazu in der néchsten
Ausgabe, in der wir im Zu-
sammenhang mit der Tokyo Game
Show richtig aus dem Vollen schépfen
werden.

Sollte GT2000 bereits fertiggestellt sein? Die Verpackung ist es
jedenfalls und gleicht im Grunde den herkommlichen Movie-DVDs.

N |

Evolution-Pad
Dual-Analog Joypad mit zuschaltbarer G-Tilt-

Bewegungssensor-Technik, voll programmierbaren
Buttons und kréftigen Vibrations-Effekten.

empf.vk DM 99,95

ViDIS

Vidis Electronic Vertriebs GmbH

www.vidis.com

Borsteler Chaussee 85~99 - 22453 Hamburg m’ IDIDY 4iLING
Tel.: 040/51 4840-0 - Fax: 040/51 48 40-40

Evolution Control System (PSX)

Endlich: Die virtuelle Realitat wird mit dem Evolution Control System spiirbar.
Zweiteiliges Set aus komfortablem Steuerungshandschuh und ergonomischem Action-Grip.
Revolutiondre G-Tilt-Technik: Analoge Spielkontrolle nur iiber die Handbewegungen.
Stufenloser Empfindlichkeitsregler fiir X- und Y-Achsen-Bewegungssensor. Bequeme
Handhaltung in jeder Position, Reset-Taste zur Berechnung der Nullstellung.

Einfache Programmierung aller Buttons und Achsen mit tibersichtlicher LCD-Anzeige.
Digital- und Analog-Modus, fiir Rechts- und Linkshander, ein- und zweihandige Bedienung.
Ideal fir alle Renn- und Flugspiele, First-Person-Shooter und Beat'm Ups, voll kompatibel zu
allen PSX-Games. X-tra starke, eingebaute Vibrationsmotoren unterstiitzen die Dual-Shock™-
Funktion. Inkl. Demo-Video und ausfiihrlicher Anleittng. 12 Monate Garantie.

) ]

Ab sefort im Fachhandel! L

www.jokerag.com

Evolution Control Syst:
Set aus Grip und Reac
G-Tilt-Bewegungssen
voll programmier

empf. VK DM 149,
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Die neve Generation unse-
rer Lieblingskonsole kommt
in mysteriés schwarzem
Gewand und erinnert auf
den ersten Blick an eine
High End HiFi-
Komponente. Sie kann
waagrecht als auch aufge-
stellt plaziert werden,
wobsei blave Stiitzen fir
den richtigen Halt sorgen.
Ahnlich eines normalen
CD-Players werden die
Medien Gber eine
Schublade geladen, die
mit dem altbekannten PS-
Symbol verziert ist. Als
Datentrager kommen CDs
und DVDs in Frage. Uber-
raschend auch die
Unterstitzung von DVD-
Spielfilmen, da im Vorfeld
einige Unstimmigkeiten in
Bezug auf diese Thematik
herrschten. Man befirchte-
te namlich einen Einbruch
im Verkauf der Sony- eige-
nen DVD-Player.

Memory Card Slot

Controller Port

i.Link (IEEE1394 - Firewire)

USB-Port

Type Iil PCMCIA

Optischer digitaler Ausgang

Multi AV Ausgang

DIE FACTS|

BT BN

d3IgsgoLlLMO

666 L

Preis ¢a.

39,800 Yen (600,- DM / 300,- Euro)

Erhiiltlich

4. Marz 2000 Jopan,
Herbst 2000 USA und Europa

Mitgelieferte
Peripherie

»Dual Shack”2 Analog Controller
High capacity 8 MB Memory Card
PlayStation2 Demo Disc

AV Multi Kabel
Stromkabel
30Tmm X 178mm X 78mm
12X 74 X 3
Gewicht 2,1kg (4lbs 100z)
Datentriger PlayStation2 CD-ROM
DVD-ROM
PlayStation CD-ROM
[ TR0 1T Avdio (D, DVD-Video, Dolby Digital, DTS
Schnittstellen Controller Port (2)
Memory Card Slot (2)
Multi AV-Ausgang (1)
Optischer digitaler Ausgang (1)
USB Port (2)
i.Link (IEEE1394 - Firewire) (1)
Type Il PCMCIA (1)
128 Bit ,Emotion Engine”
Taktfrequenz 294.912 MHz
Hauptspeicher Direct RDRAM
Speichergrofie 32 MB
BT R Gropics Synthesizer”
Taktfrequenz 147.456MHz
Cuchespeicher VRAM 4 MB
| sound W
Anzahl der Stimmen 48 Kanile plus software
Sound Speicher 2 MB
I (/0 Processor
CcPU PlayStation CPU+
Taktfrequenz 33.8688MHz oder 36.864MHz (wiihlbar)
10P Speicher 2 MB
NTTETEE  Co-ROM und DVD-ROM
Geschwindigkeit (D-ROM 24 fach

DVD-ROM 4 fach

| 1L Vv 18
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Ein neues Zeitalter der Video-
spiele ist angebrochen, denn  EIGUEKCER]
die Grenzen zur Redlitat verschwimmen nun mehr als

man sich vorstellen kann. Was gibt es noch grof} zu
erzdhlen - Bilder sprechen mehr als Worte.

w14
=
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Die folgende Liste beinhaltet das japanische Line-Up ven derzeit
sich in Entwicklung befindlichen PS2-Spielen, die von uns um ein
paar bekannte westliche Titel ergénzt wurde. Die Kaufer konnen
sich definitiv auf eine geballte Masse an Software gefaBt machen,
die zusammen mit der Konsole veroffentlicht wird.

ACCLAIM - Furballs, Shadowman 2
ARTDINK - A-Train VI

ASCI - Panic Surfing, Manifakuchua

ASK - Billiards Master

ASTRO - The US Arcade Pinball

ASMIK ACE - Sidewinder Max

ATHENA - Professional Mahjong Pole Next
BANDAI - Mobile Suit Gundam

CAPCOM - Onimusha Demon Warrior, Street Fighter EX3,
Nevues Resident Evil

CRITERION - Trickstyle 2
DAZZ - |ake Master EX
EA SQUARE - XFire

ENIX - BBD2000O, Bust A Move 3, Exofica, Fighting QTs,
Star Ocean 3rd, Sonnet

FROM SOFTWARE - Armored Core 2, Eternal Ring
GENKI - Jade Cocoon 2

GUST - Fly High

HUDSON - Bloody Roar 3, Bomberman 2001
IDEA FACTORY - Sky Surfer

IMAGINEER - \Wild Wild Racing

JORUDAN - 1 On 1 Government

KAGA - Tetsuman

KOEI - Kessen, Mahjong Rally 3, Soldnerschild 2,
Shin Sangoku Musou

KONAMI - Gradius |Il & IV Revival, Drum Mania, Jikkyou Powerful
Pro Baseball, Jikkyou World, Metal Gear, Soccer 2000,
Mahjong Yarouze

M2T0 - Tuning Car Racing Game

MAGIC - Catch Bass Club, Pro Golfer, Top Baseball 2000
MIDWAY - SpyHunter, Legion

NAMCO - Tekken Tag Tournament, 500 GP, Neues Ridge Racer
RAGE - Wild Wild Racing

RIVERHILL SOFT - World Neverland 3

SCEI - Gran Turismo 2000, IQ Remix, Popolocrois Ill, Splash Dive,
Fantasivision, Beelzebub and |, Dark Cloud, Electric Wire

SETA - Perfect Golf 3, Yousuke's Idol Mahjong I

SONY MUSIC ENTERTAINMENT - Tenchu 2, L'Arc EnCiel
SPIKE - World Rally Championship

SQUARE / DREAM FACTORY - The Bouncer, Neues Final Fantasy
SUN SOFT - Street Mahjong Transformer, Shanghai V
SUNRISE INTERACTIVE - Armored Century

T&E Soft - 3D Golf

TAITO - Densha de Gol

TAKARA - Choro Q HG

TECMO - Ninja Gaiden, Unison

TITUS - Roadsters 2000, RoboCop

TOMY - Baki Grappler

UEP SYSTEM - Neues Coolboarders

VICTOR - Let's Pilot

WARASHI - Soul Surfing

XING - K1 Grand Prix

.
o~

- die ultimative Cheat-Cartridge
- On-Screen-Cheatfinder
- Movieplayer (mit Vorschau)
- Updatefihig im Internet]
- Cheatfile mit tiber 2000 Codes

Stets aktuelle
odedatenbank

- liber 200 Codes
vorab gespeichert
- PC-Link - Updatefdhig

- mit zusatzlichem X-Assist
zur Suche neuer Codes |

vas srrizinecs
XPLODER

LR

inkl. Expansion-CD
-160 Seiten mit Erklarungen
und Beispielen zu Cheatsuche
und X-Link-Software
- riesige Cheatdatenbank
mit XPLODER Codes

e ,
L S S

*empf. VK

Alle genannten Marken und Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Herstellers.

http://www.blaze.de
service@blaze.de l
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Hersteller Vatical Entertainment, Telegames
L Eclipse
Echiiltlichab ........... wawanas2000

=
(27}

Ataris Jagur bildete die Platt-
form fir Eclipse Softwares
und Telegames' erfolgreicher
Iron Soldier-Serie. Die Konso-
le mag zwar tot sein, doch
' Iron Soldier ist es noch lange nicht. Der dritte Teil der Saga

erscheint nun fir die PlayStation. Als Pilot eines iiber 14

Meter groBen Satyr-Mechs, der mit bis zu 15 verschiedenen
Waffen ausgeriistet werden kann, stampft man durch insgesamt 25
Missionen. Das Kriegsgebiet beschrénkt sich nicht nur auf weite
Landschaften, sondern breitet sich auch auf dichtbesiedelte Stadte
aus. Im Gegensatz zu den Vorgéngern sind die Iron Soldiers nun
auch in der Lage mit Hilfe eines Jetpacks fiir kurze Zeit iber die
Décher und Baumwipfel zu gleiten. Besonders vielversprechend
prasentiert sich die technische Inszenierung. In der jahrelangen Ent-
wicklungszeit hat Eclipse Software die PlayStation in technischer
Hinsicht bis an ihre Grenzen gefrie-
ben. HiRes Auflésung, eine konstante
Framerate und aufwendige Effekte
(Nebel, Licht, Transparenz usw.) las-
sen uns bereits jetzt mit groBer Erwar-
tung auf Iron Soldier 3 blicken. Vo-
raussichtlicher Release wird Anfang
2000 sein.

iEE e s (SDOONEE

ATARI und Hip Hop sind

Am 28. August feierte Hasbri Interactives AtariLabel zusammen
mit Uber 5000 HipHop-Fans im ausverkauften Hamburger Stadt
park ein ganz besonderes Open-Air Event, bei dem neun der der-
zeit bekanntesten deutschen Wortakrobaten das
Publikum zum grooven brachten. Zu den Top-Acts
zahlten unter anderem Fiinf Sterne Deluxe, Fettes
Brot und Absolute Beginner. Hinter der Bilhne stellte
ATARI mehrere PlayStation-Displays auf, an denen
sich Tobi und der Rest der nordischen Hip-Hop Posse
mit AtariKlassikern wie Centipede oder Pong (nicht
zu verwechseln mit Bong) die Zeit zwischen ihren
Auftritten verireiben konnten. Einstimmiges Statement
der Stars: ATARI ist phatt!

- Spleler « v il udch vl i eie 1

o

Kaum dreht mit Sled
Storm der erste Motor-
schlittenracer auf der Play-
Station  seine  Bahnen,
schon steht der ndchste

Y Sportspiel

= Hersteller ... .....Vatical Entertainment
Entwickler ....... Vatical Entertainment
Evhiiblichab . ....ooiooiiaiane 2000

Genrevertreter in den Startldchern. In Zusammenarbeit mit Polaris,
einem der gréfiten Snowmobilhersteller tberhaupt, arbeitet Vatical
Entertainment derzeit noch an dem frostigen Rennspiel. Die Pisten
erstrecken sich rund um den Erdball und garantieren heifle Action
fur die kalte Jahreszeit. Genavere Features sind bis dato allerdings
noch nicht bekannt. Geplanter Erscheinungstermin: Frihjahr 2000.

Toonenstein

Der zweite Titel aus dem rgen =" Jump ‘n Run
Hause Vatical, mit dem das |Spieler.....voverserreaneonssssl
Unternehmen die amerikani- | Hersteller ........ Vatical Entertainment
sche Kauferschicht schon im |EC, .- Mol Mooy
Oktober beglicken wird, ist

Toonenstein. Das Adventure, welches in erster Linie fir eine jingere
Zielgruppe entwickelt wurde, entfihrt
den Spieler in die verriickte Welt der Tiny
Toons. Das Ziel ist es, mit Furball, Plucky
Duck und Hamton aus dem Schlof3 der
Baronin Toonenstein (Elmyra) zu entkom-
men und ihre schrecklichen Maschinen
zu zerstéren. Ein genauer Release-Termin
fir Deutschland steht bis jetzt noch nicht
fest.
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0 Pla atio A D = =
Memory-Card 1 N DRB N
Memory-Card 2 MB (30 BI) 19,99 AB Dktohe ERBAR
Memory-Card 4 MB (60 BI.) 24,99 }SEGA Dreumcus’r inkl. Modem 489,00 Colin MGWOI
Memory-Card 8 MB (120 BI.) 24,99 Controller 54,99 Cool 30%
Memory-Card 24 MB (360 Bl.) 39,99 Arcade Stick 84,99 Crash Bandic
RGB Kabel 7,99 Keyboard 54,99 Croc il i _.
RGB Audio Kabel ; 11,99 Racing Controller 119,90 Driver " i
Link Kabel 799 VMU Memory-Card 54,99 Final Funtasy i
Padverléngerung 799 V-Box 169,99 G-Police 1 Platinum’
PSX Pad (versch. Farben) 9,99 G-Police 2
Infrarof-Pad (2 Stiick) © 5599 Buggy Heat -PAL 89,99 Gran Tourismo 2 85,99
SONY Dual-Shock Controller 55,99 Cool Boarders -PAL 89,99 Legacy of Kain 2: Soul Reaver 89,99
TwinShock (Analog+Shock) 25,99 D 2-PAL 89,99 Mission Impossible 89,99
Universal Rocket Gun 45,99 Dynamite Cop -PAL 89,99 Motor Racer Platinum 39,99
Lightgun inkl. Pointer 79,99 Get Bass incl. Angelrute -PAL 179,99 Racing Simulation 2 79,99
Panther Gun 39,95 MS-R (Metropolis) -PAL 109,99 RC-Stunt Copter 69,99
PSX-Maus 22,99 NBA-PAL 89,99 Ridge Racer Type 4 79,99
Master Drive Lenkrad 99,99 Red Dog -PAL 89,99 Silent Hill 94,95
Jordan Lenkrad 139,99 Sega Rally 2 -PAL 109,99 Star Wars - Die dunkle Bedrohung 99,99
PSX-Gehduse 45,99 Sonic Adventure -PAL 89,99 Syphon Filter 82,99
PAL Booster 3799 Soul Caliber -PAL 109,99 V-Rally 2 83,99
V-Box 169,99 Toy Commander -PAL 89,99 WWF Attitude 84,99
RF Adapter 19,99 Virtua Fighter 3TB -Pal 89,99
Gamekiller 39,99 i
Game Buster Deluxe 99,95
X-Ploder 75,99
X-Ploder-Pro 119,99 ..
Dexdrive 72,99

49,90

Multi Ta - A T A
" & SRR TR f{S31d;.. {MFusoIBLE

= . o f,-,’,’””
G-Police 2 . IPOSSIBLE

84,99 » *Mission

Impossible

MEMORY
CARD

Twinshock 3

(Analog +Shock) Memury-(:;:_r':i'l

8 MB (120 BI.)

24,99

Panther Gun

—~ 39,95
)

BauConTec

Lindener Str. IS
38300 Wolfenbiittel

"Master Drive T  TelREEEEEEED
99,99 Fax 05331-995999
http://wwuw.konsole.de

Handleranfragen erwiinscht

me: Mo - Fr. 8.00 - 20.00 Uhr, Sa. 9.00- 13.00 Uhr
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: Mit phatten Beats und Flows wird Rockstar Games in Zukunft
nicht nur auf der PlayStation fir heftiges Kopfnicken sorgen. In Ver-
bindung mit Thrasher: Skate & Destroy wird eine gleichnamige CD-
Comepilation erscheinen, die auch am heimischen Skate-Spot fir
den nétigen Kick sorgen soll. Unter anderem werden solch Hip-Hop
GréBen wie Grand Master Flash, Run DMC oder A Tribe Called
Quest auf dem Silberling verireten sein.

_ Locken leicht
§ gemacht

Fir alle, die in einem Spiel nicht mehr weiter wissen, hat
Future Press im wahrsten Sinne des Wortes die Lésung
parat. Mit den Tips & Tricks Vol. 1 wird Euch weitergeholfen.
Der knapp 180 Seiten dicke Schinken liefert Cheats,
) PaBwérter und Kompletldsungen zu iiber 200 Play-
| station Titel, und das fir nur 14,95 DM. play PLAY-

STATION und Future Press verlosen funf dieser
Losungsbiicher.

Schreibt ein Postkarte mit dem Stichwort: ,Ich
kann nicht spielen! Ich muf3 schummeln!” an Cy-
press Verlag, Red. play PLAYSTATION, Max Planck

Str. 13, 97204 Héchberg. Einsendeschluf? ist der
20.10.99, der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Nach dem Erfolg des Witchblade/Tomb Raider
Comics wird Lara Croft nun in einem monatlichen
Heft verewigt. Die Serie rund um die prallbriistige
Archaologin wird ab November, allerdings vorerst nur
in Amerika, erscheinen. Eine Ubersetzte Version
von Game-X wird sicherlich nicht lange auf
sich warten lassen. Wer bis dahin nicht
ausharren méchte, sollte schon jetzt
anfangen, seine Englischkenntnisse
auf Vordermann zu
bringen.

PRATZOSAURER SIND BRUTHLE

Pocer 0o ST IHRWILET LIsESO HA s
KILLER, DIE MIT VORLIEBE ZOKLO~ A Ak

NRIVLINGE NATCRLICH f§ NERVFGEN WISSENSCHAF -
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) R/C STUNT COPTER-TOUR R -
Komm zur R/C Stunt Copter-Tour und gewinne einen echten ferngesteuerten Helikopter PlayStation
von Graupner (Modell: Ergo 50) mit allem Zubehdr im Werte von DM 4500.- :

24. + 25. SEPTEMBER: Hamburg Kaufhof Monckebergstralie 3« Dortmund Karstadt Westenhellweg 30-36 + Bremen Kaufhof Galeria PapenstrafBe 5
* Frankfurt/Main Saturn Berger StraBe 125-129 « Berlin Pro Markt Kurfiirsten Damm 206 « Niirnberg Saturn Vordere Ledergasse 30 »
Miinchen Karstadt Neuhauser Strafe 18 01. + 02. OKTOBER: Hamburg Brinkmann Spitaler StraBe 10+ Neuss Saturn Bresslauer Strafle 2
« Essen Media Markt Gladenbeker Str. 413 » Frankfurt/Main Kaufhof Zeil 116-126 « Berlin Saturn Alexanderplatz 8 » Bad Diirrheim Media
Markt Schwenningerstr. 38 « Ludwigshafen Media Markt Hedwig-Laudien-Ring 08. + 09. OKTOBER: Hamburg Media Markt Friedrich-Ebert-
Damm 110-112+ Kdln Saturn Hohe StraBe 41-53 » Leipzig Zur 48 WachsmuthstraBe 10« Aschaffenburg Media Markt Mainaschaffer Strafe 115 »
= E - Berlin-Hohenschdnhausen Media Markt Prerower Platz 1+ Stuitgart Media Markt Heilbronnerstraiie 393-397
~

l' % Ty S= =
@ 5% /Z Saltek Rl
lg Der PX 2500-Analog-Controller zum | & f

gleiten, fliegen und schweben Qh?nV ¢

PlayStation




Martin Weidner - Sven Liebold - Toni Opl
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05.09.99, 10:00 Uhr, Olympia, London: die ECTS 99 dffnet ihre Pforten.
21.474 Fachbesucher aus 67 Nationen stromen in den ndchsten

drei Tagen in die beiden Hallen des Messezentrums.

Einige Publisher fielen durch ihre
Abwesenheit auf. Electronic Arts, GT
Interactive, Activision und Sega waren
nicht mit einem eigenen Stand auf der
European Computer Trade Show vertre-
ten. Wiahrend Branchengréflen wie

ER

Eidos Interactive und Infogrames ihre
Zelte etwas abseits vom eigentlichen
Geschehen aufschlugen, setzten sich die
ECTS-New Entries, Crave Enter-
tainment, 3DO Europe und Midway
Home Entertainment, entsprechend in
Szene. Wenigstens Sony Computer
Entertainment Europe fand sich an ver-
trautem Ort im hinteren Bereich der
Grand Hall wieder - die Messestinde
von Nintendo und Sony stellien alle
anderen in den Schatten.

Sony Computer Entertainment Eu-
rope stellle wie gewohnt auch ausge-
suchte PlayStation-Titel ihrer Third
Party-Licencees vor, darunter auch
Resident Evil Nemesis und Dino Crisis.
Aber auch ihr First- bzw. Second Party-
Lineup konnte auf ganzer Linie liberzeu-
gen: Final Fantasy VIll, Gran Turismo 2,
Crash Team Racing, Spyro 2 - allesamt
potentielle Kracher fir das Weih-
nachtsgeschaft. Die bereits auf dem

PlayStation Meeting 1999 und der E3
Show gezeigten PlayStation2-Demos
wurden ebenfalls gezeigt, sorgten auch
fur so manche Menschentraube vor den
Displays, wirkliche Hardwareneuig-
keiten gab es hingegen nicht zu vermel-
den. Chris Deering, der Prasident von
SCEE, lie3 es bei einem Statement
bewenden, daf} Sony keine Pléane habe,
in den Handheld-Markt einzusteigen.

,Wirkliche” Neuheiten, d.h. Spiele,
die wir nicht bereits in unserem 70seiti-
gen E3-Feature in der play 7/99 abge-
handelt hatten, gab es auf der ECTS 99
eigentlich kaum zu sehen. Der Uberwie-
gende Teil der vorgestellten Titel stellte
fortgeschrittene Versionen schon be-
kannter Titel dar. Deshalb beschrénken
wir uns an dieser Stelle auf die Titel, die
erstmals oder in einer vielversprechen-
den, weiterentwickelten Fassung zu
sehen waren.

— A f 1l B
ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TIC

+++ Acclaim Entertoinment stellf eine PlayStation2-Adapfion von Bizarre Creations’ Furballs in Aussicht, und kilndigt das Rennspiel Project Vanishing Point von Clockwork Games sowie dank einer frisch erworby
nen Lizenz Ferrari 360 Challenge und Ferrari F1 fir die PlayStafion] an. +++ TLC fishrt hinter verschlossenen Tiiren eine erste, wenn auch in technischer Hinsicht sehr dirftige PlayStation-Fassung ihres Action-Adventur
Prince of Persia fir den PCvor, +++ +++ Tuke 2 Interactive akguiriert das schottische Entwicklerstudio DMA Design. +++ SG beabsichtigt, ihren Minderheitsanteil an Stainless Software, den Designern von Carmageddor
7u veruBern. +++ Funcom arbeitet an Sequels 2u Speed Freaks und Championship Motocross featuring Ricky Carmichael. +++ Der ehemalige Psygnosis-Firmenchef lan Hetherington und Martin Kenwright, d

ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICI
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Am dritten Tag der Messe fand in der Grand Hall die
Verleihung der ,,Stars*, d.h. der ECTS 99-Awards statt.

Best Console PlayStation

Console Publisher of the Year Sony Computer Entertainment Europe
Best PlayStation Game of the Show 1S Pro Evolution - Konami of Europe
Overall Best Game of the Show 1SS Pro Evolution - Konami of Europe

CTW Award for Marketing Driver - GT Interactive
MCV Best of British Award

Eidos Interactive

CTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER

Griinder von Digital Image Design, rufen Evolufion Studios ins Leben, und beabsichtigen, sich vor allen auf die Entwicklung von PlayStation2-Titeln zu konzentrieren. +++ Die Creative Print Design Division von Gremlin
Interactive/Infogrames Sheffield griindet das Studio Idiom Design. +++ Nach No Fear Downhill Mountainbiking fiir Codemasters arbeiten die Unique Development Studios an dem Snowmobil-Rennen Sno=X. +++

Sunsoft Europe stellt das RPG Mappet Monster Crimson Eyes, Yeh Yeh Tennis, ein 3D-Update ihres Shooters Blaster Master und Futsal Soccer Madness von dem italienischen Studio Pixelstorm vor. +++
Konami verdffentlicht Beatmania European Edit. +++ Ubi Sofi stellt eine PAL-Version von GameArts’ RPG Grandia vor. +++

'CTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER - ECTS 99 TICKER
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Spieler

Hersteller

Entwickler HotGen Studios, atod
Erhiltlichab .............cccovenuuunn 1. Quartal

OKTOBER

HotGen Studios, auf der Londoner ECTS 99 noch
einen weiteren Titel an, der von einem externen
Team designt wird. Championship Rally, so der
derzeitige Arbeitstitel des Projekts, soll auf einer
Lizenz der Mobil 1 British Rally Championship
basieren, und mit insgesamt 36 Stages und iber
20 Fahrzeugen aufwarten, die ihren realen
Vorbildern  nachempfunden  wurden.  Die
Endversion soll laut den Designern von atod dank
Neben einem Spiel fir die PlayStation2 rund  Data-Streaming ohne merkliche Ladezeiten aus-
um ,die bekannteste Zeichentrickfigur der Welt”  kommen, mit tber 30 fps ablaufen und auch rea-
und Resident Evil fir den Game Boy Color kiin- listische Schéiden an den Fahrzeugen erlauben.
digt Fergus McGovern, der Firmenchef der

Die Wirmer sind los:
Wiéhrend Worms
Armageddon fur
PlayStation, Né64,
Dreamcast, PC und Game
Boy Color erscheinen wird,
beschrénkt sich Team17 bei
Worms Pinball auf die Sony-
Plattform. Natirlich gibt es
auf den beiden Tischen,
Pinball Addiction und Worms,
jede Menge Minispielchen auf
den LED-Displays und verbor-
gene Missionsziele. Team17
habt aber nicht nur an zwei unterschiedliche Tische, sondern auch an eine Multi Ball-
Funktion gedacht - bis zu sechs Kugeln gleichzeitig tummeln sich auf dem Screen -,
sowie an transparente Rampen und Targets, die sich vom Spieler hin- und herbugsieren
lassen. Worms Pinball soll bereits im November iiber Infogrames erscheinen.

'8 S C R E EN

S PEC

; ; g Spieler
Ne_ben Worms Plnbc.|.| und einer P|ayS_tc11_|on~ Hersteller Infogrames
Adaph.on der Schlimpe _Zuh]?e Jet-X zu den einzigen |prEES—r Curly Monsters
Neuheiten am etwas abseits gelegenen Messestand von  Emrrrrr e 1. Quartal
Infogrames. Designt wird Jet-X von den Curly Monsters,
einem Team ehemaliger Psygnosis-Mitarbeiter, das erst
im Mai 1998 den Schritt in die Selbstéindigkeit gewagt hatte. Zu ihren frilheren Arbeiten zéhlen
v.a. die wipEout- und Colony Wars-Reihe. Gute Referenzen also, sollte man meinen. In tber 12
3 Locations rast lhr mit Euren Diisenjets der Ziellinie ent-
G - E gegen, sei es in London, der Wiiste Gobi oder der
' Antarktis. Je nachdem wie schnell Thr die einzelnen
Runden absolviert, erhaltet |hr das fiir Upgrades not-
wendige Bargeld. 38 unterschiedliche Flugzeuge sollen
in die finale Version integriert werden, ein Split Screen-
und Trainingsmode, aber auch unterschiedliche
Witterungsverhdlinisse, die fir so manche Turbulenzen
herhalten. In technischer Hinsicht hinterlie die Beta
bereits einen recht vielversprechenden Eindruck.
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Nach Monaten  von Speku|ationen
bestétigte Codemasters am 31. August,
an einem Sequel zu Micro Machines 3 zu
arbeiten. Andrew Graham, der Schopfer
der Serie, wird wieder als Designer an
dem Projekt mit dem derzeitigen
Arbeitstitel Micro Machines 4 arbeiten,
die Rolle des Producers tbernimmt
Richard Baxter. ,Arbeitstitel” deshalb, da
sich Codemasters zwar noch im Besitz
einer Micro Machines-Lizenz befindet,

MicRO MACHINES 4

GENre ...iveinniavasessvscnvsasssess.RENNSPlEl l

Shleler . et s s os v b ela e e e n o o 1-4

Hersteller ......

Codemasters

Enbwickler: - oo i s e s Codemasters

Vorteil zu verschaf-

Erhdltlich ab

die Miniaturflitzer aber inzwi-
schen ,echten” Spielfiguren, 12
Maniacs weichen muf3ten, die
zu Fuf} ihre Runden durch ins-
gesamt-32 Parcours wie z.B.
Kiichenstudios, - Schlafzimmer
und Treibhduser drehen. Die
Spielmodi sind natiirlich umfassend wie
eh und je. Drei Ein-Spieler- (Time Trial,
Challenge, Vs.) und zwei Multi Player-
Modi (Time Trial, Vs.) sind bis jetzt
geplant. Die , Litle Bastards” wie Vortex,
V4 und Twister sind aber mindestens
genauso schlagfertig wie ihre motorisier-
ten Vorgénger. Jede Figur verfigt Uber
einen charakteristischen Special Move,
und die Power Ups auf den Pisten tun ihr
tbriges, um dem Spieler einen unfairen

fen. Wer V3 kenJ
nen- und liebenge
lernt hat, wird
sich in dem Sequel im Nu
zurechtfinden. Auch wenn die
kleinen Flitzer nicht mehr vorhan-
den sind, so ist doch die Steverung beim
dlten geblieben, und in grafischer Hinsicht
haben. die Designer sogar noch zugelegt
und eine ,echte” 3D-

Grafik aus der Play- o
Station herausgekit-
zelt. Nur die Kamera-

fihrung sollte noch

“etwas  Uberarbeitet

werden, denn manch-
mal verschafft auch
sie dem einen oder
anderen Spieler einen
unfairen Vorteil.

CoLIN McRAE RALLY 2

Spieler

Hersteller

Entwickler

Erhdltlich ab

Weahrend es Codemasters im
Hinblick auf TOCA 3 bei einer reinen
Ankiindigung bewenden lie3, zeigte
man hinter verschlossenen Tiren eine
erste, aber bereits erstaunlich gut spiel-
bare Beta von Colin McRae Rally 2. Fir

das Sequel zu ihrem Millionenseller erweiterten die Codies das Colin-Eniwicklerteam
kurzerhand auf Gber 30 Leute, und Guy Wilday wird wieder als Producer des Spiels
auftreten. Neben dem anspruchsvollen Handling sind es vor allem die deutlich detail-
lierter gestalteten Hintergriinde,die einem sofort ins Auge stechen. Genauso beein-
druckend fallen aber auch die Fahrzeuge aus, die nun aus tber 900 statt wie bisher
aus 400 Polygonen aufgebaut sind, darunter Colin McRaes und Nicky Grists never
Ford Focus. Ein neues Feature des Spiels wollte sich Codemasters aber noch vorbe-
halten. Vielleicht integrieren die Briten diesmal doch CPU-Gegner?

TOCA WoRrLD ToUuRING CARS

......................... 1. Quartal

N 3 3 H 3 S Bl R -

Spieler Doppelt so viele Strecken
Hersteller wie  bisher,  darunter
Entwickler Hockenheim, Laguna Seca,
Erhaltlichiob: . 5oy aiisaidii s iaviinisnicna e ELID Buenos Aires, Watkins Glen,
Vancouver und Suzuka - mit
World Touring Cars nimmt Codemasters
eindeutig den internationalen Markt ins
Visier. Uber 30 Touringfahrzeuge sind bis
dato angekindigt, von Herstellern wie
Peugeot, Toyota, Renault, Volvo und
Nissan. Codemasters beabsichtigt aber
auch, ihre TOCA-Engine weiter zu opti-
mieren. Gerade die Schéden an den
Fahrzeugen noch redlistischer ausfallen
zu lassen, steht ganz oben auf der
Priorittsliste der Briten.
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...................................... In Japan bereits sei Jul lefzten. LSRR

......................... PBH Systems Jsuhres erhahlic}g,"'id’e”e s_i_c,h iBH ! X sﬁ%
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= Versffentlichungsrechte an g (‘ satras)
Erhiltlichab ...........coioiivinvnnnn 2 = ; s
e 4 Quareat OverBlood . 2, einem epischen f

Action-Adventure auf zwei CDs -
der erste Teil erschien in Europa
Uber Electronic Arts. Ebenfalls in
der Pipeline: Taitos PuchiCarat,
eine Mischung aus Bust-A-Move
und Breakout. PBH Systems beab-
sichtigt sogar, parallel dazu
Namcos PlayStation-Paddle aus-
zuliefern. Zur Zeit befinden sich
die Briten noch auf der Suche
nach einem Distributor fiir den
deutschen Markt.

OKTOBEFE

........... Sportspiel
8 Spieler . iiicaiiiae OO X O . o 1-2
BN Hersteller ... iicieicsasican et THQ
#% | Entwickler ................Radical Entertoinment
g Erhiltlichab ......................26. November
. N

Neben Rugrats Studio Tour und der fir den deut-
schen Markt lokalisierten Version von Star Wars
Episode | Die dunkle Bedrohung stellte
THQ den ersten Titel aus ihrem neuen
Label MTV Sports vor. MTV Sports
Snowboarding  wird  von  Radical
Entertainment designt und soll mit 7
Charakteren, insgesamt 46 unterschiedli-
chen Moves und 5 Events aufwarten, dar-
unter Slopestyle, Halfpipe, Freeride,
Boarder X und Big-air. Der Streckeneditor

zdhlt zu den weiteren Besonderheiten.

GALERIANS

S P EC I A LEE:-N--

Spieler .....ccccciecieiiaiiaiianitariaaiasnes
Hersteller ..................
ENIWICKIEI - o o o msisemionsn b s elen

Erhaltlichab .............ccvcvunennnan 1. Quartal

Neben den bereits bekannten Titeln Killer Loop und
Jade Cocoon, das im Oktober als lokalisierte Version
mit dem Untertitel ,Die Tamamayu Legende” erscheinen
soll, lieferte uns Crave Entertainment in Form eines viel-
versprechenden Videoclips zu einem neuen Action-
Adventure von ascii noch einen kleinen Vorgeschmack
auf ihr Lineup fiir 2000. Galerians, so der Titel des
Spiels, ist in Japan bereits am 26. August erschienen,
umfaBBt drei CDs und handelt von einem jungen Mann, der durch
bewuBtseinserweiternde Drogen iber telepathische Fahigkeiten verfigt, aber als Preis
dafiir sein Gedéchtnis verloren hat. Rion, so der Name Eurer Spielfigur, wird in einen
Strudel von Gewalt, Drogen und Wahnvorstellungen hineingezogen.
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RAYMAN 2 THE GREAT ESCAPE

Genre ......ooosvvssvsssssasssssa...jump’n Run
SPIBIBE i i et b wise s v e e e e e 1 Hinter verschlossenen
Hersteller .............xoeonzeezsnr.n.-UbiSoft [ICRCERSEUCIELEE
Entwickler ................ccccu.......UbiSoft bewegte Bilder von dem

[T T IR RORRRRP PPl scit einer halben Ewigkeit
in Entwicklung befindli-

chen Sequel zu dem putzi-
gen Jump'n Run aus Frankreich zu sehen. Trotz der geplanten opulenten. 3D-
Umgebung macht sich der neue Polygon-Rayman recht gut auf der
PlayStation. Die Texturen sind zwar
technisch léngst nicht von derselben
Brillanz wie an hochgeziichteten
Game-PCs, konnen sich aber den-
noch sehen lassen und erzeugen in
jedem Fall den  erwiinschten
Comicwelt-Charakter. ~ Auch  die
Engine lie3 mit Gberraschend flijssi-
ger Framerate auf Gutes hoffen.
Bleibt abzuwarten, wann denn nun
der lang angekiindigte zweite Teil
tatsdchlich in greifbare Néhe riickt.

B e e e
Hersteller ............. Gawsie
Entwickler ....... e
Erhdltlichab ...........ccovvevvennnnn

,Best PlayStation Game of the Show”,
,Overall Best Game of the Show” -
Konami of Europes 1SS Pro Evolution
réumte bei der Verleihung der ECTS
Awards voll ab. Die neueste Version von
International Superstar Soccer Pro wurde
nicht nur einem Facelifting unterzogen,
auch die Kinstliche Intelligenz der Kicker
wurde eingehend Uberarbeitet und auch an eine ein-
stellbare Spielgeschwindigkeit gedacht. Zu den weiteren neuen Features zéhlen ein Vier-
Spieler-Modus, eine Instant Replay-Funkiion bei besonders aufsehenerregenden Szenen,
und neue Cups und Wettbewerbe.
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INTERNATIONAL TRACK & FIELD 2

L I A e ety e s .Sportspiel
SPICIBE G, s« viiivivsan b e b snaises i e
Hersteller ..........cccovuuunn .Konami of Europe
Entwickler ..... AR e B R AR ([ 1)
Erhtliilichab. .. .5 viciiiamnamsmassnesve . .JJanuar

Der Joypad-Killer kehrt zuriick. Nach dreijéhri-
ger Abstinenz schickt Konami einen zweiten Teil
von International Track & Field ins Rennen - mit
Vier-Spieler-Modus, versteht sich. Insgesamt 12
Disziplinen sollen integriert werden, darunter eini-
ge aufpolierfe sowie sechs brandneve wie
Radfahren, Kunstspringen, Gewichtheben und
Mittelstreckenlauf. Die Steuerung ist natiirlich
unkompliziert wie eh und je, in technischer Hinsicht
wurde das Sequel hingegen deutlich Gberarbeitet.

FRPLAYERY
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Spieler
Hersteller
Entwickler
Erhdltlich ab

OKTOBER

Polyphony Digital
Dezember
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Bald ist es soweit.

Polphony Digital rollt den
Nachfolger zum wohl erfol-

greichsten Rennspiel aller

Zeiten an die Startlinie.
Besonders Motorsportfreun-

de werden sich iber die 33 authenti-
schen Autofabrikanten freuen, die dem
potentiellen Hit ein unwiderstehliches
Appeal verschaffen werden. Mehr als
50% der Hersteller sind sbrigens
europdische Marken. Darunter BMW,
Audi, Fiat, Jaguar, Volkswagen, Alfa
Romeo, Mercedes und viele mehr.
Selbstredend unterscheiden sich séimfli-
che Fahrzeugtypen in ihrem Handling
und sind sogar méglichst genau den
Fahreigenschaften ihrer groflen ,Brij-

der” angepal}t worden. Alles in allem
finden sich sage und schreibe iiber 500
individuelle Vehikel im GT2 Fuhrpark.

Was wire allerdings ein Rennwa-
gen ohne die passende Strecke. Auch in
dieser Sparte hat GT2 gegeniiber sei-
nem Vorg@nger méchtig zugelegt, denn
der Testpilot kann sich nun auf 20 neuen
Tracks austoben. Darunter der berihm-
te Kurs Laguna Secca, der bis ins lefzte
Detail nachgebaut wurde. Fir die auf
der Messe angespielte Version gibt es
eigentlich nur ein Wort: Atemberau-
bend! Per Analog Controller und Dual
Shock Unterstitzung driften die Boliden
mit einem sagenhaften Fahrgefohl Gber
den Asphalt. Mit einem erweiterten
Karriere-Modus, noch mehr Tuning-
moglichkeiten und hitverdéchtigem
Soundtrack ist GT2 bereits jetzt schon
ein sicherer Sieger.

Man mag es fast nicht glauben
wenn' man die dritte Inkarnation der
Space Opera in Action sieht. Die
Entwickler haben es tatséichlich ge-
schafft, die ohnehin schon atemberau-
bende Optik erneut aufzupolieren. Das
neve Colony Wars spielt zur selben
Zeit der Vengeance Kriege - nur an
einem véllig anderen Ende der
Galaxis, wo die Navy und Liga im
Grunde keine Prasenz haben. Hier
herrscht das Empire Magenta und man
selbst verkérpert einen Piloten dieser
Regierung. Red Sun ist der Name eines
gigantischen Raumschiffs, das auf-

Ein weiteres Highlight steht uns mit
reinrassigen Ballerorgie Space Debris
Haus. Ahnlich Nintendos Starwing unterst
man den UED-Pilot James Bryant gegen e
Ubermdchtige auflerirdische Invasion.
einem vor Waffen strotzenden Spacefig
kéimpft man abwechselnd auf vorgegebe
Pladen & la Starblade und véllig fre
Areclen. Mit dieser Technik versuchen
Entwickler von Rage eine méglichst ausge
gene Mixtur aus allen Elementen des Ge
zu kreieren. Verbunden werden die einzel
Missionen durch brillante FMV-Sequenz
die weitgehend mit der ingame-Engine
Szene gesetzt wurden. Es waren zwar auf
Messe nur zwei von insgesamt 10 le
spielbar, diese begeisterten jedoch so
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CoLonNYy WARS RED SuN

aufgrund einer Allianz mit mysteris-
sen Auferirdischen zur Erde geleitet
werden soll, um dort nach Artefakten zu
forschen. Schon bald kommt aber alles
anders und die Aliens legen ihre wirkli-
chen Ziele dar. Im kompleftt neuen
Sonnensystem erforscht der Spie|er die
Uber 150 neuen Polygonschiffe - 50%
mehr als im original Colony Wc:rs
Ferner kann sich der Pilot jetzt aus einer
Palette von bis zu 32 unterschiedlichen
Waffensystemen die richtigen picken,
um die anstirmenden Feindschiffe im
Zaum halten zu kénnen. Diese sind
Ubrigens in ihrer Kiinstlichen Intelligenz
komplett iberarbeitet worden. Das
Sahneh&ubchen ist ein bombastischer,
atmosphérischer Orchestersoundtrack,

SPACE DEBRIS

ersten Anspielen. Man findet sich
inmitten einer haarstrdubenden
Schlacht im Weltraum wieder, die von

bombastischen Explosionen und bra-
chialem Laserfever dominiert wird.
Angetrieben von einem kinoreifen
Soundtrack hat man schon wenige

Sekunden nach Spielbeginn das Gefihl,

S48 e |

e S o e g e e Space Opera 9
Spleler: i i i e s s j
Hersteller: . o il o et s s e SCEE | _ o
EnEwWicKIer: oo s s il Psygnosis | | C @

der wohl nur durch die fabelhaften
FMVs Ubertroffen werden kann. Sollte
Colony Wars Red Sun die angestrebten
Erwartungen erfillen, steht uns ein
absoluter Hammer ins Haus, der seinen
Vorgéinger locker in die Tasche steckt.

Genre

#0 PIATE FiKTE

Spieler

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

Hersteller

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

Entwickler

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

.............................

Erhditlich ab

@37 )

in das Geschehen formlich eingesaugt
zu werden. In der néchsten Ausgabe
werden wir endlich mehr Gber Space
Debris erfahren.
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‘ Hersteller ........... v++++s+...Toke 2 Interactive
Entwickler ....... O P e DMA Design
Ende Oktober
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Die Grofistadt selbst ist in die drei Bereiche k
Wohngebiet, Industriezone und Geschiftsviertel
(Downtown) aufgeteilt.
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Respekt-o-Meter an, wie gut oder schlecht die
Gangleader auf Euch zu sprechen sind.

nahenden Polizei oder dem Notarzt
hektisch aus oder versuchen nach einer
Massenkarambolage ihr Auto aus dem
Blechhaufen herauszumanévrieren. Des
Weiteren wuseln efliche Fullgénger
durch die Hauserschluchten, die eben-
falls fir die Gangs arbeiten, Leute
bestehlen oder selbst ausgeraubt wer-
den, Autos knacken und all die anderen
illegalen Geschafte fitigen, die in einer
realen Grofistadt wie New York oder
Los Angeles an der Tagesordnung sind.
Der Spieler selbst kann sich als Taxi-
oder Busfahrer ein kleines Neben-
einkommen sichern und somit ohne das
Wissen einer Gang die Finanzen auf-
bessern, Doch Vorsicht! Legt lhr eine zu
ride Fahrweise an den Tag, hechten die
Fahrgéiste aus dem Wagen und die fast
schon verdiente Kohle geht unwieder-
bringlich verloren.

Damit lhr in den Strafen der
Grof3stadt wieder so richﬁg ,die Sau
rauslassen” kénnt, stehen Euch insge-
samt 15 verschiedene Waffen zur
Verfiigung. Neben dem Einsatz von
automatischen Handfeuerwaffen, Gra-
nat- und Raketenwerfern und einigen

StraBensperren sind nur eine der Mafinahmen,
mit der die Polizei versucht, Euch zu stoppen.

Im linken oberen Eck des Screens zeigt Euch das

futuristisch - angehauchten . Spielereien
wie einer Mikrowellen-Kanone besteht
auBerdem die Moglichkeit, die
Héuserddcher zu erklimmen und von
dort aus Molotov-Cockiails auf die vor-
beieilenden Passanten zu werfen.
Zudem kénnt lhr in den aus dem
Vorgéinger  bekannten  Hinterhof-
Garagen nicht nur geklaute Autos
umlackieren lassen, sondern diese
gegen einen kleinen Aufpreis auch mit
Maschinengewehren  oder  Flam-
menwerfern ,upgraden” lassen.

Selbstversténdlich hat die Polizei bei
all den kriminellen Aktivitéten auch
noch ein Wartchen mitzureden und ist
Euch deshalb stéindig auf den Fersen.
Sollte sie jedoch fir langere Zeit nicht
Herr der Lage werden, so miif3t lhr Euch
nacheinander mit dem FBI, einer SWAT-
Spezialeinheit und lefztendlich der
Nationalgarde anlegen, die mit Pan-
zern und Ghnlichem Kriegsgerdt auf-
fahrt, sollie Euer wiistes Treiben zu bunt
werden.

Eine komplett neve Grafik-Engine
soll dank aufwendig gestalteter Ex-
plosionen, Echtzeit-Lichteffekten und
einer hdheren Aufldsung fir ein noch
realistischeres und detaillierteres Grof3-
stadt-Ambiente sorgen, als dies noch
beim Vorgénger der Fall war.

Soundtechnisch wurde die Idee mit
den unterschiedlichen Radiosendern

P

o

beibehalten, deren Songs Ihr zu héren
bekommt, wenn Ihr in ein Fahrzeug
steigh. Doch anstatt von nur sieben
Stationen wird es in GTA 2 insgesamt elf
Sender zu héren geben, die jeweils mit
einem anderen, individuellen Musikstil
auf Sendung gehen. Sollte Euch das
Programm eines Senders nicht gefallen,
so habt lhr nunmehr die Méglichkeit,
diesen in die Luft zu sprengen.

Wie |hr unschwer erkennen kénnt,

wird GTA 2 weitaus umfangreicher und
interessanter ausfallen als
der Vorgénger. All die ge-
nannten Features ‘machen
schon jetzt Lust auf mehr.
Sollten die Sterne giinstig
stehen, so kénnt lhr bereits
in der néchsten Ausgabe
mit dem Test rechnen.

3

| Nicht selten entbrennen mitten in der Offentlichkeit heftige SchuBwec
bei denen auch schon mal der eine oder andere Wagen in die Luft fliegt.
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Berlin rief und wir kamen. Nachdem

sich bereits auf der letzten CeBIT-Home
erste Hersteller vorsichtig der breiten
Masse stellten, prasentierte sich diesmal
unsere Lieblingsindustrie schon weitaus
mutiger. Zwei komplette Hallen verwan-
delten sich in eine wahre Spielhslle, die
einen gewissen Hauch der E3 verbreite-
te. Bedenkt man das gigantische Messe-
geléinde, so erinnert dies zwar mehr an
einen Tropfen auf einem heif3en Stein,
aber immerhin. Da die internationale
Funkausstellung aber in erster Linie fir
Endkunden konzipiert wurde, blieben
die grofien Neuigkeiten leider aus. Fast
kein Publisher konnte irgendwelche
bahnbrechenden Neuigkeiten zeigen,
Uber die wir nicht schon ausgiebig
berichtet hatten. Wer sich allerdings fiir
alle méglichen anderen Medienberei-

it

che interessiert, kann sich der Informati-
onsflut kaum entziehen. Vom Handy
Uber Satellitenschisseln, Fernseher und
Hi-Fi gab es einfach alles zu sehen und
noch mehr.

Die starke Resonanz des Publikums
bewies allerdings nicht zuletzt, daf3
eigenstdndige Videospielmessen in
Deutschland nicht lénger nur Tréumerei
sind. Daf3 dies zu Beginn natiirlich nicht
im gigantischen Stil einer Electronic En-
tertainment Expo funktioniert, ist klar.
Allerdings entpuppte sich die immense
Présenz der Branche als echter Hoff-
nungstréiger fir die Zukunft. Fur all die
Spieler da drauflen war es natiirlich ein
Heidenspal3, bereits jetzt die kommen-
den Herbst- und Weihnachtshits anzu-
zocken. Auflerdem fungierten jede
Menge ,VIVA-Promis” auf den Bihnen
diverser Sténde als regelrechte Publi-

Big in Berlin

LieBOLD

kumsmagnete. Ob diese Aufmert
keit jedoch mehr an den Tonnen von T-

Shirts, Aufklebern und sonstigen Goo-
dies lag, sei einmal dahingestellt. Trotz
der eher mauen News hielten wir den-
noch einige Momente der Messe fest,
um allen, die sich nicht auf den Weg in
die Landeshauptstadt gemacht haben,
einen kleinen Eindruck zu vermitteln.

Bei Sony gab es an Dutzenden von Displays die Méglichkeit, einen ersten Ein-
druck der kommenden Winterhits zu erhaschen. Darunter natiirlich das heif3
erwartete Gran Turismo 2 und Final Fantasy VIII, welches natiirlich durchweg fiir
Begeisterung sorgte. Auch der Shooter Space Debris feierte auf der IFA sein
Debiit. Ein besonderes Schmankerl war ein waschechter, zum Simulator umge-
bauter Mitsubishi Carisma. Dank einer ausgefiifielten Hydraulik konnte man am
Steuer wirklich jedes Schlagloch bei Colin McRae Rally spiiren.
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Auch CyPress war auf der IFA
vertreten. Ein unsiiglicher
Ansturm an T-Shirt- und
Heltsiichtigen brachte das
Standpersonal zwar zum
Schwitzen, aber nie zum Ver-
weifeln.

[ 1FAs flotter Dreier | ][] (1'%

Zum Auftakt der Messe luden Sony, Electronic Arts
und Infogrames zu einer gemeinschaftlichen Pressekon- Electronic Arts setzte auf weniger Show, dafiir aber umso mehr auf
ferenz, die einen kurzen Einblick in die jetzige Markisi- eine grofe Vielfalt an Titeln - allen voran EA Sports in all seinen Varian-
tuation bot. Dr. Gerhard Florin, seines Zeichens ten. Auf zwei kleinen Monitoren konnte das geschulte Auge noch ein
Geschaftsfihrer von Electronic Arts Deutschland, Oster- Video von Xena und Tomorrow never dies ausmachen.
reich und der Schweiz schwebte dank des brachialen Bk
Verkaufsstarts des PC-Krachers Command & Conquer: . s INF 0
Tiberian Sun auf Wolke Nummer sieben und prophezei- e
te uns fir die Zukunft eine Symbiose aus TV-Unterhal-
tung und der Videospielbranche. Infogrames’ Nummer
1 in Deutschland, Wilhelm Hamrozi, begniigte sich mit
einer kurzen Vorstellung der erfolgreichsten Titel der
letzten Monate sowie einigen Ankiindigungen fir das
Weihnachtsgeschaft. SCED-Geschéftsfishrer Man-
fred Gerdes gab sich beziiglich der Preissen-
kung von Nintendo sehr gelassen. Kein
Wounder, liegen doch mehr als 30 Millio-
nen DM an Markefingmitteln bis Weih-
nachten bereit. Ferner wird das
Unternehmen die FuBball-Europa- '
meisterschaft unterstiitzen. P

J93d8
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Die gute Mine zum
guten Spiel

Nein ich kenne das Spiel nicht. Nein,

ich habe keine PlayStation zu Hause.”- So Neben der Auszeichnung ,Lautester Stand der IFA” gab es bei

die Statements eines grinsenden Heinz Harald e Infogrames wohl auch die gréfite Showbiihne der Branche zu bestaunen.

Frentzen oder auch Stefan Effenberg bei einer Rund um die Uhr heizten die IFA-Showmaster den begeisterten Zuschauern

Présentation zu Formel 1 99 bzw. UEFA Striker. Man kann ein. Sogar eher peinliche Nachwuchs-Pop-Stars lief3 das Publikum geduldig tber
N R e R e AT R e TS AV S DM DS SV sich ergehen, in der Hoffnung doch noch ein wertvolles Goodie zu ergattern.

grofen Bekanntheitsgrades machen sich die Strahleménner
eben besonders gut auf dem Cover der
Spieleverpackungen. Image ist eben doch alles.
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»(...) Schon in Blood Omen verfolgte Kain
finstere Pliine, doch was hat er jetzt vor? -
Eine Frage, die schon eine regelrechte - .
Aufforderung ist, Soul Reaver zu spielen. | =}
Grandiose Grafik, atmosphdrischer Sound, £
bombastische Story - bei all der Lobprei-
sung muB das Gameplay theoretisch unter

aller Kanone sein, aber auch dieses weist kaum =~

ein Manko auf. (...)* St |
Rating 10 von 10, play PLAYSTATION 07,/99

Blood Omen Legacy of Kain schilderte den Aufstieg
des Sterblichen Kain zum Fiirsten van Nosgoth. In der
Rolle des Antihelden trat der Spieler gegen den A
Schwarzmagier Mortanious, aber auch gegen die Biirde '
des-ewigen Lebens an. play unterhielt sich mit Denis
Dyack, dem Director des ersten Teils der Legacy of
Kain-Sagqa, iiber sein neuestes Werk, das Cyberpunk-
.Adventure Too Human, das insgesamt 4 €CDs umfassen,
mit 30 fps in Hires ablaufen und dank Data-Streaming
vollkommen ohne Ladezeiten auskommen soll.

Nachdem Crystal Dynamics
1996 Verluste in Hohe von
15 Millionen Dollar einge-
fahren hatte, sahen sich die
Kalifornier gezwungen, die
Saturn-Version von Blood
Omen Legacy of Kain zverst
auf Eis zv legen und spiiter
gunz zu streichen. Blood
Omen PC wurde an ein
externes Team abgegeben.

Eines Tages selbst Spiele zu desi-
gnen, stellte einen lange gehegten
Wounschtraum von Denis Dyack, dem
Firmenchef von Silicon Knights dar. Um
diesen Traum in Erfillung gehen zu las-
sen, erwarb er an der Universitét von
Ontario in Kanada mit zwei Diploma in
Informatik zuerst das entsprechende
Ristzeug, bevor er im Juli 1992 die
Firma Silicon Knights ins Leben rief.
Zum Zeitpunkt der Griindung des
Unternehmens befand er sich noch mit-
ten in den Abschluprifungen - der
Masters in Computer Science war in

greifbare Nahe gertickt. Vier Jahre spa-
ter, als Silicon Knights gerade ihre
Arbeit an Blood Omen Legacy of Kain
zum AbschluB brachte, briitete Denis
Dyack Uber seiner Dissertation; Zeit, um
etwas Luft zu holen, blieb dem Kana-
dier in der Vergangenheit kaum. Heute
beschiftigt Silicon Knights mit Sitz in St.
Catharines in Ontario insgesamt 48
Angestellte. Denis Dyack leitet als Prési-
dent die Firma und Uberwacht als
Director die einzelnen Projekte, darun-
ter Too Human fiir die PlayStation und
Eternal Darkness fiir das Nintendo 64,
Als Firmenphilosophie fihrt Denis
Dyack die Chance an, mit ihren Spielen
viele Menschen in positiver Hinsicht zu
beeinflussen. Deshalb liege es ihm sehr
am Herzen, daf ihre Spiele eine bri-
sante Botschaft darlegen. Ein Silicon
Knights-Titel solle den Spieler stets in
eine andere Welt eintauchen und in
dieser vollends aufgehen lassen.
lhren Einstand feierte die Firma
noch im gleichen
Johr der Firmen-
grindung mit Cyber
Empires, das in den
Vereinigten Staaten
von SSI bzw. in
Europa von Milleni-
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um fiir PC, Amiga und Atari ST veraf-
fentlicht wurde. Das Sequel Fantasy
Empires (1993) und auch Dark Legions
(1994) fir den PC erschienen ebenfalls
unter den Fittichen von SSI.

Die Idee zu ihrem neuesten Titel Too
Human entstand laut Denis Dyack noch
bevor man die Arbeit an dem Konzept
von Blood Omen Legacy of Kain ange-
fangen hatte. Das Schwert Soul Reaver
in Legacy of Kain sei anfangs als Waffe
in Too Human angedacht gewesen.
Wéhrend der Entwicklung von Blood
Omen entschied sich Denis Dyack
gleichwohl, es bereits in dem ersten
Kain-Titel zu verwenden. Das eigentli-
che Konzept von Too Human reiche bis
1994 zuriick.

Unter anderem unter diesem
Gesichtspunkt ist der Rechtsstreit mit

THE CONCEPT, STORY
AND CONTENT OF
"KAIN" WERE CREATED AND
DEVELOPED EXTERNALLY
AT

S 5l l§le=a 5
ARG =

£

Als Crystal Dynamics und Activision im Hinblick auf Blood Omen Legacy of Kain eine
Distributionsvereinbarung fiir den amerikanischen Markt eingegangen waren, kamen
die Vertragspartner darin iberein, einen Credit Screen in das Spiel einzubaven, um
eventuellen Verwirrungen vorzubeugen: ,, Das Konzept, die Story und der Inhalt von
»Kuin” wurden extern bei Silicon Knights erstellf und entwickelt.”




wurden in Zusammenar-
beit von Denis Dyack und
Ken McCulloch erarbeitet.
Ken McCulloch erstellte
spater das Skript fir die
Zwischensequenzen und
die Mythologie der Welt

Nosgoth. Als Inspirations-

quellen fir die Figur Kain

zog Silicon Knights den

Film  Unforgiven, die
Necroscope-Reihe  von

Brian Lumly und Wheel of

Time von Robert Jordan heran. Kain

'sollte einen Antihelden darstellen. Der
Spieler sollte mit der Frage konfrontiert

Werden worin das Gute bzw. Bése
bes!ehe und ob dies alles nicht blof3

eine Frage der eigenen Sichtweise sei.

§ g Silicon Knights legte ihr Konzept eini-

Crystal

Dynamics

zu  verste-

hen, Uber

den das ameri-
kanische  Han-
delsmagazin Game

Week im Mai 1998
berichtete. Die Rechte an Kain

stellten aber bloB einen Teil deér Klage-
warf  Silicon
Knights Crystal Dynamics, d.h. dem’
Publisher von Blood Omen Legacy of 8
Kain, auch arglistige Téuschung und §
unfaire Wetthbewerbsverzerrung vor. Ein.
Sprecher von Crystal Dynamics warf!
diese Anschuldigungen vor der Ver-
handlung ausdricklich zuriick. Crystal
Dynamics habe die Entwicklungskosten’
fur Blood Omen Legacy of Kain iber-

schrift dar. Vielmehr

nommen, deshalb gehére Blood
Omen ihnen. Crystal Dynamics
glaube dariber hinaus nicht,
daf} Soul Reaver ein Derivat dar- §
stelle. Vielmehr unterscheide sich
Soul Reaver in maBgeblichen
Punkten von Legacy of Kain. Es
wirden zwar einige Querver-
weise existieren, aber Soul Rea-
ver sei, was das Look & Feel
betrifft, vollig eigenstéindig.

Soviel ist jedenfalls hieb- und
stichfest: Das Konzept, die
Details und die Storyline von
Blood Omen Legacy of Kain, das
urspringlich unter dem Arbeitsti-
tel ,The Pillars of Nosgoth” lief,

gen Publishern vor. Crystal
Dynamics bekam den
Zuschlag fir das
Projekt. Beide

Vertrags-

partner
einigten

sich

S CREEN

darauf, Kain auf einer Next Generati-
on-Plattform zu verdffentlichen. Nur auf
welcher? Die PlayStation war zu diesem
Zeitpunkt noch nicht offiziell angekiin-
digt worden. Bei Trip Hawkins’ 3DO
gingen die Meinungen deutlich ausein-
ander. Wahrend Crystal Dynamics zu
den vehementen Verfechtern der 32-Bit-
Hardware zéhlte, konnten sich die
Kanadier nicht mit der Konsole anfreun-
den. Ataris 64-Bit-Jaguar schied eben-
falls aus, zu wenig traute man es dem

Die PAL-Version von Too Human
soll ohne dus oft iibliche Letter
Boxing auskommen.

AVERAER, S o T

NALS-CAN Coaiton
Main Batti Tank
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Tramiel-Clan zu, seine Raubkatze im
Markt etablieren zu kénnen. Nach acht
Monaten fiel die Entscheidung fiir die
PlayStation als Plattform fir Kain. Sili-
con Knights erweiterte darauthin den
Umfang des Spiels - allein die Anzahl
der Charaktere wurde von anfangs 40
auf 190 erhoht und die Grafiksets von
40 auf Gber 500 Tiles erweitert.

Blood Omen Legacy of Kain wurde
bei Erscheinen von der Fachpresse
geradezu mit Lobeshymnen iberhéuft.
Wahrend sich Kain in den Vereinigten
Staaten als ein kommerzieller Erfolg
erwies, konnte sich das europdische
Publikum hingegen nur wenig mit der
Bitmapgrafik anfreunden.

In Too Human knépfte sich Silicon
Knights deshalb gerade die Kritikpunkte
von Kain vor, d.h. die Bitmapgrafik, die
langen Nachladezeiten und die lineare
Storyline. Too Human spielt in Echtzeit-
3D, soll in einer Aufldsung von 512 x
240 Pixeln (NTSC) mit 30 fps ablaufen
und dank Data-Streaming chne spiir-
bare Ladezeiten auskommen. Konver-
tierungen fur andere Plattformen seinen
nicht geplant, so Denis Dyack, da ihre
Engine eigens auf die PlayStation zuge-
schnitten worden sei.

LT AL
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Storyline: Ihr

schlopft in die
Rolle des Undercover-
Cops John Franks, der ver-
sucht, die Umstande aufzudecken, die
zum Mord eines Kollegen durch einen
Cyborg fishrfen. Seine Ermittlungen als
gefarnter Sicherheitsoffizier einer Com-
puterchip-Fabrik ziehen Franks immer
tiefer in den Morast der Industriespio-
nage hinein, und ihm wollen die Fra-
gen nicht mehr aus dem Sinn, ob die
menschliche Natur durch die Fortschrit-
te in der Nano- und Biotechnologie und
der Kinstlichen Intelligenz immer mehr
verroht, dadurch letztlich zum Scheitern
verurteilt zu sein scheint, und was
eigentlich heutzutage, d.h. im Jahr
2450 noch das Leben eines Menschen
ausmacht. Genauso wie Silicon Knights
seinerzeit mit der mystischen, unheil-
schwangeren Storyline von Kain von
sich reden machte, tun sich die Entwick-
ler heute mit ihrem Cyberpunk-Thriller
tber die Fusion von Mensch und
Maschine hervor. Wenn Silicon Knights
namlich etwas kann, dann ist es, gute
Geschichten zu erzéhlen und diese ein-
ladend zu verpacken. Als Anregungen
fur die Rahmenhandlung zitiert Denis
Dyack vor allem Blade Runner, aber
auch Ghost in the Shell, Diamond Age
und | Robot.

Ein-vordringliches Anliegen der
Designer bestand auch darin, dem
Spieler eine breite Palette an Fertigkei-
ten an die Hand zu geben. So lassen
sich die 15 Waffensysteme, 4 Zielerfas-
sungstypen und 6 Munitionsarten belie-
big miteinander kombinieren, und auch
Franks selbst &3t sich mit den neuesten
Cyberimplantaten wie Prothesen und
Computerchips ~ ausstaffieren.  Dies

eroffnet den Designern natirlich eine
Vielzahl an weiteren Maglichkeiten im
Hinblick auf das Leveldesign.

In Blood Omen entfernte sich Silicon
Knights von den damals bei Action-
Adventures und RPGs tblichen Dialog-
boxen, die den SpielfluB} nur unnstig
bremsten. Stattdessen wurden séimtliche
Dialoge als Samples von CD in das lau-
fende Geschehen eingespielt. In ihrem
neuesten Projekt gehen die Entwickler
noch einen Schritt weiter. Nicht nur,
dafB der Spieler die Dialoge hért, er
kann auf Menitoren die parallel dazu
an anderen Schauplétzen ablaufende
Handlung als Videoclip mitverfolgen.
Neversoft sefzte dieses Verfahren zwar
bereits in ihrem Shooter Apocalypse
starring Bruce Willis ein, nutzte es aber
blof} zum Abspielen von Musik-Videoc-
lips. Auf den voraussichtlich 4 CDs ven
Too Human sollen sich Full Motion
Video-Sequenzen mit einer Gesamtléin-
ge von iber 60 Minuten befinden, die
alle in-house gerendert werden.
Urspringlich war nur eine Lénge von
20 Minuten auf 2 CDs eingeplant.

Als Verdffentlichungstermin fir ihr
ehrgeiziges Projekt hat Silicon Knights
das 1. Quartal 2000 angesetzt - vor-
ausgesetzt, ihre Publishingverhandlun-
gen ziehen sich nicht weiterhin in die
Lange. Unbestétigten Geriichten zufol-
ge haben v.a. MGM Interactive und
Crave Entertainment ihr Interesse an
dem Titel bekundet. Falls es ihr eng
abgesteckter Zeitplan noch zulaft,
beabsichtigen die Entwickler, noch
einen Multi Player Mode in das Spiel
einzubauen.

eihenfolge, in der man die Welten angeht,
iiberldfit Silicon Knights dem Spieler, d.h. es sind mehrere
Outros denkbar.
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play: Too Human ist bereits Ever
finfter Titel, wenn ich mich nicht tau-
sche...

Denis Dyack: Wir designen darijber
hinaus Eternal Darkness fir das Né4.
Diese sechs Titel stellen aber lediglich
die Projekte dar, die auf den Markt
gekommen sind bzw. noch erscheinen
werden. Wir erstellen eigentlich viele
Konzepte. Einige davon haben wir
mehreren Publishern vorgelegt, andere
befinden sich noch in der Entstehungs-
phase. Wir versuchen, alle unsere Mit-
arbeiter zu ermutigen, neue Spielkon-
zepte zu designen.

play: Wie léuft dieser ProzeBl ab?
Fangt lhr bei den Charakteren an,
oder arbeitet lhr zverst die Rahmen-
handlung und die Schauplétze des
Spiels aus?

Denis Dyack: Die Storyline ist fir
uns immer der wichtigste Fakfor, bevor
wir die Details des Spieldesigns ange-
hen. Das eigentliche Konzept entsteht

Gameplays ein. Too Human stellt ein
bunte Mischung aus Final Fantasy und
Blood Omen Legacy of Kain dar.

play: Entsteht das gesamie Spiel
intern, oder gebt lhr einige Elemente
wie die Renders oder den Soundirack
an ein externes Team ab?

Denis Dyack: Es ist-am sinnvollsten,
méglichst sémtliche Elemente eines
Spiels in-house zu entwickeln, weil man
nur dann gewdhrleisten kann, daf3 alles
nach Plan lauft. Lediglich der Sound-
track und die Samples werden aufer
Haus erstellt. Steve Henifin, der die
Musik zu Too Human und Eternal Dar-
kness macht, steverte bereits den
Soundtrack zu Blood Omen Legacy of
Kain bei.

play: Glaubst Du, daB Crystal
Dynamics’ Soul Reaver im Hinblick auf
die Veréinderungen in dem Gameplay
und der Storyline, die Kain zum Feind
werden laBt, noch die Fans des Ori-
ginals anspricht?

Im Gesprich mit Denis Dyack, Director Too Human, Silicon Knights
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noch vorher. Danach schreiben wir die
Storyline, erstellen die einzelnen Cha-
raktere und fangen mit dem Skript und
anderen Meilensteinen der Vorprodukti-
on an,

play: Ist die Storyline noch diisterer
als in Blood Omen of Kain?

Denis Dyack: Es gibt einige Elemen-
te, die aut jeden Fall dusterer als in
Kain wirken, andere wiederum nicht.
Die Storyline von Too Human geht noch
viel mehr in die Tiefe. Bei der Entwick-
lung des Spiels sahen wir uns némlich
nicht gezwungen, uns auf eine CD zu
beschréinken, wie es in Kain der Fall
war. Vielmehr konnten wir unseren
Ideen freien Lauf lassen. Wir schildern
eine distere Zukunftsvision, in der
Megakonzerne mit ihrer Nano- und
Biotechnologie die Macht iber unseren
Planeten bernommen haben; ein Psy-
chothriller aus dem Jahr 2450. Die
Cyberpunk-Elemente nehmen einen
groflen Teil der Storyline und des

Denis Dyack: Crystal Dynamics
scheint eine Heidenarbeit und sehr viel
Geld investiert zu haben, um ihr Spiel
zu promoten. Ich glaube schon, daf sie
eine hohe Stickzahl absetzen werden.
Ob die Fangemeinde die gleiche ist wie
bei dem Original, ist schwierig zu
sagen. In die Rolle des Vampirs Kain zu
schliipfen war fir mich eines der schén-
sten Features von Kain. See-
len zu rauben und den
Racheengel zu  spielen
gestaltet  die  Geschichte
nicht so interessant wie in
Blood Omen. Kain zum
Feind werden zu lassen,
war meines Erachtens nach
keine gute Idee, sofern man
beabsichtigte, die Fans des
Originals  anzusprechen.
Kain kristallisierte sich in §
unseren Fokustests und in
den Fanbriefen, die wir
auch heute noch, Jahre

. u ECEWRATE T et
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nach der eigentlichen Versffentlichung
des Spiels erhalten, als eine auBerge-
wohnlich beliebte Figur heraus. Fir
mich erinnert Soul Reaver mehr an
Tomb Raider als an die Originalversion
von Kain - und damit meine ich nicht
blof} den Wechsel von 2D- zu 3D-Gro-
fiken. In grafischer Hinsicht sieht Soul
Reaver sehr, sehr gut aus, hat aber eini-
ge Schwdchen im Gameplay. Es gibt
kaum Interaktion mit den NPCs
{Anm.d.Red.: NPC - Non player cha-
racter: nicht vom Spieler gesteuerte
Figur), das Kampfsystem ordnet sich
dem Hin- und Herschieben von Blécken
unter, und die Geschichte weist entge-
gen der schlissig aufgebauten Storyline
von Kain einige Ungereimtheiten auf.
Das offene Ende in Soul Reaver scheint
manchen Kommentaren auf dem Usenet
zufolge ebenfdlls einige Spieler zu ver-
stimmen. Ob Soul Reaver letztlich die
Fans des Originals anspricht, wird die

Zeit weisen. Wenn das
Spiel ein Erfolg wird,
ist dies wohl eher der
anderen Fangemeinde
zu verdanken.

play: Welche ,Fangemeinde” wollt

o Jhr denn mit Too Human ansprechen?

Denis Dyack: Wenn Shakespeare
ein Stick verfafite, schrieb er dreckige
Witze fiir die Betrunkenen in der ersten
Reihe, brachte aber auch Metaphern
fir die Aristokratie auf den Balkeons zu

_Papier. Er fat dies, um so viele Leute wie
-moglich fir sein Stick zu gewinnen:

Wir versuchen, das gleiche mit unseren

—-Spielen zu erreichen - zugkrdftiges,
actionbefontes Gameplay zu verwirkli-

chen, aber auch anschauliche Meta-

“sphern zu schreiben, die einen zum
“ Nachdenken anregen. Die Geschichte

ist'zwar nicht ausschlaggebend, wer ihr
jedoch die ihr gebiihrende Aufmerk-
samkeit schenkt, dem wird sehr viel
mehr vom Spiel zuteil. Wir haben zwar

=in der Vergangenheit auch Spiele fir
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den PC entwickelt, heute glaube ich
aber, daB das Gameplay auf Konsole
im allgemeinen besser ist. Solange sich
an-der PC-Front nicht etwas dramatisch
verandert, werden wir uns weiterhin auf
Videospiele konzentrieren. In Too
Human verwenden wir sémtliche But-
tons des Dual Shock Analog Control-
lers. Dennoch ist das Spiel sehr leicht
zugéinglich. Die Storyline verléuft noch
dazu nicht-linear. Wir méchten némlich
dem Spieler die Entscheidung
Uberlassen, in welcher Rei-
henfolge er die ein-
zelnen  Welten
angehen will. Es
gibt  Hand-
lungszwei-
ge, die
sehr
actiono-
rientiert

wm
es die Sache wirklich wert ist? Ich Denis Dyack: Es tut mir leid, aber
Shakes, ree nStiick vetfaste, schrieb er rec fitze r die Betrupkenen ‘e ich das a
nder er: te he, brachte abenwch Metap takrat ieiau den erzdhlen wir- 2
Balkonfzu Pagl r. ZEr tat es, um so viele Leute wi e f rsen u de;~wirdeich
Wor- A e e ML :
T es, action ontes Came, zu verwirkliche,
f z:'sc reiben, d';e elnen Zﬂp achdenken anmg'en. Denis Dyack, Director Too Human, Silicon Knights VO der Story m
=2

Fen, andere stellen den Adventure-Part
in den Vordergrund des Geschehens,
wieder andere stellen eine Kreuzung
aus beiden dar. Too Human wurde von
uns explizit dahingehend designt.

play: Die E3 Show in Los Angeles
wurde von Euch als Gelegenheit
genutzt, Too Human auf dem Gemein-
schaftsstand von Sony Computer Ent-
erfainment America erstmals einem
breiten Fachpublikum vorzustellen.
Wie fiel die Resonanz aus?

Denis Dyack: Die E3-Messe war fur
mich viel zu Uberlaufen und vor allem
zu ohrenbetdubend, als daB sich
jemand in aller Ruhe sein eigenes Bild
von Too Human hétte machen kénnen.
Wenn man sich dies vor Augen hdlt,
war die Resonanz sehr positiv. Die
Fokustests, die wir nach der Messe
durchgefihrt hatten, gingen mit einigen

‘Steve-
rung und
"das  Level-
design
efrlFH einher.
B Ao Kirzen
@ haben  wir em|gen
SPublishern, mit denen wir uns

in Verhcnd|ungen beflnden das Spiel

gezeigt, und deren Reckhon war ein-
fach tberwdltigend. Es scheint, als ob
die gesamte Indusirie heif3 auf unser
Spiel ist. Dies hat uns natirlich sehr
gefreut. Wir sind gerade im Begriff, die
letzten Level zu implementieren und die
Spielmechanik noch etwas zu Uberar-
beiten, und haben wohl bald den
Alpha-Status erreicht.

play: Fragt lhr Euch manchmal, ob

meine - weshalb sollte sich jemand,
der jung und eigentlich kerngesund ist,
bis zu 18 Stunden am Tag mit seinem
Computer einschlieBen, auf jegliches
Privatleben verzichten, weder seine
Freundin noch seine Familie sehen, nur
ranzige Pizzen und ungenieBbare
Hamburger verschlingen, und seine
Augen zugrunde richten, indem er den
ganzen Tag auf einen Monitor starrt?

Denis Dyack: Wir gehen jedesmal
durch die Hélle, aber das unbeschreib-
liche Gefithl, wenn man spéter sein
eigenes Spiel im Laden sieht, tréstet
einen Uber alle Mihen und Entbehrun-
gen hinweg.

play: Das klingt aber sehr ideali-
stisch...

Denis Dyack: Ich will es einmal so
audriicken: Jeder von uns geht seinen
Weg. So unterschiedlich wie die Men-
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schen sind, so vielfdltig sind auch ihre
Beweggriinde. Fir einige ist es Geld,
andere méchten etwas gestalten, wie-
der andere wollen den Menschen
Impulse schenken. Es gibt zwei Arten
von Menschen in der Videospieleindu-
strie - diejenigen, die in ihr arbeiten
und diejenigen, die sie leben. Ich lebe
in dieser Industrie und méchte sie nicht
mehr missen. Ich habe Silicon Knights
aufgebaut und frage die Verantwortung
fir den Lebensunterhalt meiner Leute.
Wir versuchen natiirlich immer, gute
Vertrige auszuhandeln — firr mich war
die finanzielle Seite aber definitiv nicht
der Grund, weshalb ich angefangen
habe Spiele zu designen.

play: Und die Aussicht, beriihmt zu

Denis Dyack: Ruhm ist vergginglich.

play: Wie seid Ihr eigentlich auf
den Namen des Spiels gekommen,
Denis?

preisgeben. Je
mehr man sich auf das Spiel einlafit,
desto mehr versteht man seinen
Namen.

play: Bei einigen Action-Adventu-
res nehmen die Videosequenzen mitt-
lerweile iiberhand...

Denis Dyack: Interaktivitdt ist der
Schlissel fir die Zukunft. Passive Spie-
lerfahrungen sind nicht der Weg, den
die Industrie gehen wird. Diejenigen,
die heute noch FMV-Filmchen mit herz-
lich wenig Interaktionsméglichkeiten
drehen, befinden sich eindeutig auf
dem absteigenden Ast. Versteht mich
bitte nicht falsch: Wir lieben unsere
FMVs und glauben, daf3 sie unsere
Spiele auch sehr bereichern. In Too
Human haben wir iiber eine Stunde
davon, aber auch 40 Stunden Gameplay!

play: Vielen Dank fiir das Inter-
view;, Denis.

ALSCRETEN
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NACHDEM ACTIVISION UND-VIACOM -CONSUMER PRODUCTS AM 26&6. SEPTEMBER 1998
EINE STRATEGISCHE ALLIANZ EINGEGANGEN WAREN. NACH DER ACTIVISION WELT-
WEIT DIE EXKLUSIVEN VEROFFENTLICHUNGSRECHTE AM GESAMTEN STAR TREK-
STOFF ERHIELT. ERWECKTE DIE E3 SHOW IN LOS ANGELES DEN ANSCHEIN- ALS
WORDE DIESE VEREINBARUNG OBER EINE ZEHNJAHRIGE ZUSAMMENARBEIT AUS-
SCHLIESSLICH FOR DEN PC FRUOCHTE TRAGEN. AUF TIHREM ACTIVATE 99-

EVENT IM SCHOTTISCHEN EDINBURGH STELLTE ACTIVISION OBERRASCHEND
RED SQUAD VOR. DEN ERSTEN PLAYSTATION-TITEL IM
UNIVERSUM VON STAR TREK-

PLAY UNTERHIELT
SICH MIT HAYDN
DALTON~ DEM LEAD DESIGNER
P'VON STAR [TREK RED SQUAD BEI |
WARTHOG~ UBER DIE ENTSTEHUNGSGE-
SCHICHTE DES SPIELS.

EINFLOSSE UND ZUKUNFTSPLANE.

e [WARTHOG |- EIN FIRMENPORTRAIT >>>> >>>> >>>> >>>
2 - Entwickelt wird Red Squad, so der genden Teil aus Indusirieveteranen. Paul
o derzeitige Arbeitstitel des Projekts, im Hughes z.B., seines Zeichens Head of
o Auftrag von Activision bei Warthog, Programming, arbeitet bereits seit 1981
einem britischen Studio mit Sitz in in der Branche und war u.a. bei Superi-
dp} Cheadle. Neben der Space Sim Star- or Software, Imagine, Ocean Software,
e ; lancer, die in Kooperation mit Chris Firebird, Elite Systems, Electronic Arts
Roberts’ Firma
< Digital Anvil fir [ >>WIR SIND STOLZ DARAUF. SPIELERN DEN ERSTEN
T Microsoft ent- PLAYSTATION-TITEL OBERHAUPT IM UNIVERSUM
o steth, Rl B VON STAR TREK PRASENTIEREN ZU KGNNEN.>>>>>
Squad ihr zwei-
s tes Studiopro- . ——— -
o jekt dar. und zuletzt bei Origin Systems beschiif-
Das inzwischen auf 40 Leute ange- tigt. Aber auch andere Mitarbeiter wie
| e8] wachsene Team besteht zum Uberwie- Nick Elms (Head of Development), Dave
‘ Blinston (Music Producer), Phil Meller
| (Art Manager & Game Design) und
| ? Mike Cottam (Senior Artist) waren wie
Paul Hughes in Origins Space Sim Pri-
- vateer 2 The Darkening involviert, be-

vor sie den Schritt in die Selbsténdigkeit
wagten und ihr eigenes Studio ins
Leben riefen.

Von den insgesamt 11 an Red
Squad beteiligten Mitarbeitern waren
finf vor ihrem Einstieg bei Warthog bei
Psygnosis’ Colony Wars-Reihe dabei -
Mike Anthony, der Lead Programmer
des Star Trek-Projekts, Steve Davies, sei-
nes Zeichens Senior Programmer, Han

= = A : ' S Randhawa, der Lead Artist, sowie die

e gy % = ‘ s &  beiden Designgr Chrisz Gruhum. Uf1d

Das Star Trek Red Squad-Team v.Ln.r.: Han Randhawa (Lead Artist), Andy Santos. Die verbleibenden Mitglie-

Steve Millership (Artist), Haydn Dalton (Lead Designer), Nathan Roberts (Artist), der des Red Squctd-Teums kommen aus
John Gibson (Senior Programmer), Steve Davies (Senior Programmer), dem Simulations- und Arcadebereich.

Chris Graham (Designer), Mike Anthony (Lead Programmer), Andy Santos (Designer),
Dave Anthony (Senior Programmer); nicht im Bild: Marcus Tanner (Artist).




play: Kannst Du uns etwas mehr
iber die Entstehungsgeschichte von
Red Squad erzihlen, Haydn?

Haydn Dalton: Gerne. Unmittelbar
nach meinem Einstieg bei Warthog fin-
gen wir mit der Arbeit an dem Projekt
an. Wir, d.h. Mike, Han und ich erar-
beiteten ein erstes Konzept, verwarfen
einige Ideen und verfolgten andere wei-

IM GESPRACH MIT HAYDN DALTON-

LEAD DESIGNER
STAR TREK RED SAUAD-

ter. Wir tauschten taglich neue Meinun-
gen aus, bis unser Konzept allmghlich
zu reifen begann. Momentan bin ich
zwar dabei, das gesamte Skript des
Spiels zu Papier zu bringen, es flieflen
aber noch laufend neve Ideen in das
Design ein. Whrend Mike den techni-
schen Part Obernimmt, erstellen Han
und ich zur Zeit die Entwiirfe der Schif-
fe, aus denen Han spéter eine ganze
Flotte bauen wird. Urspriinglich hatten
wir vor, ein richtiges Sternenschiff zu
verwenden, der besseren Spielbarkeit

WARTHOG

ganz anders anzugehen. Daf3 einige
Leute aus dem Privateer 2-Team zur
Hand waren, war natirlich ebenfalls
sehr hilfreich, sowohl beziglich des
eigentlichen Spieldesigns als auch hin-
sichtlich der grafischen Seite.

play: Welche Zielgruppe wollt Ihr
mit Red Squad in erster Linie anspre-
chen? Die Hardcore Star Trek-Fange-

Red Squad soll insgesamt 30 Missionen beinhalten, in denen
der Spieler teilweise brandneve Schiffe kommandiert.

H3asaolLdQ
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wegen haben wir uns aber danach fiir meinde oder das breite Publikum? Steuerung abheben. In Tekken 3 war es
Jiiger entschieden. Der erste Arbeitstitel Haydn Dalton: Wir kriegen Euch schlieBlich auch maglich, mit den
des Projekts war brigens ,Star Trek alle... {lacht). Im Ernst, ich glaube nicht, grundlegenden Schlag- und  Trift-
Dead Space”. daf es viel Sinn machen wiirde, zu ver- mandvern weiterzukommen. Wer aber
play: Haben Eure Erfahrungen mit suchen, die ,Hardcore Star Trek-Fange- die hsheren Weihen des Spiels erleben
Privateer The Darkening und Colony meinde” auf der PlayStation anzuspre- wollte, sah sich gezwungen, Combos
Wars das Design von Star Trek Red chen. Die Station ist vor allen Dingen herauszufinden und anzuwenden...
Squad sehr gepragt? eine Spielekonsole, d.h. wir wollen play: Welches Spiel geht Deiner 39 o0
Haydn Dalion: Einflisse gab es jeden erreichen, der gerne spielt - sei es Meinung nach am ehesten in die Rich-
viele, nicht nur aus dem Bereich der Star Trek oder Starwing. Die hohen tung von Red Squad? Colony Wars, o
Erwartungen der Star Trek-Fangemein- Wing Commander oder Blast Radius? -
de zu erfillen, genief}t bei uns aber Haydn Dalton: Eigentlich keines
ebenfalls eine sehr hohe Prioritét. Fir davon. Man sollte nicht den Fehler (2]
Red Squad haben wir zwei Schliisselfi- begehen, zu versuchen, Colony Wars -
guren aus TNG (Anm.d.Red.: TNG - und Red Squad in die gleiche Schubla- n
The Next Generation) unter Vertrag de zu stecken. Auch wenn unser Team
genommen: Worf (Michael Dorn) und in der Vergangenheit an Colony Wars I
Captain Jean-Luc Picard (Patrick Ste- gearbeitet hat, wird Red Squad bei wm
4 wart). Die weibliche Computerstimme einigen Leuten mit Sicherheit fir Uber-
! aus der Voyager-Serie, Majel Rodden- raschung sorgen. o
o berry, befindet sich auch an Bord. Sehr play: Wo l&Bt sich die Storyline von -
wichtig fiir das Design war uns aber Red Squad im Universum von Star Trek
L auch die Tatsache, daf3 ein Grofteil der ansiedeln? m
; Handlungen der Féderation als Reakti- Haydn Dalton: Red Squad basiert m
o / on auf eine Provokation zu verstehen ist auf TNG, die ich persénlich fir die
f bzw. daf} die Féderation unvermittelt in besten Episoden halte. Von Paramount z
N eine brenzlige Situation gerdt, in der erhielten wir als Vorgaben die offizielle
ihr kein anderer Ausweg bleibt, als zu Sternzeit 54000.00 und einen genaven

>>> DIE SPANNENDE STORYLINE UND DAS ACTIONGELADENE
GAMEPLAY WERDEN GELEGENHEITS- UND HARDCORESPIELER
UND STAR TREK-FANS GLEICHERMASSEN ANSPRECHEN.<<

Mitch Lasky, Executive Vice President Activision Studios

Space Sims und Space Operas. Viel-
mehr bt jedes Genre, und sei es ein
importiertes japanisches RPG, einen
gewissen EinfluB aus. Die Ideen sind
ausschlaggebend.  Selbstverstandlich
erwies sich die Tatsache, dafB3 wir einige
Mitglieder in unserem Team haben, die
bereits an der Entwicklung einer Space
Sim beteiligt waren, als ein sehr grofier
Vorteil. Unsere Programmierer waren
deshalb in der Lage, dieses Projekt

handeln. Was wiirdet |hr anderes von
einem Star Trek-Spiel erwarten, in dem
Worf Euer Commander ist? Die Steue-
rung ist so einfach wie méglich; aber
auch so komplex wie nétig gehalten.
Das mag sich jetzt zwar sehr vage
anhéren, ich méchte unserer Konkur-
renz aber auch nicht zu viel preisge-
ben. Nur so viel sei verraten: Red
Squad wird sich von der bei Space
Operas bzw. Space Sims iblichen

y (ool
Verteidigungssysteme zehren an der Energie der
Schutzschilder bzw. der Hiille des Schiffes.




von CD streamt. Wir verwenden dieses
Verfahren bei Gefahrensituationen, in
denen man z.B. im Begriff ist, von Kreu-
zern oder Zerstdrern angegriffen zu
werden, in den Mission Briefings und
um den Spieler Gber den weiteren Fort-
gang der Storyline auf dem Laufenden
zu halten.
play:
gesamte Spiel bei Euch in Cheadle?
Haydn Dalton: Der iberwiegende
Teil von Red Squad entsteht intern.
Alles, und ich meine wirklich alles, wird

Entsteht eigentlich das

WIR HINGEGEN DAS STAR TREK-UNIVERSUM ERWEITERN.>>>>>

UND ICH MEINE WIRKLICH ALLES.
WAHREND PARAMOUNT

WOLLEN

Paramount vorgelegt. Wéhrend Para-
mount mit Argusaugen Uber ihr Brand
wacht, wollen wir hingegen das Star
Trek-Universum erweitern. Hinzu kommt
noch unser Brand Manager bei Activisi-
on, Laird Malamed, ein Trek-Fanatiker,
der ohnehin unsere Gedanken zu lesen
scheint. Ich glaube, Laird verfiigt tiber
telepathische Féhigkeiten.

play: Gab es auch einige Elemente
im Spiel, die Ihr spdter wieder verwor-
fen habt?

Haydn Dalton: Das Sternenschiff
z.B., Uber das wir bereits gesprochen

=1
o
m!
;|
mf
: ! oysticks auch Dolby Surround-Effekte unterstiitzen.
v "
o
play: Welche Schiffe aus den Spiel-
filmen bzw. den TV-Episoden wird es
in Red Squad geben?
Haydn Dalton: Die gesamte Hall of
Fame des Star Trek-Universums, d.h.
die klingonische Bird of Prey, die War-
bird der Romulaner, die U.S.S. Enterpri-
se, Shuttles der Féderation, kardassia-
nische Jéger, Borg-Schiffe... Ihr werdet
iiberrascht sein.
>>DER OBERWIEGENDE TEIL VON RED SQUAD ENTSTEHT
. - INTERN. ALLES,
Odiliale Alus- WIRD PARAMOUNT VORGELEGT.
gangspunkt fir MIT ARGUSAUGEN OBER IHR BRAND WACHT.
die Geschichte.
Der offizielle mT—————
Wortlaut von Activision beziiglich der
Storyline liest sich bisher wie folgt: Ihr play: Wie sieht es mit den Zwi-
Ubernehmt die Rolle der Red Squad- schensequenzen aus? Beabsichtigt thr,
| Piloten der Féderation und werdet zu Full Motion Video-Sequenzen oder
; einer Reise herausgefordert, auf der Ihr gerendertes Material zu verwenden?
i z 40 eigenartige Anomalien im All untersu- Haydn Dalton: Beides (lacht). Das
e chen, die Féderation verteidigen und Material, das wir aus der Serie verwen-
w die Ursache des mysteriésen Risses im den kénnen, werden wir ibernehmen.
b Betaquadranten aufdecken miifit. Mehr Alles andere werden wir rendern. Die
I méchte ich an dieser Stelle aber noch Leute, die wir von Havoc hier haben,
T nicht sagen. sind gerade dabei, die gerenderten
S play: Na gut. Andere Frage: Erwie- Sequenzen zu Colony Wars Red Sun
e sen sich die Recherchen als sehr zeit- fertigzustellen; eine Ironie des Schick-
m aufwendig? sals, nicht wahr2 lhr Material sieht Gbri-
= Haydn Dalton: Ja, schon, wir haben gens ausgezeichnet aus. Wir haben
sehr viel Zeit damit verbracht. Die also ein sehr gutes Team an der Hand,
< Storyline stellt einen integralen Bestand- das sich um diese Dinge kimmert. Die
- teil des Spieldesigns dar. Selbst heute Zwischensequenzen, aber auch die
O nehmen wir noch leichte Verénderun- Energiekontrolle und die Verteidigungs-
gen an ihr vor. Die Fiille an Details systeme werden den Spieler voll und
w wire ohne weiteres fir ein Drehbuch ganz an dem Star Trek-Universum teil-
o und noch einige Romane gut. Im weite- haben lassen.
ren Verlauf begegnet der Spieler nicht play: Beabsichtigt lhr, Samples fiir
0 nur klassischen Star Trek-Charakteren den Funkverkehr zwischen den Piloten
wie den Borg und den Klingonen, son- der Red Squad einzusetzen?
dern auch einer unbekannten fremden Haydn Dalton: Ja, withrend des
Rasse, deren Wurzeln in der Geschichte Spielens erscheint eine Videokonsole
des Star Trek-Universums liegen. auf dem Screen, die in Echtzeit FMV

240W :
Wing Commander IV
The Price of Freedoma

E 1997 Jia

Electronic Arts, Rage Software Studio Liverpool, |3

Juni 1997

Blast Radiusa
SCEE, Psygnosis Studio Camden, Juli 1998
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hatten. Landmissionen und Auftrége
Uber dem Meer waren urspriinglich
ebenfalls im Gespréich. Auf mein Dréin-
gen hin haben wir diese jedoch wieder
fallengelassen. Vielleicht auf der Next
Generation PlayStation, wer weif32

play: Kann der Spieler unter unter-
schiedlichen Charakteren oder Partei-
en auswdahlen?
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>>>>>> HINZU KOMMT NOCH UNSER BRAND MANAGER
BEI ACTIVISION. LAIRD MALAMED-
EIN TREK-FANATIKER-

kompletten Durchspielen - d.h. mit allen
Secrets - benstigt man etwa 40 Stun-
den. Es gibt vier unterschiedliche
Outros. Wer alle Geheimnisse luftet,
erhdlt als Belohnung einen ganz beson-
deren Abspann. |

play: Apropos Split Screen - lduft
der Two Player Mode ausschlieBlich
als Death Match ab oder ist es auch
moglich, das Spiel gemeinsam zu
bestreiten?

Haydn Dalton: Es wird auch einen
Missionsmodus geben, in dem man ent-
weder gegeneinander oder gemeinsam
kéimpft.

play: Das Radar am unteren Bild-
schirmrand 1&Bt David Brabens und
lan Bells Klassiker Elite anklingen...
Haydn Dalton: Ja, das ist richtig.

Seinen Einstieg in die Branche fand der Industrievete-
ran Hoydn Dalton 1987 bei Ocean Software. Dort
betreute er als Artist v.a. die Projekte Operation
Wolf, Vindicator, Double Dragon sowie die beiden
unverdffentlichten Titel Forever Dragons fiir dos Nin-
tendo 64 und den Spy Hunter Clone Stunt Rumble fiir

GEDANKEN ZU LESEN SCHEINT. ICH GLAUBE. LAIRD

VERFOGT OBER TELEPATHISCHE FAHIGKEITEN.<<
Haydn Dalton, Lead Designer Star Trek Red Squad, Warthog

Haydn Dalton: Nicht direkt, d.h.
nicht im eigentlichen Spiel, vielleicht
aber im Split Screen Mode. Wir befin-
den uns zur Zeit noch in der Experi-
mentierphase, was unterschiedliche
Charaktere und Parteien im Spiel anbe-
langt.

play: Ist es méglich, bestimmte Mis-
sionen anzunehmen und andere abzu-
lehnen?

Haydn Dalton: Was einige ‘Aufiréige
betrifft, ja. Es gibt zwar ein gewisses
Grundgeriist an Missionen, die man
erfillen muf3, um voranzuschreiten, es
gibt aber auch einige Auftrige, die
man nach Belieben annehmen oder
ablehnen kann. Je mehr man sich auf
die Red Squad einlafBt, desto mehr
Geheimnisse gibt das Spiel preis - Mis-
sionen, Gegner, Waffen usw. Die Ent-
scheidung liegt ganz an Euch. Zum

= ’

Xenocracy-

Grolier Interactive, Simis, Glass Ghost, Juli 1998

Infogrames, Accolade, Starsphere, s
=2 Entwicklung wurde im Oktober 1998 eingestellt =8

die PlayStation. Nach seiner Arbeit als Designer von
Assassin und Overdrive fiir Team17 war Haydn Dalton
als Producer bei Software Creations und Psygnosis
tiitig, bevor er Mitte Januar als Lead Designer von
Star Trek Red Squad zv Warthog wechselte.

Dies ist auch die unkomplizierteste Art

und Weise, ein Radar darzustellen.
play: Wann soll Star Trek Red

Squad auf den Markt kommen?

Haydn Dalton: Voraussichtlich im
Sommer néichsten Jahres - Juli 2000.

play: Wie beabsichtigt Ihr, die ver-
bleibende Zeit zu nutzen?

Haydn Dalton: Wir werden den
Feinschliff walten lassen... an Stihlen,
Tischen, an allen Dingen, denen wir
habhaft werden kénnen. Im Ernst, wir
werden natirlich versuchen, bis zur
Beta so viele Features wie nur irgend-
wie méglich in das Spiel zu quetschen.
Ich glaube nicht, daf3 es die breite

a1
Colony U
SCEE, Psygnosis, November 1998
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Masse der Spieler letztendlich zu wiirdi-
gen weif3, wieviel bereits jetzt in Red
Squad steckt.

play: Wie siehst Du die Zukunft des
Genres? Welche Space Sim bzw.
Space Opera wiirdest Du gerne ver-
wirklichen - oder sind Starlancer und
Star Trek Red Squad fiir Dich bereits
diese Titel?

Haydn Dalton: Starlancer stellt ein
richtiges Weltraumepos dar, Star Trek
fir die PlayStation auf seine Art eben-
falls. Die néichsten Schritte werden wohl
Schlachten auf den Planetenoberfléchen
sein, Egoperspektiven fir die eigenen
Schiffe, noch detaillierter ausgearbeite-
te Modelle, echte 3D-Nebel und -Effek-

te, variierende Okosyste-

Zu den zv Beginn verfiigharen Schiffen zihlen
drei Vulcan-Jdger der Foderation. Spiiter soll
auch ein Klingonen-Fighter hinzukommen.

ars Vengeances )

v

me auf den Planeten
sowie hdhere Auflésungen und Frame-
rates. Diese Liste lief3e sich beliebig fort-
setzen. Sony hat allerdings eine instal-
lierte Hardwarebasis von etwa 70
Millionen PlayStations und wir verfigen
iber sehr viel Know-how, was die klei-
ne grave Kiste betrifft. Wir brauchen
fur die Entwicklung von Red Squad
etwa 12 Monate, was fir heutige Ver-
héltnisse einen sehr kurzen Zeitraum
darstellt. Die PlayStation 1 wird in die-
sem Weihnachtsgeschéft erneut abréu-
men und auch 2000/2001 noch auf
dem Markt sein. Ich méchte erst dann
auf die Next Generation PlayStation
umsteigen, wenn die Kinderkrankheiten
der neven Hardware beseitigt sind.
play: AbschlieBende Frage: Wes-
halb gibt es so viele Spiele aus dem
Star Wars-Universum auf Konsole,
aber gleichzeitig so wenige, was den
Star Trek-Stoff betrifft?

Haydn Dalton: Dies liegt an den ver-
wendeten Genres - Point & Click-
Adventures, Handelssimulationen und
Ego-Shooter. Die Zielgruppe der Play-
Station ist einfach eine andere. Viel-
leicht wird sich diese Situation zumin-
dest im Bereich der
Ego-Shooter auf der
Next Generation Play-
Station &ndern.

play: Vielen Dank
fir das Interview,

olony Wars Red Suna
SCEE, Psygnosis, 1. Quartal 2000 . »
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Vertraute Acclaim Entertain-
ment noch vor wenigen Jahren vor-
wiegend auf Lizenzen, so etablierte

PROJECTS.W.A.R.M.

der Publisher in der Zwischenzeit eigene Brands wie Turok, Extreme-G und ShadowMan im Markt. Der auf der
gleichnamigen Comicserie basierende Ego-Shooter Armorines - urspriinglich ausschlieBlich fiir das Nintendo 64 in
Aussicht gestellt - soll nun doch fiir die PlayStation adaptiert werden. Somit haben PlayStation-Besitzer erst-
mals die Chance, die Turok 2 Seeds of Evil-Engine auf ihrer Konsole
. ben. play stattete den Acclaim Studios London einen 2
' einen ersten Blick auf die Beta von Armorines und un

en gerufen wurde Acclaims
Croydon bei London eigentlich
984. Seine ersten Sporen ver-
& sich der damals 18jahrige Firmen-
der Fergus McGovern mit dem
QOut Run, das sich fast 8
onate lang auf Platz 1 der briti-
chen Gallup Charts hielt. Probe
Entertainment, so der Name der
damaligen Firma, konzentrierte
sich auf Auftragsarbeiten fir
hrende Publisher. Von 1984
bis 1995 verlieBen tber 450
KUs das Haus Probe. Im

idio von Acclaim Enter-
nent akquiriert.
Fergus McGovern kehr-

Titel

Mienlillogy., . . ...
Bubble Bobble also featuring
Rainbow Islands

1996

PrinidI'Rﬁ.gé. e e

1997 | Fantastic Four

Hexen

Batman & Robin
Forsaken
Jeremy McGrath

| Supercross 98
X-Men Children of the Atom
ReVolt
Armorines Project S.W.A.R.M.

* wurde von der Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften
(BPjS) indiziert.

1998

1999
2000

Uber-

. nahme durch Acclaim Entertainment
4 - jedoch recht bald den Riicken und rief
kiober 1995 wurde das |

1998 HotGen Studios -
in Croydon -

ebenfalls mit Sitz
ins Leben. HotGen arbeitet

. derzeit u.a. an Championship Rally fir
- die PlayStation und an einem Projekt fir
Firma nach der |
. die berishmteste Cartoonfigur der Welt.

die Next Generation PlayStation rund um

Aut der Londoner ECTS 99 warb HotGen
um neue Programmierer, Grafiker und
Producer.

Im Mai 1999 wurden sémtliche inter-
nen Studios von Acclaim Entertainment
unter dem Acclaim Studios-Banner ver-
eint. Zu den weiteren Studios zéhlen
Acclaim Studios Austin {ehemals Iguana

- Entertainment), Acclaim Studios Salt Lake

City (ehemals Sculptured Software),
Acclaim Studios Teesside (ehemals Opti-
ma Software) und Acclaim Studios New
York. Im Juli 1999 erfolgte die Ubernah-
me eines weiteren Studios, Psygnosis
Stroud, das zuvor Assault Rigs, G-Police,
Overboard! und G-Police Weapons of
Justice entwickelt hatte. Das 26kspfige
Team fungiert seitdem unter dem Label
Acclaim Studios Stroud.

Armorines Project
S.W.A.R.M.

Die Storyline, soweit man-bei einem
Ego-Shooter iiberhaupt davon sprechen
kann, hier kurz angerissen: Eine Eliteein-
heit Marines tritt einer auBerirdischen
Rasse von Insekten entgegen, die im
Begriff sind, die Erde zu kolonisieren.
Die urspriinglich fir Bodentruppen im
Falle eines nuklearen Konflikts entwickel-
te High-Tech-Riistung der Marines wurde
entsprechend modifiziert, um der Aliens
Herr zu werden. Als Private Lewis bzw.
Private Lane liegt es an dem Spieler, u.a.
zu einem militérischen Auf3enposten im
Osten Sibiriens zu reisen, in den tiefsten
Dschungel Siidamerikas, in eine agypti-
sche Wiiste, auf eine verlassene Vulkan-
insel und in das Nest der Aliens selbst.

In jedem der sich iber insgesamt 20
Missionen erstreckenden finf Szenarien
stehen einem zu Beginn lediglich drei

. Standardwaffen zur Auswahl. Im spéte-

ren Verlauf ist es jedoch nicht nur még-
lich, diese Waffen Uber drei Stufen hin-
weg auszubauen, sondern auch neve zu
erhalten, die zum Teil nicht einmal
menschlichen Ursprungs sind. Dies
erreicht man durch das Erfiillen bestimm-
ter Missionsziele, das Beseitigen von
Insekten oder das Aufsammeln von
Pickups. Zu den weiteren Waffen zdhlen
v.a. Plasmagewehre, Kettenséigen, Flam-

Armorines wartet auch mit einigen, fiir Ego-Shooter
atypischen Sequenzen auf. So erdffnet lhr bspw. an
Bord an eines Shuttles mit einer Flak das Fever auf die
Insekten.




es nicht mglich, den Insekten ihre Beine
einzeln abzuschieBen und sie dadurch zu ver-
langsamen. (PSX-Screenshof)

menwerfer, dgyptische Zauberstibe und

Minen, aber auch biomechanische Waf-
fen. Medikits, Nachtsichtgeréte und
Tarnvorrichtungen unterstitzen Euch in
der Schlacht.

In grafischer Hinsicht erinnert Armo-

In Armorines wird s insgesamt 28 Insekten avs finf
verschiedenen Arten geben.

sind unverkennbar; dies sollte einen
auch nicht sonderlich verwundern, ent-
wickelten die Acclaim Studios London in
der Vergangenheit doch bereits Alien
Trilogy. Wéhrend Armorines N64 in den
Acclaim Studios London entsteht, wurde
. die PlayStation-Adapfion an ein externes
¢ Team in Sheffield abgegeben. Zumindest
¢ die Né4-Version konnte bereits durch
. jede Menge Special Effects und ein
duBerst umfangreiches Waffenarsenal

David Diensthier, Creative Director Acclaim Studios Austin

rines etwas an den Film Starship Troo-

pers, aber auch Anleihen an H.R. Giger :

Je nach seiner Leistung, d.h. je nach der Anzahl der
erledigten Gegner, der erfiillten Missionsziele und der
eingesammelten Pickups erhiilt der Spieler am Ende
eines Szenarios eine Belohnung und eine Einstufung.

Dienstgrad . ..........
| Dienstnummer ........

. beeindrucken. Die PlayStation-Adaption
hingegen befand sich noch in einem
sehr, sehr frishen Entwicklungsstadium -
Texturverzerrungen und ein spéter
Bildautbau waren die Regel. Fiir die
Endversion geloben die Acclaim Studios
Llondon aber Besserung: Neben den
Multi Player-Spielmodi  Cooperative,
Anarchy, Race Wars und Capture the
Flag soll fir die Mission Briefings und
Cut Scenes digitalisierte Sprachausgabe
integriert werden, um das Potential de:
Datentréigers CD mehr auszuschapfel
Armorines PSX soll im Februar ersch
nen (Screenshots: Né4-Version).

E

E N

AN S C R

Dienstgrad .. .........
Dienstnummer ........l

......... Bajonett
................... Schrotflinte
................... Raketenwerfer

und der MN&4-Version von

Armo [

Mark Knowles: Wir beabsichtigen,
in beiden Versionen die gleichen Cut
Scenes zu verwenden. In Echtzeit
berechnete Sequenzen figen sich ném-
lich deutlich harmonischer als geren- |
dertes Material in das Spielgeschehen
ein. Armorines PSX wird jedoch mehr
Musikiracks und uuﬁerder_n digitu“sier-
te Sprachausgabe beinhalfen. Dariber |
hinaus haben wir vor, die Missions- |
struktur abzuéndern und auch andere :
Walffen und Aliens in das Spiel zu inte- ¢
grieren. Die PlayStation-Version wird
sich deutlich von Armorines Né4 unter- /}
scheiden. '

Parallel zum Release der
Nintendo 64-Version
wird im Oktober der
erste Band von Acclaim
Comics’ Armorines-Reihe
wiederveroffentlicht.

Mark Knowles: Nicht ohne Grund

galt Starship Troopers fiir einige Zeitels’
der Lieblingsfilm unseres Teams flacht);
Anregungen gab es genug, seies |
durch jede Menge Filme und B
iber Insekten, durch das Museum
Naturgeschichte, Comics usw. Einer
unser Grafiker war frither sogar profes:

sioneller Comiczeichner. In ‘-,ﬂ'lemu 9
scher Hinsicht orientiert sich Armor
sehr an den B-Movies aus den Finfzi-
ger Jahren, auch was das militdrische,
faschistische Erscheinungsbild betrith. - g

: Habt Th Euch auch SATICRININ

. Mark Knowles: In den hoheren
Leveln gibt es schon einige Passagen, in
denen Parallelen an Alien Trilogy deut- |
lich werden, aber dies war nur eine |
von vielen Inspirationsquellen. Uns ging |
es auch darum, neue Ideen zu verwirk- |
lichen.
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Konami of Europe

"~ Adventu
lor

Enr:wickle}-_ Atlus

Erhaltlich ab
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Konamiof Europe
Ende Oktober
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| Ob dies schon die Treppe in die Freiheit ist? |

Treppenhaus nach ?Jben

Horrorfans aufgepafit! Habt Thr erst
vor kurzem die distere und furchtein-
flaBBende Welt von Silent Hill durchwan-
dert, das drohende Unheil cbgewendet
und das gesamte Abentever heil iber-
standen? Ist Euch vielleicht schon wieder
nach neven Schockmomenten, beéng-
stigenden Situationen und Génsehaut-
stimmung zumute? Dann solltet Ihr Euch
schon einmal das Adventure Hell Night
aus dem Hause Atlus vormerken, denn
Konami ladt erneut zum Gruseln ein
und verdffentlicht Ende Oktober diesen
etwas eigenartigen Mix aus  Action-
und Point & Click-Adventure.

Die Story von Hell Night ist dabei
ebenso abgedreht und bizarr wie die
Geschichte rund um das kleine Stédt-
chen Silent Hill und versetzt den Spieler
mitten in Japans Millionen-Metropole
Tokio. Jedoch spielt sich das Szenario
nicht in dem Tokio ab, wie wir es viel-

| Dieser nette Herr begegnet Euch hiiufig in den diisteren Giingen

des Mesh. Kommt Ihr ihm zu nahe, so muB zuerst die kleine
Noomi und dann der Spieler selbst dran glauben.

SR
NI, OPL’

s gefundent

haruho A hh-a

Ighi habe mal‘v@s,gehbrﬁmfﬁe sl eute vom
Helllzen Ring, odsr wie-ste#8ich.fefnen, haben
£0iBine Art Kirche®ats def Untebeten Ebene
dag Mesh,,

[ Die Bewohner des Tokyo Mesh versorgen Euch mit |
vielen niitzlichen Hinweisen.

e T —
-’} e Zentrai-Korrldor

Ihr solltet solange wie moglich versuchen, dos Leben
der kleinen Naomi zu schiitzen, da Euch ihre Vorah-
nungen meistens vor dem Schlimmsten bewahren.

leicht kennen, sondern vielmehr unter-
halb der GroBstadt in einem giganti-
schen unterirdischen Komplex, genannt
,Tokyo Mesh”. Diese Untergrundbasis
wurde im Krieg von der japanischen
Armee erbaut und fungierte jahrelang
als geheimer Militdrstitzpunkt. Seit dem
Ende des Krieges dient das Tokyo Mesh
als Zufluchtsort fiir allerlei Gesindel und
diejenigen, die von der Oberfliche
geflohen sind. Auflerdem treibt dort
eine distere Sekte namens ,Heiliger
Ring” ihr Unwesen. Viele Menschen
sind im Tokyo Mesh schon auf mysteris-
se Weise fir immer verschwunden.
Eines Tages taucht in einer der vielen
U-Bahn-Stationen Tokyos ein gravenvol-
les Monster auf und verursacht ein ver-
heerendes Zugunglick. Nahezu alle
Passagiere sterben, bis auf den Spieler
und die kleine Naomi. Den gravenvol-
len Mutanten im Nacken flichtet lhr mit
dem Madchen durch die Kanalisation
und landet im Tokyo Mesh, welches aus
unerfindlichem Grund in Alarmzustand
versetzt und komplett von der Auf3en-
welt abgeschottet wurde. Auf der Suche
nach einem Ausgang zur Oberwelt

L In einem Arztzimmer der obersten Etage stoft lhr
auf hachst eigenartige Rantgenbilder.

 In jedem Sektor gibt es eine elekironische Vorrichtung,
die Euch mit Informationen zu den einzelnen Bereichen
versorgt.

kémpft Ihr Euch sodann durch alle drei
Stockwerke der Basis, wobei Euch viele
der Bewohner hilfreiche Tips geben
oder Euch kleine Aufgaben stellen, fir
deren Bewdltigung |hr Schlissel, Code-
karten oder andere niitzliche Objekte
erhaltet. Des Weiteren deckt Ihr im spé-
teren Verlauf des Spiels interessante
Zusammenhdinge auf. So erfahrt Ihr
beispielsweise, daf3 die Tokioter Regie-
rung gentechnisch erzeugte Monster in
der Untergrundwelt versteckt halt, die
bei einem fehlgeschlagenen Experiment
aus dem Labor ausgebrochen sind und
nun den Bewohnern des Tokyo Mesh
(und selbstverstéindlich auch dem Spie-
ler) das Leben zur Hélle machen.

In den verschachtelten Géngen des
Tokyo Mesh verfolgt Ihr das Geschehen
aus der Ego-Perspekfive. Befretet lhr
einen Raum, so erwartet Euch ein
Standbild, auf dem Ihr mit einem Cursor
nur bestimmte Schlisselobjekte an-
klicken kénnt - eine innovative, wenn
auch gewshnungsbediirftige Kombina-
tion. Bleibt abzuwarten, ob Konami mit
diesem Genre-Mix zu dem brillanten
Silent Hill aufschlieBen kann.

[ @I'
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Neben dem C4 Racing Wheel und der

INFO LINE: O 42 87- 12 51 33 Weltneuheit DexDrive™, bietet INTERACT®

Geschiitzte Warenzeichen sind Eigentum i Force Feedback Produkte und aktuelle Game
des jeweiligen Herstellers WWW.IntEl"aCt'EUI"OpE.dE Accessories fiir PC, PSX, N64 und Game Boy™
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Der kleine Wagen links gibt Aufschlufl iiber
den Schadensstatus.

Nachdem der fiir seine Test Drive
Serie bekannte Hersteller Accolade
Uberraschend der immensen franzési-
schen Kaufwut eines Bruno Bonnell zum
Opfer gefallen ist, formen sich jetzt die
ersten konkreten Produkie, welche fort-
an unter Infogrames-Flagge um die
Gunst der Spieler kémpfen sollen.

Noch vor Test Drive 6 und Test Drive
4x4 wird Anfang néchsten Jahres der

Nur noch 18 Punkte vom Exodus entfernt.

POINTS

0ooooo

inoffizielle Nachfolger der Destruction
Derby Reihe erwartet. Unter dem Titel
Demolition Racer erscheint ein robustes
Fungame mit wenig Hang zu Ubertrie-
benen Realismus, das aber besonders
Zerstorungspuristen mit Bleiful3-Faible
ein Grinsen auf das Gesicht zaubern
wird. Anders als bei den Karambola-
gen von Psygnosis ist es nun zwingend
notwendig seine Kontrahenten ordent-
lich vor den Karren zu fahren, da am
Ende die durch die Crashs eingeheim-
sten Punkte per Multiplikator mit der
erzielten Plazierung verrechnet werden.
Dann kann es durchaus passieren,
obwohl man die Ziellinie als Erster
durchfahren hat, in der Endbewertung
einige Plétze nach hinten zu rutschen,
weil man nicht genug Aggressivitdt im
StraBenverkehr zeigte.

Die unerbittlichen Zusammenstsfie
werden dabei ganz nach ihrer Spekta-
kulgrheit bewertet. Dréingt man den
léistigen Gegner nur kurz an die Wand,
wird der Fahrer mit weniger Punkten
bedacht, als wenn er das rivalische

Sogor die Heckscheibe splittert.

POINTS
0ooono
o

Mit Vollgas ins Abentever: Wer bremst, verliert.

Fahrzeug zum drehen bringt oder gar
zerstort. Fir die richtig harten Jungs
wartet ein ganz besonderer Bonus.
Gelingt es namlich unter dem Motto:
,Death from above” bei einem Sprung
genau auf dem Dach eines anderen
Wagens zu landen, freut sich das Punk-
tekonfo Uber einen heftigen Zuwachs.
Die Deformierung der Boliden ist dabei
grafisch genau nachvollziehbar. Schon
nach wenigen Reibereien verabschiedet
sich die Motorhaube oder der Koffer-
raumdeckel. Scheiben splittern, die
Karosserie wird eingedellt und die
Réder beginnen zu eiern. Steht das
Vehikel kurz vor dem Exodus, beginnt
der Motorraum zu brennen. Jetzt hilft es
nur noch eine, der auf den Tracks ver-
teilten Reparatur-Pick-Ups zu finden,
um die Schadensanzeige im linken
unteren Bildschirmrand auf ein norma-
les Niveau zu bringen. Gliicklicherwei-
se beeinflussen die virtuellen Unfélle nur
die Optik der Wagen und  nicht die
Fahrphysik selbst, so daB3 trotz einer
véllig demclierten Karosse immer noch
gnadenlos schnell und prézise ber die
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Im Paintshop kann man seiner Karre einen
neven Anstrich verpassen.
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Die Grafikengine sorgt fiir superfliissiges Gameplay.
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Nach und nach werden immer mehr Fahrzeuge
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Fans harter Ego-Shooter missen sich
in letzter Zeit leider immer héaufiger vor
den heimischen PC klemmen. Auf der
PlayStation hat sich in diesem Genre
schon seit geraumer Zeit absolut gar
nichts mehr getan. Disruptor von Insom-
niac Games war eines der wenigen
letzten Highlights, die uns noch durch
diistere Génge schreiten und auf die
bizarrsten Kreaturen ballern lieBen.
Doch seit iiber zwei Jahren ist fiir Sonys
graven Wunderkasten kein Spiel dieser
Gattung mehr erschienen. Abhilfe kénn-
te da vielleicht das aus dem Hause Red
Storm Entfertainment stammende Rain-
bow Six schaffen, welches von Take 2
Interactive in Deutschland vertrieben
wird und sich langsam aber sicher der
Fertigstellung ndhert.

TOM CLANCY' S

p_pie | (@)
Wihrend des Einsatzes konnt lhr mit jeder Watfe

auf den Sniper-Modus umschalten, mit dessen Hilfe

sich Feinde leichter aufs Korn nehmen lassen.

Wer jedoch pure, knallharte Baller-
action erwartet, wird von Tom Clancy's
Rainbow Six sicherlich enttduscht wer-
den; denn hier ist vor und wéhrend dem
eigentlichen Einsatz einiges an Kopf-
chen gefragt. Zwar wurde fir die Play-
Station-Version die takfische Kompo-
nente gegeniiber dem PC-Pendant dra-
stisch zuriickgefahren, dennoch haben
selbstmérderische Draufgénger in die-
sem Action-Strategie-Mix nicht den
Hauch einer Chance.

In der Rolle des Ex-Navy Seals John
Clark tbernehmt lhr die Fihrung der
Rainbow Six, einer infernationalen Elite-
einheit, die ins Lleben gerufen wurde,
um dem stetig wachsenden, weltweiten
Terrorismus Einhalt zu gebieten. Dabei
fihren Euch insgesamt zwélf Missionen
in alle Teile dieser Welt. Doch bevor Ihr

Der Ausgang Eurer Mission hiingt groBtenteils
auch von der Wahl der passenden Ausriistung ab.

Euch dem skrupellosen Terroristenpack
stellt, sollte man zunéchst dem Trai-
ningsmodus einen  kleinen Besuch
abstatten, um nicht schon bei der
Durchfihrung der ersten Auftrage klég-
lich zu scheitern. Hier erwartet Euch ein
Hinderniskurs, auf dem lhr Euch mit der
grundlegenden  Steuerung  vertraut
machen kénnt. AuBerdem ersffnet Euch
ein Schieflstand die Méglichkeit, den
Umgang mit den verschiedenen Waffen
zu perfektionieren. Auf Knopfdruck
erscheinen hier hintereinander mehrere
Fallziele, die Ihr innerhalb weniger
Sekunden treffen muf3t.

Nach abgeschlossenem  Trainings-
programm entfihrt Euch die erste Missi-
on in die britische Hauptstadt London,
wo die belgische Botschaft von einer
Gruppe Terroristen besetzt wurde. Eure
Aufgabe ist es, in das Gebéude einzu-
dringen, alle Terroristen zu liquidieren
und den gefangengenommenen Bot-
schafter zu befreien. Doch bevor es los-
geht, gilt es, einige Entscheidungen sei-
tens des Spielers zu treffen, die sich
maf3geblich auf den Erfolg Eures Einsat-
zes auswirken. kénnen. Nachdem man
sich umfassend Uher das Einsatzziel

kurs und zwei Schiefstiin
W




und die involvierten Personen und Ge-
sellschaften informiert hat, wéhlt man
aus insgesamt neun Teammitgliedern
drei Agenten aus, die den Auftrag aus-
fihren sollen. Jeder Mann der Kampf-
truppe verfigt némlich Gber andere
Fahigkeiten - die einen sind Meister im
Umgang mit der Walffe, andere haben
sich aut Sprengungen, das Entschérfen
von Bomben oder das Knacken von
Schlsssern spezialisiert. Entsprechend
dem Einsatzziel solltet lhr also die
jeweiligen Experten auswdhlen.
Ebenfalls von enormer Bedeutung ist
das mitgefithrte Equipment. Jeder Elite-
soldat kann eine Primérwaffe (automa-
tische Feuerwaffen wie die MP5 oder
die M16), eine Sekundarwaffe (kleine
Handfeverwaffen) und zwei weitere
Ausristungsgegenstande wie beispiels-
weise Ersatzmunition, Blend- und Split-
tergranaten, einen Spezialdietrich oder
bestimmte elektronische ,Spielereien”
mit sich fihren, die das Offnen von
Sicherheitsschléssern  erleichtern oder
etwa den Herzschlag einer Person
durch Wénde hindurch erfassen kon-
nen. Es liegt also an Euch, fiir jede Mis-
sion die passenden Werkzeuge parat
zu haben. Je nach Einsatzort kénnt lhr
die Helden auBerdem mit drei unter-
schiedlich stark gepanzerten Schutzan-
ziigen ausstatten. Hierbei ist jedoch zu

EINBSATZ ERFULLT

RUNOEM  TREFFER Z

Nach erfolgreichem Beenden einer Mission infor-
fl miert Euch eine Tabelle iber abgefeverte Schiisse,

Trefferquote und Anzahl der getéteten Terroristen.

BOMBE ENTECHARFEN

[GI:][EI]

Das Entschiirfen von Bomben dnuerl selbslver‘
stiindlich eine Weile. Je besser Euer Soldat jedoch
darin ausgebildet ist, desto schneller geht es.

bedenken, daf3 die Soldaten bei Gber-
triebener Panzerung unndtig ver|0ng“
samt und in ihrer Beweglichkeit einge-
schréinkt werden.

Zuguterletzt bestimmt Thr noch die
Positionen, an denen die Elitekdmpfer
ihren Einsatz beginnen und dann wird
es auch schon ernst. Vorsichtig kéimpft
Ihr Euch Schritt fiir Schritt in das Innere
der Botschaft vor und eliminiert alle Ter-
roristen, die Euch vor die Flinte laufen.
Mittels eines Unterments kénnt lhr

entscharfen oder im  afrikanischen
Dschungel Wissenschaftler aus den
Klaven von Terroristen befreien.
Realismus und Schwierigkeitsgrad
héngen in Rainbow Six ganz von Euren
individuellen Fahigkeiten ab. Spielt Thr
auf der Stufe ,Leicht”, so verkraften die
Anti-Terror-Soldaten etwa vier gegneri-
sche Treffer, bis sie schlieBlich leblos zu
Boden sinken. Bei den Einstellungen
JNormal” und ,Schwer” reicht - wie

Ihr, die Fihrung der Rainbow Six,

gervfen wurde, um dem stetig wachsenden, weltwenen

jederzeit einen der beiden anderen Sol-
daten auswihlen und Euch eine Uber-
sichtskarte von der Umgebung anzei-
gen lassen, Sobald Ihr den gefangenge-
nommenen Beamten aufgespiirt habt,
miBt lhr ihn nur noch sicher aus dem
Gebéude geleiten - per Menibildschirm
gebt Ihr ihm die Anweisung, Euch zu
folgen oder stehenzubleiben - und die
Befreiungsaktion ist gegliickt. In den fol-
genden Einsgitzen miift Ihr sodann bei-
spielsweise auf einer besetzten Bohrin-
sel in der Nordsee mehrere Bomben

9, UNTERNEHMEN WINTER HAWIK.,

Insgesamt zwolf Einsiitze verschlogen die Spezial- §

einheit in viele Linder dieser Welt.

auch in der Wirklichkeit - manchmal
bereits ein einziger direkter Treffer aus
dem Gewehr eines Feindes, und Euver
Spezialagent segnet das Zeitliche.

Tom Clancy’s Rainbow Six ist zwar
kein reinrassiger Ego-Shooter, diirfte je-
doch fiir clle Liebhaber dieser Spiele-
gattung ein kleiner Lichtblick am doch
so dunklen First-Person-Horizont wer-
den. Der finale Test erwartet Euch aller
Voraussicht nach in der néchsten Aus-
gabe.

Hier kannt Ihr auBerdem zwischen den drei
Spezialagenten umschalten.

438010
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Eine jederzeit autrufbare Ubersichtskarte erleich-
Bl tert Euch die Orientierung auf feindlichem Terrain.
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Ende September

i Die Auswahl des richtigen Kaders ist enorm wichtig, um
mogllthsi effektiv zv fischen. Jeder Koder erfordert zudem
eine andere Technik, die Euch anhand einer kleinen ibersicht

n. Jetzt gilt es, mit viel Gefishl die Kurbel zu
dulmt die Leine unter der Belastung nicht abreifit.

Hobby-Angler und Sportfischer, die
im Besitz einer PlayStation sind, dirfen
sich in Kiirze iber eine durchaus gelun-
gene Umsetzung ihrer Lieblingsbe-
schiftigung” freuen. Konami verdffent-
licht die in Japan bereits vor langer Zeit
erschienene  Angelsimulation  Fisher-
man’s Bait - A Bass Challenge nun auch
in Europa. Zwar gibt es im fernen
Osten bereits einen verbesserten Nach-
fo|ger, aber Konami hat sich dennoch
dazu entschieden, zunéchst den ersten
Teil der exotischen Sportspiel-Serie bei
uns herauszubringen.

In Fisherman’s Bait - A Bass Challen-
ge miBt lhr Evere Angelkiinste beim
,Konami Cup Bass Fishing Tournament”
an drei verschiedenen Seen unter
Beweis stellen. Hinzu kommt ein
Ubungsweiher, auf dem Ihr Euch im
Beginner-Mode mit den Grundelemen-
ten des Spiels vertraut machen kénnt.

inem Freund um die Wette
angeln konnt.

Ein kleiner Abstecher in diesen Modus
ist grundsétzlich jedem Spieler anzura-
ten, da hier vor allem die Steuerung
und die Grundelemente des Angelsports
(leider nur in englischer Sprache) er-
klért werden. Trotzdem haben Spieler,
die schon gewisse Vorkenninisse mit-
bringen, einen erheblichen Vorteil
gegenitber absoluten Griinschnébeln;
denn nicht selten miissen wichtige Ent-
scheidungen getroffen werden, die sich
erheblich auf die Gréfle Eures Fangs
auswirken. Da widre zum einen die
Wahl des Angelplatzes selbst. An
jedem See diirft Thr Euren Standort aus
mehreren  vorgegebenen  Locations
selbst auswiihlen und spéter natiirlich
auch é@ndern. Faktoren wie Tages- und
Jahreszeit oder Wetter und Wassertem-
peratur spielen hierbei eine grofie Rolle,
zumal sich die Fische nicht immer an
der gleichen Stelle aufhalten. Als néch-
stes miB3t lhr einen von sieben verschie-
denen Kédern auswéhlen, die jeweils

kurz beschrieben wird.

noch die Farbe der Kéder verdndern,
um somit wieder andere Beute zum
Anbeiflen zu verlocken. Nachdem die
Rute ausgeworfen wurde, ist ein
gekonnter Umgang mit der Kurbel

. gefragt. Sobald eines der schwimmen-

den Tiere angebissen hat, holt lhr durch
stete  Drehbewegungen des rechten
Analog-Sticks die Leine Meter fir Meter
ein. Doch Vorsichil Groflere Brocken
wehren sich mit immenser Kraft gegen
Eure ,Bergungsversuche”. Sollte die Lei-
ne einmal zu straff gespannt sein - eine
Leiste am rechten Bildschirmrand zeigt
die Belastung an - so reifit diese und
der Fisch ist verloren. Daher sollte man
zunéichst immer etwas Leine nachgeben
(mit den L- und R-Tasten) und warten,
bis das Schuppenvieh erschépft ist, fast
keinen Widerstand mehr leistet und den
Fisch darauthin aus dem Wasser zie-
hen. Na dann - Petri Heill

eine bestimmte Angelfechnik vorausset-
zen und unterschiedliche Fischarten
_anlocken. Zuséitzlich kénnt Thr dann

{ Jeder See bietet verschiedene Angelpliitze, an denen lhr
Ever Gliick versuchen kannt. Allerdings geﬁnrf schon eine
gewisse Fachkenntnis dazu, um den richtigen Spot mit
den dicksten Fischen auszuwihlen.

Der Polygon-Fischer wird der besseren (bersicht v;regen
transparent dargestellt und agiert vor einem zweidimen-
sionalen, digitalisierten Hintergrundbild.

e, Schritt fiir Schritt erkldrt

| Wiihrend Ihr ve}suclli, Evre Beute aus dem .Wsser w
ziehen, schaltet die Kamera hin und wieder automa-
tisch avf eine Unterwasserperspektive um.

lode parat, in dem der Sp|ehrerlouf
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Durch Beﬁiren des Dreieck-Buttons wechselt Ihr in
eine Ego-Perspektive, aus der Ihr Euch die Umgebung
genaver betrachten konnt.

Neben all den Retro-Games erreich-
te uns fir diese Ausgabe cus dem Hau-
se Hasbro Interactive auch ein Jump *n
Run namens Glover. Anders als Pong,
Centipede und Co. feierte Glover sein
Debiit jedoch nicht schon in den spaten
Siebzigern oder Anfang der Achtziger,
sondern erschien erstmals zu Beginn
dieses Jahres fir Nintendos é4-Bitter.
Die Entwickler der Interactive Studios
haben sich daran gemacht, das innova-
tive 3D-Abentever rund um einen klei-
nen, wandelnden Handschuh nun auch
fir die PlayStation umzusetzen.

Die Hintergrundstory von Glover ist
dabei ebenso abgedreht wie die Idee

Zauberer in Gewahrsam genommen.

1 .Navembr / .

Ein zum:kgebruchter Ball wird vom versteinerten

selbst, mit einem lebendigen Handschuh
durch die Gegend zu hetzen. Vor lan-
ger Zeit lebte im Crystal Kingdom ein
grofler Magier, der den ganzen Tag
damit beschéftigt war, die verschieden-
sten Zuuberspruche auszuprobieren
und in seinem riesigen Hexenkessel
allerlei geheimnisvolle Trénke zu brau-
en. Hierzu benutzte der alte Schwarz-
kiinstler zwei Zauberhandschuhe, die
ihm einen Grof3teil seiner iberirdischen
Krdfte verliehen. Eines Tages jedoch
mischte er bei der Zubereitung eines
neuen Gebréius zwei falsche Ingredien-
zien miteinander. Das Resultat war eine
schreckliche Explosion der Zauber-
brihe, bei der der Hexenmeister zu
Stein erstarrte und ihm beide Hand-
schuhe von den Hénden glitten.
Wahrend der eine auf einer Wiese
auBerhalb des Schlosses landete, fiel
der andere Handwéirmer in die teufli-
sche Suppe und wurde zu einem Diener
des Bosen. Gleichzeitig wurden dum-
merweise sieben magische Kristalle in
Gummibélle verwandelt und Gber das
ganze Land verstreut. Es versteht sich
von selbst, daB} sich nun der kleine
Handschuh auf den Weg machen und
alle Edelsteine heil nach Hause bringen
muf3, um dadurch den Bann zu brechen

Gewiisser kann Glover zusammen mit dem Ball nur
dann durchqueren, wenn er auf diesem balanciert.

Flugbahn das Zielen.

werden muB, erleichtert Euch die angedeutete

CX RY AN
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und seinen Meister wieder zum Leben
zu erwecken.

In Punkio Levelstruktur sind frappie-
rende Ahnlichkeifen zu Super Mario 64
oder Spyro The Dragon nicht von der
Hand zu weisen. Von einem zentralen
Platz aus gelangt lhr in die verschiede-
nen Welten, die ihrerseits wiederum in
mehrere Level unterteilt sind. Des Weite-
ren verfigt Glover iber ein stattliches
Move-Repertoire. Seid |hr mit dem put-
zigen Handschuh allein unterwegs, so
kénnt Ihr springen, Euch ducken,
Fausthiebe austeilen oder im spateren
Verlauf des Spiels diverse Zaubertricks
ausfihren. Befindet Ihr Euch in direktem
Ballkontakt, so kénnt Ihr diesen drib-
beln, wegschlagen, anlupfen, werfen,
vor Euch herrollen oder auf ihm balan-
cieren, um somit etwa seichte Gewdsser
zu durchqueren. Je nach angewandter
Technik Gberwindet lhr die verschieden-
sten Hindernisse und kénnt den Ball
irgendwann  ins  erldsende  Schlof3
zuriickbeférdern, Zusétzlich 6Bt sich
der Gummiball durch Betdtigen der R2-
Taste in andere Formen wie beispiels-
weise eine schwere Bow|§ng|<ugel ver-
wandeln, um porése Wénde zu durch-
brechen. Selbstversténdlich werdet Ihr
im Verlauf des Abentevers auf allerlei
kleinere Widersacher sowie einige End-
gegner treffen, welche Euch die Suche
nach den verwandelten Edelsteinen
erheblich erschweren.
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Mit diesem gigantischen Manch geht man in den Clinch.

Nachdem sich der Nebel aus Silent
Hill in den deutschen Wohnzimmern
schon fast verzogen hat, setzt Konami
erneut zur Attacke an. Diesmal jedoch
wird der Spieler ins feudale Japan ver-
setzt, in eine Zeit der Samurai, Ninjas
und politischen Intrigen. Im Reich Ma-
tsuna gehen seltsame Dinge vor. Es exi-
stiert die Legende von einer bizarren
Wiedergeburt, die mit Hilfe eines
wurméhnlichen  Parasiten  vonstatten
gegangen sein soll. Man erzahlt sich,
daf sich die komplette Persénlichkeit
andert, falls man von ihm befallen wird,
und sich friedliebende Menschen in blu-
triinstige Killer verwandeln. AuBerdem
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Kleine Riitsel lockern das Kampfgeschehen auf.

soll das Wesen auch tote Kérper zu
neuem Lleben erwecken kénnen. Ein
schauriges Szenario also, in welchem
sich unsere Helden wiederfinden.

Nach einem kurzen Intermezzo zu
Beginn der Story kann sich der Spieler
fur einen Charakter entscheiden, mit
dem er die rétselhaften Ereignisse er-
kunden will. Kotaro ist ein méchtiger
Schwertkémpfer, der sich schon in jun-
gen Jahren als verbliffend talentiert
herausstellre. Nachdem er jedoch nach
seiner Ausbildung den Dienst im Schlof3
verweigerte, zog es ihn in die weite
Welt, um die Kunst vieler Schwerimei-
ster zu studieren. Als sich ein weiterer
Todestag seiner Eltern jéhrte, kehrte er
zuriick in seine Heimat, damit er seinen
Liebsten auf dem Friedhof die Ehre
erweisen konnte. Lin hingegen war mit
der unheimlichen Situation schon etwas
vertrauter. Ein Transportschiff der Baku-
fu, beladen mit vielen Tonnen Gold, ver-
schwand spurlos vor den Kiisten Matsu-
nas. Lins Bruder Shinjiro wurde als Spi-
on von den Bakufu beauftragt, den
wertvollen Goldschatz wiederzufinden.
Leider verschwand auch er spurlos in

_ Matsuna, woraufhin Lin nun auf eigene
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Per Druck auf die Start-Taste erhilt man

Aufschluf} iiber die bereits erlernten Mangver.

! NinJja

Lin

Faust beschlieft ihren Bruder zu finden.
Der Spieler kann somit je nach Wahl
des Charakters zwei unterschiedliche
Handlungsstréinge verfolgen.

Présentiert wird das Abentever in
gerenderfen Hintergriinden, vor denen
sich detaillierte Polygonkampfer tum-
meln. Auf den ersten Blick sieht es wirk-
lich so aus, als ob Chris Redfield seine
Schrofflinte in den Spinat gestellt hat,
um nun in traditioneller japanischer
Kluft mit messerscharfem Katana auf
Zombiejagd zu gehen. Schon nach eini-
gen Minuten Spielzeit merkt man aller-
dings den deutlichen Unterschied. Ronin
Blade legt ndmlich insbesondere den
Schwerpunkt auf martialische Schwert-
kampfe, die in ihrer Umsetzung und
Qualitét am ehesten mit Bushido Blade

Besetzesmann:
Halt! Zutritt verbdton!
Verschwindet!
-

Die Handlung wird immer wieder durch kurze
Iwischensequenzen vorangetriek




e Tl Sl g
2 e

e e s, a

S i e e N

vergleichbar sind. Uber 40 authentische
Manéver spendierte man den Kémp-
fern, welche in geschmeidigen Anima-
tionen dargestellt wurden. Im Laufe des
Spiels kann der eigene Charakfer sogar
noch neue Spezialmanéver dazulernen,
die Uber eine Art Erfahrungssystem
erlangt werden. Je mehr Kampferfah-
rung man sammelt, sprich Auseinander-
setzungen berlebt, desto mehr Punkte
bekommt die Figur in Form eines gelben
Balkens zugeschrieben. Hat man den
gesamten Balken ausgefiillt, wartet ein
neues Mandver auf den Recken, wel-
ches tber simple Tastenkombinationen
aufgerufen werden kann. Diese finalen
Todesschlage sind  allerdings  nicht
unentwegt einsetzbar. Dank der leicht
zugdnglichen Steuerung sind schon

",

Dieses Gewiirm ist schuld an der Misere.

Dieser fiese Magier ist die wirklich erste harte Nuf.

Das schane Midel rechts gilt es zu beschitzen.

I g

bald spekiakulére Kampfszenen még-
lich, die nicht zuletzt wegen des innova-
tiven Spiels zwischen Deckung und
Angriff herausstechen.

Viel Hirnschmalz ist allerdings nicht
von Noten, da sich die Rétsel im
Groflen und Ganzen auf das Finden
eines Schliissels fir den néchsten Ab-
schnitt beschrénken. Die Geschichte
wird strikt linear erzdhlt und immer wie-
der durch kurze In-Game Cinematics

[ V.

wo die richtige Klinge oder auch das
passende Gegengift gewdhlt werden
kann. Ferner wird das erforschte Gebiet
stets auf einer Karte festgehalten, die zu
jeder Zeit abrufbar ist.

Die gesamte Optik ist sehr gut
gelungen und kann qualitativ durchaus
mit den Genregréfien mithalten. Beson-
ders die vielen verschiedenen Typen an

Kémpfern,
Monstern  und

Resfdenl Evﬂ l‘gh sonstigen Cha-
0 rakteren  sor-

vorangetrieben. Ab und an wartet auch
noch ein dicker Endgegner auf Euch,
von dem lhr, nachdem er das Zeitliche
gesegnet hat, neve Waffen abstauben
kénnt. Per Select-Taste kommt
man in ein entsprechendes Mend,

e
Schne'ider :
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Dorfbewohner geben niitzliche Hinweise.

gen fir Abwechslung. Lediglich die

musikalische Untermalung ist etwas

gewdhnungsbediirftig, da die Mischung

aus klassischen Themen und Techno-

Tracks nicht so ganz zum Szenario pas-

sen will. Geschmacker sind aber letzt-
lich verschieden.

Mit Ronin Blade erwartet uns
eine Art Resident Evil Light. Eine
solide Geschichte, gepaart mit viel
Action - mehr allerdings auch
nicht.

Kurenai:
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Hier sind‘fwei Schldsser ‘dran.
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In der Flugabwehrstellung verschanzt, mufi man mit allen
Mitteln versuchen, die feindlichen UFOs vom Himmel zu holen.

Die Vorlage fir War of the Worlds
lieferte in erster Linie der berihmte
Roman des Autors H.G. Wells, welcher
mit seinem Werk bereits vor iiber 100
Jahren fur Aufsehen sorgte. Desweite-
ren orientierte sich das Entwicklerteam
an dem gleichnamigen Musical des
Komponisten Jeff Wayne.

Damals wie heute zweifelt die
Menschheit an der Existenz auf3erirdi-
scher Intelligenz. Doch am 12. August

1898 wird die
militarische  Welt-
macht  England
eines Besseren be-
lehrt. Gigantische
Raumschiffe, die
Asteroiden  glei-
chen, schlagen auf
dem gesamten
Commonwealth ein

und entlassen ihre todliche Fracht.
Monstrése biomechanische Maschinen
fallen tber die ahnungslose Bevélke-
rung her und lésen Chaos im ansonsten
so geordneten Inselstaat aus. Die briti-
sche Fihrung reagiert sofort und ent-
sendet das Militdr, um den Marsianern
Einhalt zu gebieten. War of the Worlds
ist bereits vor knapp einem Jahr auf
dem PC erschienen. Dort dllerdings
mufdte man sich auf ein reinrassiges
Strategiespiel beschréanken. Die Play-
Station-Version wird zwar nach wie vor
zahlreiche strategische Elemente enthal-
ten, im Groflen und Ganzen jedoch
weitaus actionorientierter angelegt sein.
Es gilt, insgesamt zehn Landstriche von
der auBerirdischen Invasionsstreitmacht
zu befreien. Da die Marsianer nicht
besonders kooperativ sind, schwingt
man sich dazu meist hinter das Stever
eines schwergepanzerten Vehikels (Pan-
zerwagen, Motorrad, Kriegsfregatte
usw.) oder klettert in eine der vielen
Geschiitzstellungen (MG, Kanone,
Raketenwerfer usw.). Wahrend des
Spiels besteht die Méglichkeit, frei zwi-
schen den zur Verfigung stehenden
Angriffs- und Abwehreinheiten hin- und
herzuschalten und so stets am Ort des
Geschehens zu sein. Wie bereits
erwdhnt, sollen bei The War of the
Worlds nicht nur Freunde actiongela-

dener Shooter, sondern auch Hobby-

strategen auf ihre Kosten kommen. Fir
jedes eroberte Areal erhalt der Spieler
eine gewisse Menge an Rohstoffen.
Diese mijssen dazu verwendet werden,
in den Fabriken die lebenswichtige
Nachschubproduktion anzukurbeln. Fiir
den Soundtrack ist Jeff Wayne héchst-
persénlich verantwortlich. Die bekann-
ten Kompositionen des Musicals (z.B.
,The Eve after the War” oder ,Forever
Autumn”) wurden teilweise mit moder-
nen Drum'n’Bass Beats unterlegt und
durch weitere klassische Stiicke, die
ebenfalls aus der Feder des berihmten
Liedermachers stammen, ergéinzt.
Wenn sich die Entwickler bis zum
Release noch etwas ins Zeug legen,
kénnte The War of the Worlds aufgrund
der perfekt eingefangenen Atmosphére
des Originals und des abwechslungs-
reichen Genre-Mix zur Uberraschung
des Weihnachtsgeschafts avancieren.

: ; i ; Mit gewaltigen Schritten bricht ein marsianischer Walker
Einige der insektenartigen Kriegsmaschinen sind von » aus dem Unterholz: Jetzt heiBit es Gas geben und die
beachtlicher Grofle und auch dementsprechend gefahrlich. Truppen schnellstméglich zum Sammelpunkt bringen.
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JOYTECH ANALOGUE CONTROLLER PLUS FUR PLAYSTATION™

KREATIVKONTOR 10/99 - Photo: Conny Stein
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Eine wacklige Angelegenheit — und so soll es auch sein: Das Dual Force Feedback™ im
JOYTECH Analogue Controller Plus ist deutlich starker als in herkommlichen Controllern.
SchlieRlich sollst Du ja auch spliren, was Du spielst! Und im taglichen ,Kampfeinsatz” zeigt

sich die Robustheit Deines Equipments — bei JOYTECH werden alle Produkte wahrend des
Herstellungsprozesses 4-fach auf hochste Qualitat gepruft, da gibt's keine bésen Uberraschungen.
Denn darauf legen wir besonderen Wert: beste Verarbeitung zum Spitzenpreis.

@

Kabel* / ** Gamehoy™-Zubehor Expansion RAM**  PlayStation™ Bio>Grip Controller Analogue Arcade Light Gun*  Official Jordan™ ab Herbst '99:
fur Extension, Pocket Pouch Memory Cards*/**  Mouse* Advanced Plus 64** Controller Plus* Blaster Light Gun* - Grand Prix Die Weltneuheit
Link, RGB; Light Magnifier Jolt Packs** 2 control buttons  Joystick* Dual Force Racing Wheel*/**  AirPad™*

Multi Tab* Battery Pack

PLAYSTATION™/PSX™ SIND. EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SONY ELECTRONIC PUBLISHING LTD.; NINTENDO 64™/N64™ SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO OF AMERICA.

Advanced Game Console Peripherals dov I ECH
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Erhaltlich ab

Mit Hilfe des rechten Ana gsticks ist der Spieler i m Auswahlmeni hat man die oghchken das Farb-

Uber ein Jahr ist es jetzt her, daB die
gesetzestreven Mitglieder der Vigilante
8 die PlayStation von den Verkehrsrow-
dies der verbrecherischen Kojoten-
Gang stuberten. Doch noch herrscht im
Siidwesten der USA kein Frieden.

Kaum ist Sid Burn mit seinen ,Kojo-
ten” aus dem Weg gerdumt, schon muf3
sich Convoy, der Anfihrer der militan-
fen Biirgerwehr Vigilante 8, mit seinen
Mannen erneut auf Arger einstellen. In
Vigilante  8: 2. Herausforderung
machen gleich drei Parteien den
Wilden Westen unsicher. Neben den
JVigilantes” und den neu formierten
/Kojoten”, von denen ein Teil mit ihren
futuristischen Gefdhrten aus der Zukunft

der Lage, die Kamera frei zu justieren.

zuriick in das Jahr 1977 gesprungen
ist, beteiligen sich nun noch die Drifters,
ein wild zusammengewiirfelter Haufen
von Freaks und Okoterroristen, an den
StraBenschlachten. In den Reihen der
drei Fraktionen finden sich viele
bekannte Gesichter, wenn auch manche
von ihnen in der Zwischenzeit die Lager
gewechselt haben. Zu den Fahrern
zéhlen beispielsweise Molo, Boogie,
John Torque oder die junge Sheila.
Auch Houston und Chassey Blue, die
beiden feurigen Damen des Vorgan-
gers, sind wieder mit von der Partie.
Allerdings hat sich Housfon fur die 2.
Herausforderung auf die Seite der
Vigilantes” und Chassey auf die Seite
der ,Driffers” geschlagen. Neben den
altgedienten Rowdies beziehen aber
auch eine Handvoll never Fahrer ihren
Platz hinter den Lenkrddern ihrer
Wagen. Diese beschrénken sich im Ver-
gleich zum Prequel nun nicht mehr aus-
schlieflich auf Boliden der 70iger Jah-
re, sondern umfassen, je nach Partei
und  Fohrer, héchst merkwirdige
Gefdhrte. Beispielsweise ist man nun in
der Lage, mit einem Mondfahrzeug,

schema des gewihlten Fahrzeugs zu veriindern.

Miillwagen, schwebendem Zukunftsve-
hikel oder gepanzertem Halbketten-
Truppentransporter durch die Gegend
zu brausen. Die Wagen unterscheiden
sich in erster Linie durch ihre Beschleu-
nigungs-, Héchstgeschwindigkeits, Pan-
zerungs- und  Zielgenauigkeitswerte.
Aber auch die Masse, die nicht in der
Datentabelle angezeigt wird, spielt eine
wichtige Rolle. Je gréfer und schwerer
das Gefshrt ist, desto leichter kann es
bei einem Seitentreffer oder einer
extrem schnell gefohrenen Kurve umkip-
pen.

Fir Vigilante 8: 2. Herausforderung
wurde der Questmode, den man nun
auch zu zweit gleichzeitig durchlaufen
kann, etwas erweitert sowie ein Survi-
valgame implementiert. Der Siidwesten
der USA teilt sich in zehn Aredle auf,
die nacheinander durchfahren werden
mijssen. In jedem Level gilt es, neben
dem obligatorischen Vernichten aller
gegnerischen Fohrzeuge, auch kleinere
Aufgaben zu bewiltigen. Unter den

Neben dem Propellerantrieb kannen die Wagen auch mit Hoover- oder Skimodulen ausgeriistet werden.




zehn Landstrichen finden sich auch Sta-
ges des Vorgdngers wieder, jedoch
wurden diese grafisch komplett Gberar-
beitet, Beispielsweise haben die Ent-
wickler im Farmland die pixeligen Was-
sertexturen der Kandle durch eine frans-
parente Wasseroberflache ersetzt. Zu
den anderen Arealen zéhlen etwa ein
Atomkraftwerk, eine Stahlfabrik, ein
Hafen- und Sumpfgebiet sowie eine
RaketenabschuBBbase. Jeder Level bein-
haltet unzahlige Gimmicks und Speci-
als. So besteht z.B. die Méglichkeit, sich
im olympischen Skigebiet von einem
Schlepplift auf den Berg ziehen zu las-
sen oder mit Hilfe eines gezielten MG-
Schusses die Eisenbahnweichen der
Fabrikanlage zu verstellen. Auffallend
sind die zahlreichen Fliisse und Wasser-
reservoirs. Normalerweise wiirden die
Boliden in den Fluten versinken, doch
mit Hilfe eines neuarfigen Pick-Ups,
welches die Réder in kleine Propeller

Dank seines gewaltigen Hinterrades zihlt das Tsunami-

Dreirad zu den wendigsten Vehikeln iberhaupt.
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| Es reichen bereits ein poar Schiisse und schon ist der

gegnerische Bolide zumindest optisch reif fiir die
Schrottpresse.

verwandelt, kann man auch dieser
Gefahr Herr werden. An den zur Verfi-
gung stehenden Waffen, von denen
man bis zu drei avfsammeln kann, hat
sich nicht viel geéindert. Lediglich ein
Flammenwerfer ist zu den gefiirchteten
Kanonen, Mérsern, Raketen- und
Minenwerfern dazugekommen. Jeder
Fahrer hat neben seinem herkémmli-
chen Arsenal noch eine ganz persénli-
che Trumpfkarte, seine Spezialwaffe, im
Armel. Diese ist bei jedem Piloten eine
andere. Bob O., der Astronaut, drischt
beispielsweise wie wild mit den Greifar-
men seines Mondfahrzeuges auf sein
Ziel ein. Padre Destino hingegen verlaf3t
sich mehr auf die Kraft Gottes und tele-

im requ;e by

portiert sich mitsamt seines Goliath-
Halfracks durch den Erdboden in die
Nghe seines anvisierten Gegners. Mit
geniigend Feuerkraft und der richfigen
Taktik verwandeln sich die feindlichen
Gangfahrzeuge schnell in rauchende
Schrotthaufen. Fir jeden vernichteten
Kontrahenten erhélt man einen ganz
speziellen Bonus. Die Salvage-Points
verbessern permanent die Beschleuni-
gung, die Endgeschwindigkeit, die Pan-
zerung oder die Zieleinrichtung des
Geféihrts.

Das T'Lipfelchen auf dem i wird,
genau wie im Prequel, der hervorragen-

“

de Sound sein. Vigilante 8: 2. Heraus-
forderung wird mit 15 vollkommen neu-
en und duBerst abwechslungsreichen

Musikstiicken aufwarten. Von groovigen
Discobeats iber Heavy- und Surfrock
bis hin zu Country und Techno wird fir
jeden Geschmack etwas geboten sein.
Bis man sich wieder hinter das Stever
seines pinkfarbenen PS-Monsters klem-
men, das wummernden Radio bis zum
Anschlag aufdrehen und im staubigen
Wiistensand  Arizonas auf die Jagd
nach kriminellen Autobanden gehen
darf, werden dllerdings noch ein paar
Monate ins Land gehen.

N 334908
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sney Interactive entdeckt die :
einer Fille von Edutainment- und Fun
kaum erschlossenen Konsolenmarki. Zielgruppe bildet dabei

die jingste Generation von Zockern, denen auf spielerische

Weise etwas Allgemeinbildung eingetrichiert werden soll

GIicAL TETRIS

Entwickler

SR

N

Disney Interactive

Erhaltlich ab Dezember

rl‘ingf mif

ﬁfen in den bislang von ihnen

TR—— P —

Wenn den russischen Erfindern des
Spieles Tetris damals jemand gesteckt
hatte, welche Lawine sie mit diesem
Spie| ins Rollen bringen werden, héatten
sie wohl laut gelacht. Sie haben sich
amisiert und diesem Umstand verdan-
ken wir einen weiteren Tetris Klon, dies-
mal aus dem Hause Disney Interactive.
Dieser Variante verpafiten die Kreativen
aus Anaheim sogar einen Storymodus,
in dem man in die Rollen von Goolfy,
Donald, Mickey oder Minnie schliipft
und eine Geschichte iber magische
Steine, Bosewichter (Kater Karlo &Rt

~ Edutainment

o %ol

BLrre

begriinden mag.

Goofy hilft Minnie gerade beim Platzchenbacken.

griflen) und vor allem eine Menge
Tetris-Wettbewerbe miterlebt. Ein Vs,
Modus wird selbstversténdlich ebenso
integriert sein wie auch ein ,Endless
Mode”, in dem man das einsame
Bléckestapeln so lange wie méglich
durchhalten muB3. Das klassische Tetris
eben. Aber ob einige neue Steine, eine
drumherum  gestrickie  Geschichte
(,Mickey? Hilfst Du mir beim Plétzchen-
backen2” - Schwupps, steckt man in

Die Klassische Tetrisvariante - nfgpeppl um
Donald und weitere Steine, die die Schwierigkeit

erhihen sollen.

einem Tefrisspiel...) ein Remake in ein
gutes Spiel verwandeln? Wir werden
sehen.

f help yoﬁ
TAYL canTbeat me

in etris.

1‘

"stell _ SCEE
Entwickler Disney Interactive
Testmuster TLTE0ED
Erhéltlich ab Dezember

MMLMES CREEN

Eigentlich stecken die Ameisen mit-
fen in den Vorbereitungen zu einem
Fest. Dem ersten
ohne die Gras-
hipfer, als die

Hiobshotschaft

iber sie herein- Dummerweise ist Flick

bricht, daf} die cnderweiﬁg beschaftigt

fiesen Insekten und legt eine wichtige Auf- & ; Fa
einen  erneufen gabe in die Hande der ; SO

«The show must go on!” - Allerdings seid Ihr die Choreogra-
phen. Werden die Insekten richtig angeordnet, I5st man mit
dem Nashornkiifer eine Kettenreaktion aus, die die beiden
Zuschaver zu Beifallsstiirmen hinreifs.

Angriff Spieler. Thr miift an 8 ver-
schiedenen Orten, z.B. der

GroBstadt, dem Flohzirkus oder beim

planen.

1. 48
SAVE + , cnemfg
Qu|T

g

groflen Rat, Gegenstinde zusammen-
sammeln, damit Flick aus diesen die
geeignete Abwehrwaffe zusammenba-
steln kann.  Allerdings liegen diese
Sachen nicht einfach in der Gegend
herum. Bevor man diese sein Eigen nen-
nen kann, muf3 man sie sich durch die
Lésung verschiedener Aufgaben verdie-
nen. Der Flohzirkusdirekior verlangt
etwa, daf lhr seine Show rettet und neu
Zusqmmenste”f, anderorten miif3t lhr mit
einem kleptomanen Insekt nach den

bendtiglen ~ Gegenstiinden  graben.
Zudem bietet Bug’s Life ein Gehirnzel-
lentraining an. Sobald Ihr mit der
Kamera eines der zahlreichen Insekten
ablichtet, erscheint ein Bildschirm mit
dem Foto des realen Pendants und Ihr
erfahrt Wissenswertes iber dieses Tier-
chen. Mit Wissen erschlagen wird man
dabei jedoch nicht. Disney zielt mit die-
sem Titel eher auf Kinder im Grund-
schulalter.
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Unlvefsa‘FurBa“? ngstat'iﬂngepneratmﬂen

* figr US, JP Importe it pebilderter Anleituns
(auc

h SCPH-9002) ™
5,99 DM

Sony Playstation + Dualshock Pad 249,99 DM
mit Universalumbau 269,99 DM
;gu}mit Spezialumbau (auch fiir FF8 v.a) 279,99 DM

3,99 DM

0 tfallt:
Chip-Platine, fertip verkabelt, vorioten en

z_Spezial Bootchip auch fiir FF8 uv.a. 9,99 DM

+ Einbauplatine (voristen entfallt
P Chip W(Il'd einfgcfinauafgesteckt) 14,99 DM

oder die Alternative {fir Preicbewubte:

ACTIVATOR Game Enchancer+ wie links
(auch in deutsch) jedoch nur 39,99 DM e JAM!!
49,99 DM Prefihit s PAL-BOOSTER PSX, Dreamcast, N64
Schummelmodul TGS (NTSC/PAL-Converter) auf dem PC-Monitor in
mit Bootchipfunktion ExpActivator (PS Hacker/Bootmaster/o0.5.) Importe in Farbe! bester Farb- & Bildqualit&t
ohne Garantieverlust (kein l6ten!)  gleiche Funktion wie Activator e 29,99 DM
Menufihrung + Bildschirmtext in -mit deutscher Anleitung- o0 5.;\-.\30(;‘ ? 124,99 DM
deutsch - v
Neuheit afeht nue e Mosikfrealks] PSX-Design-Gehiuse
Game-Buster i fir die PlauStati z :
MP3-Player fur die PlayStation s (varichledene Exchon)
deluxe 89,99 DM @5 putzt die PSX als absolut preiswertes, stand-alone g
Schummelmodul mit MP3-Abspielgerit, 10-15 Stunden Musik auf einer e e 49’99 ?M
Code-Selbstfinder CD im MP3-Format (kostenlos aus dem Internet) : "*W”E"f“jf"“_"‘_' n;ccl;t Hf:]l;J o

Bedienung iiber den Fernsehschirm (siehe rechts)  gidschivm des MP3-Players
: o Ty T T 1
149,99DM s T

, Memory-Cards (unkomprimiert):
1 MB (15 Blocks) 8,99 DM

2 MB (30 Blocks) 16,99 DM
4 MB (60 Blocks) 26,99 DM

Memory-Cards
(mit LCD-Displays)
24 MB (360 Blocks) 34,99 DM

40 MB (600 Blocks) 44,99 DM

PSX-Rennspiele
Des ORIEINIAL]  McLaren-Racing-Wheel : :
o mit Pedalen, Schalthebel
und Handbremse
nur 139,99 DM

+ 1 PSX-Rennspiel

(siehe rechts)

Formel 1 "97

Top-Drive Racing-Wheel
mit Pedalen, Schalthebel
nur 99,99 DM

Total Drivin

+ 1 PSX-Rennspiel

174,99 DM (siehe rechts)
134,99 DM
Wreckin Crew
8 je 39,99 DM
Infrarot-Controller 2 Pads 1 Empfanger 69,99 DM i i
RGB-Kabel ’ 8,99 DM Link-Kabel 9,99 DM
RGB-Kabel + AudioanschluB (mit Lightgunanschiuf) 10,99 DM RF-Unit AntennenanschluB 19,99 DM
NERO BURNING ROM PC Software 39,99 DM MB Multi Player / Tap 4 Spieler-Adapter 49,99 DM
Pad-Verldngerung Dualshock-tauglich 7,99 DM PSX-Mouse 29,99 DM
MB Scorpion/Panther Virtual Gun
- it ; : MB Dual-Shock Controller
(Optik & Funktion wie Scorpion) it absolut realistischem i
39’99 DM ;‘i‘ic::s:;:g (beweglic_her onit Builie)
+ GCon-Kabel Schiitten) GCon ta:;h:h 29,99 DM
45,99 DM 19,99
a L Blaze " Pro Shock Arcade Jouystick
S oeet > e o D
T ) b

35 ;;’}éverschiedene Farben)
: mit Rumble-Funktion

Xploder pro 129,99 DM

¥
Schummelmodul mit Dieital
. Analog/Digital Controller

= Lightgun mit
Riickschlagfunktion inkl.

Netzteil und FuBpedal Xoloder FX (mit Rumble), im Top-Design
89,99 DM %‘9’9 Fof 54,99 DM
mit Codeselbstfinder Blaze Pro Cacry Case (o. Abb.)
Tasche fiir PSX + Zubehdr 79,99 DM

Bestell-Hotline 0. 21 71 - 40 41 72

Mo-Fr 10.00-20.00 Uhr - Sa 10.00-16.00 Uhr: Persnliche Bestellannahme - Lieferung nur gegen Nachnahme + Versand oder Vorkasse. Bei Annahmeverweigerung
stellen wir die uns entstandenen Kosten in Rechnung. Kein Ladenverkauf nur Versand! Handleranfragen erwiinscht - Fax 02171 - 404173
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Die Kiimpfe miissen sich nicht unbedingt auf die Halle

beschréinken. Hier wird der Parkplatz zweckentfremdet.

Sie schlagen ihre Kopfe gegen
Stahltiiren, um in die richtige Stimmung
zu kommen, demolieren bei High-Risk-
Manouvers die halbe Halleneinrichtung
und benutzen die Uberreste zur Bear-
beitung ihrer Gegner. Sie zwéngen ihre
gewaltigen Kérper in bunte, enge Hal-
loweenkostime, beleidigen nicht zu sel-
ten auch die Zuschaver und sind trotz-
dem Stars. Sie sind die Superstars von
World Championship  Wrestling, um
deren perfekte Show sich das seit lan-
gen erwartete erste Wrestlingspiel von

Electronic Arts mit ihrer
frisch erworbenen Li-
zenz der WCW dreht.

Um die Atmospha-
re einer Veranstaltung
der Profiringer még-
lichst realistisch umzu-
setzen, verbrachten die

W BIG POPPA PUMP | 220 |

e 3 [

Far Y

Hollywood Hogan kommt der gegnerischen Ecke
gefihrlich nahe.

Entwickler viel Zeit in deren Umfeld.
Besuche der Schaukémpfe und des Trai-
nings standen ebenso auf ihrem Termin-
kalender wie Gespréiche mit den Profis
selbst. Im fertigen Spiel sollen mehr als
60 Akteure vorkommen, darunter Hulk
Hogan, Goldberg, Bam Bam Bigelow, Lex
Luger, ,Macho Man” Randy Savage, Scott
.Big Poppa Pump” Steiner und Sting.
Drei Spielmodi stehen zur Auswahl.
Der ,Quick Start” katapultiert den Spie-
ler nach Auswahl seines Kémpfers
sofort in den Ring, um dort einen sim-
plen Einzelkampf zu bestreiten. Um
einiges variabler sind die Méglichkeiten
bei einem ,Main Event”. Zunéchst gilt
es, einen passenden Malchiyp zu
wiihlen. Genretypisch gibt es Singles,
Handicap, Triangle, Four Way Dance,
Battle Royal und Tag-Team Kampfe. Die-
se kdnnen bei einer von 15 Veranstal-
tungen der WCW stattfinden, so z.B.
bei Halloween Havoc, Monday Nitro,
Thunder oder World War Ill. Wer sich
mit den normalen Regeln nicht abfinden
will, kann diese ebenfalls seinem

11. November

Geschmack anpassen, sei es in Hinsicht
auf das Auszéhlen auBerhalb des Rings
oder Disqualifikation. ,Quest for the
Best” wird der dritte und letzte Spiel-
modus genannt. In  diesem Career
Mode beginnt der Charakter des Spie-
lers ganz unten auf der Karriereleiter
und ist den Fans noch véllig unbekannt.
Je mehr Kémpfe er gewinnt, desto
héher stehen seine Chancen auf einen
Titelkampf.  Nach dessen  Gewinn
beginnt dieses Schema wieder von vor-
ne, natirlich aber mit neuen, hérteren
Gegnern und einem anderen Ziel -
sprich  einen anderen Champion-
shipgiirtel. Im Laufe dieser Suche nach
dem Besten werden nach und nach
auch anféinglich noch versteckte Kamp-
fer freigeschalten.

Besonderes Augenmerk wurde auf
die unterschiedlichen Kémpfer und de-
ren Verhalten bzw. Aussehen gelegt.

Die Entwickler bei Kodiak Interactive
nahmen mit den Stars der WCW Gber

HOHACE STEVIE RAY . [T : Riskante Mandver sind auch auBerhalb
 Big Poppa Pump holt gleich den Sieg fiir das Wolfpack. oy, des Rings méglich.
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Hiingt der Gegner erst einmal in der Ringecke, kin- g
nen schmerzhafte Aktionen ausgefishrt werden.

600 Animationen mittels Motion Captu-
re auf, wodurch jeder Wrestler auch im
Spiel die fur ihn typischen Schlage und
Posen beherrscht. Bei dem mit spekia-
kuléren Effekten versehenen Auftritt der
Athleten ertént die jeweils passende
Musik, die auch als Hintergrundmusik
bei den Auswahlmenis dient. Wéhrend
der Kémpfe begleitet das Publikum
durch Sprechchére, Anfeuerungs- und
Buhrufe das Geschehen im Ring. Selbst-
verstindlich sind auch die: bekannten
Kommentatoren Tony Schiavone, Mike
Tennay, Bobby ,The Brain” Henan and
Mean Gene Okurlund mit von der Par-
tie, um ihre Kommentare tber den
Kampfverlauf abzugeben. Durch die
angenehm einfach gehaltene Steverung
gelingt der Einstieg in wenigen Augen-
blicken und mit etwas Ubung ist bereits
nach kurzer Zeit ein ungemein schnelles
und dynamisches Match am Laufen.
Abgesehen von den beeindruckenden
Manévern der Protagenisten stevert die
flexible Kamerafthrung, die jede Aktion
im passenden Winkel einféngt, viel zum

il EIIIII HELTLE

(GOLDEERG 20 27 07 & BOOKERT bt

ner oft zur Aufgabe.

L Bosonders schmerzhafte Griffe zwingen den Geg

Spielgeschehen bei. Auch lockern viele
Details den Spielverlauf auf. Bei einem

Tag-Team Kampf greift der Partner bei

einem Pin ein, im Laufe eines Einzel-
kampfes kann es ab und zu vorkom-
men, daf3 ein dritter Teilnehmer die Hal-
le betritt und in das Match eingreift.
Natirlich fehlen auch Auseinanderset-
zungen auBBerhalb des Ringes mit Ein-
satz des dort herumliegenden Mobiliars
nicht. Eine echte Neuerung hingegen

den Sfars der WCW uber 600 Apimationen mnﬁe!s

il spektkuliirsten Winkel ein.

len dieser Art. Abgesehen von eigenen
Namenskreationen kann fiir die neuge-
schaffene  Kampfmaschine auch ein
Nickname aus einer Liste ausgewdhlt
werden, der von den Ringsprechern
spater auch verwendet wird. Noch
Erwighnung finden sollte die Méglich-
keit, ein spezielles pay-per-view Pass-

m Spiel die fur ihn typischen %@Maqe U_.d

stellt die Maglichkeit dar, nicht nur die
Maitte selbst zu verlassen, sondern auch
gleich die Halle. Dann wird die Action
in ein AuBengebiet, wie z.B. einem Auf-
enthaltsraum oder einem Parkplatz verla-
gert, wo neben vielen niitzlichen Waffen
durchaus auch ein weiterer Gegner war-
ten kann.

Die ,Create Wrestler” Funktion bei
WCW Mayhem umfaf3t wie gewchnt
Optionen fur das Aussehen, Verhalten
und die Attribute des Kémpfers, ist in
der uns vorliegenden Version aber nicht
so umfangreich wie bei anderen Spie-

wort einzugeben, wonach es maglich
ist, die speziellen Informationen iber
die Veranstaltung - wie die Line-ups der
Kampfe - abzurufen.

Letztendlich bleibt nur zu hoffen,
daf} die Entwickler noch einige sto-
rende Grafikbugs vor Versffentli-
chung der Endversion beseitigen
kénnen. Denn dann steht
uns ein wiirdiger Aspi-
rant fiir den Titel des
besten Wrestlingspiels
zur Verfigung.
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MARO

VIDEOSPIETLE

US DVD VIDEOS

Armageddon Dir Cut 89,90 DM
Deep Impact 69,80 DM
Phantoms 69,90 DM
The Big Hit 69,80 DM
Out of Sight 69,80 DM
Jacky Chans Who iam 69,90 DM
Ronin 69,90 DM
Carpenters Vampires 69,90 DM
Legionaire 68,90 DM
Fatal Fury Motion P 69,90 DM
Cube 69,90 DM
Snake Eyes 69,90 DM
Urban Legends 69,80 DM
Trueman Show 69,80 DM
He got Game 69,80 DM
Rounders 69,90 DM
South Park 1-3 je 59,90 DM

Stuttgart

MARO

VIDEOSPIELE

Marienstr. 23
70173 Stuttgart
Tel. 0711 221 422
Fax 0711 221 425

Blade

Rush Hour

Soldier

Tekken Motion P.
Slums of Bev. Hills
Futuresports

Antz

Ever after Cinderella ...
| know ... last summer
Meet Joe black
Dragonballz Arrival
Pleasantville

American Hist. X
Siege

A Bugs life

Andere auf Anfrage ...

Wing Commander DVD US 69,90 DM

GOGEOQUS DVD HK 69,90

NEO GEO CD Pal

Joypad
Antennenkabel
RGB Kabel

Basball Stars
Double Dragon
Galaxy Fight

King of Fighters 85
King of Fighters 98
Mah Jong Story
Ninja Combat
Puzzied

Riding Hero
Saccer Brawl
Savage Reign

Super Sidekicks 3
Super Spy

NEO GEO Modulen

Agressors of d. Kombat

World Heroes Perfect

69,90 DM
69,90 DM
59,80 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,80 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,80 DM
69,90 DM
69,90 DM
68,90 DM
69,90 DM

NEO GEO CD

469,890 DM

68,80 DM
49,80 DM
39,90 DM

18,80 DM
38,80 DM
48,90 DM
29,90 DM
38,80 DM
118,90 DM
18,90 DM
28,90 DM
49,90 DM

29,30 DM
18,90 DM
29,80 DM

39,80 DM
19,90 DM
28,90 DM

Ankauf von gebrauchten

DTS DVD's

The ultimate In Sound

Dantes Peak
Waterworld
Daylight

The Jackal
Dragonheart

Born on 4th July
Dance with wolves
Shadow

NEO GEO POCKET

NEO GEO Pocket

King of Fighters 898
Samurai Shodown
Neo Geo Cup 98
Pocket Tennis
Baseball Star
Puzzled

NEO GEO Pocket,/Color 198,90 DM

King of Fighters Color
Cherry Master

Puzzle Bobble Color
Neo Geo Cup Color

79,80 DM
79,80 DM
79,80 DM
79,90 DM
79,90 DM
79,90 DM
79,90 DM
79,80 DM

108,90 DM

69,90 DM
69,80 DM
68,90 DM
68,90 DM
68,90 DM
69,890 DM

99,80 DM
99,90 DM
99,90 DM
89,90 DM

SEGA DREAMCAST

Dreamcast hk
Dreamcast Pal

VMS Memary Card
Joypad

Joystick

PAL Converter
SVHS Kahel

RGB Kabel

Rumble Pak
Evolution

Virtua Fighter 3 th
Get Bass Fishing
Inkl. Angel Contraller
Sega Rally 2

Pen Pen

Psychic Force
House of the Dead 2
Inkl. Lightgun
Power Stone
Godzilla

Incoming

Blue Stinger
Geistforce

Sonic Adventures
Soul Calibur
Sengoku

Seventh Cross
Tetris

Buggy Heat

YODA MASKE
129,90 om

EMPEROR
MASKE
128,90 Dm

JASON
DELUXE
99,30 oM

HORROR
L.FACE MASKE
79,30 DM

499,80 DM
488,900M

79,90 DM
89,90 DM
179,90 DM
79,90 DM
89,90 DM
69,90 DM
89,90 DM
129,90 DM
129,90 DM

199,90 DM
128,90 DM
39,80 DM
49,90 DM

198,890 DM
129,90 DM

39,90 DM
128,90 DM
128,80 DM
129,90 DM
129,90 DM
128,80 DM

79,90 DM

39,90 DM

49,80 DM
128,90 DM

whiAyY jbllhﬁ HSA

King of Fighters 99
Shen Mue

Street Fighter Zero 3
D 2 /D’s diner 2
Daytona USA 2
Dynamite Deka 2
Redline Racer

129,90 DM
125,90 DM
129,80 DM
129,90 DM
129,90 DM
129,20 DM
129,90 DM

FREDDY MASKE HANDSCHUH  JCREAM ANZUG
pom 9980 99,3

G =

STORMTROOPER  TUSKEN RAIDER
MASKE

EWOK
MASKE

129,90 DM

JASON

39,90 DM

SCREAM 2
MASKE
39,90 DM

HELM
148,90 oM

&

MICHAEL
MYERS
79,90 DM

\

om
VADER

HELM
148,90 DM

119,90 DM

SPAWN
CYBER VIOLATOR
78,90

Dm

BOBA FETT
HELM
149,90 DM

Uim Reutlingen
VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE
Zeitblomstr. 31 Karlstr. 1

88073 Uim 72764 Reutlingen

Tel. 0731 68020 755
Fax 0731 6020 756

Tel. 07121 320 014
Fax 07121 320 045

Trek DVD Player
Codefree ( fiir alle DVD "s )

Erlangen

MARO

VIDEOSPIELE

Gothestr. 32
91054 Erlangen

Tel. 09131 816 880
Fax 08131 816 881

UMTAUSCH WEGEN NICHTGEFALLEN IST GENERELL AUSGESCHLOSSEN.
BEI ANNAHMEVERWEIGERUNG BERECHNEN WIR PAUSCHAL 20,- DM.

LIEFERUNG SOLANGE VORRAT REICHT. LADENPREISE KONNEN ABWEICHEN.
LAGERWARE WIRD NOCH AM TAG DER BESTELLUNG VERSCHICKT. BESTELLUNGEN AB 200,- DM SIND VERSANDKOSTENFREI

Abbildung dhnlich

NUR 799,- DM

Ludwigsburg

MARO

VIDEOSPIELE

Solitudestr. 3
71638 Ludwigsburg

Tel. 07141 902 242

Nirnberg
STAGE ‘1/]
=)

Glogauer Str. 30/88
Frankencenter
80473 Nirnberg
Tel. 0911 800 2886

Hamburg

Baden Baden

N.R.G. GAMESTATION

Mundburger

22087 Hamburg
Tel. 040 255 663

Damm 54

Biittenstr. 4

76530 Baden Baden
Tel. 07221 381 30
Fax 07221 335 68



STAR WARS EPISDDE 1 - JE FIGUR AB 24,90 DM

WCW/NWU SLASH N'SLAM - JE FIGUR 39,90 DM

TEKKEN 3 DELUXE EDITION - JE 39,80 DM CRASH BA]\IDICDDT JE 39,90 DM

MARIO KAI'-lT 64 - JE NUR NOCH 29,90 oM

RESIDENT EVIL "PLATINUM” - JE 39, 50 oM

IGUREN AKTION : 6 ACTION FIGUREN NACH WAHL NUR 199.90 DM

NUR NOCH ; B
129,30 DV | MARVEL SUPERHERDES [ je 19,90 , VIRUS [ je 29,90 ),
ITEVIL 1 (je 38,90 ] , verschiedene SPAWN Serien [ ab 39,90 )
 PHOTOS IM INTERNET UNTER : waww. marc-gmbh.com

BESTELLHOTLINE:

07151 - 956 46 46

LA I A e SO g MO. - FR. 10:00 - 18:00 UHR




zum eigentlich interessantesten
Teil dieses Heftes:
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Mit exkiusiver Demo-CD: 12 Spiele zum Antesten.
Rausnehmen, einiegen, IOSSIIIGIBII

Wer braucht was anderes?

DAS OFFIZIELLE PLAYSTATION MAGAZIN, natiirlich aus dem Cypress-Veriag: Tin.generation F'"Y—
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]JarJar' Binz - Jabba Noack|
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0 3140 69 110

S-HOTLINE
CYPRES bis 21.00 Ur!
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Jeden Dienstog von 18.00
CheatCard ausséigen und ins CD-Booklet legen... ﬁ‘g

inFor-mation Madden NFL 2000

-
O=rechts O=Quadrat : 2 ©
OLlinks e . Cheaters Paradise 1985 Bears Team ©
O=cben E=krais E Gebt einen der folgenden Codes im DOORKNOB @
O=unten A=Dreieck | dafiir vorgesehenen Code-Eingabe 1985 Dolphins Team
"R2 | E Bildschirm ein, um den gewinschten CHICKIN
| Effekt zu erlangen: 1986 Broncos Team
) BLUESCREEN
E Effekt 1986 Browns Team
! Code KAMEHAMEHA
i 100 Yard Field Goals 1988 49ers Team
' BIGFOOT CALLMESALLY
! 100 Yard Passe 1988 Bengals Team
Eine kleine Anmerkung gleich zum ; PIGSKINSFLY PTMOMINFOGET
Anfang der PlayTips-Seiten: ! 1972 Raiders Team 1990 Bills Team
Falls zwischen den Tastenkombinationen | GETMEADOCTOR SPOON
ein ,+" steht, bedeutet das, daB lhr i 1972 Steelers Team 1990 Giants Team
alle folgenden Tasten gedriickt halten | DONTGOFOR2 PROFSMOOTH
solltet. Trennt ein ,, , ,, die Tastenfolge, i 1976 Patriots Team 1995 Colts Team
solltet Ihr diese eine nach der anderen | HACKCHEESE PREDATORS
eingeben. ! 1976 Raiders Team 1995 Steelers Team
. GAMMALIGHT STEAMPUNK
| 1981 Chargers Team 1997 Broncos Team
i BUILDMONKEYS EARTHPEOPLE
i 1981 Dolphins Team 1997 Packers Team o
INHALT 10/99 i 15MOREMIN TUNDRA E
i >
Madden NFL 2000 ................. 2T Madden NFL 2000 ﬁ%’é“a <
BVl Zone .o il e e ialeiasaios 68 | E 5
! Schnellere Ermidung Weniger Strafen e A
Lunar: Silvar Stor Complete - US-Import ..69 | FINALTIME REFISBLIND s Be
! First Down nach 20 Yards Mummies Team Il n
Groc 2 s canoin e il s r L el 69 | FIRSTIS20 WRAPPEDUP g
3 Frequent Fumbles i
WPt e 69-70 , ROLLERGIRL E
, Frequent Injuries t
WWF Warzone - Platinum . ......... 69-71 | PAINFUL :
o i E Gridiron Stadium i
MediEvil - Platinum . ...........o00n 7T | KLAATU i
] T i Schwereres Tackling i
Star Ocean: The Second Story - US-Import .71 | TEFLON E
Tarzan - US-lmport ......oovvunvnne 71| Junkyarddogs Teom i
! MADMADDEN i
WWE AHINGS <o siniis s i 7n-72 | large vs. Small Team Léngere Springe :
| MINIME SPRONG i
:, Madden Millennium Team i
Gamebuster Codes ............... 73-714 | TIMELESS !
i Maddenstein Stadium E
| COUNTMADDEN ‘:
Syphon Filter - Teil 2 ............. 75-77 g;ﬂ;ﬂ;ﬁ;“my feam |
KeRlles oo e 78-82 Monsters Team i
; KTHULU :
i S>> i
X A
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4th And Incas Stadium
QUETZLCOATL

5 Yard First Downs
POPWARNER

All '60s Team

Floating Heads
TALKINGWHAT MOJOBABY

All ‘70s Team
LOVEBEADS

All “80s Team
BIGHAIR

All '90s Team
INTERNS
All-Madden Team
TEAMMADDEN

Madden NFL 2000

Mehr defensives Scoring
FRAPLPRO

NFL Millennium Team
ALLTIMEBEST

Nile Hi Stadium
DENILE

Keine Interceptions
EXPRESSBALL
Perfekte Passe
QBINTHECLUB
Praetorians Team
DOASWEDO
Receivers fangen besser
MAGNASAVE
Salvagefield Stadium
TETANUSHOT
Stiffer arm
SMACKDOWN
Sugarbuzz Team
TREMENDOUS1 2
Super Speed Burst
NO2

The Industrials Team
INTHEFUTURE
Tiberium Stadium

e Y CheatCard

Alpha Blitz Stadium
PANCAKES
Alternative Regeln
DRBENWAY
Antarctica Stadium
XMASGIFT
Ball-Verfolgungs-Kamera
VERTIGO

Comets Team
ONESMALLSTEP
Cosmodome Stadium
SPACEBALL

Curved space and time
MOEBIUS

Dodge City Stadium
WILDWEST

EA Sports Stadium
ITSINTHEGAME

EA Sports Team
WEARETHEGAME
Einfache Interceptions
PICKEDOFF
Elekirische Sidelines
STATICCLING

HUADY o0 page 4

FEEDTHELIONS
Tiburon Bros. Stadium
COTTONCANDY
Tiburon Stadium
WEPUTITTHERE
Tiburon Team
SHARKATTACK
Toymakers Team
XMASFILES

Vipers Team
PLAYWTHHEART
Schnelle Passe
FASTFORWARD

Sy page 2

Alternative Outfits
Sobald Ihr mit einem Charakter Evil
Zone kompleft durchgespielt habt,
erhaltet Ihr fir ihn ein neves Outfit,
das dann im Versus und im Single
Player Batfle anwdhlbar ist.

Neue Winning Poses
Fir jeden im Story Modus besiegten
Charakter werden neue Winning
Poses freigeschaltet.

Biographien und Gallery
Modus

In den Extra Options tauchen diese
beiden Punkte auf, sobald Ihr den
Story Modus durchgespielt habt.

Erzahler

Ebenfalls in den Extra Options findet
Ihr den ,Narrator”, sobald Evil Zone
im Ein-SpielerModus bezwungen
wurde.

Congratulations

Ein weiterer Eintrag in den Extra
Options. Sobald Ihr alle ,Voices” in
der ,Voice Collection” gesammelt habt
(siehe auch den ndchsten Tip), kénnt
lhr Euch iber ,Congratulations” eine
besondere FMV-Sequenz anschauen.

Voice Collection

Um an eine ,Voice” zu gelangen,
miBt [hr im , 1P Battle” mit den jeweili-
gen Charakteren die angegebenen
Siege erreichen:

Gally 37
Danzaiver 42
Al 44
Kakurine 44
Setsuna 46
Erel 49
Midori 50
Keiya 60
Lie 60
lhadurca 84




Silver Star Story

Complete
fUS:-import ]

FMYV Sequenzen

leicht gemacht

Legt die ,Making Of Lunar”-CD in die
PlayStation. Wenn die erste FMV
Sequenz beginnt, driickt lhr schnell ©,
0, O, O, A, Start.

Dann &ffnet |hr die PlayStation (nicht
ausschalten!) und tauscht die ,Making
Of Lunar”-CD mit einer der beiden
SpielCDs, um Euch samtliche FMV
Sequenzen auf diesem Silberling anzu-
sehen.

Verstecktes Cheat-Meni
Haltet L1 gedriickt, und gebt dabei fol-
genden Cheat im Titelbildschirm ein:
A 0,0, 0,0 0, 0, 0,O. Habt
lhr alles richtig gemacht, mift thr
lediglich wahrend eines Spiels die L2-
Taste halten und R2 driicken, um ein
geheimes Cheat Meni zu erreichen.

Hohere Klassen

Wer Probleme hat, die htheren
Klassen und Gleiter in wip3out zu
erspielen, geht einfach ins Optionen-
Meni und gibt dort in den
Spieleinsiellungen unter Standard-
Namen den folgenden Cheats ein:
~BEBEDEE”

WeilBe Turbofelder
Nachdem Ihr diesen Code eingegeben
habt, werden sémtliche Turbofelder
weifd und beschleunigen Euren Gleiter
noch starker als sonst.

~NOWHEELS”

WWF Warzone

Alternative Outfits

Um andere Kostiime freizuschalten,
haltet Ihr einfuch L2 gedriickt,
wdahrend Ihr Euren Wrestler selektiert.

len, daf3 der Schwierigkeitsgrad auf
Medium oder gar Hard steht, und lhr
Euch an die nachfolgenden
Instruktionen haltet.

Golddusts versteckte
Outfits

Gewinnt im Challenge Modus mit ihm
den WWEF Titel und Ihr erhaltet Zugriff
auf Marilyn Dust und Dusty Dust.

Beans Modus

Wer mit Mosh auf Medium den World
Titel erreicht, schaltet den Beans
Modus frei.

GroBBkopfert

Challenge Modus mit dem British
Bulldog gewinnen und schwuppdi-
wupp haben alle Wrestler eine
Riesenbirne.

Fiir weitere Kostime mifB3t lhr sicherstel-

o

=

-

o

L]
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Alle Wettkampfe ©
Um alle Wettkampfe auf einmal freizu- ©

schalten, miBt lhr lediglich diesen
Code eingeben. Stundenlanges Frei-
spielen gehért der Vergangenheit an.
~JAZZNAZ"

Samtliche Turniere

Wer zu faul ist samtliche Turniere frei-
zuspielen, muf3 lediglich diesen Cheat
eingeben und hat ab sofort auch
Zugang zu allen versteckten Strecken
im Turniermodus.

~DEPUTY"

Bonus Wrestler

Dude Love und Cactus Jack: Gewinnt
den Titel mit Mankind in einem One-
Player VS-Game

Sue: Gewinnt den World Titel mit Bret
Hart oder Owen Hart auf Medium
Trainer: Geht in dem Training Modus
(ja, Cheats sind manchmal so einfach!)

Call for Backup

Um einen bestimmten Wrestler in den
Ring zu rufen, miBt Ihr alle vier L- und
R-Buttons gedriickt halten
(L1+L2+R1+R2) und zusdtzlich eine
Richtung und eine Taste vorgeben. Auf
diese Weise erreicht |hr alle 16
Wrestler, die das Spiel enthalt. Das
Ganze funktioniert ausschlieBlich in
einem 1-On-1 VS Match und hat in
jedem Fall Eure Disqualifikation zur
Folge. Hier sind alle Kombinationen:
Steve Austin
L1+L2+R1+R2+O+Kick

Faarooq

L1+L2+R1+R2+O+Punch
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Konigsklasse

Nach Eingabe dieses Cheats steht
Euch die Kénigsklasse zur Verfigung.
Erst in der superschnellen Phantom-
Klasse macht Wip3out so richtig Spaf.
~CANER W*

Prototypenkurse

Dieser Code schaltet die
Prototypenkurse frei. In allen Klassen
rast lhr mit einfachen Gleitern auf
nackten Strecken, wie sie die
Programmierer zum Testen des
Streckenverlaufs benutzen.

~WIZZPIG”

Link

Unglaublich , daB diese Link-Option
nur als Cheat vorhanden ist. Ihr kénnt
zwei PlayStations linken und dann zu
viert via Splitscreen gegeneinander
antreten.

#LINK*

Mankind
L1+L2+R1+R2+O+TieUp
Ahmed Johnson
L1+L24+R1+R2+O+Block
Ken Shamrock
L1+L2+R1+R2+©Q+Kick
Kane
L1+L2+R1+R2+Q+Punch
Thrasher
L1+L2+R1+R2+©Q+TieUp
Mosh
L1+L2+R1+R2+©+Block
British Bulldog
L1+L2+R1+R2+Q+Kick
Shawn Michaels
LT+L2+R1+R2+Q+Punch
Bret Hart
LT1+L2+R1+R2+Q+TieUp
Owen Hart
L1+L2+R1+R2+Q+Block
The Rock
L1+12+R1+R2+Q+Kick
Golddust
L1+L2+R1+R2+O+Punch
Triple H
L1+L24R1+R2+O+TieUp

CheatCard aussiigen und ins CD-Booklet legen. ..

Y CheatCard
VDY page 2

Kollisionsabfrage

Wer sich schon immer Uber die stren-
ge Kollisionsabfrage gedrgert hat,
kann aufatmen. Dieser Code sorgt
dafir, daB} die Kollisionsabfrage etwas
grofziigiger ausgelegt wird.
~MOONFACE”

R PR

== il

Hyperthrust

Dieser Cheat fullt Euren Raumgleiter
mit einer unendlichen Portion
Hyperthrust. Danach verliert lhr keine
Energie mehr, wenn lhr einen Turbo
ziindet.

~GEORDIE”

7 vz page 2

The Undertaker
L1+L2+R1+R2+O+Block

Cheat Menu

Waéhrend sich der Aufzug im
Hauptmeni nach oben bewegt, miifit
lhr L1, dann R1 driicken, um ins
Basement zu gelangen. Hier erschei-
nen die Cheat Codes, die lhr freige-
schaltet habt.

Dizzy Wrestler

Im Create-A-Player-Modus haltet |hr so
lange O gedrickt, bis der Wrestler zu
schwanken beginnt, nun kénnt Thr los-
lassen und er sieht Sterne. Wenn lhr
das mehrmuals macht, verhdalt er sich
als wirrde er gleich kotzen missen.

Ego Modus

Gewinnt den World Titel mit Ahmed
Johnson auf Medium. Im Ego-Modus
wird der Kopf gréfer, je mehr
Schaden lhr Eurem Gegner zufigt.

WWF Warzone

Extra Cold Outfits

Um an das witzige ,Extra Cold”-
Feature zu gelangen, miBt Ihr WWF
Warzone mit Stone Cold Steve Austin
durchspielen. Die beiden neuen Ouffits
kénnen folgendermalen angewdlt wer-
den (bei der Auwahl muf® der folgen-
de Button gehalten werden):
L1=Reguldres Outfit (Black tights)
L2=Alternatives Outfit (Tights und 3:16
Vest)

R1=Extra Outfit 1 (Jeans und 3:16
Vest)

R2=Extra Outfit 2 (Jeans und 3:16
Shirt)

Stone Cold Stunner

Wenn lhr Euch in einem TieUp befin-
det und sich die Lebensanzeige des
Gegners im rofen Bereich befindet,
drickt rasch @, @, TieUp oder ©, O,
TieUp, um einen Stone Cold Stunner
auszufishren.

BTEVE AUSTIN

THE ROCK

Ladies Night

Um einen weiblichen Wrestler zu
kreieren, mift Ihr den Challenge-
Modus mit Triple H oder Shawn
Michaels beenden.

Keine Anzeigen

Um alle Anzeigen abzuschalten, mift
lhr den Challenge-Modus mit dem
Undertaker beenden

Kein Blocken

Um das Blocken in allen Kémpfen
abzuschalten, mifit lhr den Titel mit
Ken Shamrock auf Medium oder Hard
gewinnen.
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Random Selection

Bei der Auswahl| des Charakters ein-
fach © gedriickt halten, anschliefend
X.

Alle Cinema Scenes

Im ,Press Start”-Bildschirm einfach die
folgende Tastenkombination eingeben:
O+A, O+0, O+X, Q+0 in dieser
Reihefolge viermal hintereinander und
anschlieBend L1+R1, L2+R2, L1+R],
[2+R2.

Nun sollte das Wort ,Movie” erschei-
nen und mittels & und © kann man
sich nun einen der 64 Filmchen anse-
hen. Nachdem man sich den ersten zu
Gemite gefuhrt hat, wird der Bild-
schirm schwarz sein, selektiert wird
von hier wie gerade beschrieben und
mit X wahlt man den jeweiligen Film

MediEvil

Der Cheat-Modus
Waihrend des Spiels aktiviert hr den
Pause-Modus und haltet L2. Jetzt driickt
lhr ©,0,0,A,A,0, @, O, 0O A, um
den Cheat-Modus zu aktivieren.

7 Z

-PAUSE-
UNGSOPTIONEN

Erweiterter Cheat-
Modus

Aktiviert wieder den Pause-Modus und
haltet 12. Jetzt driickt Ihr
A,0,A,0,0,A,A,0,0,0,0,0,0,0,
A,0,0,0,0,A,0,0,0,0,0, umin
das erweiterte Menl zu gelangen.

Star Ocean:

The Second
Stor
¥ fuS-import_J

The Ring of Happiness
Sobald |hr das erste Mal aufgefordert
werdet in die Stadt Cross zu gehen,
macht einen Zwischenstop in Alen's
Haus. Sprecht zweimal mit ihm, beim
zweiten Mal sollte er den Ring of
Happiness herausriicken.

Zwei zum Preis

von einem

lhr benétigt folgende zwei ltems, damit
dieser Trick funktioniert: ,forged
medals” und ,dream bracelet”. Nun
equipped Ihr den Charakter, dem Ihr
ein Level Up verpassen wollt, mit dem
,dream bracelet”. Anschliefend wen-
det lhr eine ,forged medal” auf eben
diesen Charakter an. Nun entfernt Ihr
das ,dream bracelet” wieder. Nach
dem ndchsten Gefecht sollte die
Person zwei Level aufsteigen (zum
Preis einer ,forged medal”).

Neuer
Schwierigkeitsgrad
sUniversal®

Wenn lhr Gber 45% von den ,voice
clips” (also ca. 600) gesammelt habt,
wird ein never Schwierigkeitsgrad
gedffnet, Universal. Die HP der
Gegner und ihre Attack Power sind fiir
diesen Modus verdoppelt worden.

Tarzan

Extraleben

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

Finishing und Trademark
Moves

Die besonders fiesen Finishing Moves
kénnt thr nur dann ausfithren, wenn
Eure Energieleiste bereits im roten
Bereich ist. Die Trademark Moves funk-
tionieren nur dann, wenn die
Energieleiste Eures Gegeners im roten
oder gelben Bereich ist.

Al Snow

Snow Plow (finisher): @, @, Punch
Status: Tie-up

Underhook Headbutts (trademark):
Q, Tie-Up

Status: Tie-up

oF €

Bad Ass Billy Gunn

Fame Asser (finisher):

O, O, O, Punch

Status: Gegner stehend

Ass kisser (trademark): ©, O, Kick
Status: Gegner bewuBtlos in der Ecke

Big Bossman

Bossman Slam (finisher): Kick
Status: Gegner rennend
Sidewalk Slam (trademark)::
Q, O, Kick

Status: Stehend

Bradshaw

Fallaway Slam (finisher): ©, ©, TieUp
Status: Stehend

Powerbomb (trademark): &, @, Kick
Status: Tied-Up

Christian

The Impaler (finisher):

O, ©, O, Tie-Up

Status: Stehend

Falling Reverse DDT (trademark):
Q, O, Kick

Status: Stehend

i
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Chyna

Pedigree (finisher): ©, ©, Kick
Status: Stehend

Chyna Downstairs (frademark):
O, Kick

Status: Hinter dem Gegner

Dlo

Lo Down (finisher): Tie-up, Block
Status: Gegner bewuBtlos am Boden,
lhr auf dem hochsten Seil

Sky High (trademark): ©, ©, Kick
Status: In Richtung Gegner schauend
Dr. Death

Oklahoma Stampede (finisher):

O, O, Kick

Status: Stehend

Dr. Bomb (trademark):

O, O, G, Tielp

Status: Stehend

Droz

New Jersey Naptime (finisher):
O, O, Punch

Status: Tied-up

Double Underhook Suplex (trade-
mark): Q, ©, TieUp

gg.? g

Edge

Downward spiral (finisher):

O, ©, Kick

Status: In Richtung Gegner schauend.
Dragon Suplex (trademark):

©, O, Punch, or ©, O, Punch
Status: Hinter dem Gegner

Farooq

Dominater (finisher): @, O, @, TieUp

Status: Stehend

Spine Buster (trademark):
O, ©, TieUp

Status: Stehend

Gangrel

Implant DDT (finisher): ©, ©, Kick
Status: Stehend

Floatover Vertical Suplex (trademark):

O, TielUp
Status: Stehend

Godfather

Pimp Drop (finisher): ©, ©, ©, Punch
Status: Stehend

HO! Train (frademark): @, @, Kick
Status: Stehend

Goldust

Curtain Call (finisher): @, ©, Tie-up
Status: Hinter dem Gegner
Shattered Dreams (trademark):

O, O, Punch

Status: Gegner in der Ecke

Head

Running Powerslam (finisher):

O, O, Tie-Up

Status: Tied up

Reverse Brainbuster (trademark):
O, O, Tielp

Status: Hinter dem Gegner

HHH

Pedigree (finisher): @, @, Q, Kick
Status: Gegner bereit

Knee To Face (trademark): @, ©, Kick
Status: Stehend

Jacqueline

Kamikazi Headbutt (finisher):
Punch + Tie-Up

Status: Gegner am Boden

Figure 4 Leglock (trademark):

0, O, O, Kick

Status: Bei den Fiflen des Gegners

Jeff Jarret

Figure 4 Leglock (finisher):

Q, O, ©, Kick

Status: Bei den Fiilen des Gegners
Front Russian Legsweep (trademark):
O, Punch

Status: Stehend
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Jerry Lawler

Piledriver (finisher): @, ©, Punch
Status: Stehend

Big Head Punch (trademark):

Q, O, Kick

Status: Stehend

Kane

Tombstone Piledriver (finisher):
0, O, O, Tieup

Status: Gegner bereit

Choke Slam (trademark):

O, O, O, Punch

Status: Gegner bereit

Choke Slam: @, ©, O, Punch
Status: Tie-up

Ken Shamrock

Ankle Lock (finisher): @, @, Kick
Status: Fifle des Gegners haltend
High Angle Suplex (trademark):
Q, O, TielUp

Status: Stehend

Kurrgan

Kurrgan Shuffle (finisher):

O, O, Punch

Status: Stehend

One Handed Chokeslam (trademark]:
0O, O, O, Punch

Status: Stehend

Mankind

Mandible Claw (finisher):

Q, O, O, Punch

Status: Tie-up

Double arm DDT (trademark):

O, O, O, Punch

Status: In Richtung Gegner schauend



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

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

Unendlich Gesundheit
.......................... 300B 26AD 0040
.......................... 300B 96AE 0006
Kein nachladen nétig
........................... 800B 95F8 0001
Alle Waffen (Note 4)
.......................... 5000 0404 0001

.......................... 3008 C024 00AO
.......................... 5000 0304 0001
.......................... 300B C034 0080
.......................... 5000 0404 0001
.......................... 300B C040 0084
.......................... 300B CO50 OOE2
Waffe-In-Hand-Mcdifizierer
.......................... 800A D77C 0422
Helligkeits-Modifizierer

............... (O1-1F) DOOB BD3A 0103
........................... 800B BD3A 0122
Blutfarben-Modifizierer
.......................... DOTE 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
Taschenlampe immer an
.......................... 800B B94C 0100
Im Demo-Modus spielen kénnen (Note 3)
.......................... DOOB BD5C 0100
.......................... 800B C2A2 O0EO
.......................... DOOB BD5C 0100
.......................... 800B B848 0004
Habe 40 Slots......300B COCF 0028
Inventory Medifizier-Codes

Slot 1-Max 255 .....800B C024 FF22
Slot 2-Max 255 .....800B C028 FF2e

Slot 3-Max 255.....

800B CO2C FFee

Slot 4-Max 255 .....800B CO30 FFee
Slot 5-Max 255 .....800B C0O34 FF22
Slot 6-Max 255 .....800B C038 FF2e

Slot 7-Max 255.....
Slot 8-Max 255 .....
Slot 9-Max 255 .....
Slot 10-Max 255 ..
Slot 11-Max 255...
Slot 12-Max 255 ...
Slot 13-Max 255 ...
Slot 14-Max 255 ...
Slot 15-Max 255...
Slot 16-Max 255 ..
Slot 17-Max 255 ..
Slot 18-Max 255 ...
Slot 19-Max 255.
Slot 20-Max 255 ...
Slot 21-Max 255 ...
Slot 22-Max 255 ...
Slot 23-Max 255 ..
Slot 24-Max 255 .
Slot 25-Max 255 ..
Slot 26-Max 255 .
Slot 27-Max 255 ...
Slot 28-Max 255 ..
Slot 29-Max 255 ..
Slot 30-Max 255 ..
Slot 31-Max 255.
Slot 32-Max 255 ...
Slot 33-Max 255 ..
Slot 34-Max 255 ..
Slot 35-Max 255..

Slot 37-Max 255 ...
Slot 38-Max 255 ...
Slot 39-Max 255 ..
Slot 40-Max 255 ..

800B CO3C FFezg
800B C0O40 FFee
800B CO44 FFeg

.800B CO48 FFe2

800B CO4C FFee
800B CO50 FFeg
800B C054 FFee
800B C0O58 FFee
800B CO5C FFee

.800B CO&0 FFee
.800B C064 FFee.

800B CO68 FFee

..800B CO6C FFee

800B CO70 FFee
800B C0O74 FFee
800B CO78 FFee

.800B CO7C FFee
..B00B CO80 FFee
.800B C084 FFee
..800B CO88 FFee

800B CO8C FFee

.800B CO90 FFee
.800B C094 FFee
.800B C098 FFee
..800B CO9C FFee

800B COAO FFee

.B00B COA4 FFee
.800B COAS FFe2
.800B COAC FFe2
Slot 36-Max 255 ...

800B COBO FFe?
800B COB4 FF2e
800B COB8 FFee

.800B COBC FFge
.B00B COCO FFee

Alle Gegensténde unendlich oft vor-

handen

.......................... 5000 2804 0000

........................... 300B C0O25 OOFF

Digits zum Einsetzen bei Inventory

Meadifizierer Codes

............................ 20 - Health Drink

..21 - First Aid Kit

................................. 22 - Ampoule
............................... 40 - Lobby Key

.................... 43 -
.................... 44 -

...41 - House Key
.42 - Key of Lion
Key of Woodman
Key of Scarecrow

CODES

................. 45 - Library Reserve Key
........................ 46 - Classroom Key

47 - K.Gordon Key

...................... 48 - Drawbridge Key

.49 - Basement Key

.......... 4A - Basement Storeroom Key
............. 4B - Examination Room Key

.................... 4C

- Antique Shop Key

..... 4D - Sewer Key
4E - Key of Ophiel

.......................... 4F - Key of Hagith

50 - Key of Phaleg

.......................... 51 - Key of Bethor
......................... 52 - Key of Aratron
....................... 53 - Note: To School
...................... 54 - Note: Doghouse

55 - Picture Card

........................ 57 - Sewer Exit Key
.................... 58 - Channeling Stone

....................... 61

..... 60 - Chemical

- Gold Medallion

...................... 62 - Silver Medallion

.63 - Rubber Ball

................................... 64 - Flauros

....................... 66 - Unknown Liquid

........................ 6

67 - Plate of Turtle
68 - Plate of Hatter
...69 - Plate of Cat
A - Plate of Queen
....6B - Blood Pack

................. 6C - Disinfecting Alcohol

.......... 6D - Lighter
....6EF - Video Tape

......................... 70 - Kaufmann Key

......... 71 - Receipt
....... 72 - Safe Key

................................... 73 - Magnet
....................... 74 - Motorcycle Key
........................ 75 - Bird Cage Key
...................................... 76 - Pliers

...77 - Screwdriver

.................................. 78 - Camera
....................... 79 - Ring of Contact

................... 7B -
..................... TAE

7A - Stone of Time
Amulet of Solomon
- Crest of Mercury

...................................... 7D - Ankh
.................. 7E - Dagger of Melchior

.................... 7F -

Disk of Ouroboros

...................... CO - Handgun Bullets
.............................. C1 - Rifle Shells
......................... C2 - Shotgun Shells
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................................. EO - Flashlight
........................... E1 - Pocket Radio
.......................... E2 - Gasoline Tank

Benutzt diese Digits auch fir WaffeIn-
Hand-Modifizierer-Code

........................... 80 - Kitchen Knife
................................ 81 - Steel Pipe
................................ 82 - Rock Drill
................................. 84 - Hammer

.............................. 85 - Chain Saw

................................ A0 - Handgun
........................... A1 - Hunting Rifle
.................................. A2 - Shotgun
.......................... A3 - Hyper Blaster

Digits zum Einsetzen bei Blutfarben-
Modifizierer-Code

................................... 3 - Schwarz
Note: Setzt die Waffen immer in den letzten Slots
ein, so verhindert lhr Schwierigkeiten mit dem
Spiel.

Note 2: Nur im Save Game-Bildschirm. L2+Hoch
driicken, dann X, um ein gespeichertes Spiel zu
laden.

Note 3: Im Silent Hill-Titelbildschirm L2 driicken und
wieder loslassen. Wartet, bis die Demo beginnt.
Note 4: Die Verwendung dieser Codes wird alle
Gegenstiinde iberschreiben, bis Ihr ein neves Spiel
beginnt.

V-Rally 2

Keine Rundenzeit
............ 800C 3E58 0000
Reparaturzeit gleich Null
............ 8001 BD44 0000
Bonus Wagen freischalten
............ 800C 556C 1FFF
Alle Strecken freischalten
............. 800C 556E O1FF

Monkey Hero

999 Miinzen (L2+R2 driicken)
.......................... D008 FD7C 0003
.......................... 8008 E096 OF2C
Gesundheit auffiillen {L2+R2 driicken)
.......................... D008 FD7C 0003
.......................... 8008 E094 0924
Unverwundbar.....800D 717C 0002
Unendlich goldene Schliissel

.......................... 3008 E0A6 0090
Unendlich silberne Schliissel
.......................... 3008 EOA1 0090
Alle Ausriistungsgegenstéinde
(L2+R2+Dreieck driicken)
.......................... D008 FD7C 0013
............................ 8008 EQPA FFFF
.......................... D008 FD7C 0013
............................ 8008 EO9C FFFF
.......................... D008 FD7C 0013
............................ 8008 EOYE FFFF
.......................... D008 FD7C 0013
........................... 3008 EOAQ OOFF

Asteroids Deutsch

Unendlich Leben P1
.......................... 8011 3C34 0063
Unendlich Leben P2
.......................... 8011 3C38 0063
Zonen-Anwahl P1.8011 3A3C 0002
Level-Anwahl P1 (0-E)
.......................... 8011 3C3C 0002
Punktestand P1...... 8011 3C2C 2ee2
Sonderwaffen-Modifizierer P1
.......................... 8011 3Cé4 0002
Unendlich Sonderwaffen P1
........................... 8011 3C6C FFFF
Raumschiff-Modifizierer P1
........................... 800E 3290 0002
Unendlich Continues P1
.......................... 8011 3A40 0003
Unzerstérbar P1 & P2
.......................... 8011 3EBC 0000
Punktestand P2 ...... 8011 3C30 2222
Raumschiff-Modifizierer P2
........................... 800E 3294 0002
Schneller Sieg Uber Regenerator
(Driicke Select)

.......................... DO11 39B0 0100
........................... 8011 3C6C FFBB
74 Level Ohne Gegner (Note)
.......................... 800E 32BC 0003
Klassisches Asteroids freigeschaltet
........................... 8011 3F04 0001
Hochster erreichter Punktestand
............................ 8011 5364 2222
Unendlich Leben P1
.......................... 8011 5348 0005
Punktestand P1 ...... 8011 5340 ggge
Unzerstérbar P1...8011 4468 0000
.......................... 8011 446A 0000

Unendlich Leben P2
.......................... 8011 534C 0005

............................ 8011 5344 22e2
Unzerstorbar P2

.......................... 8011 446C 0000
.......................... 8011 446E 0000
Werte fir Zonen-Anwahl-Code
............................. 1 = Sigma Delta
........................ 2 = Schwarzes Loch

.............................. 4 = Wurmzone
.......................... 5 = Rettet die Erde
............ 6 = Regenerator (Endkampf)
Werte fir Sonderwaffen-
Modifizierercode

........................... 1 = Armageddon
..................................... 2 = Minen
........................ 3 = Zielsuchraketen
............................ 4= Kampfsatellit
............................ 5 = Smartbombe
................. 6 = Rakete Armageddon
.......................... 7 = Plasmaschwert
........................... 8 = Plasmabohrer
............................. 9 = Rammschild
............................. A = Zeitbomben
............................... B = Robowand
....................................... C = Laser
............................. D = Megaschuf3
Werte fiir Raumschiff-Modifizierer-
Codes

..................................... 1 = Rapier
............................... 2 = Longsword
................................. 3 = Excalibur

Note: Mit diesem Code miiit ihr nur den ersten
Level iiberstehen; die

restlichen erledigt das Spiel fiir Euch bis zum
Regenerator.

Unendlich MG Munition
.......................... 8013 50A2 1000
Unendlich Gesundheit
.......................... 8013 50A4 0200

Speed Freaks

Unendlich Continues
.......................... 800E EAD4 0009
Das Meiste freischalten

.......................... 800E E3BC 0COC



Mischa Strecker

Plaver’'s Guide [ERIEI

Festungskatakomben

Diese Mission erfordert wieder, daf3 Euch
die Wachen und vor allem der Wissen-
schaftler, nicht entdecken. Verwendet des-
halb nur die Schallgedampfte oder den
Taser. Folgt dem Wissenschaftler, aber
néhert Euch ihm nicht zu sehr, da er sonst
Alarm schlagen wiirde. Gleich zu Beginn
kommt von rechts eine Wache. Erledigt
sie und setzt Euren Weg nach links fort.
(Schrag gegeniiber der Rampe, findet [hr
eine Kiste mit 9mm Munition, falls sie
knapp sein sollte. Folgt dem Wissen-
schaftler in gebiihrendem Abstand die
zweite Rampe nach unten und geht nach
rechts in die Nische. Schaltet in den Sni-
permodus und dreht Euch zuriick in Rich-
tung Gang. Wartet, bis die Wache auf-
taucht, und erschieBt sie. Schleicht dann
den Gang entlang weiter bis zur néch-
sten Nische auf der linken Seite. Fir die
beiden Wachen, die man undeutlich im
Schatten ausmachen kann, bendtigt man
eine gutgezielte Gasgranate.

Wartet aber, bis der Wissenschaftler, der
mit den beiden ein Schwatzchen halt, sei-
nen Weg wieder forfsetzt. Folgt ihm, bis
er eine Zelle befritt.

Sobald die Zwischensequenz voriiber ist,
miBt Ihr auf Heimlichkeit keinen Wert
mehr legen. Folgt Phagan und haltet ihm
die Wachen vom Leib. Bleibt bei ihm und
benutzt eine Schnellfeverwaffe oder
Schrotflinte, um die B&sewichter schnell
zu erledigen. lhr gelangt schlieBlich in
eine Halle, an deren gegeniberliegen-
dem Ende eine Rampe nach unten fihrt.
Links und rechts von Euch auf der Bri-
stung werdet |hr von Wachen erwartet.
Schaltet sie schnell mit gezielten Kopf-
schiissen aus und geht dann auf die linke
Seite der Briistung, bis Ihr rechts unter
Euch zwei Gestalten ausmachen kénnt.
Erledigt die beiden mit einer Gasgranate,
bevor Phagan den FuB der Rampe
erreicht. Folgt ihm weiter und beschiitzt
ihn auch weiterhin, bis alle Gegner erle-
digt wurden und lhr Lian erreicht habt.
Danach wiederholt sich das Spiel wieder.
Nur daf3 lion Eures Schutzes bedarf.
Folgt ihr, wie lhr Phagan gefolgt seid, bis
lhr den Ausgang und Mara erreicht habt.

Pharcom Warenlager

Die Anzahl der Gegner in diesem Level
wird nicht abnehmen, egal wie viele lhr
auch beseitigt. Also bleibt in Bewegung
und haltet Euch nicht mit Schiefibungen
auf.

Da auf der Karte keine Richtungsanga-
ben vermerkt wurden, geht davon aus,
daB der obere Kartenrand Norden mar-
kiert.

Geht vom Startpunkt aus zum Ende der
StraBe und dann nach Nordosten. Ihr
trefft nach kurzer Zeit auf ein Gebdude
mit zwei Fenstern. ZerschieB3t die Fenster
und klettert hinein.

Sucht nach der Zwischensequenz im sel-
ben Raum nach einer Kiste, die den
Virenscanner enthdlt. Nur mit diesem
Gerét findet |hr die versteckien Korper
der |Infizierten [AuBerdem kann man
damit durch Wénde schauen - definitiv
ein niitzliches Geratl).

Klettert dann wieder aus dem Fenster
durch das Ihr das Lager betreten habt,
und geht zum Warenlager 13 (Orientiert
Euch an der Karte). Klettert durch das
Fenster ins Innere und betretet den Raum
im Lager. Uber der schwarzen Kiste befin-
det sich ein Fenster, durch das lhr hin-
durch miBt, um in dem Raum dahinter
die M-79 zu finden. VerlaBt das Waren-
lager wieder und wendet Euch dem mit
der Nummer 23 zu (ebenfalls auf der
Karte verzeichnet).

Offnet die Tore des Lagers und geht hin-
ein. In der Kiste befindet sich das BIZ-2
Maschinengewehr. Wieder vor dem
Lager, wendet Euch nach Osten am zen-
tralen Gebdude vorbei und haltet, nach-
dem I|hr es passiert habt, nach einem
grofen Plakat Ausschau. Kleftert den
Absatz links des Plakats nach oben und
steigt durch das Fenster ins Innere des
Gebaudes. Ostlich Eures Eingangs befin-
det sich ein weiterer Raum. Darin kénnt
Ihr in der Néihe des Fensters einige Kisten
entdecken. Benutzt den Viren-Scanner
und ihr entdeckt den ersten Infizierten in
einer der Kisten. Klettert auf diese Kiste
und markiert sie, indem lhr die Dreieck-
Taste driickt. VerlaBt dieses Gebdude
durch das Fenster und klettert wieder
nach unten.

Das ndchste Opfer befindet sich im
Warenlager Nr. 38, im Nordwesten der
Karte. Da lhr die Tir zu diesem Gebdude
nicht offnen konnt, bleibt Euch nichts
anderes Ubrig, als an der linken Seite hi-
naufzuklettern und einmal wieder durch
ein Fenster einzusteigen. Der Infizierte
befindet sich im weif’en Container an der
Nordseite des Raumes. Markiert ihn und
geht hinaus. Sprengt die Féasser vor der
Tiur, um diese zu &ffnen. Euver ndchstes
Ziel, die Lagerhalle 36 erreicht Ihr nur
iber einen Umweg. Westlich daven
befindet sich ein Gebdude, das aussieht
wie ein Lager, aber keine Nummer trégt.
Tretet die Tur dieses Gebdudes ein und
folgt dem Seitenweg im Norden und wen-
det Euch nach Osten, um Euer Ziel zu
erreichen. Nordwestlich von Nummer 36
befinden sich einige Fasser, schaut Euch
Mal den Boden unter den Fdssern mit
dem Virenscanner an. Darunter befindet
sich ein Tunnel, den lhr freilegen kénnt,
indem lhr die Fésser sprengt. Springt in
den Tunnel und folgt ihm.

Klettert ber die Kisten und wendet Euch
nach rechts, bis lhr zu einer Kreuzung
kommt. Die erste Abzweigung nach
rechts fihrt zu einer Kiste mit einer
K3G4. Schnappt sie Euch und geht wie-
der zuriick. Wendet Euch wieder rechts
und folgt dem Gang, bis |hr wieder zur
Oberflache gelangt. Im Westen kannt lhr
einen Container ausmachen. Uber dem
Container wurde ein Seil gespannt.
Héngt Euch daran und klettert nach
Siiden. Sobald |hr den Absatz erreicht,
laBt Euch fallen und erkundet die Umge-
bung. Benutzt den Schalter, um den elek-
trischen Zaun um das Gelande zu deakii-
vieren.

Geht die Briistung entlang und klettert
hinunter auf die andere Seite des Zauns.
Unten angekommen wendet Euch in Rich-
tung des Lagerhauses Nr. 69. Die Vor-
dertiir ist verschlossen, also heift es wie-
der den altbewdhrten Fenstereingang zu
benutzen. lhr erreicht ihn iber einen
Kistenstapel links des Eingangs. Im Inne-
ren des Gebdudes erwarten Euch drei
von Rhoemers SpieBgesellen. Sie alle tra-
gen kugelsichere Westen und einer
davon wirft Euch Granaten entgegen.

@3 a0E> 0

6 66 L

-l

Sitd




OKTOBER 1!35!9/l
I

PoLoAY

Seid vorsichtig und erledigt die drei, so
schnell es geht.

Untersucht den Raum mit dem Virenscan-
ner. Diesmal mifdt lhr nicht auf den Con-
tainer klettern, es reicht, wenn lhr zu ihm
hingeht und Dreieck driickt. Aus dem
Gebaude hinaus kommt lhr, indem Ihr
wieder die Fésser vor der Tir sprengt.

Bewegt Euch dann in Richtung des elek--

trischen Zauns und &ffnet das Tor. Geht
wieder zuriick zum Tunnel und von dort
aus weiter, bis lhr zu einem weiteren Tor
kommt. Von dort aus mift lhr zum rech-
ten Tor weiter. Offnet es und geht weiter,
bis |hr zu einigen Fdssern kommt. Die
Wachen, die sich dahinter verstecken,
haben selbst schuld, wenn ihnen die Din-
ger um die Ohren fliegen. Bleibt nicht
stehen, bis lhr ein Gebdude mit zwei
Fenstern erreicht. Klettert durch die Fen-
ster.

Pharcom Elite Truppen

Uber die Wachen in diesem Abschnitt
gibt es eine gute und eine schlechte
Nachricht zu vermelden. Die Gute: Ein-
mal getétete Wachen werden nicht mehr
ersetzt. Die Schlechte: Es handelt sich
bei den Angreifern um Elite Truppen von
Pharcom, die eine héhere Zielgenauig-
keit aufweisen, durch kugelsichere
Westen geschiitzt sind und wesentlich
durchschlagkréftigere Waffen mit sich
fishren.

Von dem Gebdude fithrt ein Tunnel zum
Lagerhaus 76. Sucht den Anfangsraum
nach der schutzsicheren Weste ab und
springt dann nach unten zur Tir. Von
dort aus gelangt lhr in den Tunnel. Folgt
dem Tunnel, bis lhr einen offenen Bereich
erreicht. Dort werdet |hr von zwei
Wachen auf dem Dach und weiteren
zwei Wachen begriifit, sobald Ihr Euch
etwas 6stlich bewegt. Auf der Nordseite
befindet sich das Warenlager 87. Geht
dorthin und holt Euch das Scharfschit-
zengewehr. Euer ndchstes Ziel ist das
Llager 85, osilich Eurer momentanen
Position. Hinter einem weiffen Container
geht ein Weg ab, der zu einem weiteren
Platz fihrt. Erledigt die Wache und klet-
tert dann den Kistenstapel zu Eurer rech-
ten nach oben. Steigt durch das Fenster
und tétet die beiden Wachen darin. Mit
dem Virenscanner entdeckt |hr die erste

Leiche. Markiert die Kiste und verlaft
das Gebdude.

Geht zum weien Container, den Ihr
jetzt sehen mifitet, und néhert Euch ihm
von Westen. Schleicht dann nach Siden.
Erledigt die Wachen und geht weiter, bis
lhr einen grinen Container erreicht.
Geht aus stidlicher Richtung zu dem Con-
tainer und schaut nach Westen. Erledigt
die Wache und geht nach Siden zum
Zaun. Nicht weit von Euch befindet sich
der ndchste Leichnam im Warenlager
74.

Kurz nachdem Ihr die Markierung
gesetzt habt, werdet lhr angegriffen. Ist
das Problem beseitigt, kehrt zum griinen
Container zuriick und von dort aus wei-
ter in Richtung Norden. Bis lhr zu einem
Gebdude ohne  Nummer  kommt.
ErschieBt die Wache und klettert zum
Fenster. Ihr miBt auf das Gebdudedach
klettern und von dort aus an dem Holz-
balken entlang auf das Dach des
benachbarten Lagers.

Auf der Ostseite des Daches geht's
abwadrts auf ein tiefergelegenes Dach.
Klettert auf der Siidseite nach unten und
untersucht die Kisten in der Nahe mit
dem Virenscanner. Markiert den letzten
Behdlter dieses Levels.

Geht weiter zum Tunnel. Diese Gegend
strotzt nur so von Wachen, deshalb soll-
tet lhr Euch sehr vorsichtig bewegen.
Wendet Euch an der ersten Méglichkeit
nach links und néhert Euch vorsichtig der
Kreuzung. Zerschieft die Fasser dort,
bevor die Bésewichter dort auf dieselbe
Idee kommen und Euch grillen. Geht
links weiter und rennt den Gang entlang.
Haltet Euch wieder links und rennt diesen
Gang bis zu seinem Ende. links von
Euch fihrt ein Tunnel an die Oberfléache.
Haltet Euch nicht mit den Wachen auf,
die Euch mit Kugeln und Granaten
beharken. Rennt direkt auf die Tiir des
Lagers Nr. 76 zu und rennt hinein.

Warenlager 76
Es gelten die Himmelsrichtungsangaben
der vorangegangenen Missionen.

Vorsicht Zeitlimit. Thr habt genau 15
Minuten, um den Fahrstuhl zu erreichen.
Rennt in das Lager durch die linke Tir-
hélfte. Eine Wache wird versuchen, Euver
weiterkommen zu behindern. Schaltet sie

aus und merkt Euch, wo sie stand. Wenn
lhr ein Scharfschitzengewehr wollt,
dann geht in den kleinen Nebenraum
der Halle, wenn nicht, klettert dorthin,
wo Euch die Wache beim Eintreten
erwartete.

Rollt Euch durch das kleine Loch in der
Wand und geht dann direkt zur Maver
weiter. Springt auf der rechten Seite run-
ter und klettert die Container wieder
hoch. Hangt Euch an die Briicke und klet-
tert hinauf. Rennt nach Siden los und
bleibt nicht stehen, da die Briicke hinter
Euch zusammenbricht. Eine Wache ver-
sucht, Euch aufzuhalten. Erledigt sie im
Laufen mit K3G4. Am anderen Ende
angelangt, dreht Ihr Euch wieder um und
klettert an der Briicke nach unten. Geht
weiter nach Westen, bis lhr einen Kisten-
stapel erreicht. Klettert hinauf und an-
schlieBend auf den Absatz rechts von
Euch. Dann geht nach Westen weiter
und wartet kurz. Springt vom Absatz
nach unten und haltet Euch westlich.
Wieder steht |hr vor der Wahl. Llinks
oder rechts? Klettert den linken Kistensta-
pel nach oben und danach auf die Bri-
stung wiederum links von Euch. Geht
nach Westen, bis lhr eine Wand erreicht.
Killt die Wache und springt nach unten.
Haltet Euch sidlich. Drei Wachen erwar-
ten Euch bereits. Macht sie alle, indem
lhr deren Deckung in die Luft jagt und
geht zu ihren Uberresten. Unter dem
weifden Container befindet sich ein Loch.
Kriecht hindurch (abrollen) und haltet
Euch siidlich. Klettert die Kisten nach
oben und anschlieBend auf den Contai-
ner rechts von Euch. Noch einmal mif3t
lhr Euch durch ein loch in der Wand
abrollen, und bedankt Euch bei den bei-
den Wachen (einer von unten, der ande-
re steht auf einer Briicke iiber Euch) fur
den herzlichen Empfang. Klettert an-
schlieBend Uber die Kisten im Siden auf
die Briicke und rennt so schnell es geht
nach Siiden - auch diese Briicke bricht
hinter Euch zusammen. Klettert dann an
den Uberresten der Briicke nach unten.
Benutzt den Virenscanner und schaut in
Richtung der Flammen an der Wand links
von Euch. lhr kénnt mit dem Scanner eine
Konsole erkennen. ,Erschief3t” sie und geht
dann zum Aufzug. Die Kontrolle ist mit
einer Zeitschaltiuhr gekoppelt. Beeilt Euch
und die Mission ist abgeschlossen.
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Zugang zum Silo

Sobald Ihr unten angekommen seid, geht
auf geradem Weg weiter, bis lhr zu einer
Briicke gelangt. Unterwegs werdet Ihr
von insgesamt finf Lebensmiden ange-
griffen. Auf der anderen Seite der Bricke
klettert Ihr rechts einen Absatz nach
oben. Sollte der Weg zu dunkel sein,
benutzt die Taschenlampe. Geht aber
einfach geradeaus, bis lhr eine weitere
Briicke erreicht. Wenn Ihr diese Briicke
nach unten ausleuchtet, kénnt |hr einige
Kisten unter der Briicke erkennen. Klettert
an der Briickenseite nach hinunter bis lhr
ganz unten angekommen seid. Von dort
aus fihrt ein Tunnel weiter. Folgt ihm und
erledigt der Reihe nach drei Wachen. Bei
der dritten solltet lhr aufpassen, denn sie
tréigt neben einer MP auch Granaten mit
sich. Geht weiter und erledigt einen vier-
ten Posten auf der Briicke vor Euch. Klet-
tert anschlieBend den Kistenstapel nach
oben und von dort aus auf den Absatz.
Ihr befindet Euch nun seitlich der Briicke.
Rennt iiber eine weitere Briicke und
immer weiter, bis lhr zu einer Konsole
kommt, mit der |hr den Aufzug steuern
kénnt.

Uber den mittleren Kistenstapel erreicht
lhr einen Granatwerfer. Der Kistenstapel
in der Néhe der Konsole fihrt zu einem
Tunnel fiefer in die Anlage hinein. Folgt
dem Tunnel bis zu einem Schalter und
benutzt diesen.

Dreht Euch um und kehrt zur Konsole
zuriick. |hr werdef von mehreren Wachen
erwartet. Eine davon beharkt Euch mit
Granaten. Klettert die Kisten hinunter,
sobald Ihr ein wenig Luft habt, und besei-
figt zuerst den Granatwerfer, bevor Ihr
Euch um die restlichen drei kimmert.
Aktiviert die Konsole und geht zum Auf-
zug. Mit der Dreieckstaste fahrt [hr dann
abwarts. Folgt dem Tunnel und macht
alles nieder, was sich Euch in den Weg
stellt. Wendet Euch am Ende des Tunnels
nach rechts und folgt diesem bis zu
einem weiteren AufzugRufknopf. Es geht
wieder nach oben. Rennt iiber die Briicke
und haltet Euch am anderen Ende rechts.
Bleibt auf dem Weg, bis |hr an einen
Kontrollraum kommt. Benutzt die drei
Schalter und stellt den Strom ab.

Stromausfall

Um aus dem Kontrollraum zu entkom-
men, mifBt lhr Euch einfach an die rechte
der beiden roten Eisenstangen hangen.
Hangelt Euch nach links und laBt los.
Kleftert so lange nach unten, bis lhr den
Boden erreicht habt (Kleiner Tip: Im Vor-
spann wird diese Stelle ebenfalls kurz
eingespielt]. Unten angekommen solltet
lhr erst einmal zu den beiden Kisten lau-
fen und die Sachen einstecken.

Schaltet die Taschenlampe noch nicht
ein. Dieser Level hat nicht viele Abzwei-
gungen. Auf Eurem Weg durch den
Gang trefft lhr auf vier einzelne Wachpo-
sten. Im AnschluB daran frefft lhr auf eine
Doppelwache. Sobald Ihr diese erledigt
habt, schaltet die Taschenlampe ein und
klettert nach unten. Eine Wache erwarfet
Euch schon. Geht in die Richtung der
jetzt nicht mehr lebendigen Wache, bis
lhr eine Wache iiber Euch entdeckt.
leuchtet den Raum aus. Im Lichtkegel
konnt Ihr den Fahrstuhlschacht ausma-
chen. Logischerweise funktioniert er nicht
- den Strom habt lhr ja abgestellt. Klettert
den Schacht nach oben.

Kaum oben, werdet lhr auch schon von
zwei Bésewichtern angegriffen. Nach-
schub fiir das Nachtsichtgewehr findet [hr
in einer Kiste. Geht weiter und schaltet
die Taschenlampe ein. Erledigt die
Wache, die Euch von einer Briicke aus
angreift, und hangelt Euch anschliefend
zu ihr hintber. Uberquert sie und eine
weifere Briicke. Vom gegeniberliegen-
den Ende aus beharkt Euch eine Wache
mit einer Schrofflinte.

Bewegt Euch nun vorsichtig weiter, bis |hr
zu einer dritten Briicke kommt. Dort ste-
hen 4 Wachen. Mit einer Granate sind
sie schnell Geschichte. Geht weiter bis
zur weiBen Tir und |hr seid fast am Ziel.

Raketensilo

Auch wenn in diesem Level keine Uhr
angezeigt wird, steht |hr unter einem hef-
tigen Zeitdruck. Geschwindigkeit und
genaves Timing sind hier der Schlissel
zum Erfolg.

lhr befindet Euch am Anfang genau
neben der Rakete. Rennt auf die andere
Seite der AbschuBrampe und erledigt die
Wache. Benutzt die K3G4 (sofern Ihr

noch Muni habt). Ruft den Fahrstuhl und
fahrt nach oben auf die dritte Ebene.
Erledigt zwei weitere Wachen und klet-
tert auf die Bricke, die Gber Euch von der
Wand zur Rakete fihrt. Dort mifit |hr den
ersten Schalter aktivieren. Danach wird
auch sichtbar, daf} Thr nur einen sehr eng
bemessenen Zeitrahmen habt, um die
Mission zu schaffen. Ganze 3 Minuten!
Rennt zuriick zum Aufzug, mit dem ihr
nach oben gekommen seid. Der Trick
dabei besteht darin, hineinzugelangen,
bevor sich die Fahrstuhltir schlieft. Rennt
und rollt Euch in bester Actionmanier in
den Aufzug hinein. Fahrt auf die zweite
Ebene und folgt dem Weg, bis Euch Lian
anfunkt. Geht weiter zur Missions-Kon-
trolle und erledigt die drei Wachensowie
die beiden Wissenschaftler. Einer der
beiden tréigt eine Schlisselkarte mit sich.
Benuizt sie am Kartenschlo3, um den
Hauptcomputerraum zu &ffnen. Im Inne-
ren werdet Ihr von insgesamt vier Leuten
angegriffen. Wenn lhr Zeit habt, erledigt
die beiden auf der rechten Seite. Wenn
nicht, ignoriert alle. Jetzt miBt lhr nur
noch den richtigen Computer benutzen.
Mit Hilfe der Karte ist es ein leichtes, die-
ses Ratsel zu |6sen. Aktiviert ihn und lhr
trefft auf den Mann, den lhr die ganze
Zeit schon gejagt hab:

Rhoemer!

Seine Bewaffnung besteht aus einem
Granatwerfer und er bewegt sich ver-
flucht schnell. Solltet lhr im Hauptcompu-
terraum die beiden Wachen erledigt
haben, wird es fur Euch jetzt etwas ein-
facher. Rennt zur Brisstung und klettert
hinauf (Sollten die Kerls noch leben,
beharkt sie mit Eurer besten Waffe.). Dort
findet Ihr auch die einzigen Waffen, mit
der man dem Schurken effektiv beikom-
men kann: Gasgranaten. Stellt Euch in
die Mitte der Briistung und kniet Euch
hin. Wartet, bis Rhoemer naher kommt
(Benutzt das Radar als Hilfe.). Werft ihm
eine Gasgranate vor die Fife und der
Kerl ist endgiiltig Geschichte. Soviel zum
letzten Endgegner. Genief3t den Abspann
und viel SpaP beim erneuten Durchspie-
len.
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Fall 1: Beginn der
Ermittlungen

F.B.l. Office, Seattle -

2. April 1996

Ihr trefft Special-Agent Cook im Gang
des FB.|.-Gebdudes. Nachdem er
freundlich gegriiit hat, wartet Ihr ent-
weder bis er geht oder antwortet ihm.
Im Moment ist es am besten, ihn eben-
so freundlich zu begriiien. Geht einen
Schritt nach vorne und dreht Euch
dann nach links. Der Raum vor Euch
ist Euer Biro. Tretet ein und schaut
Euch um. Da das Telefon klingelt,
begebt |hr Euch am besten hinter
Euren Schreibtisch und nehmt den
Horer ab. Es ist Ever Chef, der Euch
dringend sprechen méchte. Geht in
sein Biiro. Falls lhr dieses nicht finden
solltet, seht auf der Karte des Gebdu-
des nach, welche an der Riickseite der
Eingangstir hangt. Im Biro des Chefs
trefft |hr das erste mal auf Skinner.
Zwei seiner Agenten, Fox Mulder und
Dana Scully werden vermift. Ihr erhal-
tet eine Akte mit schwarz-weiflen Pho-
tos der beiden und einigen unwichti-
gen Informationen. Sprecht  mit
Skinner. Fragt ihn, wo die beiden
zuletzt gesehen wurden und an wel-
chen Féllen sie gearbeitet haben. Ihr
erhaltet ihre Aufirdge. Sie sind von
Dulles nach Tacoma geflogen und hal-
ten sich zur Zeit im Comity Inn in Ever-
ett auf. Fragt ihn iiber ihr letztes Ver-
halten und samiliche andere Dinge,
auch wenn diese irrelevant erschei-
nen. Auf diese Weise bekommt |hr die
Gelegenheit, andere Fragen zu stel-
len, die fiir den weiteren Verlauf wich-
tig sind. Sprecht auch mit dem Chef.
Er weifl zwar nicht sehr viel, gibt Euch
aber den Auftrag, alle Eure Félle an

Agent Cook abzugeben. Wenn Ihr
das Biro verlaft, taucht dieser auch
schon auf und versucht, Euch auszu-
quetschen. Antwortet ihm ehrlich und
geht danach in sein Biro. Bittet ihn auf
keinen Fall, eine VermiBtenmeldung
rauszugeben. Geht wieder in Euer
eigenes Biro, setzt Euch hinter Euren
Schreibtisch und schaut in Richtung
Schublade rechts unterhalb des Tele-
fons. In der Schublade findet Ihr Hand-
schellen, eine Pistole und einen Aus-
weis. Loggt Euch in den Computer ein,
lest Eure E-mail und gebt eine Vermif-
tenmeldung nach Mulder und Scully
heraus. Dann schnappt |hr Euch die
Akte auf Eurem Schreibtisch und gebt
diese an Cook ab. Skinner sollte auf-
tauchen und Ihr seid bereit nach Ever-
ett aufzubrechen. Geht zur Eingangs-
tur, wahlt Everett als Ziel und
beschlieft, ins Comity Inn zu fahren.

Fall 2: Comity Inn

Comity Inn, Everett -

2. April 1996

Redet mit der Dame am Empfang.
Zeigt ihr Euren F.B.l.-Ausweis und fragt
sie nach den beiden vermiBiten Agen-
ten. Sie kann sich an nichts Besonde-
res erinnern, also fragt sie nach dem
Mietwagen. Es handelt sich um einen
Ford Taurus mit Nummernschild
621517. Bittet sie, Euch die Zimmer
103 und 104 zu zeigen. Durchsucht
das Zimmer. |hr findet einige Zeitun-
gen mit Artikeln GUber AuBerirdische
und einige weitere unndtige Gegen-
stande. Redet mit Skinner im anderen
Zimmer und fragt ihn nach Mulder und
Scully und den Fall, an dem sie gear-
beitet haben. Er erwédhnt ausgehende

Anrufe. Geht erneut zur Empfangsda-
me und fragt diese nach Anrufen. Der
Erste ging nach Washington (Mulder
von Zimmer 103, acht Minuten, Num-
mer 1-202-555-0149). Es meldet sich
Frohike, einer der 3 Llone Gunmen,
der sich allerdings nicht zu erkennen
gibt. Die zweite Nummer bezieht sich
auf Seattle (Scully von Raum 104, 2
Minuten, Nummer 1-206-555-0182),
aber es meldet sich keiner. Geht
zuriick in das Motel-Zimmer. Dort fin-
det Ihr Scullys Laptop, dessen PaBwort
allerdings nirgends zu finden ist.
Nehmt das Laptop deshalb einfach
mit. Geht zuriick zur Rezeption und
fahrt mit Skinner zurick in die F.B.I-
Zentrale. Setzt Euch hinter Euren Com-
puter und sucht zundchst nach den
beiden Telefonnummern. Erst bei der
zweiten Nummer werdet |hr findig
(Telefon und Birger als Suchkriterien
benutzen). Es handelt sich um das
Lagerhaus 62 Bell in Seattle. Danach
sucht lhr nach dem Mietwagen (Such-
kriterium Nummernschild) und erhaltet
Informationen (ber Fahrzeug und
Besitzer. Geht in den Meeting-Raum
und sucht den Glasschrank, der nur
von autorisiertem Personal zu &ffnen
ist. Nehmt Euch das Fernglas, die
Kamera und alle anderen Gegenstan-
de. VerlaB3t das Gebéude und fahrt zu
den Docks in Seattle.

Fall 3: Das Lagerhaus

Lagerhaus, Seattle -

2. April 1996

Das Lagerhaus kommt Euch bekannt
vor, hier waren auch Mulder und Scul-
ly im Intro zu sehen. Offnet das Schlof
mit Eurem Dietrich und betretet das
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Lagerhaus. Lauft in Richtung der Ton-
nen und |hr werdet dort einige Beweis-
gegenstdnde finden:

- Direkt vor den Tonnen findet |hr einen
Blutfleck. Benutzt den Beweiskasten
und nehmt eine Blutprobe.

- In der Sdule rechts vom Blutfleck
steckt eine Kugel. Benutzt erneut den
Beweiskasten, um sie herauszuziehen
und mitzunehmen.

- Dreht Euch von hier aus nach rechts,
geht einen Schritt nach vorne, dreht
Euch erneut nach rechts und schaut
nach unten. Dort unten findet lhr einen
Zigarettenstummel, den |hr ebenfalls
mitnehmen solltet.

Wer Schwierigkeiten hat, die Beweis-
mittel zu finden, benutzt einfach die
Intuitions-Funktion und l&uft die Halle
systematisch ab. Geht in das kleine
Biro, in dem sich Skinner befindet.
Hinter dem weiflen Schrank befinden
sich Treppen, die nach oben fihren.
Schaltet die Taschenlampe ein und
geht nach oben, dann im zweiten
Stock nach links und schnappt Euch
die Werkzeugkiste und das Brechei-
sen. Geht wieder in die Halle und
sucht nach einer hélzernen Kiste. Diese
Sffnet hr und findet schwarzes Puder
darin, das |hr erneut mit Eurem
Beweiskasten einsammelt. Geht durch
die Hintertir nach draufen und begebt
Euch zu dem Boot. Fragt den Fischer
James Wong nach seinem Namen,
zeigt lhm Euren Ausweis und stellt ihm
einige Fragen. lhr erfahrt von seltsa-
men Dingen, die im Lagerhaus vor sich
gehen. LaBt Euch samtliche Fragen
beantworten und vergeft dabei auch

nicht die lcons anzuklicken. Geht
zuriick und redet mit Skinner. Fragt
auch hier alles, was Euch einfallt und
klickt alle Icons an. Nach einigen Kom-
mentaren verlaBBt |hr das Lagerhaus.
DrauBen erwahnt Skinner einen
schwarzen Sedan. Geht einen (l)
Schritt nach vorne und nehmt Eure
Kamera in die Hand. Wenn der Sedan
flichtet, macht Ihr ein oder mehrere Bil-
der von seinem Nummernschild (am
besten vorher speichern). Danach fahrt
lhr in das Labor.

King Country Labor, Seattle -

2. April 1996

Redet mit John Amis, gebt ihm die
gesammelten Beweissticke und hort
Euch seine Kommentare an.

F.B.l.-Office, Seattle -

2. April 1996

Geht in Euer Biiro und setzt Euch an
den Computer. Checkt James Wong
und findet heraus, daB er in Wirklich-
keit in Amerika geboren ist. Ladet die
Bilder von Eurer Kamera und checkt
das Nummernschild (Nummernschild +
Regierung/Militér) und stellt fest, dafd
die Infos geheim sind. Geht in den
Meeting-Raum und redet so lange mit
Skinner, bis dieser einen wichtigen
Anruf erhdlt und zuriick nach Was-
hington muB. Geht zuriick in Ever Biro
und redet dort mit Cook. Auch wenn
sich noch nicht viel ergeben hat, solltet
lhr ihm nicht unbedingt alles verraten
(Vertraut  keinem!). Versteckt den
Laptop in Eurem Spind in der Nahe

des Biros Eures Chefs und fahrt erneut
zum Lagerhaus.

Lagerhaus, Seattle -

2. April 1996

Ein dunkles Auto parkt vor dem Lager-
haus. Wartet, bis die Leute verschwin-
den, oder |hr gehort der Vergangen-
heit an. Am besten betretet |hr das
Lagerhaus sicherheitshalber mit Hilfe
Eures Diefrichs durch die Hintertir .
Benutzt das Nachtsichtgerat und lauft
vorsichtig durch das Lagerhaus. Even-
tuell seht Ihr zwei Typen eine Holzkiste
wegtragen. Fahrt in Ever Apartment.

Apartment, Seattle -

2. April 1996

Schaut Euch ordentlich um, um etwas
Uber Euch selbst herauszufinden. Dann
ab ins Bett, damit Ihr morgen wieder fit
fir neve Aufgaben seid.

Fall 4: Totschlag und
Tarakan

F.B.1.-Office, Seattle -

3. April 1996

Fahrt in das F.B.|.-Office und Ihr werdet
Cook zusammengeschlagen auf dem
Boden auffinden. Schaut in Euren Spind
und stellt fest, dal der Laptop ver-
schwunden ist. Geht in Ever Biro und
nehmt den Telefonanruf entgegen. Es
ist Agent Pendrell. Er hat die Blutprobe
untersucht und festgestellt, daf3 sie von
Scully stammt. Redet mit Cook und
erfahrt, daf® Wong in der Nahe des

H3golxO0
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Lagerhauses erschossen wurde. Fahrt
dorthin.

Lagerhaus, Seattle -

3. April 1996

Geht hinter das Lagerhaus in Richtung
Schiff. Zeigt dem Waéchter Euren Aus-
weis. Redet mit dem Leichenbeschauer
und danach mit dem Mann neben ihm.
Nachdem |hr alle Fragen gestellt habt,
dreht Ihr Euch um und redet mit der net-
ten Polizistin. Seid nett zu lhr und sie
wird Euch mit auf das Boot nehmen.
Redet mit ihr Gber den Schiffsraum und
die Fische. Schaut Euch in der Kabine
um. |hr findet Pillen in einem Schrank
und einen gelben Regenmantel mit der
Aufschrift Tarakan. Geht nach draufien
und diskutiert dies mit Astadourian.
Der Hafenmeister kehrt zuriick, redet
mit ihm Uber alles und vergeft dabei
die lcons nicht. Danach fahrt |hr direkt
zur

Tarakan

Tarakan, Seattle - 3. April 1996
Schaut Euch zundachst kurz die AuBen-
hille an. Geht an Bord und begebt
Euch nach unten. Sucht eine grofie
Kiste, in der ihr einen ballférmigen
Gegenstand, eine Art Sphere, findet.
Geht zuriick an Deck und begebt Euch
nach oben. In den Kabinen findet lhr
zwei Logbiicher in kyrillischer Schrift.
AuBerhalb entdeckt ihr seltsame weifle
Flecken an der Hillle. Geht aufs oberste
Deck und redet erneut mit Astadourian.
Auf dem Tisch vor ihr findet |hr Finger-
abdriicke. Gebt ihr das Logbuch und
bittet sie, alle Informationen dariber
mit Euch zu teilen. Ruft Agent Amis im

Labor an und bittet |hn, die Fingerab-
driicke zu iberprifen.

Labor, Seattle - 3. April 1996
Redet mit John Amis und tberlaft ihm
die Sphere, um diese zu untfersuchen.
Er wird noch keine Nevigkeiten Gber
die Fingerabdriicke haben.

F.B.1.-Office, Seattle -

3. April 1996

Sucht im Computer nach Infos iber die
Tarakan. Danach fahrt lhr erneut zur
Tarakan.

Tarakan, Seattle - 3. April 1996
Geht zum Schiff und trefft Astadourian.
Zeigt ihr die seltsamen Flecken und die
Sphere. Ein  Wachmann unterbricht
Euch und teilt Euch mit, daf’ die Leiche
von James Wong mittlerweile im Lei-
chenschauhaus ist.

Medizinisches Untersuchungsla-
bor, Seattle - 3. April 1996

Fahrt zu dem Leichenbeschauer und
stellt  Astadourian die erste Frage.
Dann stellt lhr Truitt alle Ubrigen Fragen
und zeigt ihr alle ltems. Nehmt die
Kugel aus Wongs Gehirn und beachtet
die Kommentare. Danach fahrt lhr
erneut ins Labor.

Labor, Seattle - 3. April 1996
Gebt Amis die zweite Kugel, die er
untersuchen und mit der letzten verglei-
chen wird. Fahrt zuriick in Ever Apart-
ment.

Fall 5: Fortsetzung
der Ermittiungen

Apartment, Seattle -

3. April 1996

Setzt Euch an Euren Computer und lest
Eure E-mail. lhr habt eine Nachricht
von John Amis, die Fingerabdriicke
betreffend. Durchsucht die F.B.|.-Daten-
bank nach diesen Fingerabdriicken
und lhr werdet feststellen, dal3 diese
von Eurem Kollegen Cook stammen.
Schaltet den Computer aus und &ffnet
die Wohnungstiir, da offensichtlich
jemand von aufen klopft. Es ist Cook,
der angeblich von einigen schwarzen
Wagen verfolgt wird. Cook wird versu-
chen, méglichst viele Informationen aus
Euch herauszukitzeln. Seid geduldig
und erzahlt ihm alles, was er héren
mochte. Danach fragt Ihr ihn nach den
Fingerabdriicken. Seine Hinweise ver-
anlassen Euch, erneut ins Lagerhaus zu
fahren.

Lagerhaus, Seattle -

3. April 1996

In der Nahe des Lagerhauses findet Ihr
einen kleinen LKW. Steigt auf der Fah-
rerseite ein und verlaBt ihn wieder auf
der Beifahrerseite. Auf der Tir des
LKWs findet |hr den Namen der Firma,
Gordons Hauling. Klettert zuriick in
den LKW, offnet das Handschuhfach
und schnappt Euch den Zettel mit den
Nummern. Eine dunkle Gestalt ndhert
sich. VerlafBBt den LKW auf jeden Fall
auf der Beifahrerseite! Danach fahrt lhr
so schnell wie moglich zuriick in Ever
Apartment.

Apartment, Seattle -

3. April 1996

Wenn |hr Lust habt, kénnt Ihr Eure Mail
checken und die Telefonnummern iber-
prifen, die Euch der Hafenmeister
geschickt hat. |hr werdet allerdings
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nichts herausfinden. Legt Euch ins Bett
zum Schlafen. Am néchsten Morgen
weckt Euch Astadourian, die ein Video-
band mitgebracht hat. Redet mit lhr und
laBt sie das Band einlegen. Redet erneut
mit ihr; denn sie hat mittlerweile die Log-
biicher ibersetzen lassen. Die Seiten 1-
5 sind dabei besonders wichtig.
Schnappt Euch das ankemmende Fax
und Uberreicht es Eurer Kollegin. Nach-
dem lhr das ganze Video angesehen
habt, redet |hr erneut mit Astadourian
und sie wird Euch erzdhlen, daf} der
Typ auf dem Video Fahrer bei Gordons
Hauling ist, aber nicht identifiziert wer-
den kann. In welchem Zusammenhang
steht dies aber mit der Tarakan?

Medizinisches Untersuchungsla-
bor, Seattle - 4. April 1996

Fahrt erneut ins medizinische Labor und
fragt Truitt alles, was Euch einfallt. Thr
erfahrt einige Neuvigkeiten iiber die bis-
herigen Opfer. Daraufhin beschlief3t lhr,
die Firma Gordons Hauling genaver
unter die lupe zu nehmen. Also fahrt
dorthin.

Gordons Hauling, Charno -

4. April 1996

Geht Richtung Zaun und betretet das
Grundstick. Geht in das Gebdude.
Schaut Euch etwas um und lhr werdet
eine Schaufel finden. Wenn lhr Euch die
Manifeste am Boden etwas genauer
anseht, werdet |hr von einem kraftigen
Unbekannten attackiert. Astadourian
entdeckt eine extrem unangenehme
Bombe, die Euch zu einer schnellen
Lésung zwingt. Schaut links vom Kihl-

schrank in Richtung Boden und schlagt
das kleine Gitter mit der Schaufel aus
der Tir. Ihr entkommt gerade noch
rechtzeitig. Unterhaltet Euch mit Asta-
dourian und erwdhnt die seltsamen
Augen des Fremden. Versucht ruhig ein-
mal, sie zu kilssen.

Apartment, Seattle -

3. April 1996

Nach einem derartig anstrengenden
Tag fahrt Ihr am besten nach Hause und
legt Euch verdientermafen in Euer Bett.

Fall 6: SchieBerei bei
Smolnikoff

F.B.l.-Office, Seattle -

5. April 1996

Am néchsten Morgen fahrt |hr zundichst
in das F.B.I.-Biro. Dort trefft lhr Cook im
Meeting-Raum. Er hat einen Uberfall auf
ein Lagerhaus vorbereitet, das einem
Typen namens Smolnikoff gehort. Fahrt
zusammen mit ihm dorthin.

Smolnikoffs Lagerhaus, Seattle -
5. April 1996

Endlich nehmt |hr zum ersten Mal Eure
Waffe in die Hand. Klickt zuerst auf
Cooks Gewehr, um Deckung zu erhal-
ten. Danach dreht [hr Euch Richtung Ein-
gang und ballert auf die Gangster. Ins-
gesamt mifBt Ihr drei Verbrecher
ausschalten, die abwechselnd in der
Mitte, rechts und links auffauchen. Habt
lhr diese erledigt, geht lhr zwei Treppen
nach oben und trefft dort auf weitere zwei

Gegner, die lhr ebenfalls erschieit. Geht

ein weiteres Mal nach oben und nehmt
dann die runde Treppe nach unten. Dort
trefft Ihr auf Cook und Smolnikoff. Redet
mit beiden. Cook wird Euch erzdhlen,
dal} irgendwo im ersten Stock eine
Pistole liegen muB. Geht wieder zuriick
in den ersten Stock, findet die Knarre
und bringt sie zu Smolnikoff und Cook.
Stellt erneut alle Fragen und laBt auch
die Icons nicht unerwdhnt. Danach fahrt
lhr wieder ins Labor.

Labor, Seattle - 5. April 1996
Gebt John Amis die Pistole aus Smolni-
koffs Lugerhcus und laBt sie ihn abfeu-
ern, um die Kugeln zu vergleichen. Da
sie Ubereinstimmen, ist dies wohl die
Waffe, mit der Scully im Lagerhaus
angeschossen wurde.

Smolnikoffs Lagerhaus, Seattle -
5. April 1996

Fahrt zuriick zu Smolnikoff und redet
erneut mit ihm iber die Waffe. Cook
wird ihn daraufhin abfihren. Danach
erhaltet |hr einen Anruf von John Amis.
Hierauf beschlief3t lhr, nach Hause zu
fahren.

Apartment, Seattle -

5. April 1996

Zu Hause trefft lhr Astadourian, die
ziemlich aufgebracht ist, da sie von
Cook nicht iber den Uberfall informiert
wurde. Wéhrend |hr sie beruhigt, ruft
ein mysterioser Mann an und bittet Euch
zum Hangar 4 der Naval Station zu
kommen. Astadourian verschwindet, lhr
checkt noch schnell Eure Mail und legt
Euch dann schlafen.
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Hangar 4, Naval Station -

6. April 1996

Am ndchsten Tag fahrt |hr zum Hangar
4 und trefft dort ziemlich schnell auf
Mister X. Er hat natirlich wenig Zeit
und noch weniger Geduld. Macht kei-
ne Uberflussigen Bemerkungen und |hr
erhaltet eine Art Dolch. Redet mit Asta-
dourian, die lhr beinahe erschossen
hattet und fahrt in das Krankenhaus in

Gold Bar, das X erwdhnt hat.

Fall 7: Ein Unbekann-
ter und Zugwaggons

Krankenhaus, Gold Bar -

6. April 1996

Fragt bei der Krankenschwester nach
einem Unbekannten. Sie wird Euch
nach dem Namen fragen und Ilhr
erwdahnt Dana Scully. Danach nennt lhr
den Namen des Vorgesetzten Walter
Skinner. Sie laBt Euch in Scullys Zim-
mer. Erzahlt auch Ihr die Wahrheit und
zeigt Ihr Euren Ausweis. Kurz bevor sie
Euch miBtraut, mifdt lhr den seltsamen
Dolch erwdhnen, auf dessen lcon |hr
hierzu extrem schnell driicken solltet,
sobald dieses erscheint. Danach ver-
traut sie Euch und erzdhlt Euch die
Story aus ihrer Sicht.

Zuggleise - 6. April 1996

Fahrt zu den abgestellten Zugwag-
gons. Klettert auf den Mast am Ende
und benutzt oben das Fernglas. Rechts
entdeckt lhr einen Waggon mit der
Nummer 82434. Geht dorthin und
steigt in den Wagen, um diesen zu
untersuchen. Nachdem |hr wieder her-
auskommt, trefft lhr auf einen Penner
und laft Euch auf sein Spiel ein. Die
richtige Antwort ist Videokassette, die
lhr danach auch gegen Bezahlung
erhaltet. Fahrt zurick ins F.B.I.-Biro.

Plaver’'s Guide

F.B.l.-Burro, Seattle -

6. April 1996

Setzt Euch mal wieder an Euren
Schreibtisch und legt die Videokassette
ein. Schaut Euch das Band an und
macht ein Bild vom Gesicht des Dok-
tors. Uberprift dieses danach im Com-
puter und stellt fest, daB es sich um
Conolel Jonathan Rauch handelt, der in
Alaska stationiert ist. Beantwortet die
Videokonferenz der lone Gunmen.
Lauscht den Informationen und lhr er-
haltet die Koordinaten des Hauses in
Alaska per E-mail. Also auf nach Alaska.

Fall 8: Ende in Alaska

Rauchs Haus, Alaska -

7. April 1996

Befretet das Haus und geht die Treppe
nach oben. Dort versucht lhr Rauch,
der mit Ol bedeckt ist, anzusprechen.
Da dieser nicht antwortet, zieht lhr an
dem kleinen Skelett, das von der Decke
herunterhéingt.  Eine kleine Leiter
erscheint, die lhr nach oben klettert.
Dort findet lhr Mulder. Unterhaltet Euch
mit ihm, folgt ihm aus dem Haus und
erschieBt die Jungs vom NSA.

Air Base, Alaska - 7. April 1996
Fahrt in die Air Base und frefft dort
erneut auf Scully. Nachdem Ihr die net-
ten Leichen begutachtet habt, geht lhr
nach vorne durch die Tiir. An den ein-
zelnen Computern kénnt |hr lediglich
eine hilfreiche Karte des Gebdudes ein-
sehen. Geht in das Untersuchungszim-
mer am rechten Ende des Gangs. Dort
findet |hr einen Elektroschocker. Cook
wird Euch attackieren. Erschief3t ihn lie-
ber nicht, da lhr ihn am Ende noch
bendtigen werdet. Fir den Moment
reicht es vollig, ihn mit dem Elek-
troschocker zu betauben. Jetzt mift [hr
Mulder finden. Geht den ganzen Weg
zurick und geht in das Zimmer nach
der Tir, durch die lhr den runden Gang

betreten habt. Mulder ist bereits von
dem Alien besessen. Sagt Scully, daf3
sie wegrennen soll. Dann nehmt lhr die
Pistole, aber schieBt auf keinen Fall auf
Mulder, sondern dreht Euch nach
rechts und erledigt den Wachmann.
Danach begebt |hr Euch wieder an das
andere Ende des langen Ganges in
das groBe Zimmer mit dem riesigen
Glaskasten in der Mitte. Links hinten
trefft |hr in einem kleinen Raum auf
Scully. Hért Euch lhren Plan an und
geht in den Kontrollraum mit den vielen
Terminals, der sich natirlich wieder am
anderen Ende des Ganges befindet.
Dort sucht und driickt lhr den beschrie-
benen Knopf. Geht zuriick in den klei-
nen Raum, in dem lhr Scully getroffen
habt. Dort driickt |hr einen weiteren
Knopf, der im grofen Raum das Licht
anschaltet. Geht in den groffen Raum
und &ffnet beide Tiren des Glaska-
stens. Danach geht |hr wieder in Rich-
tung des kleinen Raumes in der linken
hinteren Ecke, biegt aber kurz vorher in
den Raum nach links ab. Trefft auf Scul-
ly, nehmt Eure Waffe in die Hand und
speichert auf jeden Fall. Dreht Euch
nach rechts und geht zweimal nach
vorne. |hr trefft auf Mulder und einen
Wachmann. Erschieft letzteren so
schnell wie méglich und schnappt Euch
seinen Schlissel. Danach rennt |hr
zuriick in den Raum mit dem Glaska-
sten. (Alternativ kénnt lhr Euch auch
zundchst nach links drehen, den
Woachmann  erschielen, der  Scully
bedroht, und Euch dessen Schlissel
nehmen). Mit dem Schlissel geht Ihr
jedenfalls in den Glaskasten, lauft ein-
mal durch und driickt am anderen Ende
den Knopf. Die Tiren schlieBen sich
und Mulder ist gefangen. Mulder ist
von dem Alien befreit, doch Cook
attackiert Euch. Schmeifit Scully den
Dolch zu und sie erledigt ihn fir Euch.
letzt kénnt lhr in aller Ruhe die kurze
Endsequenz geniefen.
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Namco und Capcom haben vorge-
legt, jefzt zieht Konami als dritter gros-
ser Automatenhersteller Japans nach:
Auf der Konami 80s Arcade Gallery-
CD findet Ihr die Frihwerke der Firma,
die heute mit PlayStation-Abenteuern
wie Metal Gear Solid und Silent Hill
Millionen Spieler fesselt. Importfans
mégen jetzt denken: ,Retro-Sammlun-
gen von Konami? Die gibt's in Fernost
doch schon seit Jahren!”. Damit tun sie
der Neverscheinung jedoch Unrecht.
Die im letzten Jahr verdffentlichten
Antique-CDs enthalten keine 1:1-Auto-
matenemulationen, sondern Umsetzun-
gen alter MSX-Computer-Spiele. Diese
sind exotischer (und technisch schwd-
cher) als die zehn Titel auf der neuen
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anderen Retro-CDs bietet Euch die Konami Gal-
lery nur die ngtigsten Einstellungsmaglich

80s Gallery. Somit ist Gallery die erste
CD, die klassische Konami-Hits in aut-
hentischer Darstellung auf never Hard-
ware zum Leben erweckt.

Unter den zehn zwischen 1981 und
1985 (erst)versffentlichten Titeln befin-
den sich internationale Kassenschlager,
aber auch ein paar Spiele, die damals
kaum ein deutscher Spieler kennenlern-
te. Roc’'n Rope z.B. ist ein komischer
Plattformtitel, in dem Ihr Euch via Seil
durch die Steinzeit hangelt. Die Harpu-
nen-ldee hat etwas von Dig Dug, aber
Roc’n Rope, ist léingst nicht so witzig
und packend gestaltet wie dieser Nam-
co-Oldie.

AuBerhalb Japans relativ unbekannt
ist auch Circus Charlie, ein kniffliges
Jump’n Run in der Welt der Artisten. Ihr
hipft Gber Tiere und durch Flammenrei-
fen und dirft Euch, wenn lhr eine hin-

dernisgespickte Distanz zuriickgelegt
habt, an der néchst schwierigeren
Ubung versuchen.

Ziemlich frustig ist auch Road Figh-
ter, ein Asphalifliizer aus der Von-
Oben-Perspektive. Um vorne mitzufah-
ren, schaltet lhr zwischen zwei Géingen
(low und high) - Automatik gibt's aus-
nahmsweise nicht. Leider bricht Euch
die Minikarre bei Kollisionen sofort aus
und trudelt unkontrolliert in den Crash,
Im Gegensatz zu modernen Rennspie-
len explodiert Eure Karre, sobald Ihr
den Asphalt verlaf3t.

Die anderen Spiele der Sammlung
sind 1A-Klassiker: Scramble gilt als
erstes horizontal scrollendes Ballerspiel
und damit als Urahn zu Darius, R-Type
und dem Konami-eigenen Gradius. Die
Ballerei von 1981 ist spielerisch aber
nicht mehr auf dem neuesten Stand der
Dinge und ebenso wie der dhnliche
Nachfolger Super Cobra nur fir eiserne
Klassik-Fans empfehlenswert.
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Yie Ar Kung Fu

2x ucht chlag und l'rmvarlunten Durml ver-
setzte Yie Ar I(ullg Fu die Spielhallenbesucher
1985 in Erstaunen.

Anders verhilt es sich bei Time Pilot,

ouT

Auch ein anderes Konami-As wech-
selte zum damals neu gegriindeten
Automatenhersteller Capcom: Bevor
Tokuro Fujiwara dort die Ghouls'n
Ghost-Serie (und spéter Tombal! fiir die
PlayStation) erfand, entwarf er Grafik
und Charakiere von Pooyan. Dieses

HIGH SCOR
10000

940

selbst sitzt als Oberschwein in einer
Gondel, die Eure schwitzenden Frisch-
linge bedienen.

P Spartanische  Ausstattung,  starke
Titel: ~ Die  Konami-Spielesammlung
kommt nicht so protzig daher wie die
Museum-Scheiben von Namco. Hinter
dem obﬁgcrorfschen Rendervorspann
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; ioBarei o | wYie Ar Kung Fy und Scrambl Yiede
einer 360-Grad-SchieBerei durch vier ® Ar Kun un ‘" e en . et
Zeitzonen: Der Rundumkampf macht genre Fr }“:.'_ sz uag en. ','nigs'en —
dank simpler Steverung, daber fieser scro ers elf man m
Feindfaktiken auch heute noch Laune. aus onpokf 'O;ﬂll‘ i:ll’. 0
lhr bendtigt eine ganz spezielle Intelli-

—

genz, um die Flugbahnen der gegneri-
schen Geschosse im Verhdltnis zur eige-
nen Route vorauszuahnen.

Eine echte Wiederentdeckung ist
auch Gyruss, ein Weltraum-Action-
Spiel, das Namcos Galaga schlau
erweitert: Der Spieler rutscht nicht nur
am unteren Rand hin und her, sondern
kreist den gesamten Bildschirmrand ab.
Gyruss hat zwar nicht die lustigen
Bonusrunden von Galaga, dafir aber
den progressiveren Sound. Stellenweise
klingt's bereits nach Techno.

Sowohli das superschwere Time Pilot,
als auch das etwas gnddigere Gyruss
beniizen eine komische Steverung, die
trotz Rundumspielfeld strenggenommen

nur Bewegungen nach links und rechts
zuléBBt. Die Ahnlichkeit der beiden

Action-Titel ist kein Zufall, denn beide
sind Frihwerke desselben Designers:
Final Fight- und 1942-Macher Yoshiki
Okamoto, jetzt Entwickungschef von
Capcom.

Spiel mit Schweinelift, Pfeil und Bogen
war 1983 der cartoondhnlichste Auto-
mat. Trotz mickriger Auflésung und 8-
Bit-Farben hat Fujiwara lustige Bild-
schirmwesen mit ersiaunlicher Persén-
lichkeit geschaffen. Schweinebande ge-
gen Wolfsrudel: Auch hier kénnt Ihr nur
in zwei Richtungen lenken (rauf und
runter) und Pfeile gegen die an Luftbal-
lons segelnden Walfe verschieBen. lhr

e zehn Klassiker - das ist mehr als
auf den Museums-CDs der Konkur-
renz

* gute Auswahl - die wmhhgsfen
Spiele der Konami-Werke sind
vertreten

o leicht versténdlich...

e ...aber im Schwierigkeitsgrad
 knifflig

lagern zehn audiovisuell angegraute
Automatenemulationen - sonst nichts.
Keine Artworks, keine Produktionsskiz-
zen (wie auf den Capcom-Generations)
und auch die Arcade-typischen Dip-Ein-
stellungen haben sich die Kenami-Ent-
wickler gespart. Arcade-Fans sind zu-
dem entriistet, daf3 man nicht zwischen
vertikaler und horizontaler Bilddarstel-
lung wéihlen kann - echte Fans drehen
fir authentisches Spielvergniigen schon
mal ihren Monitor!

Macht nichts, dafir stimmt die Aus-
wahl: Time Pilot und Pooyan kann man
auch heute noch ohne Reue spielen,
auch Gyruss bewahrte sich einen
gewissen Reiz. Yie Ar Kung Fu und
Scramble missen wiederum Genrefans
in ihrer Sammlung haben. Den wichtig-
sten Street Fighter- und Tekken-Vorléu-
fer, sowie das erste horizontal scrollen-
de Weltraumballerspiel spielt man aus
Respekt - nicht blof3 aus Langeweile.

0 vercheie Grufik
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~ Genre Spionage-Action
. Hersteller Infogrames
Entwickler X-ample Architectures
Testmuster Infogrames
Preis ca. 99,- DM
. _Erhéltlich ab Ende Oktober
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In der Iem;{gfge dirft Ihr hinter dem Flak-

Geschiitz eines K bootes Stellung bezieh

Vor gut einem Jahr durften Besitzer
eines Nintendo 64 mit Mission: Impossi-
ble zum ersten Mal in die Haut des
Geheimagenten Ethan Hunt schlijpfen,
um im Auftrag der Regierung scheinbar
unmégliche Einsdtze auf internationaler
Ebene durchzufihren und in etwa die
Handlung des gleichnamigen Kinofilms
nachzuspielen. Einige Zeit spdter, im
November letzten Jahres, machten sich
die Entwickler der deutschen Software-
Schmiede X-ample Architectures an die
Konvertierung fir die PlayStation, die
bis auf technische Anderungen mit der
Né4-Vorlage identisch ist und uns nun
zum finalen Test vorliegt.

| e

Ever Auftrag lautet - falls Ihr ihn
annehmt - in der Rolle des IMF-Mit-
glieds (IMF = Impossible Mission Force)
Ethan Hunt insgesamt finf Auftrige
auszufihren, die sich Gber zwanzig ver-
schiedene Level erstrecken. Jede Stage
stellt Euch dabei vor neve Herausforde-
rungen. Prinzipiell mift lhr in jedem
Level eine Reihe von bestimmten Aufga-
ben wie das Aufsammeln von Ausri-
stungsgegenstiinden oder das Liquidie-
ren bestimmter Zielpersonen erledigen
und dann einen Sammelpunkt oder den
reftenden  Ausgang  heil erreichen.
Sobald eine der gestellten Direktiven
nicht ordnungsgeméf ausgefihrt wur-
de, gilt die Mission als gescheitert und
Ihr miiBt von vorne beginnen.

Doch keine Sorge! Sobald es ernst
wird, seid lhr keinesfalls auf Euch allein
gestellt. Jim Phelps, der Anfihrer der
IMF, der Technik-Spezialist John Clutter,
Sarah Davies, eine Spionageexpertin,
die Kryptologin Candice Parker und
Jack Kiefer, ein Meister der schnellen
und unbemerkten Flucht stehen Euch bei
Euren Abentevern hilfreich zur Seite.

. Sie alle spielen in Mission: Impossible

eine bedeutende Rolle und an bestimm-
ten Schlisselpunkten des Spiels kannt

lhr manchmal sogar zwischen den ver-
schiedenen Top-Agenten hin und her-
schalten.

Genau wie im Film verfigen auch
die virtuellen Helden tiber ein stattliches
Arsenal an Waffen und anderen niitzli-
chen Ausriistungsgegenstiinden. Neben
einem unauffdlligen Blasrohr, einer
Pfeilpistole, einem Tazer, einem Scharf-
schiitzengewehr und mehreren automa-
tischen Handfeverwaffen entdeckt Ihr
im spéteren Verlauf des interaktiven Ag-
ententhrillers auch einen Raketenwerfer
in Miniaturausfihrung. Jedoch kénnt Thr
in keinem der Spielabschnitte auf alle
Waffen gleichzeitig zuriickgreifen. Viel-
mehr habt lhr immer nur einen kleinen,
auf den entsprechenden Einsatz abge-
stimmten Teil des Equipments bei Euch.

Da wir es hier mit einem Spionage-
abentever zu tun haben, kommen
natirlich auch jede Menge coole Gad-
gefs & la James Bond 007 zum Einsatz.
Wichtigstes Utensil Hunts ist der IMF-
Kommunikator, eine Art High-Tech Han-

| DIE ALTERNATIVE
Syphon Filter - 989 Studios

Als Mischung aus Kona-
mis Metal Gear Solid
und Cores Tomb Raider-
Serie gefiel uns 989 Stu-
dios Agenten-Spektakel
vor allem avfgrund sei-
ner sehr schonen Grafik,
der sauberen Animatio-
nen, einer komplexen,
aber durchdachten
Steverung und der filmreifen Story. Nur die relativ kurze

Spieldaver und der mitunter etwas zu hoch ausgefallene

4 | -‘ oe k u -. . - - . o '
Die spektakuliirste und kniffligste Szene im Spiel: An einem Seil hiingend bahnt Schwlerigkesgrad gaben Anla zur Kritk,

Ihr Euch Evren Weg durch die Laserschranken zum Zentral-Computer der CIA.




Auf der Toilette der Botschaft lassen sich herrliche, in

Echtzeit berechnete Spiegeleffekte bewundwern.

Nachdem hr den Wachmann niedergeschlagen habt,

dem verriiterischen Kollegen hinterher. Das Drive-By Shooting der Gegner erschwert dieses Vorhaben jedoch ungemein.

dy, welches Ethan nicht nur eine stéindi-
ge Funkverbindung zu seinen Kollegen
erméglicht, sondern auf dessen Display
Euch auch angezeigt wird, wann Ihr
beispielsweise eine Tur &ffnen oder mit
einer bestimmten Person reden kénnt.
Ebenfalls von enormer Wichtigkeit ist
der IMF Scanner. Das Handgelenk-
Radar zeigt Personen, Schliisselobjekte

und bedeutende Locations in Form veon ﬂ‘ﬁ ist ,"'"' ‘,v."""
verschiedenfarbigen Punkten an und l%ﬁll bl

ke B i il gerfsche
erleichtert Euch somit die Orientierung. impeoss g
Des Weiteren kénnt thr Euch den aus
dem Film hinlanglich  bekannten
Sprengstoffkaugummi, ein Nachtsichi-
gerét, Infrarot-Kontaktlinsen und einige
weitere technische Raffinessen wie
einen Fingerabdruck-Scanner zu Nutze
machen. Ethans wichtigster und zu-
gleich auch genialster Gebrauchsge-
genstand jedoch ist der Gesichtsimita-
tor, mit dessen Hilfe Ihr praktisch jede
fremde Gestalt annehmen und Eure L«_M,\.h :'Vu der. Wiih-
Feinde somit auf cuflerst wirksaine Ari cliweg abwechs
téuschen kénnt. ) eiv Einsé enr viel Spaf3

Fir die bestmégliche Ubersichi beim oereifei
Navigieren durch die verschiedenarti- :
gen 3D-Level stehen Euch zwei Kamera-
perspekfiven (eine isometrische Ansicht L RSy,
von schriig oben und eine direkt hinter
dem Protagonisten) zur Auswahl. Zu- :
séitzlich k'c‘;gnnf Ihr bei Feuergefechten ,' zuschultbqr_g_ it
durch Befiitigen der R2-Taste auf eine
Egoperspektive umschalten, in der
Ethan &hnlich wie Gabe Logan in
Syphon Filter leicht transparent darge-
stellt wird.

Damit der Spieler nicht schon in den
ersten Minuten eines Einsatzes gefan-
gengenommen oder sogar gefotet wird,
ist es sehr wichtig, mit héchster Prézisi-
on, Konzeniration und Diskretion vorzu-

unaufféllig agiert, den Wachpairouil-
len, automatischen Kameras und Such-
scheinwerfern aus dem Weg geht und
gelegentlich auch schnell handelt, wird
die unméglichen Missionen Uberstehen.
Sollte Euch der niedrigere der beiden
Schwierigkeitsgrade [, Possible”) nicht
genug fordern, kennt Ihr Euch an der

Spielsiufe ,impossible” die Zéhne aus-
beifen. Hier erwarien Euch eine hshere
Zahl an feindiichen Soldaien, knapper
bemessene Zeitlimits und noch mehr
unterschiedliche Einsaizziele, die es zu
erfillen gilt.

’ Haupfkrlhkpmkr an Mission ;'mpu.s
Sfbfe isi die Unausge Theit der ein-

aliv gui zu mei-

® deutsche Sprachcusgcbe

* abwechslungsreiche Missionen

* ruckelige Grafik -
_® umstandliche Sfeue{ung
» stark geschmacksabhén-

kannt Thr mit Hilfe des Gesichtsimitators dessen
Gestalt annehmen.

Nachdem Ihr sumlhche Abteile des Zuges von den Terroristen gesiiubert habt, jogt Ihr auf dem Dach des fahrenden Zuges

5

Ihr diieft Ethan nicht aus dem Blickfeld verlieren.

stern sind, héngt Ever Erfolg in anderen
leveln zu einem zu grofen Teil vom
Zufall ab, da nicht eindeutig ersichilich
ist, wie und in welcher Reihenfolge Ihr
agieren miiflt. Zudem gestalten sich
einige Abschnitte derart schwer, daf3
Frusterlebnisse praktisch vorprogram-
miert sind. ,,Learmng by dymg - so Ist
das Gameplay iberwiegend oufgebuuf

hsler Préizisi n,

Scharfschiitzeneinsatz am Bohnsteig der Waterloo-Station:

eﬂ@" Pk .%. efﬁ' Méﬁslon:

ner

Von der technischen Seiie her hai
sich im Vergleich zum Né4-Pendani ei-
niges getan. Den Akieuren wurden (ge-
wéhnungsbedirftige) ~Stimmen  spen-
diert und der Nebel wurde weiter in
den Hintergrund ,verlegt”. Neve Texiu-
ren und Polygon-Modelle sorgen in Ver-
bindung mit den authentischen Umge
bungsgiafiken  fiir  eine sigentlich

Opiik - wéire da nichi da:
maneni auffrelende Kuckeln, das si
vor allein  bei i
schwenks als dulBersi st
und deshalb stark auf
spalibremse drijckt.

Begeisterte Joypad-Spione werden
sich von diesen Schwachpunkien nicht
abschrecken lassen, doch allen anderen
Zockern empfehlen wir ausfihrliches
Anfesten.

. und nicht
richl wird sich in
zerstoren!

. Diese Nach-
Sekundeii seibst
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gehen. Draufgéingerische Aushilfs-Ram- Schwierigkeitsgrad
bos haben in Mission: Impossible nicht

den Hauch einer Chance! Nur wer stets
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Back to the roots! g

fun generation

Mehr Spiele, mehr SpaB, mehr Ausland, mehr Inhalt...

Ab 20. Oktober im neuen Look am Kiosk.
Dreamcast, PlayStation, Nintendo 64, Handhelds



Hersteller
Entwickler
Testmuster

J Spielt lhr den FuBBball-Level zu viert, so erwartet
Euch ein sponnendes Elfmeterschiefien.

Refro und kein Ende! Nicht einmal
das allererste Videospiel der Welt, Ata-
ris Pong, bleibt von einem Revival durch
die Firma Hasbro Interactive verschont.
Jedoch muB3 man zweifelsohne zuge-
ben, daf} Pong die mit Abstand genial-
ste Neuauflage eines dlten Klassikers
ist, die wir je zu Gesicht bekommen
haben. Dabei verlegten die Entwickler
von Supersonic das alte Spielprinzip
von Nolan Bushnells Meisterwerk nicht
einfach nur in die dritte Dimension, son-
dern schmiickten es mit unzéhligen
Innovationen und Spielereien aus.

In Pong erwarfen Euch mehr als 20
neve, Uberaus abwechslungsreiche Le-
vel, die in acht verschiedenen Zonen
angesiedelt sind. In den meisten Stages
ist es nach wie vor das Hauptziel, mit
Eurem Schléger (Pong), den Ihr in zwei
Richtungen bewegen kénnt, den Ball auf
der gegeniiberliegenden Seite aus dem
Spielfeld zu schlagen und gleichzeitig
darauf zu achten, daf3 dies dem Geg-
ner nicht gelingt. Fir jeden erfolgreich
hinausbugsierten Ball erhaltet thr (oder
der Opponent) einen Punkt. Um das
ganze sowohl fir Einsteiger als auch
geilbte Joypad-Artisten gleichermaf3en
interessant zu gestalten, miif}t Ihr fiir die
vollstindige Bewdltigung des Spiels

Hier ist extremes Geschl(l& gefragt: Durd\ Kippen
des Spielfeldes miifit lhr jeden Ball in den jeweils
richtigen Behiilter bugsieren.

08. Oktober

[ Selbstverstindlich drft Ihr ouch das weit iber
zwanzig Johre alte Ur-Pong zocken - allerdings
miifit ihr es erst freispielen.

jeden Level in drei unterschiedlich
hohen Schwierigkeitsgraden meistern.
Wihrend sich auf der niedrigsten Stufe
sowohl Ballgeschwindigkeit als auch KI
des CPU-Gegners noch auf unferem
Niveau bewegen, mifit lhr besonders
auf Stufe drei eine ordentliche Portion
Reaktionsvermégen und Geschick mit-
bringen, um das Match fir Euch ent-
scheiden zu kénnen. Damit das ganze
nicht nur in stupides Hin- und Hergebal-
lere ausartet, implementierte man eine
Unmenge revolutiondrer Features, die
jeden Level in ein kleines, individuelles
Mini-Game verwandeln. So fummeln
sich die verschiedensten Objekte wie
Pinguine, Turbinen oder versenkbare
Spikes auf dem Spielfeld, die den Ball
unkontrolliert in die verschiedensten
Richtungen ablenken und somit den
StreBfaktor konsequent in die Hahe trei-
ben. Zusétzlich kénnt Ihr einige Pick-
Ups einsammeln, die Euch den Ball
schmettern oder ihn festhalten und
gezielt wieder wegschleudern lassen.

P Die Retro-Version von Pong laf3t
unweigerlich erkennen, daf3 hier extrem
kreative Kopfe am Werk waren. Jeder
einzelne Level stellt Euch vor eine andle-
re Herausforderung und konfrontiert
Euch mit stets neven Uberraschungen.

* rundum geniale Nevauflage

. swnples Sp;e]prlnmp
» perfektes |

. o hohe. Suchfgefuhr
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® leicht triige Steverung
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Das beste Beispiel fii e
etwa Biille durch die Gegend kicken, sondern die armen Fischchen aus dem
Wasser holen, ehe sie vom gefraBigen Krokodil verspeist werden.

Vor allem die spéiteren Runden lassen
ganz vom bekannten Spielprinzip ab
und bescheren Euch véllig andere Auf-
gaben. Um den Solo-Modus in allen
drei Schwierigkeitsstufen durchzuspie-
len, werdet Ihr etliche kurzweilige Stun-
den einplanen miissen. Und als ob das
alles nicht schon genug wiire, spendier-
ten die Entwickler dem Spiel zusétzlich
einen Vier-Spieler-Modus, in dem der
Spielspaf3 in selten er-
reichte Hhen schief3t.
Unser Fazit: Ein zeit-
gemdfles, wiirdiges
und absolut spafBiges
Remake des Urvaters
der Videospiele.

N-3-3 H%2.8' 1 § .3 |

A In manchen Stages habt |
thr mit einem geneigten
Spielfeld zv kimpfen,
was die Sache ungemein
erschwert.
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RPG

Hersteller Square Europe
or Sguare
Testmus r SCED

ich ab November
ca. 99,- DM
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Mit Final Fantasy schuf Square zwar eine der langlebigsten Rollenspielserien in der Geschichte der
Videospielindustrie, sorgte aber auch fir eine der gréBten Zihlwirrungen in diesem Bereich. Aus
Teil vier wurde - in den USA - Teil zwei und direkt im AnschluBB an den dritten (eigentlich sechsten
- in Japan) Teil folgte weltweit der offizielle siebte. Der wichtigste Aspekt dieser Serie ist aber
mit Abstand die Vorbildfunktion, die es einnimmt. Sowohl in technischer wie auch in spielerischer
Hinsichi setzte Square bislang MaBstiibe, die oft kopiert, aber nur sehr selfen erreicht wurden.
Final Fantasy VIl versefzte vielen Spielern einen Déimpfer. Zu sehr roch die Geschichte in ihren
Augen nach Hollywood und lie8 einen echten Tiefgang vermissen. Enisprechend miBtravisch sahen

d 3 iSelel A V 1 d

manche die Ankindigung des achien Teils des Rollenspielepos.

Schon der Beginn wirkt mehr nach
einem Spielfilm, als es bei einem
Rollenspiel jemals der Fall war. Zwei
Kadetten des Balamb Garden, einer
Militgrakademie, die in allen wichtigen
Landern der Welt eine Schule unterhlt,
kémpfen gegeneinander. Es handelt
sich dabei um Squall Leonheart und
Cifer Almasy. Wéhrend der eine, froh
iber eine Trainingsstunde mit seinem
Vorbild, den Kampf mit Begeisterung
bestreitet, will der andere, Cifer, einem
vermeintlichen Rivalen einen kleinen
Démpfer verpassen und macht plétzlich
ernst. Ein Feuerzauber, gefolgt von
einem schmerzhaften Schwertstreich

quer Uber Squalls Gesicht, laBt ihm die
Augen aufgehen und endlich einsehen,
wie schwer der Fehler war, in Cifer
einen Freund zu sehen. Sein Gegen-
angriff fallt entsprechend drastisch aus -
er versetzt seinem ehemaligen Vorbild
eine identische Verletzung.

Das alles spielt sich vor dem
Hintergrund einer Welt ab, die droht, in
den Abgrund zu stirzen. Galbadia
beginnt urplétzlich einen Krieg gegen
seinen Nachbar Dole und entwickelt
&hnliche Ambitionen wie das mysteriése
Eshtar, welches Jahre zuvor die Welt mit
Mord und Brand tberzogen hatte, um
als einzige Macht ber die Erdkugel zu

herrschen. Ausldser ist die mysteriose
Hexe Edeq, die iiber Nacht begann, die
Machthaber Galbadias zu beeinflussen,
um ihre ganz eigenen Ziele durchzusetzen.

Squall wird unversehens in diese
Wirren hineingestoBBen, als er sich als
Teil seiner letzten Prifung als Sldner
der Seite Doles anschliel3t und gegen
einen schier iiberméchtigen Gegner an-
treten muf3. Allerdings hat er keine
Ahnung, daf} er noch eine viel gréfere
Rolle spielt und sein Weltbild mehr als
einmal einer heftigen Priffung unterzo-
gen wird.

Squaresoft kniipft mit dem neuesten
Spiel aus dem Final Fantasy Universum



Squall Leonhart

Beschreibung: Der Held und ,Hauptdarsteller”
des Spiels. Er ist extrem verschlossen und offnet
sich seinen Mitmenschen nicht, was ihm in der
Vergangenheit einen Ruf als arroganter Arsch ein-
brachte. Der Grund hierfiir liegt in darin begriin-
det, doB er sich auf niemanden verlassen will, der
ihn mglicherweise enttiischen konnte.
Nichtsdestotrotz absolviert er die
Aufnahmepriifung zu den SEEDs.

R I e e 17
T e e R S S minnlich
GRole . . ot L 510" [177 cm]
Geburtstag: ............c.u.nn. 23. August
Blotgruppe: oo iisie . ool AB
Walfe: oty Gunblade

sie in einigen Punkten
"FF8 bietet eine wahrhaft fiefe
die mit ihren Subplots, den bei-
n Hand|ungsstrangen um Squalls
sppe auf der einen Seite und den
“mysterisen Laguna Loire auf der ande-
ren alles bietet, was ein Rollen-
spielerherz begehrt. Spannung, Action,
Romantik, unglaubliche Wendungen
der Ereignisse. Das alles figt sich naht-
los ineinander ein und gewinnt durch
die glaubhafte Darstellung der Cha-
raktere um einiges an atmosphdrischer
Dichte. Aber kein Spiel lebt nur von der
Geschichte allein, wie
§ schon Konamis ,legend of

I Kartia” bewies.

entweder zu Fu oder in diversen
Fortbewegungsmitteln zuriick.

Groflere Stre:ken nuf der Welrknne Iagi man |

den ersten Blick spielt sich Final
Fantasy wie die iblichen Vertreter die-
ses Genres. Man stevert seine
Spielfiguren tber den Bildschirm, ver-
waltet Gegenstéinde, Zauber und die
Partymitglieder iiber ein Meniisystem.
Die Anderungen gegeniiber anderen
Rollenspielen manifestierten sich haupt-
sdchlich in Kleinigkeiten. Square ver-
zichtete zwar auf einige Dinge, die aus
klassischen Rollenspielen einfach nicht
wegzudenken waren. Aber diese Ent-
scheidung macht Sinn, da gerade diese
Elemente die Aufmerksamkeit des
Spielers von der eigentlichen Geschichte
ablenkten. Beispiel Geld: Ublicherweise
erhielt man die Kohle zum Aufriisten
eines Charakters ausschlief3lich iber
den Kampf mit Monstern und dem
geschickten Handeln mit erbeuteten
Gegenstéinden. Im Endeffekt fihrie das
aber nicht selten dazu, daf man stun-
denlang auf Monsterjagd ging, nur um
stiindig einen gefiilllen Geldbeutel zu
garantieren. Die Geschichte blieb in
dieser Zeit auf der Strecke. Nicht so in
Final Fantasy 8. Squall bezieht ein
regelmdfiges Gehalt vom Garden,
abhéngig von seiner Einstufung inner-
halb  des Rangsystems.

Seinen Rang verbessert er dabei auf
zwei verschiedene Arten: Zum einen,
indem er standig Leistung bringt und
sich durch die Lsung von Teilaufgaben
oder effekiive Kémpfe bewdhrt, oder
aber durch einen Test, der dllerdings
voraussetzt, daf} sich der Spieler mit
den Feinheiten des Final Fantasy VIl
Universums auskennt. Bleibt er léngere
Zeit untdtig, so wird sein Gehalt
gekiirzt. Auf diese Weise verhindert
Square die stiindige Hatz nach klingen-
der Miinze, da man sich sicher sein
kann, friher oder spdter eine Auf-
besserung seines Geldbeutels zu erhal-
ten.

Durch sinnvoll im Spiel integrierte
Minigames wie das ,Triple Triad” (siehe
Kasten) wird der allgemeine Spiel-
verlauf etwas aufgelockert, da man mit
wirklich jedem dahergelaufenen Men-
schen, egal wo man ihn antrifft (sogar
einen Geféngnisausbruch verschieben
sie lieber, als daf} sie sich ein Spielchen
entgehen liefBen), spielen kann.

Geschlethi. ................ weiblich
GriBasy. S el s ovin 56" [172em]
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Blutgraiige:= s i el A
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Beschreibung: Sie trat den SEEDs im Alter
von 15 Jahren bei und hat sich inzwischen
zur Aushilderin hochgearbeitet. Squall,
Selphie, Cifer und Xell gehtren zu den
Schillern, deren Betreuung ihr auferlegt
wurde. Nach auBlen hin gibt sie sich unnah-
bar und vermittelt stindig den Eindruck,
Herrin der Lage zu sein, was aber leider
nicht immer den Tatsachen entspricht. Da sie
Zuriicksetzungen nicht gewohnt ist, stiirzt
sie sich leicht in Depressionen, wenn sie
jemand schlecht behandelt.
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Handlungsstrang in der Haut von Laguna Loire
und seinen Freunden.

Beschreibung: Ein naives Miidchen mit einer locke-
ren Einstellung zum Leben. Urspriinglich wurde sie
im Travia Garden ausgebildet und erst kurz vor
ihrer Prifung nach Balamb versetzt. lhr Aufireten
und die Angewohnheit zu sprechen, bevor sie dar-
iiber nachdenkt, ldBt die Froge aufkommen, wieso
sie eigentlich die Ausbildung an einer militirischen
Institution begonnen hat.

Kletterpartien, wie hier in den
Abwasserkanlen, lassen Final Fantasy 8
eher wie ein Adventure wirken.

Die massivsten Anderungen
erfuhr das  Kampfsystem. Die

Beschworungszauber des siebten S

Teils wurden durch die Guardian Forces
ersetzt, die aber eher den Status zuséitz-
licher Partymitglieder innehaben; denn
sie erhalten nach einem Kampf eben-
falls Erfahrungspunkte, mit denen sie
hohere Level erreichen. Desweiteren
kénnen sie eigene Féhigkeiten erlernen,
die sie méchiiger werden lassen oder
die sie den Kampfern um Squall zur
Verfigung stellen. In einigen Stadten
gibt es Liden, die ausschlieBlich G.F
Utensilien wie z.B. Heil- und
Wiederbelebungstrénke verkaufen. Um
in ihren ,Besitz” zu gelangen, missen
die Charaktere sie sich in harten
Kémpfen schwer verdienen. Lediglich
die ersten beiden, Shiva und
Queztalcoat! besitzt Ihr von Beginn an.
Die restlichen 14 warten auf der FF8
Welt als Endgegner darauf, besiegt zu
werden oder aus dem Zauberinventar
eines Bosses herausgezogen zu werden.
Einmal besiegt, stellen sie jedoch ihre
ganze Macht in den Dienst des
Charakters, an den sie gekoppelt wer-
den und baven sogar eine persénliche
Beziehung zu den einzelnen Party-
mitgliedern auf - abhédngig davon, wie
oft sie von der betreffenden Person ein-
gesetzt werden. Je héher der Freund-
schaftswert, desto schneller erscheinen
sie, wenn sie im Kampf gerufen werden.

wy A ey AOTOOE

nem SEED-Level ab.

Squalls Gehalt wird in regelmifligen Abstinden ]
iberwiesen. Die Hohe des Betrags hiingt von sei-
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Da sich ih

g
alle Feinde (im Falle eines Angriffs) oder
die ganze Gruppe (im Falle eines
Unterstitzungszaubers) auswirkt, gehs-
ren sie im Kampf zu den machtvollsten
Komponenten im Spiel. Gerade in den
ersten Spielstunden lassen sich mit ihrer
Hilfe ganze Horden von Feinden in kir-
zester Zeit und vor allem mit verringer-
tem Risiko fir die Lebensenergie der
Charaktere beseitigen. Sobald ein
Charakter mit der Beschworung
beginnt, werden seine Hitpoints durch

Y Rorim

die des Guardian Force ersetzt und
simtliche  Attacken  gegen den
Beschwérer wirken sich auf den G.F
aus. Da die Anzahl der Aufrufe unbe-
grenzt ist, stellt die ,Vernichtung” eines
Guardians fir die Gegnerseite die ein-
zige Méglichkeit dar, einen Guardian
Force zumindest zeitweise aufler
Gefecht zu setzen. Nicht weniger
Bedeutung besitzen sie in ,Friedens-
zeiten”. Nur die Guardian Forces
ermdglichen das Koppelsystem, mit dem
einem Charakier im Kampf zusétzliche
Befehle zur Verfigung stehen.

Square wiire nicht Square, wenn sie
nicht ein neues Zaubersystem aus der
Schublade gezogen hdtten. Das aus
dem Vorgénger bekannte Materia-
system wurde de facto abgeschafft.
Ubrig blieben die Zauberspriiche, mit
denen sich die Helden versorgen, indem
sie sie im Kampf Monstern entziehen
oder an bestimmten Punkten erhalten,
die Uberall auf der Welt vorhanden
sind. Voraussetzung hierfir ist ein

‘gekoppelter G.F., der den ,Draw”

Befehl zur Verfigung stellt. Par

mitglieder mit dem entsprechenden
Befehl sind dann in der Lage, abhéngig
vom Magieattribut, der Seltenheit des
Zauberspruches und der Macht des
Feindes bis zu 14 Ladungen eines
Spruches zu ziehen und fir eigene
Zwecke - als da waren die spdtere

Verwendung im Kampf oder die
Aufbesserung der eigenen Eigen-
schaftswerte - zu lagern, bzw. gleich
gegen das betreffende Monster einzu-
setzen. Auf diese Weise erhalten die
Helden auch die meisten Zauberspriiche
- jedoch bei weitem nicht die méchtig-
sten.

Die kleinen unscheinbaren und
manchmal sogar unsichtbaren ,Draw’-
Punkte, die iiber die gesamte Welt ver-
teilt wurden, enthalten Zauberspriiche,
mit denen man einem Gegner so richtig

Viktorianischer Prunk trifft ul moderne Technik.
Final Fantasy ist Steam Punk pur!

-

EWNCERE A v 1 d

Steam Punk ? Wasn das?

Schier unglaublich erscheint einem die Vielfalt, wenn man sich in
die Genres einarbeiten will, die sich den Uberbegriffen Science Fiction
und Fantasy unterordnen. Horror, Cyberpunk, Space Travel, Alternate
Realities sind nur einige Begriffe. Ein wenig bekannter und selten beachteter
Iweig dieser Literatur ist der Steam Punk, in dessen Welten Millionen PC- und
PlayStation Spieler seit Final Fantasy VIl eintauchen. Hinter dem aus dem
Cyberpunk hervorgegangenem Genre verbirgt sich die Vorstellung einiger Roman-
| autoren des 20. Jahrhunderts, dofi die Industrielle Revelution 100 Jahre vor ihrem
eigentlichen Beginn stattfand. Technik trifft auf den Prunk und die Verspieltheit des
viktorianischen Zeitalters. So erkldren sich die Prunksegelboote, das eher unge-
wihnliche Erscheinungshild einiger Stiidte und die Geriite, die zwar technologisch
weiter fortgeschritten wirken, aber dennoch sehr an die Vergangenheit erinnern.
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gelosten Charaktere hiifilich bemerkbar ..

sich oft zuriick, was ihn, in Cifers Augen, zu
einem Feigling abstempelt. Er sagt, was er
denkt und ist ein hilfsbereiter Mensch, der
gerne sein Wohlergehen hinter das der ande-
ren stellt.

. WSS cinheizen kann.
A||erd|ngs muB man diese erst einmal
finden und - wenn man sie sein eigen
nennt - genau abwdgen, ob man sie
tatséichlich einsetzen will oder nicht. Je
méchtiger némlich der Spruch, desto
seltener findet man ihn. Vom Meteor-
zauber beispielsweise existieren auf der
gesamten Welt nur sechs Ludungen,
weswegen er nicht gerade im Kampf
iber léppische galbadi-

sche Soldaten eingesetzt

werden sollte. Auch im

spateren Spiel-

VerlCIUF ver-

liert  der

Draw-Befehl

keinesfalls an

Bedeutung, da

die Zauber der

i, ersten Genera-

tion”" mit der

Zeit an Effekti-

vitdt verlieren.

Zudem versprechen

unbekannte Monster

neue Arfen von

Zaubern. Im Hin-
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Beschreibung: Ein Fravenheld, wie er im Buche steht. Er bezeichnet sich
selbst, als den ,besten Schiitzen” des Garden und tritt den Beweis
auch jederzeit im Kampf an. Die Frauenherzen fliegen ihm aufgrund
seines nach auflen getragenen Selbstvertravens zu, aber im Inneren ist
er ein eher unsicherer Mensch, der sich vor dem Versagen fiirchtet.
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Beschreibung: Er trat dem Garden bei, um sei- ~ I
nem Grofivater nachzueifern, der ein hervor- O{, A
ragender Soldat war. Seine Aufguben verfolgt .\: Y
er mit grofler Leidenschaft, nur leider hiilt er — =

Auf weite Entfernung machen sich die grob auf-

[{lrume du Voihdtot )

Gesten und , gesprochene” Worte gehen in Final
Fantasy konform.

blick auf das Koppelsystem sollte man
sowieso darauf achten, die Zahl der
gespeicherten Spruchladungen immer
méglichst am Maximum zu halten. Zwar
spielen sie im Kampf - im Vergleich mit
den Guardian Forces - eine untergeord-
nete Rolle, da sie zu keinem Zeitpunkt
auch nur anndhernd an die Effektivitt
der G.F heranreichen, aber fir die
Steigerung der Fahigkeiten und
Resistenzen sind sie von unschétzbarem
Wert.

Guardian Forces beschwéren, Zau-
ber aussprechen - bislang hért sich alles
trotz der Anderungen nach typischen
Rollenspielkomponenten an. Der Clou
besteht in der Art, wie man sie
auBerdem einsetzt. Das unscheinbare
Koppelsystem erdffnet eine Vielzahl von
Méglichkeiten, seine Party individuell
auszuarbeiten und sorgt zusétzlich for
eine taktische Komponente, da nicht nur
G.F. an einen Charakter gekoppelt wer-
den, sondern auch Zauber, mit denen
die Eigenschaften sowie die Abwehr
und Angriffswerte verbessert werden.
Abhdngig -~ von  der Art  des
Zauberspruchs und der Anzchl der
gespeicherten Ladungen. Koppelt man

 beispielsweise 100 Feura Ladungen an

die Elementabwehr, so verwandeln sich
ernichtende  Feuerattacken eines
Feindes in ein lauves Lifichen, welches
nur einen Bruchteil des Schadens
anrichtet.  Gekoppelt an  den
Elementangriff richtet Squalls Gunblade
beispielsweise einen zusétzlichen
Feuverschaden an, der gegen dieshe-
tglich empfindliche Gegner verheeren-
de Auswirkungen hat. An die
igenschaften gekoppelt, erhshen sie

exakt 1000 Erfahrungspunkte, die abhiin- [*

Wer behauptet, Renderoberfléchen wirken leblos?
Squaresoft belebt sie durch Animationen und wie
in diesem Bild durch Spiegeleffekte.

die Hitpoints und verbessern unter

anderem die Starke oder die Treffer-
chance des Charakters. Der Maglich-
keiten gibt es viele, vor allem weil die
Anzahl der verschiedenen Zauber tber-
wiltigend ist. Allerdings erfordert das
Kopplungssystem einige Stunden des
Herumprobierens immer wieder never
Kombinationen, bis man irgendwcnn
eine fir den Charakter optimale
Konstellation gefunden hat. Diese ist
wiederum nur eine Zeitlang interessant,
da jeder neve Zauber und jede neve
Fahigkeit eines G.F. wieder neue
Méglichkeiten eréffnet. Um das sténdi-
ge Koppeln zu erleichtern und die
Spieler in Ubersee zu animieren, die
Kopplungsméglichkeiten zumindest ein-
zusetzen, wurde in der US und
Euroversion ein Extra eingefiihrt. Auf
Wounsch iibernimmt das Programm die
Kopplung der Zauber und verteilt sie
nach drei Gesichtspunkten, die vom

Fiir jede Stufe bendtigt ein Charakter

gig von der Stiirke des Monsters verteilt
werden. Durch Bofikiimpfe gewinnt man
kurioserweise keine Erfohrung.
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Beschreibung: Rhinou ist die einzige Person der
Truppe, die nicht den SEEDs angehirt, sondern
iiber die Rebellenorganisation , Waldeule” aus
Timber zur Gruppe stoBt. Sie spricht offen iiber
ihre Gefithle und steht allen Menschen unvorein-
genommen gegeniiber, wenngleich dos manchmal
dazu fiihrt, doB sie verletzt wird. Ihr stéindiger
Begleiter ist ein Hund namens Angel.

Spieler vorgegeben werden. Ebenfalls
ein Effekt, der die unterschiedliche
Spielweise der US- und Eurozocker
reflektieren soll, ist die Méglichkeit,
Guardian  Forces, Zauber und
Kopplungen im Truppenmeni kompleft
von einem Charakter auf den <anderen
zv iibertragen. Die japanische Fassung
enthélt solche Erleichterungen nicht.
Wer die ,Haudrauf” Methode in den
Kémpfen bevorzugt, wird zumindest am
Anfang wenig Land sehen. Der Scha-
den, den Gunblade, Kettenpeitsche
oder Nunchaku anrichten, ist im
Vergleich zu den Zauberspriichen oder
gar den Guardian Forces lécherlich
gering. Und neue Waffen findet man jo
nicht, von Ristungen ganz zu schwei-
gen. Dafir erhalten Squall und
Konsorten von jedem Monster auf den
ersten Blick unnétige Gegenstéinde wie
Eisenrohre, Zaubersteine und derglei-
chen, womit man in der Rege! nicht viel
anzufangen weil3. Erst die Lektire der
entsprechenden Zeitschriften - nein,
damit ist nicht die im Spiel erhdliliche
.Girlies monthly” gemeint,
sondern das monatlich
erscheinende  Waffen-
magazin - erdffnet waffen-
technisch neue Maglich-
keiten. In  sogenannten
Junk-Shops, die  man
anfangs nur in Stédten und
spéter, dank der Guardian

Al

Forces, quasi mit 2L r
sich herumtréigt, risten hilfsbereite
Experten die Mordinstrumente der ein-
zelnen Charaktere auf. Immer voraus-
gesetzt, man bringt die dafir nétigen
Materialien und Klimpergeld mit. Das
bringt mit sich, dal3 man auf der Suche
nach dem benétigten Kram die ganze
Welt durchstreifen und sich mit allen
Monstern anlegen muf3. Jedoch lohnt
sich diese Sucherei auf Dauer, weil eine
gut aufgeriistete und mit
den richtigen Zaubern
gekoppelte  Waffe im
spiteren  Spielverlauf
mehr bewirken kann als
die Guardian Forces.

Die geringste Verdin-
derung gegeniber sei-
nen Vorgéngern hat das
eigentliche Kampfsystem
erfahren. Es ba-
siert immer
noch auf dem
JActive  Time
Battle”-System,

i
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was bedeutet, daf3 der Kampf weiter-
geht, selbst wenn man die eigenen Leute
untdtig stehen |aBt. Immer noch wahlt
man aus den Menis die entsprechen-
den Befehle aus, die ein Charakter kurz
nach der Eingabe eindrucksvoll in
Szene sefzt. Neu implementiert wurde
aber die Méglichkeit, noch wahrend
eines konventionellen Angriffs einzu-
schreiten und mit dem richten Timing
die Durchschlagskraft der Attacke zu
erhdhen. Tippt man wihrend Squalls
Gunbladeattacke die R1-Taste, setzt
dieser zusdtzlich seine an der Waffe
angebrachte Pistole ein und richtet
dadurch mehr Schaden an. Die aus
dem siebten Teil bekannten Limit-Brakes
wurden durch die Desperation

Moves ersetzt. Technisch

gibt es zwischen die-

sen beiden ,Son-

derangriffen

keinen wirkli-

chen Unters-

chied. Sie

stehen

Mit einem Druck auf die R1-Taste im
auch die Pistole seiner Gunblade ein und verursacht mehr Schaden.

richtigen Augenblick setzt Squall

nur GuBBerst selten zur Wahl un
sie treffen, vernichten sie einen schwa-
chen Gegner mit einem Schlag. Die
Besonderheit der =~ Verzweiflungstat
besteht allerdings darin, daf3 man sich
nicht einfach nur zuricklehnt und das
grafische Feuerwerk betrachtet, son-
dern aktiv deren Effektivitét beeinfluf3t.
Im Klartext bedeutet das, daf3 z.B. Xells
Martial Arts Attacken durch innerhalb
eines Zeitlimits einzugebende Tasten-
kombinationen gestevert werden oder
bei Squc:” eine Art Zeitleiste erscheint,
bei der man im richtigen Moment auf
die R1-Taste hémmern muf3, damit der
Angriff seine volle Wirkung erzielt.
Leider darf man nicht zu sehr auf diese
Moves vertrauen; denn im Gegensatz
zu den Limit Brakes stehen sie
nur duflerst selten zur
Verfigung und wenn,
dann befindet sich
ein Charakter meist
kurz davor, seinem
Schopfer gegeni-
berzutreten. Trotz-
dem kénnen diese
“N_ das  Kampfge-
schick noch ein-
mal zu Gunsten
des Spielers herumreifen,
da gerade Quistis
Attacken, die mehrere tau-
send Trefferpunkte bewirken,
sogar einem Boss schwer zu

schaffen machen.
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Beschreibung: Der Direktor des Balamb Garden. Die
Verwendung der von ihm gegriindeten SEEDs als Soldner
sieht er als unausweichliches Ubel, um den Garden mit
den notwendigen finanziellen Mitteln zu versorgen.
Manchmal wirkt es allerdings, ols wire er eine
Marionette, die von einer ,graven Eminenz” im
Hintergrund gelenkt wird. Allerdings steht er zu seinen
SEEDs, auch wenn er das nicht immer offentlich zeigen
kann oder will!
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Beschreibung: Laguna ist der vielleicht zwiespiiltigste
Charakter des Spiels. Man lernt ihn zuerst als
Soldaten der gulbadischen Armee kennen und spiiter
als ,,Monsterjager” eines kleinen Dorfes siidwestlich
von Deling City. Er verlor seine Frau, als er mit sei-
nen Freunden Ward und Kiros die Welt retten wollte
und sein Ziel, ein Journalist zv werden verfolgt er
immer noch, wenn auch nicht ganz so konsequent.
Sein grofiter Fehler besteht darin, daB er zverst han-
delt und sich erst spater iiber Konsequenzen
Gedanken macht. Solange es irgendwie funktioniert,
sieht er nicht ein, wieso er domit aufhdren sollte.
AuBerdem bekommt er immer dann einen
Wadenkrampf, wenn er Fraven ansprechen will.

Optisch wurde das Kampfsystem
gewaltig abgespeckt. Vorbei sind die
Zeiten, als acht verschiedene Anzeigen
auf Lebensenergie, Magiepunkte, Status
und Méglichkeiten hinwiesen und den
unteren Bildschirmbereich zupflasterten.

| Sténdig angezeigt wird nur noch

. die momentane Lebensenergie und

| die Zeitleiste bis zum néchsten

| Angriff. Selbst das Befehlsmeni

| schaltet sich nur bei Bedarf ein.

" Und es lguft RPG-typisch ab. Man

-~ wiihlt einen von vier Befehlen und

lehnt sich zuriick, um die Aktion zu
betrachten.

Liegen nach einem Kampf alle

Gegner besiegt zu Euren FifBen,

| gibt es die Belohnung in Form der

| Erfahrungspunkte. Auch hier hat

Squaresoft eine Neuerung einge-

fihrt. Anstatt fir jede Stufe immer mehr

zu fordern, steigt ein Charakter immer

dann auf, sobald er 1000 Erfahrung-

spunkte gesammelt hat. Ebenso verhdlt

es sich mit den Guardian Forces. Jedoch

sollte man sich nicht auf fréhliche Mon-
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Sinkt die Lebensenergie in einen kritischen
Bereich, kommen die Desperation Moves
zum Einsatz. Je miichtiger die sind, desto
grifler ist die wahrscheinlichkeit, das
Kampfgeschick noch einmal zv seinen
Gunsten zv wenden.

sterbashingorgien freuen, in denen man
stindig nach schwachen Gegnern
um die Charaktere
schnell in die hsheren Level aufsteigen
zu lassen. Im selben Mafe wie auch die
Spielfiguren erarbeiten sich die Gegner
némlich Erfahrungsstufen und steigen
quasi parallel zu ihnen auf. So bleibt
jeder Kampf eine Herausforderung, und

Ausschau  halt

Quistie 101 meemmmm—

Rinca 311 )
Squall 380 - 1

selbst alte RPG-Hasen werden den

TR

Angesprochene liflt sich auf die eine oder andere
da der mogliche Gewinn einer seltenen Karte den

Anreiz des Spiels bildet. Bevor Ihr aber die Karten nutzen

Partie ein,
eigentlichen

Das Kartenspiel - Triple Triad

Das Kartenspiel , Triple Triad“ ist iiber die gesamte Welt von
Final Fantasy VIII verbreitet und beliebt. Fast jeder

des Gegners setzt. Wer am Schlufl die meisten Karten in sei-
ner Farbe besitzt, gewinnt das Spiel und darf sich aus dem
Deck des Gegners eine Karte aussuchen. Wirklich interessant
wird Triple Triad aber erst, wenn die von Region zv Region
unterschiedlichen Regeln Anwendung finden.

konnt, miiBt Ihr zu Spielbeginn mit dem Mann in der Nihe des
Aufzugs des Balamb Gardens reden. Er wird euch mit einem
Basis-Set ausstatten. Um einen Passanten herauszufordern,
geniigt es, ihn mit der , Viereckstaste” anzusprechen. Sobald

MONSTER:

Die Monsterkarten sind am weitesten verbrei-
tet. Obwohl sie eigentlich die schwiichsten
sind, kénnen sie das Blott sehr schnell wen-
den. Vorausgesetzt, man wendet sie geschickt
an. Gerade wenn die PLUS und SAME Regeln
Anwendung finden, stellen sie unter Beweis,
wie miichtig sie eigentlich sind. Die meisten
dieser Karten erhiilt man von , gewdhnlichen”
Spielern auf der Strafle oder indem man den
«Karte”-Befehl bei einem Monster einsetzt.

Ihr Euch iiber die Sonderregeln einig wurdet, beginnt die
Partie. Die zugrundeliegenden Regeln sind denkbar einfach.
Jede Karte besitzt vier Werte - einen fiir jede Seite einer
Karte. Zuerst stellt Ihr ein Deck von fiinf Karfen zusammen
(je nach angewandter Regel ihernimmt der Computer diese
Aufgabe). Das Ziel besteht nun darin, die Karten auf einem
3x3 Felder grofien Areal so zu legen, daft gegnerische Karten
»umgedreht” werden und somit zum eigenen Pool ziihlen.
Dies erreicht man, indem man eine hiherwertige Karte an die

Die Decks werden in folgenden Kategorlen untertellt
- BOSS

i Es besteht die Maglichkeit, einen BOSS in eine
i Karte zv verwandeln. Allerdings sollte man

. von dieser Art der Kartenvervielfiltigung

. ahbsehen, da sie sehr zeitravbend sein kann.

i Der weitaus risikolosere Weg, an die begehr-
. ten Bosskarten zu gelangen, ist, sie von einem
. Kartenmeister (Stationsvorsteher,

. Kartenkanigin, CC-Club von Bolomb vsw.) zu

i gewinnen. Voraussetzung hiefir ist ein guter
i Grundstock an MONSTER - Karten. Seltener

i findet sich eine dieser Karten in den Uberre-

. sten besiegter Bosse.

Je nach Regeln sucht mon sich fiinf Karten aus und plaziert sie dann so, ||
| dafl mglichst viele gegnerische Karten ,,umgedreht” werden.

@Es

Von den G.F. Karten existiert jeweils
nur eine einzelne, weswegen sie als selten

eingestuft werden. Abgesehen von einer einzi-
. gen Schwachstelle bilden sie mit die méichtig-

sten Karten, die nur schwer hesiegt werden
kainnen. Auch sie werden meist in Kimpfen
gegen G.F.s oder aber im Spiel selbst gewon-
nen. Eine andere Maglichkeit, an diese selte-
nen Karten zu gelangen, besteht darin,
Materialien zur Wafenaufriistung zu verwen-
den und sich selbst eine herzustellen. So soll-
tet Ihr allerdings nur dann verfahren, wenn
Ihr eine komplette Sammlung Ever eigen nen-
nen wollt.

*

Egnl wen man auch nnspmhl clle Hugluhke“
eine Partie ,Triple Triud“ besteht immer.

- CHARAKTER

Die mucﬁllgslen und seltensten Karten in FF8.
- Rhnlich wie die G.E.s besitzen sie einen
. sthwachen Punkt, ober dafiir haben sie die
. hoheren Werte. Sie sind extrem selten und

nur sehr schwer zv erhalten (Rhinoas Karte

. erhilt man, wenn man ihren Vater im Triple
 Triad hesiegt. Wo der sich befindet? Ahm ...
. ni, das miit lhr schon selber herausfi nden'l.
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Elgrhent: . C0 Gl S cvin it R i Blitz
Wie kommt man an ihn ran: Neben Shiva der
erste G.F., den Squall nutzen kann. Er wird
aktiv, sobald Squall das Terminal im
Klassenzimmer des Balamb Garden benutzt.

Beschwirungsangriff:

............ Slibing Justice /Brotherhood
Element: .. ... Erde / Gegen fliegende Wesen
unbrauchbar.

Wie kommt man an ihn ran; Sie miissen im
Grab des unbekannten Kanigs besiegt werden.
Danach schlieflen sich die beiden der Gruppe an.

9. Pandamonium

Beschworungsangriff: . ........ Wirbelsturm
R e MR Wind
Wie kommt man an ihn ran: Befindet sich im
Besitz von Fu-Jin. Kann von ihr wiihrend der
Auseinandersetzung in der Stadt Balamb
erobert werden.

13. Bahamut

. Beschwarungsangriff: ........ Diomantstauh :
[ e e A GRSl Eis | El
Wie kommt man an ihn ran: Hrit lebt in der

. Feverhdhle ostlich des Balomb Garden und muff
im Kampf besiegt werden.

Wie kommt man an ihn ran: Der zweite G.F.

- den Squall von Beginn an besitzt.

Besthwirungsangriff: ......... Mega-Flare
Elgent: . ...uo. ..o Rl U0 Keines

Havs befindet sich eine Insel. Begebt Euch dort-
hin, nachdem lhr den Ragnarok aufgenommen
habt. Wenn die Lichtsiiule erscheint, geht nicht
weiter. Kampft gegen zwei Rumbuldrachen.
Gleich im Anschlufl erscheint der eigentliche
Gegner: Bahamut!

- Beschwirungsangriff: ..... Soul of Darkness

i Element: < .....io.. Schatten Demi-based

- Wie kommt man an ihn ran: Kurz vor dem

- Aufbruch zum ersten Auftrag als SEED erhiilt

- Squall von Cid eine Wunderlampe, die Diabolo

- beherbergt. Sobald man sie offnet, tritt er her-

- vor und greift sofort an. Aufgrund seiner Macht

- ist es ratsam, abzuwarten und die Lampe erst
in hoheren Leveln zv dffnen.

10. Cerebrus

: Beschworungsangriff: ........ Tor der Hille

:Element: . ....iuinn... Doppel und Trippel
S Pl e L wird iber die gesamte
T e e Truppe gezaubert.

: Wie kommt man an ihn ran: Er bewacht die

. Eingangshalle des Galbadia Garden und muf

: erst besiegt werden, damit ihn Squalls Gruppe
: nutzen kann.

14. Sabotendar

Beschworungsangriff: .. ..1,000 Stohinadeln
Eloment ... .. i eiiiiesiiinad Keines
Wie kommt man an ibn ran: Westlich von Edeas

Wie kommt man an ihn ran: Er befindet sichin
: der Sentura Region. Der C-Férmigen Inselgrup-

- pe nordastlich von Edeas Havs. Sprecht einfach
: den groflen Kaktus an, der sich dann angemes-
¢ sen um Euch kiimmern wird.

7. Carbunkle

- Beschwirungsangriff: .......... Rubin Licht
: Hemenl: oo oiiiiiiaiiasisd Bewirkt einen
............... »Reflekt” Zavberspruch,
........... der die ganze Gruppe einhillt.

Wie kommt man an ihn ran: Wird von den bei-
den Drachen benutzt, die Rhinon im Priisiden-
tenpalast bedrohen und kénnen per Draw

Befehl gestohlen werden.

1. Alexander

Beschwarungsangriff: ......... Silent Voice
DElemenieTn Loani st e + v« o Holy
- Wie kommt man an sie ran: Sie wird von dem
 Elviole benutzt, der Squall, Xell und Selphie auf
. dem Funkturm von Dollet angreift und kann per
. Draw Befehl von ihm gestohlen werden.

. Status:

............... Level 3 HP: 391

: Beschwirungsangriff: ......... Tidal Wave

ElemBEs v s vatics vn i Water

- Wie kommt man an ihn ran: Zieht ihn von

Norg, dem Zohlmeister des Balamb Garden,

- wenn |hr gegen ihn kdmpft.

12. Grasharaboras

- Beschwdrungsangriff: . .. ... jiingstes Gericht

10 R RSN Ol Holy

. Wie kommt man an ihn ran: Im Besitz von Edea. :
¢ . einer der hiirtesten G.F.s des Spiels und einer der
. teversten. lhr benttigt folgendes:

15. Tonberi

Beschwdrungsangriff: ....... Kiichenmesser

A EeE U s Keines
. Wie kommt man an ihn ran: lhr findet diesen

i G.F. ebenfalls in der Sentura Region und zwar

© in den Ruinen. Dort trefft Ihr auf einen
 Innenhof mit einer Y-farmigen Treppe. Tatet 20
. Tonberis, einer wird sich in King Tonberi ver-

: wandeln. Fiir den Kampf benitigt hr allerdings
. Odin, ansonsten gelingt es Euch nicht, die

. Gegner schnell genug zu vernichten.

- Beschwdrungsangriff: .. .... Completely Wild
s Elemenl: .05l L i Gift

Wie kommt man an ihn ran: Grasharaboras ist

 bx Molbor Tentakel * 6x Eisenrohre
 bx Remedy Plus  1x Solomans Ring

- Wenn Ihr alle Voraussetzungen erfiillt, benutzt
 den Ring und der G.F. gehiirt Euch.

16. Eden

: Beschwdrungsangriff: ....... LEwiger Hauch

] e Keines

: Wie kommt man an ihn ran: Begebt Euch, nach-
: dem Ihr den Bahamut besiegt habt, zuriick nach
. Ragnarok und redet mit allen Anwesenden.

: Danach miiBt thr noch ein kleines Riitsel losen.

¢ (wir wollen ja nicht alles verraten). Bei der

. Maschine angekommen taucht auch schon ein

. viesiges Monster auf und wendet seinerseits
. einen Draw Befehl an. Dieses Monster mijft the
 besiegen, wenn lhr den letzten G.F. in Em :
 Reihen uwfnebmsn wollt.

"
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_Jf}it O Perspektivenwechsel.

Nicht spielrelevant, aber ein nettes Gimmick.
Wihrend die Band spielt kann man eine neve
Perspektive einstellen ...

d - w -
~.und sich s kvideo light erstellen.

,Game Over” Bildschirm &fter zu sehen
bekommen. Ja - auch bei konventionel-
len Gegnern und nicht nur durch die
Bosse!

Geschichte, Gameplay - aber wo
bleibt die Atmosphéire? Leider gehéren
Sound und Musik und die immer noch
fehlende Sprachausgabe zu den graf3-
ten Mankos von Final Fantasy VIII. Die
melodische Untermalung der einzelnen
Szenen wurde atmosphérisch in Szene
gesetzt und Nobuo Uematsu ist auch in
diesem Spiel der Garant fir einige
schone Lieder, wobei ,Eyes on me” sein
personlicher Liebling zu sein scheint, da
es stindig in unterschiedlichen Varia-
tionen abgespielt wird. Allerdings wird
man im Endeffekt viele der Komposi-
tionen aus friheren Teilen erkennen, die
einfach neu arrangiert wurden. Gerade
das Hauptkampfthema geht ‘auf die
Dauer gehérig auf den Senkel. Ahnlich
verhdlt es sich bei den Soundsamples.
Zwar wurden sie gegeniiber dem letzten
Teil gehérig aufgepeppt und Schritte
klingen auch wie Schritte, aber im
Grofen und Ganzen wirken sie immer
noch wie ein verfonter Comic.

Womit Final Fantasy aber wirklich
glénzt, sind die nicht fiir méglich zu hal-
tenden Bilder, die uns die Kinstler von

Geschlecht: .............. miinnlich

polles . ... il LT G 217 am
Geburtstag: . .......... 25. Februar
Blutgruppe: .............c..l. A
Walte: .. 808sa it Hurpune

Beschreibung: Er ist einer von Lagunas
besten Freunden seit ihrer gemeinsamen
Zeit heim galbadischen Militéir. Im Spiel
ist er einer der (physisch) stirksten
Charaktere, der seine Harpune wie einen
leichten Sportspeer schlevdert und damit
verheerenden Schaden anrichten kann.

»
L]

Gebwlstometc ooe 0.0, 6. Juli
T e R e 0
Walesnma s os e oo Dolche

Beschreibung: Der dritte im Bunde von Lagunas
Team. Im Gegensatz zu Laguna plant er eine Aktion
lieber und will alles iber die Situation wissen, als
dus er ungestiim vorzupreschen. Leider hat er

i (Se\phwe.ﬁ\\;ls')t;s)”
(Quistis. Irvine)
(Irvine, Selphie)

e wg

J‘ ".

Auch wenn man immer bei der selben Kumpl-.
wann entscheiden, wer ihn begleiten soll.

Square auf den Bildschirm zaubern,
Man betrachtet Renderhintergriinde von
unglaublicher Detailverliebtheit, denen
durch animierte Objekte, wie bewegtes
Wasser und aus Schornsteinen aufstei-
gender Rauch, und herumspazierende
Plotfiguren Leben eingehaucht wird.
Hinzu kommen agierende Gestalten, die
in Gruppen eine Straf3e entlangspazie-
ren oder alleine um einen Rundgang
joggen. Nichts wirkt im Spiel statisch.
Wenn man an manchen Nebenfiguren

des Spiels vorbeigeht, beginnen sie mit-
einander zu reden, um die lllusion zu
erwecken, man wiirde im Vorbeigehen
einige Gespréichsfetzen mitbekommen.
Durch die stindig gleichaussehenden
Charaktere, unabhéingig davon, ob es
sich um einen Kampf, das Spiel-
geschehen oder die FMV handelt, wirkt
das gesamte Spiel homogener und man
wird nicht stéindig zwischen verschiede-

gruppe festhalten will, mufl sich Squall dann und

\

gegen Laguna keine Chance, sich durchzusetzen.

ki L] o i

P8R8 |
= " SRS
e 1 i
- e L&__,,

e nach Anliegen, werden wir euch
bitten, das Sehiff zu verlassen.™

.7]

Rnlienpiehypisch gibt es oft lingere Passagen, in denen
uusschlieflich geredet wird. Allerdings enthalten sie auch notwen- |
dige Hinweise auf den weiteren Storyverlauf.

nen Charakteren hin-und hergerissen.
Die Kampfschauplétze entsprechen im
Aussehen ihren gerenderten Vorbildern.
Man erkennt - logischerweise abge-
speckt - sofort wieder, wo man sich
befindet, und die Zaubereffekte und vor
allem die Beschwérungen der Guardian
Forces gehdren mit zum beeindruckend-
sten, was man bislang auf der
PlayStation sah. Durch die Bank faszi-
nieren die in Echtzeit berechneten

Morphingeffekte das Auge, auch wenn
sich der Wiederbetrachtungswert nach
einigen Wiederholungen in Grenzen
hlt.

Das absolute Highlight aber - gra-
phisch wie auch akustisch - bieten die
FMVs und da lieBen sich die
Squarejungs beileibe nicht lumpen.
Uber 35 Kinstler arbeiteten wéhrend
der Entwicklung von Final Fantasy VIII
an der Erschaffung von insgesamt iiber
einer Stunde Videospieldauer die, ohne
Ubertreibung, als Hshepunkt in die

¥ ,/-—i ¢ .;

Final Fantasy VIII bietet nicht nur eine phantastische Renderkulisse, sondern auch
gut eingebaute Echtzeitlichteffekte, wie hier die Lichtersiiule am Bildrand.

H38ao0oLAQ0
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o Ubrigens:

: é : {1 Die Gunblade hat ein reales Vorbild. In Zeiten, als die

oll ersten Handfeverwaffen salonfihig wurden, kamen auch

einige Trickwaffen auf, die die Vorteile der alten
Klingenwaffen mit den modernen ,,Donnerbiichsen” kom-
binieren sollten. Ublicherweise beschriinkten sich die
Waffenhybriden auf Dolche und Messer. Allerdings tauch-
ten im Laufe der Zeit auch Axte und schlanke Degen auf,
an deren Schaft bzw. Klinge eine Feverwaffe angebracht
I\ war, um sich einen Vorteil gegeniiber einem potentiellen
Gegner zu verschaffen.

ﬁ*ﬁfﬁw‘ o4
b 4 sl ;
g e B,

| Wird ein Guardian Force beschworen, férbt sich

| die Zeitleiste blau und beginnt einen Countdown.
AuBerdem werden die Charakter Hitpoints durch |
die des G.F. ersetzt. |

Edeas spektakulirer Auftritt. Sie bricht durch
eine Deckenscheibe.

PlayStationgeschich-
te eingehen. In jeder
Hinsicht sind die Ren-

derfilme perfekt,
stimmungsvoll

und kommen

— ohne Sprach-
ausgabe aus.

Die  Anima-

tionen und Zeich-
nungen der Charaktere
und der Umgebung
weisen einen derart
hohen Detailreichtum
auf, daf3 schon beim
Hinschauen der Mund
nach unten klappt und
man nicht anders kann
als ehrfiirchtig auf den

Blutgruppe: . .o voviiiiii i

Sinn hatten, wenn sie in Erscheinung traten. Edea

Fleck weg mit einem hohen Amt betraut. lhre wahren

Geburls!ng .............................

Walfee .. 00 e oo Magie

7 Beschreibung: Hexen gibt es auf Squalls Welt wenige.
Aber fast allen ist gemein, dafl sie nie etwas Gutes im

tauchte aus dem Nichts auf der Bildfliiche der galbadi-
schen Politik auf und wurde von Priisident Deling vom

Die Weltkarte steht nicht still. Uber die Gleise

Bildschirm zu starren. Es ist einfach
nicht zu glauben, was sich vor den eige-
nen Augen abspielt. Das Besondere an
den FMV:s sind die Ubergéinge vom akfi-
ven Spiel in ein Video, das oftmals ohne
spiirbare Ladezeiten vonstatten geht;
und noch wahrend die letzten Reste der
Sequenz vor ablaufen, schleichen sich
fast unbemerkt die Charaktere ins Bild
und fordern zum Weiterspielen auf.
Wohlgemerkt, wiihrend das Video im
Hintergrund noch léuft!

Der groBte Riffel gebihrte Final
Fantasy VIl damals fiir die schlampige
Ubersetzung der Texte. Fir die
Préisentation der Geschichte eines
Rollenspiels gibt es nichts Tadlicheres,
als sich stéindig ber grammatikalische
und véllig unsinnige Ubersetzungsfehler
&érgern zu missen. Final Fantasy VIII
gebihrt in dieser Hinsicht Respekt.
Qualitativ wurde diesbeziiglich die
Oberklasse deutscher Lokalisierungen
erreicht, was vor allem ,Tet” zu verdan-
ken ist, der vor Uber einem Jahr die
Video Games verliefl, um sich
Squarehauptquartier der Ubersetzung

r FF Texte zu widmen. Leider jedoch
gab es eine Vorgabe, an die man sich
nur sehr schwer gewthnen kann. Die

xte der deutschen Version sollten
gegeniber dem japanischen Original
und der englischen Version ,lockerer”
schrieben sein - &hnlich wie einige
Synchronisationen von Fernsehserien
s den sechziger und siebziger Jahren,

donnernde Ziige hauchen der Szenerie leben ein.

Tilmitt, das naive Gér, entpuppt sich
dank der deutschen Ubersetzung als
zurlickgebliebenes Kind, weeeelches mit
staddndigeeen  Buchstabenwieder-
holungen auf Dauer so richtig auf den
Wecker geht. Xell Dincht bewegt sich
mit seinem Slang auf unterstem Niveau
und gleitet nicht nur einmal ins Vulgére
ab. Insgesamt paBt dieser lockere
Umgangsfon nicht zu Zéglingen einer
militérischen Einrichtung. Ja, selbst bei
Missionsbesprechungen versuchen die
Charaktere unnétigerweise cool zu wir-
ken, obwohl gerade hier eine gewisse
Ernsthaffigkeit angebrachter gewesen
wire. Gliicklicherweise entschérft sich
diese Sprache im Laufe des Spiels und
auch léngst nicht alle Charaktere weisen
die gewollt ,coole” Ader auf.

Das Mifitraven in allen Belangen
stellt sich als unbegriindet heraus. Final
Fantasy gehért zu den Uberragenden
Meisterwerken Squares und IafBt im
Hinblick auf die Story und das phdno-
menale  Charakferdesign  keinen
Wunsch offen. Squall, Rhinoa, Selphie,
Xell, Irvine und alle anderen, seien es
nun die spielbaren Charaktere oder

| 4Rimm25ﬂ' e
Saubll, 1;557 [e—

Die Kampfmeniis wirken gegenuher dem
Vorgiinger spartanischer und werden auch nur
dann eingeblendet, wenn man sie bendtig

Motive sind nicht hekannt, jedoch verheifien ihre Pline
in Bezug avf das galbadische Volk nichts Gutes.

beispielsweise die alte Star Trek Serie
er ,Die Zwei”. Allerdings bleibt die

Stiltreve dabei auf der Strecke. Selphie
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Du bist es, Sguallt!
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“Squall, d k TER o A
Beschreibung: Cifers Unfiihigkeit, Befehlen Folge zv e

leisten, die nicht seinen Vorstellungen entsprechen,
verwehrte ihm schon dreimal den erfolgreichen
AbschluB der letzten Priifung des Balamb Garden.
Besonders respektlos steht er seiner ehemaligen
Mitschiilerin und jetzigen Lehrerin Quistis gegenii-
ber, die sich jede seiner Attacken sehr zu Herzen
nimmt. Sein Verhltnis zu Squall ist gespannt, seit
er ihn in einem Trainingsduell verletzt hat.

onnten. Im Vordergrund spielt sich
die Handlung b, wiihrend im Hintergrund eine FMV abliuft.

storyrelevante Nebenrollen wirken nicht
einen Moment lang kiinstlich und flach,
sondern weisen eine Tiefe auf, von der
sich mancher Romanautor eine dicke

aufgeristete Versionen der
evorzugten Waffen der Helden

und wer unbedingt will, kann sich ja auf

die anstrengende und vor aflem geféhr-
liche Suche nach den benstigten
Einzelteilen machen.

weit weg, wabert ein diinner P

durch die Landschaft, den man nur mif
Schwierigkeiten erkennen kann. AufSer-
dem fehlt die im letzten Teil so hilfreiche
Anzeige der Ausgénge der verschiede-
nen Locations. Die Bewegungen auf der

Scheibe abschneiden sollte. Die in FF8 Eine dreifach Werfung von 10 hat es Uberlandkarte verfehlen mit einer falsch 1 05 2
erzdihlte und miterlebte Geschichte dreht unserer Meinung nach allerdings nicht eingestellten Kamera ihre Aufgabe, fiir o
sich nicht nur um das eigentliche verdient - so sehr die FMVs und Ren- mehr Ubersicht zu sorgen. Zudem treten =
Abentever und vereint verschiedene derhintergriinde auch beeindrukken. héBliche Pop ups auf, wenn man auf ‘

Handlungsstréinge erst am Ende zu der Uberlandkarte gréfere Entfer- s

einem Ganzen, sondern handelt zu
einem grofien Teil von der Entwicklung
der frischgebackenen SEEDs von uner-
fahrenen Frischlingen zu kampf- und
auch leiderprobten Kémpfern, denen
nach und nach einige Ecken und Kanten
abgeschliffen werden.

Mit der Kombination aus durchdach-
tem Gameplay, den Guardian Forces
und der Zauberkopplung erschuf
Square ein einfach zu erlernendes
System, welches aber nur mit viel
Erfahrung wirklich zu meistern ist.
Kritiker des Koppelsystems behaupteten,
es wdre zu einfach und zu wenig kom-
plex fir einen wahren Hardcore-
Rollenspieler. Aber gerade weil Square
auf immer neve Waffen und Rijstungen
verzichtet und die finanziellen Aspekte
in den Hintergrund geriickt hat, stellt
Final Fantasy VIl ein Muf3 fir einen
Hardcore-Rollenspieler dar. Somit hat er
mehr Zeit, sich der Geschichte hinzuge-
ben und muf3 nicht dem letzten fehlen-
den Goldstick hinterherrennen, damit
er eine Zugfahrkarte ins Nirgendwo
kaufen kann oder jeden noch so unbe-
deUreﬂden Waffenl'aden UUfSUChen in
der Hoffnung, ein neues Riistungsteil zu
finden. Die von Square gefillte
Entscheidung zu Gunsten der Hinfer-
grundgeschichte halten wir fir weise.
Den Waffenfetischsten sei gesagt, daf3

Um die Charaktere ist es leider nicht

ganz so gut bestellt. Squall und
Konsorten wirken durch die feinen
Polygonmodelle des &fteren zu pixelig.
Bewegen sie sich auf den Spieler zu, so
verwischen die Details zu einem
Pixelmischmasch, entfernen sie sich zu

* grandiose und fesselnde Story
@ glaubhafte Chcrukrere s
| ® eingéingiges Gumeplqy
| ‘ phunmshsche Gruflken 7

* atemberaubende
Fulf Motion Vldeos

« individuelle Ausarbeltung
der Charaktere
durch das Koppelsystem

* lockere, ins vulgare
obglenende Texte

® pixelige Charakfere
* Grafikfehler bei den

Charakteren

nungen zuriicklegt und auch die Fehler
in der Charakterdarstellung (Blitzer,

Clipping usw.) trilben den Gesamt-
eindruck etwas.

Die knapp verfehlte 10 im Sound
erhdlt FF8 wegen eines leider nicht der
Spitzenklasse angehérenden Sound-
tracks und der fehlenden Sprach-
ausgabe. Wahrscheinlich wird es
Squaresoft irgendwann als Marken-
zeichen zugesprochen, die schénsten
Rollenspielstummfilme mit der besten
Midimusik der Welt zu entwickeln. Wir
werden sehen, was die Zukunft in sich
birgt. Bei der Qualitit so mancher syn-
chronisierten Spiele féllt es schwer zu
entscheiden, ob das gut oder schlecht ist.

GRAFIK DOODOOEDEO 9
SOUND DOEDOEEODO 9

| _RAﬂNG_IIl”lllﬂ_lll_l_ 10
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Mit ,Final Fantasy 8 liiBlt sich die schénste
Rollenspielserie der Welt zum zweiten Mal in Deutschland
blicken. Sechs Teile sind uns davor entgangen:
Begleitef uns auf einem Streifzvg durch die ,Final Fantasy”-
Geschichte, durchstébert die japanischen Square-Archive und
erfahrt, was vor den 3D-Abentevern der Playstation-

: Gegenwart im , Final Fantasy”-Komos geschah.

106
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Die ,Final Fantasy”-5 i ‘
Geschichte von Square unirennbar verbun-
den, ohne den Rollenzyklus wiirde den japa-
nischen Hersteller heute wohl kaum ein
Spieler kennen. Zwar entwickelt das kleine
Softwarehaus bereits Mitte der Achtziger
Jahre Spiele fir die Nintendo-Konscle NES,
die Floppy-Disk-Titel verkaufen sich jedoch
selbst in Japan schlecht (und kommen aus
ihrem Heimatland nie  hinaus). Alle
Hoffnungen und Tréiume fir die Zukunft setzt
Square-Produzent Hironobu Sckaguchi des-
halb auf das erste Modulprojekt der Firma,
ein Rollenspiel mit dem dramatischen Namen
Final Fantasy”, das es mit der erfo|greichen
+Dragon Quest”-Serie des Konkurrenten Enix
aufnehmen soll.

Im Gegensatz zur einfachen ,Rette die
Prinzessin”-Story von Enix konzentriert sich
Square auf eine ausladende Handlung, viel
Text und das brillante Grafikdesign des japa-

2 1987 faBt sich
Square noch
kurz:

Fiir ausschwei-

fendes Palaver
ist im ersten

Final Fantasy”
kein Platz.

, Yoshit m de
bizarren Endzeitvision bricht eine mittelalter-
liche Parallelwelt politisch und wirtschaftlich
zusammen. Das Volk erwartet die Ankunft
der vier prophezeiten Lichtkampfer, die mit
magischen Kristallen eine neve Weliordnung
errichten sollen. Nach kleineren Anfangs-
missionen (Hexenjagd und die Rettung des
Elfenkénigs) kommt Euer vierképfiger
Heldentrupp einem finsteren Monsterquartett
auf die Spur: Die ehemaligen Elementar-
geister schicken den Ritter Garland 2.000
Jahre in die Vergangenheit, der dort zum
Monster Chaos mutiert. Die vier Lichtkéimpfer
kimmern sich um das Ungehever in der
Vergangenheit, lhr stelll  Euch dem
Monsterquartett zum Kampf um die Zukunft.

,Final Fantasy” erscheint am 18.12.1987
und wird trotz seiner komplizierten Handlung
mit ihren Zeitreisen, Riickblenden und Intrigen
ein voller Erfolg. Das nur 128-KByte grofle
Square-Modul revolutioniert das Rollen-
spielgenre: Erst drei Jahre spéter gelangt das
Abentever iber Nintendo in die USA und
schligt dort sogar den japanischen
Verkaufsrekord.

Vom Erfolg befligelt arbeitet Square mit
Hochdruck an der Fortsetzung , Final Fantasy
2", dem Sakaguchi & Co. den doppelten
Umfang génnen: In der Fortsetzung réicht lhr
Eure Eltfern und zieht als Mitglieder einer
_ Terrorgruppe gegen das Impe-

Auch der typische
Duellbildschirm debiitiert
1987: Die Arenen unter-

scheiden sich lediglich
durch den farbigen
Streifen ganz oben.

rium.

Die ausgefeilte Handlung
spickt Square mit ausgefallenen
Features: Im Gegensatz zum
herkémmlichen Plauder-System
mit seinen Standard-Kommen-
taren folgen die ,Final Fantasy
2"-Dicloge einem ausgekligel-
ten Stichwort-Geriist: Im Ge-
spriich mit Passanten, Rittern
und Kénigen erlauscht lhr gehei-
me Details Uber das dunkle

Winnie Forster - Oliver Ehrle

Farftasy,

Stichwortgeber: In
Final Fantasy 2
sprecht lhr erstmals
gezielt iiber bestimmte

Unheimliche Begegnung
vor dem verwunschenen

Schlofi: Am Ufer des
zentralen ,Final Fantasy
2"-Sees iiberrascht Euch
ein fliegendes Schiff.

Imperium, die lhr Euch in Form von Stich-
worfern merkt. Auf die neuen Informationen
angesprochen, verraten Euch Eure Ge-
spriichspartner wiederum weitere Geheim-
nisse. Revolutiondr ist auch das Skill-System,
in dem |hr Féhigkeiten und Spezialattacken
durch wiederholten Gebrauch verbessert.

Obwohl sich ,Final Fantasy 2 noch bes-
ser verkauft als sein Vorgénger, wird es
aufBBerhalb Japans nicht vertrieben. Laut
Executive Director Hiromichi Tanaka wird die
englische Version zwar vollendet, aber
wegen Spannungen zwischen Nintendo und
Square am US-Siegeszug gehindert. Erst
1994 erscheint in den USA ,Final Fantasy 2“
- zusammen mit dem Vorgéinger als Zwei-in-
Einem-Cartridge fir die 16-Bit-Konsole Super
Nintendo.

Musikalische Helden bevorzugt:
In einer ,Final Fantasy 3“-Kneipe klimpert jg:
Ihr auf dem Klavier.




Die ,Final Fantasy 3“-Oberwelt: Nur wer e groflen
Lagerplatz findet, darf sich nachts aufs Ohr legen..

Als letztes 8-Bit-Rollenspiel verdffentlicht
Square 1990 ,Final Fantasy 3” und reizt die
alte Nintendo-Hardware damit auch grafisch
und akustisch aus. Eurer Heldenquartett stol-
pert zufdllig vor die Stufen eines antiken
Tempels, wo Euch ein magischer Windkristall
zu den vier prophezeiten Lichtkémpfern
(siehe Teil Eins) ernennt. Nach einem Ausflug
auf den fliegenden Kontinent gelangt lhr in
die Schattenwelt: Im disteren Gegenstiick
Eurer Heimat warten die vier Schattenkrieger
bereits mit gewetzten Schwertern. ,Final
Fantasy 3” kehrt zwar zum traditionellen
Dialog-System zuriick, iiberrascht dafiir aber
mit anderen, zukunftsweisenden Eigenheiten:
Eure Helden sind nicht mehr an einen Beruf
(Zauberer, Kampfer, Dieb usw.) gebunden,
sondern bilden sich via Class-Punkte in ver-
schiedenen Disziplinen. Wie schon beim
Vorgéinger missen amerikanische NES-
Spieler auf eine Umsetzung verzichten.

gl hene sl BHET4BH 82/ ai
#sic |} dFazud 220 a1
(ol £ LeCidE 28/
Prrall UrEtLl 26/
Kampf mit einem Hohlenwiichter: Wer seine
Schiitzlinge von Beginn an auf Kompf und Heilkunst
spezialisiert, hat nichts zv befiirchten.

-
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| Auf zu neven Ufern:
" | Mechaniker Cid bastelt
Euch in ,Final Fantasy 4“
ein fliegendes Kriegsschiff.

Mit dem Super Nintendo und seinem 3D-
Chip bricht fir ,Final Fantasy”-Helden 1991
ein neues Zeifalter an: Neben verbesserter
Grafik und orchestralem Sound ist ,Final
Fantasy 4” das erste Rollenspiel mit Squares
,Active Time Battle System”. Demnach instru-
iert Ihr Eure Schiitzlinge bei einem Duell nicht
vor jeder Runde, sondern mitten im Kampf-
gefimmel: Hat sich der Zeitbalken eines
Helden komplett geladen, dirft Thr ihm einen
Angriff- oder Zauberbefehl erteilen. So schla-
gen Eure erfahrenen Helden im Kampf gleich
mehrmals zu, trdge Monster kommen hinge-
gen nur selten an die Reihe. Basewicht des
Abenteuvers ist der hinterhéltige Zemus, der
mit Hilfe der acht Zauberkristalle der Ober-
und Unterwelt das Universum beherrschen
méchte. |hm immer dicht auf den Fersen
gelangt lhr schlieBlich auf den Mond, wo Thr

den Schurken in einer antiken Alienfestung

stellt.

In den USA erscheint das erste Super- §
Nintendo-Abenteuer unter dem irrefihrenden |
Namen ,Final Fantasy 2“ und als abgespeck-

te Version: Einige Gegensténde, Lokalitite
und sogar Kampfkiinste Eurer Helden fallen

den Kiirzungen zum Opfer, mit denen Square |
das Spiel fir die entwdhnten westlichen Fans
vereinfacht. Dabei werden die entsprechen- |

den Optionen jedoch nicht weggelassen, son-

dern nur ausgeblendet: Mit einer langen Liste ¢

Game Buster-Codes holen sich Fans die
vermifiten Features ins Spiel zuriick.

Punkilich zum Weihnachtsgeschéft versf- 3
fentlicht Square 1992 die Super Nintendo-
Fortsetzung ,Final Fantasy 5” in Japan: Auch @
hier dreht sich der Kampf zwischen Gut und
Bose um die Elementkristalle, die mit ihren

Welches Final Fantasy gab’s Wann Wi¢ Wo?

JAPAN
1987 Final Fantasy 1
1988 Final Fantasy 2

USA DEUTSCHLAND

T - |
o I

1990 Mooy . DN - | -

1991 Final Fantasy Gaiden
1991 Final Fantasy 4
1992 Final Fantasy 5
1992 Mystic Quest
1994 Final Fantasy 6
1997 Final Fantasy 7
1997 Final Fantasy Tactics
1999 Final Fantasy 8
Die jeweilige Ur-Version ist fett gedruckt.

SNES, MlPloyStation | SN | 00 - |
SNES, BBPloyStation | MMPloyStation(l) | 0 - |

| SNEs, EPysiion | S ElPysion ) | - |
| SPooin | Fogein | - |

(1) auf , Final Fantasy Anthology”

(2) geplant

Jolana 171 Magie ist die spektakuldrste
Zauberanimation im Spiel.

magischen Kréften Euren Heimatplaneten vor
einem Meteroritenregen schiitzen. Schnell
entdecken Eure Schitzlinge, daf3 die todli-
chen Geschosse von einem weit entfernten
Planeten stammen. Per Warpzone beamt lhr
Euch auf die Parallelwelt, wo der Imperator

Kein echtes Final Fantasy:

Mystic Quest

Neben den , echten” Final-Fantasy-Spielen erscheinen Anfong der
90er-Jahre zwei weitere, nomentlich verwandte Square-Rollenspiele,
beide exklusiv fiir Konsolen von Nintendo.
Das Game-Boy-Modul , Final Fantasy: Mystic Quest” (1991) mischt
Final Fantasy” mit Action-Adventure-Elementen und wird im Heimat-
land zum ersten Teil der ,Seiken Densetsu”- bzw. ,Secret of Mana®-
Serie. In Japan heifit dos Spiel ,Seiken Densetsu: Final Fantasy Goi-
den”, in den USA schlicht und ergreifend ,,Final Fantasy Adventure”.
Unabhiingig davon entwickelt Square 1992 den vereinfachten ,,Final
Fantasy”-Ableger , Mystic Quest” (Super Nintendo) speziell fiir den
westlichen Markt. Eine simple Handlung und der niedrige
Schwierigkeitsgrad soll potentielle Rollenspielfans ins Genre fishren.
Wie in einem Jump’n’Run oder Action-Adventure dient die Oberwelt
lediglich zur Anwohl der ,Levels”: Habt Ihr eine Lokalitiit durchge-
spielt, diirft lhr auf der Weltkarte weiterziehen. Die Story ist sparta-
nisch: Schnappt Euch vier Kristalle, plindert magische Schreine und
stellt Obermotz Dark King im
zentralen Turm. Um Fehlschlige
oder Frusterlebnisse giinzlich
auszuschlieflen, liegt dem Spiel
die Komplettiosung bei. Das
schwiichste ,Final Fantasy”
rschien zverst in den USA,
1993 auch in Europa, etwas
spiiter mit geringem Erfolg als
wFinal Fantasy USA” in Jopan.

»Mystic Quest” fiir Game

X | Boy und Super Nintendo:
N\' .| Withrend das vorbildliche

Handheld-Abentever von
Fans bis heute gespielt
wird, konnte die spartani-
sche Heimvariante nur Kids
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«Final Fantasy 5

| erkundet Ihr mit dem Schiff
versteckte Inseln und
Fiorde.

werfes iiber...

Wissens

Final Fantasy
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WEDGE: Let's put her on point.
No sense taking any risks.
Forward!

Industriclisiertes
Mittelalter: In ,,Final 7%
Fantasy 6” stampft thr %
mit schwer bewaffneten =

Kampfmechs dem Feind

Exdeath und sein Scherge Gilgamesh
Eroberungspléne  aushecken.  Nach
mifiglicklem Duell fusionieren die beiden
Welten zu einem diisteren Endzeitkontinent:
Erst mit den acht heiligen Waffen machen
Eure Schiitzlinge dem Bosewicht am Rand
der Dimensionen den Garaus. Final
Fantasy”-Experten halten das Abentever
wegen dem iiberarbeiteten Job-System fir
das Serien-Highlight: Jeder Held erlernt bis
zu 22 Berufe, vom gewshnlichen Ritter bis
zum exotischen Tierziichter oder Téinzer. Aus
jedem Handwerk dirft |hr dabei eine
Fahigkeit wiihlen, die Ever Held unabhéngig
: vom gerade ausgeibten Job beibehdlt. Wer
herumprobiert, entdeckt mdchtige
Kombinationen: Diebe fragen auf einmal die
stdmmigen Rustungen der Krieger, Ritter
fihren dank Ninja-Skill in jeder Hand ein
Riesenschwert. In den USA ist das Abenteuer
urspringlich als ,Final Fantasy 3* angekin-
digt, erscheint jedoch nie. Um den Verbleib
fumrnein_. sich viele Geriichte, wie Probleme
bei der Ubersetzung und ein
Streit mit Nintendo iiber den

entgegen.

lassen. Die Biros in Redmond werden ge-
schlossen, einige der entlassenen Ange-
stellten griinden spéter das Softwarehaus
Crave Entertainment.

Statt ,Final Fantasy 5 wird schlielich
der fulminante sechste Teil (noch immer fir
das Super Nintendo) 1994 tbersetzt und als
Final Fantasy 3" in den Westen gebracht:
Das Abenteuer versetzt Euch erstmals in eine
Welt, einen Kosmos, in der mittelalterliche
Waffen und Gebréuche auf Maschinen und
Computer treffen. Dementsprechend tretet |hr
in dieses ,Final Fantasy”-Abenteuer nicht zu
FuB, sondern im Cockpit eines stmmigen
Kampfmechs. Die Kunst der Magie ist bereits
vor 1.000 Jahren verloren gegangen, nur
der Zufall begliickt einige Auserwihlte mit
magischen Féhigkeiten. Eine davon ist die
rothaarige Terra, die sich einer Gruppe
widerspenstiger Revolutiondre anschlieft.

Die Katastrophe kann Ever Heldentrupp
nicht verhindern: Das Imperium sfiirzt den
,Final Fantasy”-Planeten in den Ruin, die
Oberfliche verwandelt sich in eine Wiste,
Erdbeben und Fléchenbrénde dezimieren die
Menschheit. Das Chaos niitzt General Kefka
zur Machtiibernchme. Erst wenn sich Eure
Helden nach der Kathastrophe wiedergefun-
den haben, stellt Ihr den Finsterling.

zu groflen Modulspeicher. Wissenswertes iber...
1995 startet S i :
15 s e, e il FANtASY' 3

die als ,Final Fantasy © thr wollt den genialen Erfindern der ,,Final Fantasy”-Serie begegnen? Im dritten

Extreme” angekiindigte 4 Teil stolpert Ihr in der abgelegenen Stadt Gisaaru in ein Hinterzimmer, in dem Euch
Ubersetzung wird fallenge- ein unauffilliger Passant nach einem Gespriich die Geheimtiir in den

' Programmiererroum zeigt: Hier tummeln sich die Designer und Programmierer des

—

Wissenswertes ber... ﬁ

Final Fantasy 2

Der geheime Held der ,Final Fantasy”-Serie ist
Mechaniker Cid, der erstmals im zweiten Teil auftaucht:
Ihr kennt den robusten Zeitgenossen als Zigaretten-paf-
fenden Raketeningenieur in ,Final Fantasy 7.
Produzent Hironobu Sakaguchi beschreibt den gesetzten
Mechaniker als den , Yoda der Final Fantasy-
Serie”. Cid ist in jedem Abentever
etwas dlter als Eure Helden und
hilft Euch mit Lebenerfahrung
und technischem Know-how
wiederholt aus der
_ Patsche. Nur auf dem
Game Boy ist Cid nicht
dabei, dafiir aber im exo-
fischen ,,Final Fantasy
Tactics” (PlayStation) und
«Mystic Quest” fiir das
Super Nintendo.

W‘h\.-‘—_wﬁ\m. &

Spiel - wer japanisch versteht, darf mit ihnen plaudern. Nur
ein Kollege iberrascht mit englischer Sprache: Mit , We're
waiting for your letters! - Square Development Team”
wiinscht er sich schriftliche Kritik.

T

Wissenswerfes iber...

Final Fantasy 4

Auch in der ersten Super Nintendo-Episode gibt’s einen
Aufenthaltsraum fiir Entwickler, in dem Ihr auch ein Biicherregal
findet. Wer dort einen versteckten Porno herauszieht und negie-
rig aufschliigt, bringt dadurch den ganzen Bildschirm zum Errdten!
Nicht nur ein Gag, sondern wirklich nitzlich ist der Geheimraum
im finalen Mondturm: Wer hier
stundenlang im Kreis marschiert,
tritft auf dos Monster ,,Pink
Putf”. Hab Ihr es besiegt,
uiberliifit es Euch in seltenen
Fiillen seinen Schatz. Reist mit
dem ,,Pink Tail” zuriick auf die
Erde und tauscht es gegen die
Adamant-Riistung: Einmal ange-
legt kosten Euch selbst die hiir-
testen Attacken nur ein bis zwei
Lebenspunkte.




o

Ex-Stldner Sephiroth im Machtwahn: Mit dem
verschollenen Inova-Projekt plant der ,,Final
Fantasy 7“-Wiederling seine Vergottlichung.

Die Oberwelt von , Final Funtasy 7 [#- S50
birgt viele Geheimnisse: Hinter dem
Wasserfall verbirgt sich eine
Lauberhdhle.

Final Fantasy 6” ist noch dramatischer
als vergangene und folgende Episoden:
Selbstmord und Héllenfahrt Eurer Freunde
verleihen dem Drama einen schaurigen
Touch. Im Kampf begeistert das aufer-
gewdhnliche Relic-System: Verschollene
Artefakte wie der Genji-Handschuh schen-
ken Euren Helden einzigartige Féhigkeiten.

Mit dem Ende der 16 Bit-Ara warten die
Square-Fans auf ein neues ,Final Fantasy”
fir das Nintendo 64, doch die Zu-
sammenarbeit von Square und Nintendo
endet in einem wiisten Streit: Nach dem
Bruch (die genauen Griinde sind bis heute
nicht geklart) erscheint ,Final Fantasy 7*
1997 exklusiv fir die Sony PlayStation - und
zwar auf drei CDs: Im Vergleich zum ersten
128 KByte-Abenteuer bendtigt der siebte
Teil 15.600mal so viel Speicherplatz!

In der diisteren Science-Fantasy-Welt hat
der Konzern Shinra die Herrschaft iber-
nommen. Basis des Imperiums ist das
Energiemonopol: Statt  Atomkraftwerke
wandeln die Shinra-Reakferen die allgegen-
wirtige Lebensenergie ,Mako” in Strom

Wissenswerfes iiber...

e . Dafl Chocobos sehr
Zges B vielseitige Vogel sind,
erfahrt Ihr in ,Final
Fantasy 5“: Hier
begleitet Euch ein gel-
ber Piepmatz als Party-
Mitglied durch das
komplette Abentever -
in seinem Sattel galop-
piert-lhr mit doppelter
Geschwindigkeit durch
> die Oberwelt.
Obendrein sorgt er fir Ordnung im Rucksack:
Nebensiichliche Gegenstiinde verstaut Ihr in Chocobos

separater Satteltasche. Echte Freundschaft entwickelt sich |

jedoch erst am abendlichen Lagerfeuer: In idyllischer
Zweisamkeit lernt Ihr Ever Federvieh mit seinen putzigen -
Animationen erst richtig kennen. Zum Dank revanchiert

sich der Vogel mit freundlichen Gesten und loscht beim
Aufbruch mit eifrigem Scharren das Fever.

um. Als Folge beginnt der Planet zu zerfal-
len, die Natur kollabiert. Neben dem
Shinra-Konzern erscheint obendrein der

geheimnisvolle Ex-Séldner Sephiroth auf

der Bildflache, der zu einem Halbgott

mutiert und ebenfalls die Weltherrschaft

anstrebt. Als tapferer Untergrundkampfer
Cloud vereitelt Ihr das finstere Vorhaben
und rettet schlieBlich auch die Natur und
damit alles Leben.

Mit den Zaubersteinen ,Materia” komb
niert Square das Job- und Relic-System der
vergangenen Episoden: Eure Helden sind
von Berufen unabhéngig und erweitern ihre
Fahigkeiten durch das Mitfihren verschie-
dener ,Materia”-Klumpen. Durch die
neuen, uquendig gerenderten Hinter-
grinde, 3D-Charaktere und ausgefallene
Perspektiven prégt Square den Begriff
,Cinematic RPG”. Auch wegen der iiberra-
genden Verkaufszahlen (weltweit ther 6,7
Millionen verkaufte Einheiten) ist ,Final
Fantasy 7“ ein Meilenstein des Rollen-
spielgenres: Entgegen der konservativen
Marketing-Politik anderer Hersteller hat
Square bewiesen, daf} Rollenspiele auch fis
den européischen Markt geeignet sind -
wenn man ihnen nur eine Chance gibt.

" Wlssenswerfes bbep

“Final Fantasy 4
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Romancing Saga

Nehen dem ,,Final Fantasy“-Universum entwickelt Square die
»5aGa"-Serie: Die drei ,Romancing Saga”-Rollenspiele fiir

uper Nintendo (ab 1991, nur Jupan) sowie ,,Saga Frontier” fiir
ie Playstation (1997, Japan und USA) bieten Euch zu
pielbeginn die Wahl aus vier bis acht Helden, die in der
gemeinsamen Rollenspielwelt jeweils unterschiedliche Schicksale
und Ziele verfolgen. Erst wenn Ihr das Abentever mit allen
Schiitzlingen bestanden habt, kennt Ihr alle Hintergriinde und
Geheimnisse. Dabei begegnet Ihr nur selten einem Monster, der
Schwerpunkt liegt auf dem Erforschen der riesigen Stiidte und
Festungen sowie auf ausgiebigen Gespriichen mit Passanten.

Die drei Game Boy-Rollenspiele von Square erscheinen in den
USA zwar als , Final Fantasy Legend”, die gehdren in Japan
jedoch ebenfalls zur ,SaGa“-Serie. Auf dem Handheld geben
sich Eure Helden wortkarg: Statt stindiger Plaudereien erwar-
ten Euch weitliiufige Dungeons und massig Monster. Die
Besonderheit am Rundenkampfsystem: Eure Waffen niitzen sich
ab und halten je nach Qualitit nur eine bestimmte Anzahl von
Hieben. Statt Erfahrungspunkie kassiert thr auf dem Game Boy
Gold, das Ihr im
Bodybuiling-Center fiir
Lebenspunkte,
Kroftreserven und
Geschicklichkeitspunkte
verpulvert.

Dialoge via Sprechblasen:
,Romancing Saga” (1991) fiir
das Super Nintendo.

Monsterkimpfe bis zum
Abwinken: , Final Fantasy
Legend 3“ fiir den Game Boy.

Massig Palaver, wenig Action:
»50Ga Frontier” fiir die
Playstation (1997).

- Wissenswertes uvber...

Final Fantasy 7

Das grofie Geheimnis in , Final Fantasy 7* liegt in der
Chocobo-Zucht: Nur wer Papa und Mama geschickt
kombiniert, erhdlt farbige (statt der ublichen gelben)
Reitvagel. Die Farben bestimmen die Mobilitat Eures
Reittiers: Griine Chocobos hiipfen z.B. locker iiber
Fliisse. Der goldene Chocobo kann sogar meilenweit
Fliegen und fishrt Euch zur geheimen Insel im
Nordwesten der Spielwelt: Hier findet Ihr den miichtige
«Ritter der Tafelrunde”-Zauber, der Konig Arthurs
Schlachtgenossen zum Kampf herbei ruft. Ein Wort
reicht aus, um damit den finalen Obermotz Sephiroth zu
pldtten.
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Genre Fish’em Up
Hersteller Crave Entertainment
Entwickler Natsume
Testmuster Crave Entertainment
Preis ca. 99,- DM

Erhéltlich ab Oktober ‘
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Die S_(huppenvie(her wehren sich griBtenteils heftig

dagegen, von Euch an Land gezogen zu werden.

Japaner sind ja unléingst bekannt fir
ihren stellenweise recht eigenartigen
Geschmack, was Videospiele anbe-
langt. Viele Spielegatiungen, die in
Japan schon léingst zum Kult avanciert
sind, finden ihren Weg in die westliche
Hemisphére erst weitaus spéter (oder
manchmal auch berhaupt nicht) - so
auch die virtuelle Fischerei. Doch auch
in Europa scheinen sich Angel-Simula-
tionen langsam aber sicher zu etablie-
ren. So erreichte uns fir diese Ausgabe
neben dem im PreScreen vorgestellten
Fisherman’s Bait - A Bass Challenge ein
weiter Verireter dieser doch eher eigen-
willigen Genres.

Crave Entertainments Reel Fishing
unterscheidet sich jedoch in vielen
Aspekten gravierend wvon Konamis
Angelmeisterschaft.  Zundichst  einmal
gibt es in Reel Fishing nur einen einzi-
gen Spielmodus; Mehrspieler- oder
Trainingsmodi sucht man vergebens.
Des Weiteren nehmt lhr hier nicht an

VR,

¥ > 5 <
Das Rauschen des Gebirgsbaches sorgt in Verbin-

dung mit den bervhigenden Kliingen der Hinter-
grundmusik fiir authentisches Angel-Feeling.

einem Turnier teil, sondern tretet einem
Angelclub bei, in dem Ihr Euch Schritt
fir Schritt nach oben arbeitet, bis lhr
schlieBBlich zum Angelprofi gekrént wer-
det. Hierzu mifit lhr Euch insgesamt
drei Angellizenzen zu je acht Level ver-
dienen, wobei |hr an sieben verschiede-
nen Llocations bestimmte Aufgaben
erfillen und die entsprechenden Fische
an Land ziehen miflt. So gilt es bei-
spielsweise in der ersten Stage, an
einem kleinen Gebirgssirom zehn Forel-
len zu fangen. Habt lhr Ever Soll fir
den jeweiligen Level erfillt, kdnnt Ihr
Euch der ndchsten Herausforderung
stellen. Wahrend einer Angel-Session
durft Ihr auBerdem jederzeit dem Club-
raum einen Besuch abstatten. Hier fin-
det Ihr die aktuelle Rekordtafel, eine
Ubersicht iber die gemachten Fort-
schritte bei der gerade zu absolvieren-
den Angellizenz sowie zwei Aquarien,
in denen lhr besonders préchtige Beute
aufbewahren, begutachten, fittern und
selbstverstéindlich jederzeit auch wieder
freilassen konnt.

P Technisch hinterlie3 Reel Fishing
gemischte Gefiihle. Die gewdhlte Dar-
stellung der Umgebung sorgt in Verbin-
dung mit den realistischen Soundeffek-
ten wie dem leisen Plétschern des
Gebirgsbaches und der beruhigenden
Begleitmusik ein duBerst realistisches
Ambiente. Daf3 der FMV-Loop immer
nur etwa eine halbe Sekunde dauert,
faillt nur bei genauester Betrachtung auf.

* nette Grafik

Dank FMV-lop sehen die Landschaften sehr

realistisch avs; jedoch hiitte die Angelrute weit-

aus mihevoller gestaltet werden konnen.

Jedoch hétten vor allem bei der Anima-
tion der Wassertiere, die nur aus sim-
plen Sprites bestehen, ein paar mehr
Bewegungsphasen nicht geschadet.
Auch die Angelrute selbst hétte durch-
aus liebevoller ges!ul'fet werden dlirfen.

Ansonsten erhalten Hobbyangler mit
Reel Fishing eine solide Umsetzung
ihres Sports, die frotz der simplen
Steverung neben einer gehérigen Porti-
on Geschick eine Menge Geduld vor-
aussefzt und hin und wieder auch fir
Frusterlebnisse sorgt, wenn sich ein
Fisch zum x-ten Mal vom Haken losge-
rissen hat. Positiver Aspekt fir Tierschiit-
zer - gefangene Fische mussen frither
oder spéter wieder freigelassen wer-

den.
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#| Wiihrend Eures Angelausflugs diirft Thr natiirlich jederzeit das
Equipment wechseln. Pluspunkt fiir Einsteiger: Es steht auto-
matisch immer nur die Ausriistung zur Verfiigung, die am
augenblicklichen Angelplatz auch sinnvoll einzusetzen ist.
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Die einzige Maglichkeit die finf Massenmorder im Diesseit v besiegen be-
steht fiir Shadow Man darin es Nacht werden zv lassen. Damit dies geschieht,

mufl er allerdings erst drei magische Artefakte sammeln und zusammenfiigen.

Mit Shadow Man kiindigte sich
schon vor Monaten ein potentieller Hit-
Titel an. Auf dem PC und Nintendos
Né4 macht der mysterise Voodoo-
Krieger eine relativ gute Figur. Daf
Shadow Man dadurch allerdings auch
auf der PlayStation mit seinen vielge-
priesenen technischen und spielerischen
Qualitéiten Gberzeugt, ist jedoch nicht
selbstverstandlich.

Der 32jchrige Mike LeRoi war schon
Zeit seines Lebens auf der Verlierer-
straf3e. Bereits wenige Semester nach
dem Beginn seines Studiums brach er
dieses ab und gab sich dem Alkohol

und ausgedehnten Gliicksspielrunden
hin. Ohne seine verpraBten College-

Ersparnisse blieb ihm nichts weiter

ubrig, als eine Stelle als Taxifahrer

anzunehmen. Chicago ist ein rau-
hes Pflaster und so scheint es kaum

st
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Im Asyl wimmelt es nur so von seltsamen Apparaturen

und gigantischen Foltermaschinen.

verwunderlich, daf} eines Tages zwei
Gangster in Mikes Yellow-Cab steigen
und seinen Fahrgast Gber den Haufen
schieBen. Bei ihrer Flucht vergessen die
beiden Mérder allerdings ihre vollge-
packte Geldfasche. Die erste Euphorie
Uber die 20.000$ ist schnell verflogen.
Zwar ist Mike nun in der Lage, die
lebenswichtige Operation seines kleinen
Bruders Luke zu bezahlen und seinen
Verwandten spendable Geschenke zu
machen, doch wollen die Gangster ihr
Geld zuriick haben und verfolgen Mike
zuriick bis nach New Orleans. Aus
Furcht sein Leben zu verlieren, sucht der
Shadow Man in Spe den Rat des Voo-
doopriesters Bokor, der ihn mit einem
Schutzzauber belegt. Als es Tage dar-
auf zu einem Uberfall der Verbrecher

kommt, mu3 er mit Schrecken, feststel-
len, daf3 das Ritual nur ihn Lﬁd nicht

seine Familie vor den t&dlichen Schiis-
sen schitzt. Mit dem Tod seiner Eltern
und seines kleinen, Uber alles geliebten
Bruders Luke ist nun auch Mike des
Lebens iberdriissig- er trdgt an allem
die Schuld. Yon daher ist es ihm auch
mehr oder weniger egal, daf3 Bokor ihn
in  Wirklichkeit nicht mit einem
Schutzzauber, sondern mit einem Zom-
bie-Fluch belegt hat, der ihm Mike zum
Untfertanen macht. Uber Jahre hinweg
erledigt er nun die schmutzige Arbeit
des Schwarzmagiers. Eines Tages
jedoch stirmt Madame Agnetta, eine
angesehene Voodoopriesterin in Bokors
Lokal, sammelt all ihre Krafte und
befreit Mike aus den Féingen des bésen
Hexers. Doch Nettie, wie sie von ihren
Freunden genannt wird, erlost Mike nur,
um selbst die Kontrolle tber den Auf-
tragskiller zu erhalten. Mit Hilfe der
Schattenmaske, eines uralten Voodoo-
Artefaktes, welches sie ihm in die Brust

»



Mit Hilfe der magischen Poigne-Armbiinder kann man die
Blutfiille der Unterwelt problemlos emporklimmen.

Das Schlunguenv;resen Jaunty bewacht den
Eingang in die Unterwelt und hilft Mike ab
und zu mit einem Rat weiter.

einpflanzt, macht Agnetta Mike zu
ihrem Sklaven.

In der Rolle des Shadow Man taucht
der Spieler in die distere und sagenum-
wobene Welt der Voodoomagie ein.
Die Aufgabe von Mike LeRoi, der sich
nur des Nachts und in der Welt der
Toten in Shadow Man verwandeln
kann, besteht darin ,legion”, eine
Gruppierung  wahnsinniger  Massen-
mérder, zu stoppen. Die Psychopathen
wollen das Ende der Welt, die Apoka-
lypse einlduten. Hierzu planen sie, ihre
unheiligen Armeen aus dem Reich der
Toten auf der Seite der Lebenden einfal-
len zu lassen. Noch sind die wider-
natirlichen Portale, die die beiden Wel-
ten miteinander verbinden, nur so grof,
daB lediglich eine Seele hindurch-
schliipfen  kann. Jedoch sind diese
Durchgdinge im Begriff sich auszudeh-
nen. Mit Hilfe einer groflen, finsteren
Maschine, die von dunklen Seelen
angefrieben wird, will die ,Legion” die
Portale fiir ihre Krieger 6ffnen und so

die reale Welt Gberrennen. Agnetta
weil3 von dem schrecklichen Vorhaben
der ,legion” und schickt den Shadow
Man in das Reich der Toten, um den
Wahnsinnigen und ihren Helfern das
Handwerk zu legen. Fiir Mike LeRoi ist
es nicht nur ein KompF gegen ,legion”.
Fir ihn ist es die einzige Moglichkeit,
sich von der Schuld, seine Familie geto-
tet zu haben, reinzuwaschen.

Bevor man in die Unferwelt hinab-
tauchen kann, muf3 man Nettie, die sich
in die fiefen Sumpfgebiete Louvisianas
zuriickgezogen hat, einen kleinen
Besuch abstatten. Sobald Mike bei der
rechtschaffenen Voodooschamanin, die
ihn mit einer Handfeverwaffe und den
Polizeiokten der Massenmérder ausri-
stet, vorbeigeschaut hat, kann er mit auf
die Deadside wechseln, Als Verbin-
dungsfokus  zwischen den Welten
benutzt Mike den Teddybér seines klei-
nen verstorbenen Bruders Luke. Erst im
Reich der Toten verwandelt sich der
Spieler in den Shadow Man. Die Unter-
welt ist ein bizarrer, disterer Ort. Dun-
kle, verzweigte Géinge und Stréme aus
Blut schldngeln sich um ein gewaltiges,
obskures Bauwerk: das Asyl. Das
schwarze Gemduver, das dem kranken
Gehirn des beriichtigien Architekten
und Fravenliebhabers Jack the Ripper
entsprungen ist, dient der ,Legion” als
Zufluchtsort. Bevor man in den verwun-
schenen Turm eindringen kann, muf
Shadowan zunéchst tiefer in die wir-
re Natur der Voodoomagie und die

Unterwelt eintauchen. In den zerklisfte-
ten Tunneln liegen meist in besonders
disteren Ecken Tonkrige und andere
Behdiltnisse versteckt. Darin finden sich
neben Energierationen, die entweder
die Reserven an Lebenskraft oder Voo-
dooessenz aufbessern, auch magische
Gefiille, die Cadeaux genannt werden.
Sobald man einhundert Cadeaux
gesammelt hat, kann der Shadow Man
diese gegen eine permanente: Steige-
rung des Energievorrats ‘eintauschen.
Jedoch ist dies nur in_speziellen, ver-
steckt gelegenen Tempelanlogen még-
lich. Es gibt auch noch weitaus abstrak-
tere Behilter, die Vévés. Diese gleichen
einem gebindelten, aufgebockten Stiick
Fleisch mit Deckel und beherbergen die
dunklen Seelen. “Wahrend des” Spiels
gilt es sich 120 dieser verruchten Gei-

N3 3uo0 kR

F I P
- | =2

]

Sollte einmal genauestes Zielen von Noten sein, kann man einfach in den

Ego-Mode, der mit einem kleinen Fadenkreuz ausgestattet is

t, umschalten.
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L | Schluchten und an Felskanten entlanghangeln,
sondern sich auch von ihnen abstoflen. |

Mike I;;.Rni kann sich ;ﬁth! |;||r iiber

ster einzuverleiben und so der ,Legion”
ihre treibenden Krdfte zu rauben. Durch
das Einsammeln der dunklen Seelen
verhindert man nicht nur, daf3 die
durchgeknallte Mérderbande ihre Pléne
in die Tat umseizen kann, sondern
erhdlt auch die Fahigkeit weiter in das
Jenseits einzudringen.
Der erste Besitzer der
Schattenmaske,

Maxim St. James (der
sie Uber dem Gesicht
und nicht eingepflanzt
in die Brust trug), legte
ein  weitgefdcher-
tes Labyrinth an
Geheimgdngen

Bevor der Shadow Man die dunklen See-

len in sich aufsaugen kann, muB er diese
zuniichst aus den Vévés befreien.

: J
bies und anderen abscheulichen Krea-
turen der Unterwelt, erreicht man end-
lich das Asyl. Dort kann man zwar noch
nicht sehr viel ausrichten, doch erhdlt
man zumindest wieder ein paar frische
Seelen und geniigend Informationen,
die Aufschluf dariber geben, wie man
die Massenmorder, die sich bereits in
der Welt der Lebenden befinden, aus
dem Weg réumen kann.

an, welches die auseinandergelegenen
Bereiche der Unterwelt miteinander ver-
bindet. Die Eingénge zum Pfad der
Schaften sind mit Sargtoren gesichert,
welche sich erst &ffnen lassen, sobald
der Shadow Man eine bestimmte
Anzahl an dunklen Seelen gefunden
hat. Die Macht der finsteren Geister ver-
schafft dem Protagonisten auch mehr
Voodooenergie, die er fir die Anwen-
dung bestimmter Artefakte bendtigt. In
erster Linie dienen die magischen
Gegenstdnde dazu, Gegner in den ver-
schiedensten Variationen zum Brennen
zu bringen - sei es mit einem gezielten
Schuf3 aus der heiligen Asson-Rassel
oder einer gewaltigen Explosion einer
Kalebasse-Kirbisflasche. Einige Arte-
fakte kénnen aber noch mehr. Mit Hilfe
des Flambeau, einer Art Fackel, die mit
Hilfe reiner Voodoessenz brennt, ist
man beispielsweise in der Lage, ver-
sperrte Durchgéinge und Nischen frei-
zubrennen. Der Spieler kann sich aller-
dings auch mit handfesten Feuerwaffen
- und nicht nur Voodoo-Hokus-Pokus -
zur Wehr setzen. Maschinenpistolen
und Schrofflinte kénnen, im Gegensatz
zu Mike LeRois anfanglicher Handfeuer-
waffe, jedoch nur in der wirklichen Welt
und nicht im Jenseits eingesetzt werden.
Nach einigen Erkundungsléufen, lang-
wierigen Sammelakiionen dunkler See-
len - darauf beruht der Grofiteil der
Spielhandlung in Shadow Man - und
zahllosen Gefechten mit grotes‘&n Zom-

Ahnlich wie der Seelenrguber Raziel
erlernt auch der Shadow Man nach und
nach neue Féhigkeiten. Allerdings muf3
er, um diese zu erlangen, erst in die drei
versteckten Tempel der Schwesternschaft
eindringen und sich dort die magischen
Tatowierungen in die Haut brennen las-
sen. Diese befdhigen ihn, Feuerblscke
zu verschieben, auf glihenden Kohlen
zu laufen oder in Lava zu schwimmen.
Eine weitere Ahnlichkeit zwischen Eidos
Kainskind und Acclaims Voodookrieger
besteht in der Sterblichkeit der beiden
Helden. Genauso wie der untote Vam-
pir kann Mike LeRoi nicht wirklich zu
Grunde gehen. Sollte er in der realen
Welt das Zeitliche segnen so wird er in
die Unterwelt eingehen. Werden ihm
dort die Lichter seines Energiebalkens
ausgeblasen, kehrt er lediglich an den
Anfang des Levels zuriick.

( Akvuji the Heartless = Ei!os' Interactiy

Die naheliegendste
Alternative zu Shadow
Man ist zweifelsohne
Akuji the Heartless, da
auch hier der Held ein
Bestandteil der mysti-
schen Welt des Voodoo
ist. Der von seinem
eigenen Bruder verratene Akuji macht sich auf, um sich an
seinem Marder zu riichen und seine Geliebte ous dessen

Klaven zu befreien. Akuji the Heartless bietet im Verlgeich
zu Shadow Man zwar mehr Action, weniger Rétsel und eine
nicht ganz so ausgefeilte Story, kann jedoch aufgrund der
besseren technischen Inszenierung Mike LeRoi den Rang
ablaufen.
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Wird der R1-Button gedriickt gehalten, visiert
Shadow Man seine Gegner avtomatisch an.

Shadow Man war eine schwierige
Geburt. Trotz grofler Ankindigungen
und den gelungenen Versionen von PC
und Né4 kann das Game auf der Play-
Stationen nicht iiberzeugen. Shadow
Man besticht zwar durch eine hervorra-
gende, vielschichtige und verzweigte
Story, die groftenteils iber die Les Car-
tes du Prophetie - die Karfen der Pro-
phezeiung erzéhlt wird, doch leider
scheitert deren Vermittlung an der fech-
nisch  minderwertigen Inszenierung.
Vielleicht kénnte man in Anbetracht der
Komplexitéit des Spiels die niedrige Auf-
I6sung noch verkrafften, doch die kras-
sen Slow-Downs, die inshesondere
wéihrend des Data-Streaming auftreten,
bringen den Spieler an den Rand der
Verzweiflung. Gerade wdhrend heikler
Sprungpassagen, von denen es genug
gibt, und heftiger SchuBBwechsel kommt
der Protagonist immer wieder ins
Stocken und bleibt manchmal sogar fir
wenige Augenblicke in einer der Ani-
mationsphasen verharren - ganz so, als

N : .
Qi ; 2O N

43d0LNO| -

ob man ihn eingefroren hdtte. Die
ohnehin schon recht schwammige
Steverung mul3 ebenfalls unfer den
Slow-Downs leiden. Manchmal bleibt
der Profagonist sogar einfach an
unsichtbaren Kanten héingen. Hinzu
kommen noch die zahlreichen Grafik-
blitzer und -verschiebungen. Uber sol-
che Mankos hilft auch der grandiose
Soundtrack nicht hinweg. Acclaim
scheute keine Kosten und Mihen und
engagierte die deutschen Stimmen von
Samuel Jackson und Whoopie Gold-
berg, jedoch kénnen selbst solch profes-
sionelle Sprecher nicht von dem grafi-
schen Desaster ablenken. Auch die
Hintergrundmusik vermittelt eine unver-
kennbar dustere - Voodooatmosphéire.

Besonders im Asyl werden die bizarren
Kakophonien immer wieder von Kinder-
geschrei und  Bohrmaschinengerdu-
schen untermalt. Eine Kombination, die
von dem Wahnsinn des gravenvollen
Ortes zeugt, und dem Spieler mehr als
nur einmal einen Schauder Gber den
Riicken laufen lcf}t. Laut Hersteller ver-
spricht Shadow Man ca. 70 Stunden
.Spielspaf3”. Versierte Spieler hingegen
kénnen die Welt in gut einem Drittel der

POSITIV
* filmreife Story .
* atmosphdrische Soundkulisse

Sollte Mike auf seiner Quest einmal nicht weiterwissen,
kann er Nettie einen Besuch abstatten, die ihn mit wich-

tigen Infos und Tips versorgt.

Die lila Markierungen um das Sargtor zeigen, weldhe Stufe [

Mike erreicht haben mufl, um es 6ffnen zu kdnnen,

Zeit vor ,Legion” retten. Zwar wird ein
nichtlinearer  Spielverlauf suggeriert,
doch im Endeffekt ist das Game genau-
so gegliedert wie jedes andere Spiel
auch . Mit der Ausnahme, daf3 man, um
die dunklen Seelen zu sammeln, immer
und immer wieder durch die verschie-
denen Llocations irren muf3 - wodurch
sich auch die lange Spielzeit ergibt.

; _l

Leider ist Shadow Man nicht das
gewordenl wdas wir uns U”e erho{ﬁ
haben - némlich ein Game, dessen
technische Umsetzung der grandiosen
Story gerecht wird. Hétte man sich
etwas mehr Miihe gegeben und das
volle technische Potential der PlayStati-
on ausgenutzt, wére Mike LeRoi alias
Shadow Man mit Sicherheit in der Lage
gewesen, dem Soul Reaver das Wasser
zu reichen. Aber so kann man Shadow
Man leider nur mit einem sehr guten
Buch vergleichen, das leider sehr unle-
serlich geschrieben ist.

N 33¢dosPCER

NEGATIV

® massive Slow-Downs

. grobplxehge Grafik

. schwcmmsge Steuerung

bestiicken und diese auch zv benutzen.

In Shadow Man ist der Spieler in der Lage beide
Hiinde gleichzeitig mit Waffen und Artefakten zu
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Hersteller

Brut Sim Rollenspiel
Crave Entertainment

Entwickler Genki

Testmuster

Preis

Erhéltlich ab

Eigenimport
222

sofort [(US Import)

Oktober (PAL-Version] J

1
4 Optisch ein Genu. Derart aufwendige und farbenpriichtig gerendene
Hintergriinde erwartete man bislang nur von Final Fontasy.

Eigentlich lebten die Dérfler von
Syrus lange Zeit in Ruhe und Frieden.
Vor Onibubu und seinem schrecklichen
Schwarm waren sie sicher hinter der
gottlichen Barriere geschiitzt. Sollte sich
doch einmal ein Monster in das Innere
der Barriere verirren, hatten die Ein-
wohner in Ricketz, dem Cocoon Master
einen ausreichenden Schutz. Er stammte
aus einer langen Reihe legenddérer Hel-
den aus vergangener Zeit, denen es
gelang, Onibubu schon einmal in seine
Schranken zu verweisen. lhre herausra-

gendste Fahigkeit bestand darin, daf3
sie in der Lage waren Monster in

'y Kokons einzufangen, um sie
R& spiiter mit Hilfe ihrer Nagi-
. Frauen klonen  und

- _schlieBlich  selbst im

Kampf gegen die méich-

tigeren Monster der

Wailder  einzusetzen.

Denn die ,Beasts of

knowledge” - so wer-

den die Menschen

zwar sehr einfallsreich im Losen alltigli-
cher Probleme und als einzige Lebewe-
sen neben den Géttern mit einem
Bewuftsein  gesegnet, doch den
schrecklichen Kreaturen im Wald hatten
sie aus eigener Kraft nichts entgegenzu-
setzen. Zum Leidwesen der Dérfler, die
dadurch ohne wirklichen Schutz zuriick-
blieben, entschloB sich Ricketz, seinem
Dorf aus unbekannten Griinden den
Riicken zu kehren. Zuriick liel3 er seine
Frau und Levant, seinen Sohn. Die Jahre
vergingen und aus Levant wurde ein
stattlicher Junge. Seine Mutter lehrte ihn
alles, was sie Uber die Macht eines
Cocoon Masters wufite. Doch bevor er
seine Ausbildung zu einem Ende brin-
gen konnte, erschollen seit langem ver-
stummte Alarmschreie der Dorfbewoh-
ner in Sysrus. Onibubu war es endlich
gelungen, die Barriere zu durchbrechen
und das Dorf erneut anzugreifen. Zwar
gelang es Mutter Garai den Schwarm
der Zerstérung zuriickzuhalten, aller-
dings nur zeitweise, denn der Wall war

- nun geschwdcht und es war nur eine

Der Dreh- und Angelpunkt der ersten Spielhiilfte.
Die Kreuzung, welche die vier Wilder miteinander
verbindet.

Frage der Zeit, bis er endgiltig fallen
wiirde. Syrus brouchte einen neuen
Cocoon Master. Und da Ricketz immer
noch verschollen ist, mufl® sein Sohn in
seine FuBstapfen freten und seine Aus-
bildung, die bislang nur theoretischer
Natur war, in der harten und bisweilen
tadlichen Realitét abschliefen.
Vergleichbar mit Azure Dreams
oder - entfernt - Diablo stellt das Dorf
Syrus die Basis dar, in der sich Levant
for seine Streifziige in den umliegenden
Waéldern ausriistet, mit Dorfbewohnern
redet, um die neuesten Gerlichte zu
erfahren und seine Fireflies reinigen
laf3t. Die Wegstrecken innerhalb dieses
Ortes sind denkbar kurz. Statt zu Fuf3
klickt man beispielsweies einfach den
Krémerladen an und erscheint nach ein
paar Sekunden des Nachladens im
Inneren des Ausriistungstempels, wo lhr
nach einem Schwéizchen mit den Besit-
zern einem breiten Angebot an Heil-
kréutern fir Levant und seinen Minions




vor dem Kampf anhand seiner vorherrschenden Farbe
bestimmen.

gegenibersteht. Die fir die Ausristung
benstigte Kohle verdient Ihr Euch,
indem lhr hier die Seide verkauft, die
aus den weiflen Kokons gesponnen
wurde. Neue und vor allem bessere
Waffen, die Euch im Kampf etwas bes-
ser dastehen lassen, erhaltet lhr stan-
desgeméf3 beim Dorfschmied. Von den
weiteren Ortlichkeiten Syrus’ sind nur
noch zwei von besonderem Interesse. In
Mutter Garais Haus besteht die Még-
lichkeit, gefangene Monster von Mahbu
reinigen und kreuzen zu lassen. Mit der
weisen Nagi Frau hingegen diskutiert
lhr Eure Erlebnisse in den Waldern und
nehmt gut gemeinte Ratsch\ﬁgé entge-
gen. Eines der Higlights von Jade Co-
coon, weil es einfach am stimmungsvoll-
sten umgesetzt wurde, bildet der
Geschichtenerzéhler, der seinen sténdi-
gen Wohnsitz auf dem Friedhof einge-
nommen hat. In einer mérchenhaften
Sprache erzéhlt er auf Anfrage von
Sagen langst vergangener Zeiten.
Dabei ziehen im Hintergrund Fresken
am Auge des Betrachters vorbei, welche
die Worte des alten Mannes verdeutli-
chen. Audiovisuell ein wahrer Hochge-
nuf3, dessen Wert sich leider in Grenzen
hélt, denn fir die Lésung des Spiels sind

] A [g]a
Lestl 18 LT S T

L ¥ a* =
Die Elementzugehorigkeit der Monster [aBt sich schon

die so erhaltenen Hintergrundinforma-
tionen nicht notwendig.

Anders als in den Ublichen Rollen-
spielen finden die Begegnungen mit den
Kreaturen nicht nach einem Zufallsprin-
zip statt. Auf seinen Streifziigen durch
die monsterverseuchten Grinanlagen
trifft Levant auf sich in Echtzeit bewe-
gende Biester. Dabei bewegen sie sich
durchaus nicht ziellos durch die Ge-
gend. Manche patroullieren eine immer
gleiche Wegstrecke und nehmen den
menschlichen Schnésel tiberhaupt nicht
zur Kenntnis, wéhrend andere aussch-
lieBlich ihrem Jagdtrieb folgen und
Levant angreifen, sobald er in Reichwei-
te kommt. Allerdings sind die Biester

nicht dumm und ergreifen auch mal das
Hasenpanier, sollten sie merken, daf3
der junge Cocoon Master ihnen weit
iberlegen ist. Respektive die von ihm
mitgefihrten  Minions; denn Levant
erhlt fir gefdtete Monster keine Erfah-
rungspunkte und entwickelt sich ergo
nicht vom Nullblicker zum Meisterfech-
ter, der Feinde mit nur einem Schlag
vernichtet. Diese Aufgabe erfiillen seine
vorher gefangenen, gereinigten und in
mihevoller Kleinarbeit hochgeziichteten
Monsterkéimpfer. Er  selbst erreicht
immer héhere ,Capturelevel”, abhén-

La

‘| und Specials der Minions.

_| Zwar nicht ppig, aber dennoch nett in Szene gesetzt: Die Zauberspriiche

R i Rollonss

gig von der Anzahl der ,eroberfen”
Gegner. Der eigentliche Kampf lauft
genretypisch ab. Per Kampfmeni gibt
man Anweisungen, die ausgefihrt wer-
den, sobald man an der Reihe ist. Die
Effekfivitat wird durch das Element
bestimmt, dem das Monster angehért.
Wasser schldgt Feuer, welches wieder-
um gegen Lufiwesen reinschlégt, die

?e'i’ g:v’g:r':l'g,:#iq:%zene.”

ihrerseits Erdwesen zu schaffen ma-
chen. Der Hauptaspekt des kampfbeton-
ten Spiels liegt aber eindeutig im Ziich-
ten und Kreuzen der Monster, welche
die Walder um Syrus unsicher machen.
Kéimpfen, Fangen, Reinigen und Kreu-
zen. Soweit die Reihenfolge in Kurz-
form. Die ersten drei Punkte lassen sich

:._\"
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Technik ziihlt.
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Wie im richtigen Leben: Nicht die Grofle, sondern die
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auch genauso schnell abhaken. Das
eigentliche Monsterziichten erfordert
mehr Fingerspitzengefihl. Grundstz-
lich basiert es auf Darwins Evolutions-

Nicht nur die Werte dindern sich. Dus ,,Merge” Programm |R1 'nzh Zoon
driickt den Wechsel auch duBerlich aus... R
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der verschmolzen wird. Das erste
Wesen bildet die Basis und dominiert so
automatisch das Ergebnis. Dient nun
beispielsweise ein schwaches Monster
als Basis und wird mit einem deutlich
stiirkeren gekreuzt, so verbessern sich
zwar die Werte des ersten, allerdings
erhdlt man im Endeffekt ein weitaus
schwiicheres Monster als hétte man die
Reihenfolge der beiden vertauscht. Die

Uberraschend kam na

ftunden Spje

Fir ein Roﬁensple eine

theorie, daf} sich das stérkere Wesen
durchsetzt, Leider bezieht sich das in
Jade Cocoon nicht auf die Werte einer
Kreatur, sondern auf die Reihenfolge, in

ﬁel ﬂs Ende.

erlich kurze Daver.”

Anzahl der Méglichkeiten? Einfach
schwindelerregend! Llevant kann im
Spiel auf bis zu 150 verschiedene Mon-
ster treffen, die sich alle untereinander
kreuzen lassen. Da man auch Klone als
Basis fir einen neuen Evolutionsschritt
verwenden kann, steigt die Zahl der
potentiellen Minions in die Millionen.
Ebenso vielfdltig erscheinen die Kreu-
zungen &uferlich, da hier im Grunde
dieselben Regeln zugrunde liegen, die
auch bei der Ermittlung der Féhigkeiten
einer neuen Kreatur Anwendung fin-
den.

P Als wir die Jade Cocoon Demo kurz
nach E3 in Hénden hielten, erwarteten
wir eigentlich voller Vorfreude, sowohl
in spieltechnischer als auch grafischer
Hinsicht einen echten Final Fantasy Kil-
ler. Nach dem ,Beetle” Wald der Voll-
version kam dllerdings die grofle
Erniichterung. Rein optisch setzte Genki
ihr Monsterjdger und -briter-Rollenspiel
hervorragend in Szene. Die gerender-
ten Woaldszenerien sind ein Augen-

...Duabei ergibt dieselbe Kombination nicht zwangsliufig dasselbe Ergebnis, da das endgiiltige
Aussehen von der Reihenfolge abhiingt, in der die beiden Kreaturen verschmolzen wurden.

Daen | Sunset Jiiruces—o f

Paint _ Faint Leu 118
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Licht gegen Dunkelheit. Im Arena Modus kiimpft man
gegen die ,,Minions” eines anderen Jade Cocoon Spielers.

schmaus par excellence. Die hervorra-
gend animierten Polygonfiguren fiigen
sich sauber ein und sehen zudem um
einiges besser aus als Squall und Kon-
sorfen. Selbst die Tatsache, daf3 die
Zwischensequenzen auf der Spielengine
basieren, fllt nicht unbedingt negativ
ins Gewicht. Fans der Produktionen aus
dem Studio Gibli wie Prinzessin Mono-
noke wird die kinstlerische Uberwa-
chung und Mitarbeit durch Katsuyah
Kondoh sofort ins Auge sfechen. Auch
die Story orientiert sich sehr an den
iblichen Geschichten aus dem renom-
mierfen japanischen Anime-Haus. Der
Soundtrack wurde in bester Hollywood-
Inka Tradition arrangiert. Im Klartext
bedeutet das sphdrische Flétenklénge

| DIE ALTERNATIVE
Diablo = Electronic Arts, Climax

Zwar nur bedingt eine
Alternative, da der
Aspeki des Monster-
ziichtens wegfiillt,

jedoch rennt man auch
hier -manchmal sogar
in Begleitung- durch
Dungeons und met-
zelt, was das Zeug
lilt. Bis man am Schiufl eben Diablo gegeniibersteht
und seinem wohlverdienten Schicksal nackhilft. Fiir
dos Dungeonbluthad spricht allerdings die Tatsa-
che, dafl die einzelnen Level fiir jedes Spiel nev
generiert werden und schon deshalb keine Lange-
weile aufkommt.
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Sobald man einen Wald einmal hesuéhr hot, wird er

auf der Karte angezeigt und man erspart sich die
langen Wege dahin.

und vor allem viel Trommeln. Verstehen
wir uns nicht falsch. Die Musik ist klasse
und klingt auch nach mehreren Stunden
Spiel immer noch so gut wie am
Anfang. Zusammen mit den im gleichen
Stil gestalteten Charakteren sorgt sie
sogar fir eine gute Atmosphdre. Leider
gehért die Hntergrundgeschichte Jade
Cocoons zu den eindeutig schwéicheren
Vertretern dieses Genres. Sie wird ger-
adlinig Kapitel fir Kapitel abgehakt, als
ginge man eine Checkliste vor dem
Start durch. Uberraschende Wendun-
gen, geschweige denn Nebenplots
erwartet man vergebens. Die Charakte-
re wirken aufgesetzt, flach und ent-
wickeln wahrlich kein Eigenfeben, mit
dem man sich identifizieren kénnte. Ein
Eindruck, der sich noch verstéirkt, weil
Levant - die Hauptperson - wihrend des
gesamten Spiels kein einziges Wort von
sich gibt.

\\X\,.

ie Heimat Levants. Die einzelnen Ortlichkeiten .
besucht man iiber das unten links eingeblendete Menii.

| I'm not & kidh,,
And besides, this watch
tower is my responsibility!

Uberraschend kam nach knapp 20
Stunden Spielzeit das Ende. Fiir ein Rol-
lenspiel eine lécherlich kurze Dauver.
Wobei diese, héfte man sie nicht durch
eine Widerholung der ersten vier Wald-
abschnitte kiinstlich in die Lénge gezo-
gen, sehr wahrscheinlich noch kiirzer
ausgefallen wire. Entsprechend niedrig
fllt der Schwierigkeitsgrad aus. Ins
Schwitzen kommt man als Spieler nur
dann, wenn man von einer Ubermacht
angegriffen oder unvorbereifet von
einem Monster iberrascht wurde. Nicht
einmal die Endbosse bringen Levant
auch nur anndhernd in Gefahr. Sollte
doch einmal der seltene Fall eintreten
und seine Lebensenergie auf Null sin-

e phantastische Grafiken
" Monster bewegen sich in Echtzeit
. durch die Weloer
* gute KI der Monster.

* Hauptcharakier ohne
Charakter.

* nach Spieltiefe grabt man

* zu kurze Spieldaver oo
e &

Fiir die Zwischensequenzen verwendete man die Game Engine.
Die wichtigen Charaktere sprechen lhre Texte sogar.

In jedem Wald gibt es Teleporterfelder, die Levant, vorausgesetzt er
besitzt die richtigen Schmuckstiicke, wieder in die Niihe des Eingangs

befordern.

ken, so wird er samt seiner Minions aus
dem Wald gekickt und muf3 sich aufs
Neve durchkdmpfen. Seine bis dahin
gesammelten Fireflies und Gegensidnde
darf er behalten. Eigentlich keine
schlechte Idee, da man dem Spieler auf
diese Weise einiges an Frust erspart.
Andererseits sorgt dieses Feature wie-
der fir eine drastische Senkung des
Schwierigkeitsgrades. Einzig der Are-
na-Modus fordert den Spieler, da man
dort seine Minions dem echten Hértefest
unterzieht - im Kampf gegen einen
menschlichen Gegner, der mit éhnlichen
Gedanken und Taktiken an den Start
geht wie man selbst. Ob’s reicht? Nein,
eigentlich nicht. Man muf3 dem Ziichten
von Monstern und immer wiederkehren-
den Kéampfen mehr als aufgeschlossen
gegeniiberstehen, um dieses Spiel wirk-
lich bis zum bitteren Ende durchzuhal-
ten.
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Geschicklichkeit
Hersteller JVC Music Europe
Entwickler

Testmuster Virgin Interactive

Der Paint Balloon stellt mli S!cherhell dus hilfreichste
i Extra dar, fiirbt er doch alle Luftballons in die gleiche

TESTSTCRBETEN

N -

8 Der Checkmate Mode bringt die graven Zellen auf Trab -
einer bestimmten Anzahl von Ballons muf der gesamte
Screen leergefegt werden.

Eine Traube bunter Luftballons, die
sich unter den Wolken tummeln... Knud-
delige Figuren, die noch mehr Luftbal-
lons steigen lassen... Abrupte Plopp-
geréiusche, wenn sich drei oder mehr
gleichfarbige Ballons beriihren... Krampf-
hafte Gesichter der beiden Gegen-
spieler, die unverdrossen einen Ballon
nach dem anderen in die Luft jagen,
unterbrochen von gelegentlichen Wut-
ausbriichen...

Ein vertrautes Bild... Acclaim Enter-
tainment schickte Taitos blasenblub-
bernde Saurier Bub und Bob bereits
dreimal in die Schlacht, der erste Teil
der Serie ,Bust-A-Move” wurde auf-
grund des groBen Erfolges sogar dls
Platinum-Edition neu aufgelegt. Nach-
dem es in letzter Zeit etwas sfill um die
beiden Saurier wurde, schickt JVC
Music Europe mit Taitos Pop n’Pop
einen ariverwandten Titel ins Rennen.
Die spielerischen Unterschiede hal-

ten sich aber in Grenzen. Nach wie
vor gilt es, eine Kette von drei oder
mehr gleichfarbigen Ballons bzw.
Blasen zu bilden, die mit einem Ploppen
aus dem Bildschirm verschwinden. Wer
sich zu viel Zeit laBt, wird mit einem
immer kleiner werdenden Aktionsradius
konfrontiert: denn die Wolke, an der die
Ballons aufgereiht sind, ndhert sich
immer mehr dem Erdboden. Um efwas
Aufschub gewdihrt zu bekommen, emp-
fiehlt sich das Anvisieren der Rénder,
aber auch der Einsatz von Extras wie
z.B. Weckern (halten die Zeit fir 5
Sekunden an), Pleilsymbolen (beférdern
die Wolke etwas nach oben), Regenbs-
gen (ergdinzen einen fehlenden gleich-
farbigen Ballon) oder Sprengladungen.

Wiihrend der Family Mode als Trai-
ningsparcours gedacht ist, geht es in
Challenge schon etwas mehr zur Sache.
Hier wird der Spieler vor die Aufgabe
gestellt, iber 50 Screens hinweg dlle
Ballons vom Bildschirm zu fegen. Je
nach der Anzahl der ausgeldsten Ket-
tenreaktionen, der abgerdumten Muster
und je nach dem Punktestand erhaltet
lhr eine Beurteilung. Im Checkmate
Mede ist Denkarbeit gefragt. Mit einer
vorgegebenen Anzahl von Ballons miift
lhr hier den kompletten Bildschirm

. unkomphznertes Sp|e|de5|gn

® quch fiir Solospieler
eine Herausforderung

¢ kaum spielerische
Neuerungen

» hoher Preis

Farbe um. Kettenreaktionen bekommt der Gegner
sofort zu spiiren.

abraumen. Insgesamt stehen einem 100
Screens zur Auswahl. Im Story Mode
gabelt sich dhnlich wie in der Bust-A-
Move-Reihe der weitere Weg - pro
Buchstabe des Alphabets bekommt Ihr
es mit jeweils drei Leveln und einem
,,Endgegner” zu tun, der sich aber
zumeist damit begnigt, zwischen den
Wolken hin- und herzuspringen, um
Eure sduberlich angeordneten Ballons
in Unordnung zu bringen. Ein zweiter
Spieler kann in diesem Modus jederzeit
in das laufende Spiel einsteigen.

P Am interessantesten gestaltet sich
natiirlich der Vs. Mode, der wahlweise
zu zweit oder gegen die CPU, die im
ibrigen sehr spielstark auftritt, bestritten
wird. Hier sind Reflexe und Timing
gefragt - fiir vorausschavende Spielzi-
ge bleibt in der Regel wenig Zeit. Nicht
zuletzt hier gewinnt oft derjenige Spie-
ler, welcher die gewagtesten Mandver
vollfiihrt. Bis zum Schluf3 168t sich eine
drohende Niederlage mitunter noch
abwenden - Kettenreaktionen wenden
das Blait! Gerade dieses erbitterte
Gefecht um Sieg oder Niederlage ist es,
was den Reiz von Bust-A-Move (éhm...
Pop n'Pop) ausmacht, Kaum ein Spieler
sah sich in der Vergangenheit nicht
dazu herausgefordert, wieder und wie-
der eine Revanche zu fordern (und
heimlich alleine zu trainieren), um eines
Tages als Sieger das Feld zu verlassen.
Wer einzigartige Neverungen erwartet,
wird allerdings enttéuscht werden,
zumal der Verkaufspreis deutlich héher
liegt als bei der Platinum-Edition von
Bust-A-Move 2.
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Toni OpL

1999 §

Hasbro Interactive
Blue Planet Software
Hasbro Interactive

Hersteller
Entwickler
Testmuster

OKTOBER

Erhiéltlich ab 08. Oktober |

HUTHUD = BUlK &
: F Im Rahmen der all-

gemeinen Retro-Welle,
die derzeit Uher dlle
PlayStation-User  her-
einbricht, wurde auch
der  Klassiker  Tetris
einem kleinen Facelif-
ting unterzogen und mit
einigen neuen Spiele-
reien versehen. Auf der
Scheibe findet Ihr
zundchst einmal die
alte, traditionelle Vari-
ante. Nach wie vor
miB3t |hr hier versu-
chen, die daltbekannten
. geometrischen Steinbldcke so ins Spielfeld hineinfallen zu lassen,
daf3 sich geschlossene Reihen ergeben, die sich daraufhin aufls-
“sen. Erreichen die Blécke den oberen Rand des Feldes, ist das
Spiel beendet.

The Next Tetris unterscheidet sich im Grundprinzip nicht von

der altbackenen Version, jedoch erscheinen hier zusatzlich mehr-
farbige Steinchen, die bei geschickter Positionierung auseinan-
derbrechen und somit mehrere Kettenreaktionen ausldsen kén-
nen. Hinzu kommt, daf3 gleichfarbige Blécke bei Berihrung
miteinander verschmelzen. Kenner des Originals sind also
gezwungen, massiv umzudenken und sich véllig neve Strategien
auszuarbeiten. Hierzu gibt es einen Practice-Mode, welcher Euch
den Einstieg erleichtert. Des Weiteren kénnt Ihr gegen einen
zweiten Mitspieler antreten, im Marathon-Modus auf Punktehatz
gehen oder neue Dauerzockrekorde aufstellen. Doch trotz der
geringfigigen Neuerungen wird wohl kaum noch ein PlayStati-
on-Zocker fir diesen Titel zu begeistern sein. Euch erwartet eine
spartanische, monotone Optik, einténiges Techno-Gedudel und
ein altes, nur leicht veréndertes Spielprinzip, welches nur noch
absolute Hardeore-Puzzle-Fans anspricht.

Ziel einer jeden Stage von The Next Tetris ist es,

innerhalb eines knappen Zeitlimits siimiliche weifien

Blocke am unteren Ende des Spielfelds verschwinden

zu lassen. Ragt Ever Turm jedoch iber das Feld hinaus,
| gilt der Level als nicht geschafft.

TESTSCRETEN

PLA4BR 1 PLAYeR 2: 2 PLUYER 1:LBVEL 2

e !
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Toni OpL
Shoot’em Up
Hasbro Interactive

Genre
Hersteller

Entwickler Leaping Lizard/Realsports

Hasbro Interactive
ca. 89,- DM
08. September

Testmuster
Preis
Erhéitlich ab

Unter den drei verschiedenen Kameraeinstellungen findet sich auch eine

Darstellung aus der Vogelperspekt

In der Neuauflage des Klassikers Centipede schliipft der Spieler
in die Rolle des schusseligen Bohnenzéhlers Wally, der von seinen
Stammesvétern dazu auserkoren wird, das Volk der Wee-Lleute
gegen die Angriffe der finsteren Kénigin Centipede und deren
Gefolgschaft zu verteidigen. Hierzu klettert Ihr an Bord eines schwe-
benden Scooters und stevert diesen durch insgesamt 23 3D-Level,
die in finf verschiedenen Welten angesiedelt sind. Um Euch gegen
Angriffe der feindlichen Tausendfifler, Spinnen, Kéfer, Ameisen und
Flohe zu behaupten, ist der Scoofer mit einer Laserkanone ausgestat-
tet. Zuséitzlich hinterlassen einige der Centipede-typischen Pilze nach
ihrer Zerstdrung hilfreiche Pick-Ups, die Ever modernes Geféihrt mit
einem Dreifach-Laser, einem Schutzschild oder éhnlichen Extras aus-
statten. Ever Aufirag besteht nicht nur darin, sémtliches Krabbelvieh
zu vernichten, sondern auch gefangengenommene Wee-leute zu
befreien - bei BerGhrung mit dem Scooter werden diese in Sicherheit
gebeamt - und deren Bauwerke vor den gefrafligen Bohrwiirmern zu
schiitzen.

Hért sich alles recht verniinftig
an, doch leider reicht das iiber-
aus hekfische und uniberschau-
bare Gameplay bei weitem nicht
an die Genidlitat des (ebenfalls
auf der CD enthaltenen) Ur-Centi-
pede heran. Zudem
ist die ruckelige Gra-
fik von permanenten
Polygon-Fehlern
durchzogen und der
Sound kaum besser
als der des Ori-
ginals. Manche der
alten Klassiker sollte
man eben doch nur
in guter Erinnerung
behalten.

213515
123 /32385

SOUND DDDDDDDDDD 4

|RATING BEEERL D 5
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MiscHA STRECKER

- die interaktiven Abenteuer
_ Gepre ___________ Edutainment Y

Hersteller SCEE
Entwickler Disney Interactive

Genre

Hersteller
Entwickler
Testmuster

Preis

"

i Erhaéltlich ab

Toni OpPL

Fun-Racer

Acclaim Entertainment
Acclaim Entertainment
Acclaim Entertainment
ca. 99,- DM
sofort

d3goi1N0

Testmuster
Preis
Erhéltlich ab

SCEE
ca. 69,- DM
Oktober

Memory einmal anders. Zielist es, die Alnen aufzuwecken,
indem man die Gongs schliigt. Der Knackpunkt dabei ist, daff
der falsche Gongschlag die Ahnen wieder ins Reich der Tréiu-
me schickt.

Disney will mit die-
sem Spiel, einer Mischung aus Edutainment und Point & Click Adventure
die ganz junge Generation der PlayStation Spieler fiir sich gewinnen. Die
Aufgabe besteht darin, dem Drachen Mushu (im Film Mulans Beschiitzer,
auf der PlayStation gliicklicherweise nicht von Otto Waalkes gesprochen)
zu helfen, funf Schriftrollen wiederzufinden, in denen Mulans Geschichte
niedergeschrieben wurde. Jedoch stellt sich zum Leidwesen Mushus her-
aus, daf} sie durch das MiBgeschick jegliche Zauberkraft verloren haben.
Also bleibt Euch nichts anderes brig als durch das Nacherzdhlen der
Geschichte - sprich: Durch die Lésung verschiedener Aufgaben, die Zau-
berkraft der Schriftrollen wiederherzustellen. Kleidet Mulan fr ihren Ter-

Die Soldaten ronen
ey den flef

min bei der Heiratsvermittlerin ein,
puckr ihren Rucksack und lernt
nebenbei etwas Uber die chinesische
Kultur. Etwa, wie ein Jing und Jang -
Symbol aussieht oder daf3 Grillen
Gliicksbringer sind.

Grafisch prasentiert sich  das
Spiel fir Disneyverhdltnisse untypisch
schlicht und wirkt wie in kirzester
Zeit hingeschlampt. Die deutsche
Sprachausgabe  jedoch st
tberdurchschnittlich gut.
Direkt abraten kdénnen wir
nicht; denn fiir die Zielgruppe
lohnt sich das Spiel wirklich.
Aber alle, die den Zenit von
10 Johren  berschritten
haben werden diesem Game
definitiv nichts abgewinnen
kénnen.

GRAFIK OOOEOOOCO0OO -5
SOUND DMOEA@E@EEACCI

RAT’NG Illl]J DD—

In Acclaims Re-Volt tber-
nimmt der Spieler die Kon-
trolle Uber eines von insge-
samt 40 Funkferngesreuerten
Modellautos der Firma Toy
Volt, die kurz vor ihrer Aus-
lieferung an die Spiel-
zeugldden zum Leben erwa-
chen und aus den Regalen
der Lagerhallen fliichten. Sie
entkommen in die wirkliche
Welt, in welcher sie mit ihren waghalsigen Wettrennen auf nahe-
zu jedem auffindbaren Terrain fir Chaos sorgen. So rast lhr mit
den durchgeknallten Flitzern durch Wohnhéuser, Supermérkte,
Museen, botanische Gérten und die Straflen in der Nachbar-
schaft. Ein spéterer Level entfuhrt Euch sogar auf die Toytanic. Fiir
die nétige Portion Action sorgen iberall auf den Strecken verteil-
te Pick-Ups wie Silvesterraketen, Olpfiitzen, Bomben und dhnli-
che Goodies. Neben den obligatorischen Spielmodi wie Meister-
schaft, Time Trial und Multiplayer gibt es auch vier spezielle
Batile-Arenen und einen Streckeneditor, der Euch eigene Kurse
zusammenstellen und auf Memory Card abspeichern laf3t.

All diese Features trosten jedoch nicht Gber die miserable
technische Inszenierung von Re-Volt hinweg. Lange Ladezeiten, eine
absolut niedrige Framerate, Slow-Downs, unausgegorene Steuerung
und eine véllig un-

Runt
17

weilige Optik er-
wecken den Ein-
druck, als ob sich
das Spiel noch mit-
ten in der Entwick-

enficuschend!

Sobald alle drei Konkurrenten gleichzeitig auf
dem Screen erscheinen, wird die Grofik-Engine
gnadenlos in die Knie gezwungen.

GRAFIK 11O
SOUND OOO00O0000I0C 6
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spektakuldre, lang-

lung befindet. Fazit:
Auf ganzer Linie
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OKTOBER.

Genre Geschicklichkeit
Hersteller  TLC, Mindscape Entertainment
Entwickler Pure Entertainment
Testmuster TLC

Preis

TESTSCRETEN

. Erhéltlich ab

ca. 99,- DM

24. September

] Das Schild ermaglicht es einem, unbe“sdmde!
dorch Laserstrahlen hindurchzugelangen.

,Bomberman meets Tom & Jerry”?
Wohl kaum, auch wenn das Katz- und
Maus-... pardon... Katz- und Ratfen-
spiel etwas an Hudson Softs Bombenle-
ger-Reihe erinnert. Die Ansicht und die
Figuren mdgen zwar in 3D gehalten
sein, das hektische Gameplay, die Viel-
zahl an Gegensf&nden, das begrenzfe
Areal und die Multi Player-Option las-
sen aber dessen ungeachtet das grofle
Vorbild erkennen.

Die S?ory|ine, soweit es sie denn
gibf, hier kurz angerissen: Zutiefst um
das  Wohlergehen unseres Planeten
besorgt, nehmen es die Scratch Cats mit
zwei genetisch mutierten Ratten, Wa-
shington und Jefferson, und ihren Art-
genossen auf. Das Spiel selbst erstreckt
sich Uber 50 Arenen, darunter Schau-
pl:’:itze wie Friedhéfe, eine Kunsfgc1|erie,
ein verwunschenes Schlof3 und der
Strand von Hawaii. Jagd auf die Ratten-
brut macht |hr mit Eurem Erattikator,
einer Art Lasso, das nach dem Click &

: ) R S
W Fiir jede Ra e, die lhr vor dem Ablaufen des 0756028
Zeitlimits einfangt, erhaltet Ihr doppelt Punkte.

Drag-Prinzip funktioniert, d.h. Ihr zieht
einen Rahmen um Eure Gegner auf,
fangt sie damit ein und laft sie spdter in
Ghostbusters-Tradition in einer Destruk-
tor-Apparatur fir immer verschwinden.
Beriihrt lhr aus Versehen eine freie Rat-
te, entkommen die im Erattikator gefan-
genen jedoch wieder. Zumindest erlei-
det |hr in diesem Fall nicht selbst
Schaden. Die Ratten sind aber alles
andere als auf den Kopf gefallen und
versuchen, das Spielfeld nach und nach
dem Erdboden gleichzumachen, was
mit dem Verlust eines Eurer Leben ein-
hergeht. Besonders verschlagene Ratten
lassen sich an ihrer Farbe erkennen.
Genetische Musterratten  verwandeln
sich in einer Apparatur sogar u.a. in
einen Vampir, eine Mumie oder ein Rat-
tengenie. Gerade diese gilt es, zuerst
mit dem Erattikator zu béndigen. Zu
den natiirlichen Feinden der Scratch
Cats und Ratten gleichermafBen zéhlen
aber auch Elektroschocks, Rasenmdher
oder Autoscooter-Wagen; genug Még-
lichkeiten also, um Eurer Katze eines
von neun Leben zu rauben. Der Eratti-
kator ist aber bei weitem nicht Eure ein-
zige Moglichkeit, Euch gegen die Rat-
tenbrut zur Wehr zu setzen. Eine
Unmenge an Power Ups, wie Schilde,
Medikits, Beschleuniger oder die Mdg-
lichkeit, den Aktionsradius seines Erati-
kators zu erweitern, leisten einem sehr
hilfreiche Dienste. Auferdem lassen

. ® originelles Spieldesign

* Muli Player Mode

» stellenweise uniiber-
S
¢ hektisches Gameplay

1-4 J ia!
L [SPIEI.ER CARD.

GRAFIK DORBOCCIOO0 4
SOUND DEDEOOONON 4

RATING EEEEEE 0 6
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sich die 'Ratten fur kurze Zeit betduben
oder man verwandelt sich, das passen-
de Exira vorausgesetzt, kurzerhand in
eine Riesenkatze, die ihre Gegner zer-
quetscht.

W In grafischer Hinsicht fllt Rat Attack
schon aus dem Rahmen, zum Teil grif-
fen die Entwickler aber etwas zu tief in
den Farbtopf, d.h. die Ubersicht geht
mitunter fléten, was auch an der oft dif-
fusen Kamerafiihrung liegt, die sich
nicht optimal auf das Spielgeschehen
einstellt. So kann es geschehen, daf3
man sich in Sicherheit wiegt und seine
eingefangenen Ratten zur Destruktor-
Maschine bringt, wéhrend in Wirklich-
keit weitere Artgenossen aus ihren
Léchern kriechen. Schade eigentlich um
das wirklich originelle Spielkonzept.
Wenn sich die Entwickler von Pure En-
tertainment némlich noch efwas mehr
ins Zeug gelegt hditten, was die Kame-
rafihrung und die fechnische Aus-
fihrung anbelangt, hdfte ein durchaus
sehr guter Titel aus Rat Attack werden
kénnen. So jedenfalls haftet der Katz-
und Rattenjogd ein efwas fader Nach-
geschmack an.

.
er alle Buchstaben des Wortes ,,Extra” e
fiingt, erhiilt ein Bonusleben.




N O HNE CHIP & LOTEN SPIELEN!

IN]@LT?BEI

Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das Abspielen von Importen
OHNE einen Chip einléten zu missen. Stecken sie das Modul einfach in den
Erweiterungsslot der Playstation und schon kann es losgehen. Weiterhin ist ein
komplettes Schummelmodul enthalten. Im Modul sind bereits deutsche Codes vorab
gespeichert (z. b. Metal Gear Solid, Tomb Raider 3 usw.). Selbstverstéindlich ist das
plette Meni in Deutsch.

+ 1 Jahr Garantie auf alle
ubehér-Produkte
+ 7 Tage Rickgaberecht
GI:IBEl' bei Software & Bichern)
estellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen
¥ Tag mit migle Post
+ Kostenloser-Katalo
bei jeéder Bestellung
+ Persénliche Bestell-
annahme von 08.30
bis 21.00 Uhr
Sa. 08:30-14.00 Uhr
Vorbestellingen méglich
Ab 150,00 DM keine

- f. Importe & - fur Modchip
- alle Spiele - kein Vorléten
laufen - Kabel bereits

- mit Anleitung i
ab s s 7,90 om = Stealth/Ghost angelétet &
abisoliert

- f. Importe &
- alle Spiele
laufen

- SMD Technik
= {. alle Modelle
- mit Anleitung

ab 15 Sik. 5,50 DM Technik
ab 50 Stk. 4,90 DM

verschiedene

- neuste Version
Farben

- mit Anleitung £ ;:v:':::n in
= micht f,
;:PN 1002 - finden Sie Codes

hne PC herau:
bei Vorkusse 3, 00 DM LaMs Nditiory
(Ausland: 10,00 DM) oy - einfache

Je Heft 14,80 DM (Alle in Deutsch)

be's Oddysee Kings Field

kuji - The Heartl. Legacy of Kain
lien Trilogy MDK

lundra Medi Evil

lone in t.Dark 1-3 Men in Black

rk of Time Nightmare Creat
tlantis Pax Corpus

aphomets Fl. 1+2 Rayman&Gex3D
atman & Robin Resident Evil 1 :
laze & Blade Riven DUAL SHOCK TAUGLICH
reath of Fire 3 Shadowman* /

asper Suikoden

hron. o.t. Sword Syphon Filter
lock Tower Tekken 1 & 2 & 3|
Viablo The Note
Viscworld 1+2 The Last Report
xcalibur Tomb Raider 1
inal Fantasy 7 Tomb Raider 2

INTSC zu PAL

5ex 3D & Rayman Tomb Raider 3 1. Importspiele
Antennen-

sranstream Saga  Turok e
lard Edge Turok 2 - it Cinch

P5X+BOOTMASTER

leart of Darkness Vandal Hearts Ausgang
lerc's Adventure Wild Arms ; mdﬂlhﬂ

suardians Crusade Warhammer: DO

be’s Exodus (19,95)

om. & Cong. 1+2 (19,95)
etal Gear Sol. (19,95)
oul Reaver (19,95 DM)
kken 3 (24,80 DM)
»mb Raider 1 (19,95)
>mb Raider 2 (19,95)
»mb Raider 3 (19,95)
esident Evil kompl. (19,95)
idge Racer 4 (24,99)
farzone 2100 (19,95 DM)

William & Sherry

TyrantMr.X

Bugs Bunny 88,99 DM
Bundesliga 2000 84,99 DM
Castrol Honda Bike 79,99 DM
Crash Bandicoot 3 79,99 DM
Croc 2 84,99 DM
Driver 88,99 DM
Final Fantasy 7 44,99 DM
G-Police 2 79,99 DM
Gran Turismo,2* 89,99 DM
Killer Loop* 84,99 DM

Leg@eynof Kain

Omega Boost

Slleﬂ )
Syp o F!h;n!

WWEF Attitude
X-Files*

Medi H 44,99 DM
Mission Impossible* L. 89,99 DM

Ridge Racer Type 4 84,99 DM

2: Soul Reaver 89,99 DM

79,99 DM

"‘FL-””;Q?E

82,99 DM
89,99 DM
82,99 DM
82,99 DM

Scart Ka

Arcad - 99,95 DM
Lenkrad 129,95 DM
Sonic Adventure 94,99 DM
Sega Rally 109,99 DM
Virtua Fighter 3th 89,99 DM
Toy Commande . 89,99 DM
HOTD2 £ Gun + * 149,99 DM
Get Bass + Bngel 99 DM
Soul C%Ibu 89,

Red Dog 89,99 DM
Virtua Strike __}' -89,99 DM
Incoming & __ 109,99 DM
NBA 2000* \f 84,99 DM
Formula 1* 109,99 DM
Snow Surfers* 94,99 DM

Grundgerdt
Controller 59,95 DM
Visual Memory 59,95 DM
bel 49,95 DM
Vibration Pack 49,95 DM

Kexl;og\st T 59,95 DM
]

494,99-DM

Maus

-> 29,90 DM
Lenkrad+R.
=> 99,00 DM
Blaze Koffer
-> 69,00 DM
Infrarot Pads
-> 59,00 DM

CDG MEDIA - STOTEROGGESTR. 36 - 21339 LUNEBURG - www.gamecentral.de - Fax: 04131 /2005820
aAndleranfraaen e

GB Deluxe RF Unit
=> 99,00 DM .> 24,99 DM
X-Ploder Shockhammer
-> 79,00 DM .> 79,99 DM
Cybershock P. Movie Card
-> 54,99 DM -> 99,00 DM
CD-Leerhille Game Station
=>1,99DM -> 49,00 DM




MiscHA STRECKER

STER OF
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- Disciples of Gaia

1998

Strategie

Agetec

Agetec

Virgin Interactive
ca. 99,- DM
sofort

Genre
Hersteller
Entwickler
Testmuster
Preis
Erhaltlich ab

OKTOBER

o angewiihlten Monsters.

Die Antwort liegt irgendwo da drauBen. Derzeit ringen wir
ernsthaft um die Antwort zu der Frage, welcher Teufel die Ent-
wickler von Master of Monsters bewogen hat, mit einem der-
mafen schlechten Titel an den Start zu gehen, um sich gegen
die Konkurrenz von Square und Atlus zu behaupten. MoM ist
ein billiger Abklatsch seiner Genrekollegen, der in keinster
Weise mit diesen mithalten kann. In Punkto Grafik tbertrifft
(oder besser unterbiefef] es sogar Llegend .of Kartia. Im
Storymodus enttéiuscht es durch eine dilettantische Hintergrund-
geschichte, der Kartenmodus steht fiir Trainingslevel gegen sich
selber bereit, ist aber aufgrund des niedrigen Schwierigkeits-
grades véllig iberflissig und im Kampfmodus erklért man
schlief3lich bis zu vier Spielern den Géhnkrieg, wobei ein Multi-
tap oder eine Linkfunktion, ja noch nicht ein-
mal ein zweites Pad, wirklich vonnéten sind.
Aufgrund des rundenbasierten Kampfsysiems
teilen sich die vier Spieler halt ein Pad. In
einer Hinsicht aber dient MoM wirklich dls
Paradebeispiel. Auch den Engléndern gelingt
es dann und wann, schlechte Sprecher fir ein
Spiel zu engagieren.
Aber die Krénung
sind die mangelhaften
deutschen Texte, die
wohl wieder von den

NiE.5..T.S ¢ REEN

Entwicklern direkt

iibersetzt wurden.

Wieder ein Titel, der

in Top Ten der schlech-

testen Spiele aller

Und wenn die Zahl d. Sc Zeiten Einzug
kiirze ich eben vnnd. Siitze... halt.

GRAFIK (OO0 0O0OO0 3
SOUND DDDDDDDDDD 4

Toni OpPL

Genre Rennspiel
Hersteller Project 2 Interactive

] Testmuster Project 2 Interactive

|

\ Erhaltlich ab sofort

01:21:40 Plane Crazy ver-

setzt den Spieler nicht
hinter das Steuer eines
hochgeziichteten
Rennwagens, sondern
in das Cockpit ver-
schiedener Propeller-
§ maschinen, mit denen
lhr im Meisterschafts-
modus auf acht unter-
schiedlichen Strecken
gegen ein Feld aus

‘ sieben  Konkurrenten
anirefet. Kénnt Ihr Euch in einem Rennen eine Plazierung unter den
ersten drei erkdmpfen, diirft lhr am néchsten Lauf teilnehmen. Wer
scheitert, dem stehen vier Continues zur Verfigung. Sind diese auf-
gebraucht, so ist die Meisterschaft beendet und Ihr mifit von vorne
beginnen. Auf den abwechslungsreich gestalteten Strecken sind tber-
all blave Lichtkugeln verteilt, die Euch, wenn Ihr sie durchfliegt, mit
allerlei Extras wie Rakefen oder Turbos versorgen. AuBerdem habt Ihr
pro Rennlauf drei Spezmlrckefen an Bord, mit denen Abkiirzungen
freigesprengt und Objekte wie Stiitzpfeiler Otlet Sicinetulen zum Eine
sturz gebracht werden kénnen - natiirlich mit der Absicht, einen der
nachfolgenden Opponenten damit zu treffen.

Klingt eigentlich nach einem originellen und grundscliden Spiel,
wiiren da nicht zohlreiche Schwachpunkte, die Plane Crazy vor
allem technisch ziemlich alt aussehen lassen. Die Umgebung stroizt
nur so von haBlichen Clipping-Fehlern, Nebel und Pop-Ups. Hinzu
kommen eine unge-
nave Kollisionsabfrage
und die véllig miBlun-
gene Steuerung, wo-
durch Ever Flugzeug
stellenweise wie eine
Flipperkugel zwischen
den Felswdnden der
Canyons hin und her
schleudert. Einzig die
abwechslungsreichen
Strecken verdienen ein
kleines Lob.

03
ZEIT KNAPP

277KM/H

i Neben den einmotorigen Maschinen gibt es auch
einen dicken Brummer mit zwei Propellern.

Ja 22:16/

-." |

GRAFIK OOODOOO000 5
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MiscHA STRECKER

Genre Shooter

Hersteller Konami of Euroge
Testmuster Konami of Europe
Preis ca. 99,- DM

Erhaltlich ab Oktober

‘Lsc"nni.-; "zeg070

Dark Moon ist eine Welt, die
die Bewohner der Welt Gungage
nur aus alten Geschichten ken-
nen. Jedoch bergen dlte Legen-
den immer ein Kérnchen Wahrheit
in sich, was die unvorbereitefen
Gungagianer am eigenen Leib
erfahren missen. Ohne Vorwar-
nung fallen eines schénen Tages
ganze Horden von Monstern

: & Uber sie her. |hr ibernimmt die
Nicht schwer zu entdecken, aber dennoch vorhanden Rolle eines von vier Helden, die
- in jedem Level exist teckte Geheimberei : ie Bi i [

in jedem Level existeren versteckte Geheimbereiche dllein gegen die Biester zu Felde ziehen. Wakle Skade

macht dabei den Anfang. Um die restlichen drei - Kard
Berdysh, Steyr und Dee van Feng - freizuschalten, muB3 das Spiel mit einem Charakter komplett
durchgespielt werden. Mit Gungage erhaltet Ihr einen Shooter, wie er im Buche steht. Durch die
automatische Zielfunktion braucht lhr nur in die ungeféhre Richtung der Monster halten, um sie ins
Visier zu bekommen. Indem lhr wie bescheuert auf die Viereckstaste héimmert, entfesselt hr den Feu-
ersturm aus den Kanonen der Protagonisten, dem die Monster reihenweise zum Opfer fallen. Die
Entfernung zum Ziel spielt dabei eine untergeordnete Rolle. Abwechslungsreiche Level tun ihr Gbri-
ges firr eine gemiitliche Ballerorgie in der Polygonwelt von Gungage. Leider war’s das dann auch
schon. Die Grafik strotzt nur so von Fehlern, die Charaktere wanken schwerféllig durch das Gelén-
de und kénnen schnelleren Monstern nur sehr langsam folgen. Fir den endgiiltigen Frust sorgt eine
ungenaue Steverung, die gerade kritische Sprungpassagen zur Tortur werden laBt. Was sich die
Entwickler aber mit der Speicherfunktion gedacht haben, bleibt uns ein Rétsel. Aus dem laufenden
Spiel heraus ist es unméglich, ein Speicherment auf-
zurufen, und wer nicht von vorneherein die Autospei-
cherung akfiviert hat, hat keine Mdglichkeit mehr,
einen Spielstand zu laden. Fir die Ballerlust zwi-
schendurch ganz neft, aber eine Meisterleistung ist

Gungage wirklich nicht.

SCORE 785870 ey
(s

WAL -
I8 Oben: Uberraschungseffekte wer-
% | den durch die Zielfunktion zunichte
gemacht. Eigentlich schade, denn
in Schockeffekt von Zeit zu Zeit
| gibt nicht nur einem Action-Adven-
ture die spezielle Wiirze.
Links: Kurz gezielt, miichtig
geballert und ein never Weg offnet
sich vor Wakle Skade.
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NUR FUR GUTE NERVEN. WIPEQUT 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)
.DAS FUTURISTISCHE KULTSPIEL KEHRT ZURUCK"
(GAMES & MORE 7/99)

SOUNDTRACK: DJ SASHA
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Sportspiel
Electronic Arts
EA Sports
Electronic Arts
ca. 99,- DM

. Hersteller
Entwickler
 Testmuster
Preis
~ Erhéltlichab

Spieler gestoppt werden.

und nach bisher

weitere Teams freispielen.

i 4
[ aa LN
ZND AND GOAL “denva?

Nur wenige Inches vor der Endzone konnte der

,The new millenium of football”. Mit
diesen Worten begriifit John Madden
die Spieler zum neuvesten Geniestreich
von EA Sports. Neben den bekannten
Qualititen des Vorgdngers bietet die
Jahrtausendedition von Madden NFL
zahlreiche Neuerungen und Anderun-
gen. Die wohl interessanteste Innovation
ist die sogenannte ,Madden Challen-
ge”. Hier werden dem Spieler gewisse
Aufgaben gestellt wie z.B. einen 30
Yard Pass zu werfen oder 20 Yard
Raumgewinn mit nur einem Run zu
erzielen. Sind diese erfiillt, stehen nach
versteckte Teams,
Bonusstadien und Spielmodi zur Aus-
wahl. Wem das noch nicht genug ist,
der kann im ,Situation Mode” noch 20
In diesem
Modus kénnen entweder eigene Szena-

AP

o -

i 21
[ pLAY
LcLack |

Bei Spielen an der Goalline benutzt
die CPU oft Laufspiele.

nuw~ luln YARD OTR rnm 'p'nr
4 107 UREa R g (X8

DEFENSE SELECTAPLAY 5

rien entworfen oder einer von 10 Klas-
sikern der Footballgeschichte nachge-
spielt werden. Der Franchise-Modus
wurde derart erweitert, daf} man seine
Schitzlinge nun bis zu 30 Spielzeiten
lang managen und frainieren kann.
Eine Uberarbeitung erfuhr auch der aus
dem Vorgéinger bekannte Spielzugedi-
tor, der jedoch immer noch etwas kom-
pliziert zu bedienen ist. Vor der Mann-
schaftswahl hat man nun auch die
Option eines Tutorials, das einem
wihrend des Spiels die Auswahl der
Playcalls erleichtern soll.

P EA Sports liefert mit Madden NFL
2000 ein Spiel, das in Sachen Komple-
xitcit und Detailreichtum fiir einen Sport-
titel neve Maf3stibe setzt. Neben den
obligatorischen Optionen fiir Sound,
Musik und Spielsteuerung gibt es einem
die Kontrolle iber Wettereinfluf3, Geg-
nerverhalten und -intelligenz, Playbook,
Werte der Spieler und noch vieles mehr.
Obwohl die Grafik der Spieler anfangs
etwas einfach und klobig erscheint,
wird dies durch sehr lebensnahe Ani-
mationen und ein rasantes und realisti-
sches Gameplay mehr als  weit
gemacht. Im Gegensatz zum Vorgéinger
haben die verschiedenen Figuren nun
auch unterschiedliche Gréf3en, was z.B.
die Unterschiede zwischen den Linemen

* exakfe Steverung
_'A schneller, realistischer Spielabla

o fast unbegrenzte Anderungsmag-
lichkeiten

® hohe Gegnermtelhgenz
® NFL-Trainerlizenz ist
von Vorteil

Schiedsrichter umwirft.
und dem Quarterback deutlich macht.
Einziger Wermutstropfen in der uns vor-
liegenden Version ist die streckenweise
etwas fade Soundkulisse. Die passend
plazierten Kommentare von Pat Sum-
merall und John Madden férdern die
Atmosphére einer Fernsehiibertragung
und auch die Geréusche beim Zusam-
menprall von Offensive und Defensive
sind gut gelungen. Einzig die Reaktio-
nen des Publikums hétten ippiger aus-
fallen kénnen. Ein grof3er Pluspunkt ist
die weiterentwickelte Intelligenz der
Spielfiguren, obwohl es ab und an
schon einmal vorkommt, daf3 der ball-
fihrende Spieler von einer Maver aus
seinen eigenen Mannen aufgehalten wird.
Alles in allem ist Madden NFL 2000
das komplexeste und ausgereif-
teste Spiel rund um den
American Football, wel- Y'
ches sich ein Fan nur EL
wiinschen kann. BE
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Auweml Dieser im Dienst eingenickte Wuchmnnn
wird dank unserer lenkbaren Nikita-Rakete gleich
sehr, sehr unsanft aus dem Schlaf gerissen werden.

Konami verdffentlichte im  August
dieses Jahres in Japan eine zweite Editi-
on von Metal Gear Solid mit dem
Zusatztitel ,Integral”, die neben den
beiden normalen Spiel-CDs einen wei-
teren Silberling enthielt. Die VR-Disc, so
der Name der Zusatzscheibe, bescherte
den japanischen MGS-Fans eine
Unmenge an neuen VR-Trainingsmissio-
nen. Wir erinnern uns: Im Original
waren gerade mal zehn dieser unter-
haltsamen Ubungseinséitze zu finden.
AuBlerdem spendierte man dem Spiel
einen (mehr oder weniger) reizvollen
First-Person-Mode, eine weitere Schwie-
rigkeitsstufe (Very Easy) fir absolute
Séldner-Neulinge und noch einige
andere kleine Features.

Die gute Nachricht: Auch wir dirfen
uns ab Oktober mit Solid Snake ins vir-
tuelle Trainingslager begeben und in
mehr als 300 unterschiedlichen Leveln
Geschick, Spursinn und taktisches Kal-
kiil unter Beweis stellen. Die schlechte
Nachricht ist, dafl MGS Integral in
Deutschland oder Europa leider nicht

erscheinen wird und wir uns mit der
bloflen VR-Disc zufrieden geben mis-
sen. Wer dlso gerne das komplette
Bundle (bestehend aus drei CDs) erwer-
ben méchte, mu3 auf die Import-Versi-
on aus Nippon zuriickgreifen. Die Tat-
sache jedoch, dafl MGS Specidl
Missions als Add-On erscheint und IThr
dafir nur knapp fiinfzig Marker hinblat-
tern mifdt, l&Bt uns diesen Umstand
schnell vergessen.

Das VR-Training selbst ist in vier
Kategorien aufgeteilt. Im  Sneaking-
Mode besteht Eure Aufgabe darin,
wahlweise unbewaffnet oder im Besitz
der SOCOM unbemerkt einen Zielpunkt
zu erreichen. Selbstverstandlich wird
Euch dieses Vorhaben von patrouillie-
renden Wachen, Laserschranken und
automatischen Uberwuchungskumerus
erheblich erschwert. Im Weapon-Modus
dirft Ihr sodann Gebrauch vom gesam-
ten Waffenarsenal machen und in je
funf speziellen Stages den Umgang mit
der FAMAS, dem Sniper-Rifle, dem
Stinger-Raketenwerfer und all den
anderen bekannten ,Spielzeugen” per-
fektionieren.  Der  Advanced-Mode
schlieBlich erfordert in 40 leveln den

¢ {iber 300 VR-Level

. konhnmer]uci’n cﬂstagender
_ Schwierigkeitsgrad

* viel Spiel fir wenig Geld

¢ weniger Features als das
japanische Metal Gear
Solid - Integral

o nicht eigenstindig spiel-

'l'l

Oh, oh... Da wird doch nicht eine der Wachen liasibaeoi sk
Verdacht geschopft haben? i

Einsatz Eurer ganzen bisher erlernten
Fahigkeiten. Hier miissen in mdglichst
kurzer Zeit samtliche Soldaten um die
Ecke gebracht werden, ehe sich der
erlésende Ausgang &ffnet.

Zuguterletzt gibt es noch einen Spe-
cial-Mode, der sich seinerseits wieder in
mehrere Varianten wie One-Minute-
Battle, Mystery- oder Puzzle-Mode
unterteilt. Absolutes Highlight: Habt Ihr
alle vorherigen Missionen erfolgreich
bewdiltigt, dirft lhr in die Haut von
GREY FOX, dem geheimnisvollen Ninja
schlipfen.

P Was soll man zu MGS Special Mis-
sions noch grof3 sagen? Grafik und
Sound sind ghnlich genial wie im
Hauptspiel und die gigantische Anzahl
an unferschiedlichen Missionen diirfte
wohl auch die geiibtesten Aushiffs-Sna-
kes lange genug ans Joypad fesseln,
zumal der Schwierigkeitsgrad konse-
quent ansteigt und vor allem die letzten
Einsiitze extrem hart zu iberstehen
sind. Wer auf den (spielerisch ohnehin
eher  mdfigen)  First-Person-Mode
getrost verzichten kann, aber dennoch
einmal wieder in die Haut des Ex-Mit-
glieds der FOX-HOUND-Spezialeinheit
schliipfen will, ist mit MGS Special Mis-
sions, das nur in Verbindung mit dem
Hauptspiel léuft, bestens beraten.
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Mit schnellen Schritten néhert sich
der Sommer seinem Ende und langsam
aber sicher sollle man' sich daran
machen, die Wintersportausriistung
vom Dachboden zu holen. In vielen
skandinavischen Léndern und in Nord-
amerika zdhlen dazu nicht nur Ski,
Schlitten, Snowboards und Schlittschu-
he, sondern auch hochgeziichtete
Motorschlitten. Mit Sled Storm biefet
Elecironic Arts nun PlayStation-Besit-
zern die Chance, mit PS-strotzenden
Skimobilen tber die vereisten Pisten zu
shredden und sich auch im Winter dem
ultimativen Geschwindigkeitsrausch hin-
zugeben.

) A

“;

Auf jeder Strecke existieren zahlreiche Abkiirzungsmaglichkeiten . Allerdings
werden diese auch von den gegnerischen Fahrern benutzt, was sie letztlich nur
mehr oder weniger hilfreich macht.

Genre Rennspiel

Hersteller

Entwickler Electronic Arts

Testmuster

Preis

Erhaltlich ab

Bevor man sich auf den kettengetrie-
benen Schlitten schwingt, muf3 man sich
fur einen der sechs zur Auswahl stehen-
den Fahrer entscheiden. Nicht nur die
Piloten selbst, sondern auch deren
Motorschlitten weisen unterschiedliche
Qudlitéten, die ganz auf das Kénnen
des Besitzers abgestimmt sind, auf. Die
etwas behdbigeren Fahrer legen daher
auch mehr Wert auf Geschwindigkeit
als auf Handling, wéhrend trickorien-
tierte Racer eher auf ein leichtes, wendi-
ges Vehikel zuriickgreifen. Im Mittel-
punkt steht, neben dem Einzel- und dem
Zeitrennen, zweifelsohne der Open
Mountain Cup. Die Meisterschaft ist
rund um einen gigantischen Gletscher
angesiedelt. Die ersten drei Léufe wer-
den am FulBe des Massivs ausgetragen
Und bergeﬂ nOCI"I keine (]”ZU SChWeren
oder gar unbezwingbaren Passagen.
Insgesamt missen acht Rennen bestrit-

_ten werden, wobei man immer den

i

Electronic Arts

Electronic Arts
ca. 99,- DM
sofort

ersten Platz erfahren muB3. Je weiter es
den Berg hinauf gehf, desto unspruchs-
voller werden die Strecken. Wihrend
sich der Aufstieg iiber den Eagle Ridge-
Pass als noch recht einfach erweist,
werden die vereisten Gletschersirsme
des Glacial Grind zur echten Herausfor-
derung. Spdtestens ab hier ist Schlu3
mit dem lustigen Ausritt durch flockigen
Pulverschnee an einem herrlich sonni-
gen Tag. Vernebelte Strecken sind ja
noch zu bewdltigen, doch spétestens
wenn es an einen Nachtkurs geht, sollte
man den Tuningshop besuchen und den
Sled mit einem Hochleistungsscheinwer-
fer ausstatten. Natirlich kénnen die
Motorschlitten auch noch mit vielen
anderen Tune-Ups aufgeriistet werden.
Diese werten in erster Linie die Fahrei-
genschdhen GUI:, kénneﬂ ﬂber mﬂnch'
mal auch negative Auswirkungen auf
das Vehikel haben. Beispielsweise
erhdht eine grobzahnige Kette den
Durchzug, das Handling und die Stabi-
litéit des Skimobils, dafir sinkt jedoch
dessen Endgeschwindigkeit. Besonders
grofle Abstriche missen die Fahrer
machen, wenn sie sich eine stdrkere
Maschine leisten. Durch die hshere
Kubikzahl sind die Sleds zwar kraftiger
und schneller, dafir dllerdings auch
schwerfélliger und bei weitem nicht so
einfach zu kontrollieren wie die kleine-
ren Moforschlitten. Da die Teile nicht
gerade billig sind und das Preisgeld
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Die Ego-Perspektive ist zwar actionre
das stindige auf und ab des Sleds weitaus schwieriger
2u heherrschen.

anfangs noch recht mager ausfallt, soll-
te man wéhrend des Rennens einige
gewagte Stunts aufs eisige Parkett
legen. Je nach Schwierigkeitsgrad des
Tricks, der durch die R1- oder L1 Shoul-
derbuttons und einen kurzen Druck auf
eine Richtungstaste ausgefihrt wird,
erhélt man Extrapunkte. Der so erzielte
Score wird am Ende des Rennens durch
zehn geteilt und auf das Konto des
Spielers Uberwiesen. Riistet man seinen
Sled geschickt auf und verweist die rest-
lichen Fahrer in ihre Schranken, so
winkt am Ende des Open Mountain Cup
der Storm Sled, ein hochgeziichteter
Mono-Skischlitten.

Das Wunderwerk moderner Sled-
technik zu ergattern ist noch relativ ein-
fach. Richtig schwierig wird es erst im
zweiten  Championship-Mode, ~ dem
Super Snocross. Hier muf3 man namlich
nicht nur stets den ersten Platz belegen,
was bei dem dichtgedréngten Verfol-
gerfeld mitunter extrem hart sein kann,
sondern auch geniigend Trickpunkte
sammeln. Jedoch reicht es bei weitem
nicht aus, immer wieder den gleichen
Stunt zu vollfihren; denn je &fters der

A points lap #

Fahrer denselben Trick hintereinander
zeigt, desto weniger Punkte bekommt er
dafir. Von daher muB der Run nicht nur
schnell, sondern auch abwechslungs-
reich sein. Meistert man auch diesen
Cup, wird der Fahrerkader durch die
beiden Militars Jackal und Sergei auf
acht Piloten aufgestockt.

P Electronic Arts hat mit Sled Storm
wieder einmal einen richtungsweisen-
den Titel auf den Markt gebracht. Der
einzige Kritikpunkt liegt in dem relativ
niedrigen Schwierigkeitsgrad. Anson-
sten gibt es bei Sled Storm wahrlich
nicht besonders viel auszusetzen. Die
Fahrer rauschen stets mit einer konstan-

wRUstef mag :olno
se re

';gﬁform

ten Framerate, begleitet von wilden
Remix-Beats berihmter Drum’n’Bass
Grof3en, iber abwechslungsreiche und
schén designte Strecken. Kaum ein Gra-
fikfehler tribt das rasante Schneetrei-
ben. Nur das Verfolgerfeld wirkt,
sobald es von hinten in den Bildschirm
féhrt, im wahrsten Sinne des Wortes
etwas abgeschnitten. Einen weiteren
groflen Pluspunkt verdient sich Sled

® saubere und abwechslungsreiche
Grafik

' :mlirelﬁende Mus:kfrccks_”:‘:m

L 51mp|es und trotzdem i
spafliges Gameplay

* Vier-Spieler-Mode
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Storm durch das dberaus realistische
Fahrverhalten der Motorschlitten. Bei
jeder Gewichtsverlagerung schlittert das
Schneemobil mehr oder weniger stark
um die Kurven und kann dadurch auch
schon mal wie ein bockiges Pferd seinen
Fahrer abwerfen. Besonders in der Luft
sollte man aufpassen, wie tief man die
Nase seines Vehikels nach unten driickt,
da ein zu steiler Winkel einen schmerz-
haften und vor allem zeitraubenden
Sturz unvermeidbar macht.

oml
fefer

°ﬂ°'

Wem die stindigen Einzel- und Mei-
sterschaftldufe zu  einténig werden,
kann sich stattdessen mit bis zu drei
Freunden gleichzeitig heif3e Rennen im
kalten Schnee liefern. Der einzige
Nachteil hierbei liegt in den kleinen
Splitscreenfenstern, aber bei einem
groflen Fernsehgerdit diirfte auch dies
kein Problem darstellen. Im Grof3en und
Ganzen ist Sled Storm ein Gberdurch-
schnittlich guter Racer der etwas ande-
ren Art, der es vermag, nicht nur einge-
fleischten Rennsportfreaks viele spafige
Stunden alleine (bzw. zu zweit, zu dritt
oder zu viert) zu bescheren.
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Der Storm Sled, das ulhmuh\re Schneemobil,
ist klein, schnell und vor allem wendig.
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Seit in der Deutschen Eishockeyliga
(DEL) vermehrt auch ausléndische
Kufencracks ihr Bestes geben, erlebt der
Wintersport in unseren Gefilden den
zweiten Frihling. Dies liegt vor allem an
der nunmehr hérteren und schnelleren
Spielweise, die mitunter auch an das
Niveau der Vorzeigeliga NHL heranrei-
chen kann. Der Erfolg der Deutschen
Eishockeyliga diirfte sich auch verkaufs-
technisch &uf3erst posifiv auf das dies-
jéhrige Game-Lineup auswirken. Allen
anderen Publishern wieder einmal
einen Schritt voraus, schickt Electronic
Arts mit NHL 2000 als erster Hersteller
seinen neuen Eishockeyfitel ins dies-
ighrige Vorweihnachtsrennen.

Bereits das Intro zeugt von der Qua-
litétsarbeit des kanadischen Entwickler-
teams. Schnelle Schnitte und Kamera-
fahrten besonders spektakulérer Szenen

—

9! Kiporta]
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”Q : i ? NHL 2000 bietet fiir jeden Geschmack eine Kameraeinstellung. E==

der schneller und laut Aussage von Pro-

der lefzten NHL-Saison lassen, begleitet
von den harten antreibenden Beats von
Garbages ,Push it*, unweigerlich jedem
Zuschaver eine Génsehaut Uber den
Riicken laufen. An den grundlegenden
Spieloptionen hat sich nichts getindert.
MNeben dem Freundschafts-, Turnier-
und Penaltymode stehen die Saison und
die Playoffs im Vordergrund. Bevor man
sich in die engen Schliftschuhe zwiingt,
kann man vor Spielbeginn in den Opti-
onsmenis noch allerhand Feineinstel-
lungen vornehmen und Statistiken einse-
hen. Je nachdem, wie realistisch eine
Begegnung verlaufen soll, kénnen
Regeln (lcing, Abseits, 2-linien-Paf3
usw.), Schwierigkeitsgrad (Anfénger,
Rookie, Profi, All-Star), Realismus (Ver-
letzungen, Schiedsrichterverhalten usw.)
sowie in-game-Optionen und Hilfestel-
lungen (z.B. automatischer, manueller
oder gar kein Reihenwechsel) veréndert
bzw. (de)aktiviert werden. Alle erfahre-
nen Eishockeycracks sollten einen Blick
in das Taktikmeni riskieren. Hier kann
man sowohl sémiliche Angriffs- und
Powerplay- als auch Verteidigungs- und
Penalty Killing-Strategien veréndern.
Fir NHL 2000 orientierten sich die
Entwickler nicht nur an der 98er Versi-
on, sondern auch an EAs ersten NHL-

. Games, welche fir Segas Mega Drive

erschienen sind. Das Spiel wurde wie-

ducer Michael Sokyrka simpler. Trotz
der guten Vorsdtze und obwohl die
Special Moves des Vorgéingers (Dreh-
oder Schlagschuf}) dem Rotstift zum
Opfer fielen, scheute man sich bei EA
Sports nicht davor - was man bei einem
ighrlichen Nachfolger eines Erfolgstitels
auch tunlichst vermeiden sollte - einige
Neuverungen einzubauen. An dem alt-
gedienten Steuerprinzip wurde nichts
veréindert. Mit dem X-Button kann man
passen bzw. in der Defensive den Spie-
ler wechseln. Das Viereck dient zum
Schieflen und der Kreis zum Sprinten
bzw. Checken. Neu ist die Deke-Funkti-
on (Dreieck), eine Art kleine Zickzack-
fahrt, die sich prima eignet, um den
gegnerischen  Goalie auszutricksen.
Besonders brutal sind die Super-Body-
checks (ebenfalls Dreieck-Button). Der
gegnerische  Eishockeyspieler  wird
damit so hart aufs Eis gedroschen, daf3
selbst den Sportreportern die Spucke
wegbleibt. Ein gern geharter Kommen-
tar diesbeziiglich ist beispielsweise: ,Er
will nicht nur checken, sondern vernich-
ten”. Um dem Ganzen noch die Krone
aufzusetzen, sollte man hierfir die Spie-
ler mit den rot unterlegten Namen ver-
wenden. Diese sind, im Vergleich zu
ihren Teamkollegen, wahre Blockmeister

| Blick in die Zukunft

NHL Championship 2000
Fox Interactive

i Neben Electronic Arts ha
1 auch die 989 Studios un
- erstmals Konami und Fo
Interactive jihrlich spek
kuliire Eishockeygames
bereit. Im Gegensatz zu
Fufihallspielen war die ¢
tative Liicke zwischen d

bl Hockeysimulationen imn
sehr klein. Inwiefern allerdings die drei Konkurrenzprodukte
2000 das Wasser reichen kannen, bleibt abzuwarfen.




und bringen jeden Spieler gnadenlos zu
Boden - auch wenn sie am Ende selbst
mit auf dem Eis liegen. Selbstverstind-
lich bleiben bei solchen Aktionen Verlet-
zungen und ein paar Strafminuten in
der Kihlbox nicht aus. Mit Hilfe der
Shoulder-Buttons kann man den Spieler
nach links bzw. rechts ausweichen und
sich hinfallen lassen, riickwérts fahren
oder ein gezieltes Anspiel vorbereiten.
Hierfiir halt der Spieler einfach den R2-
Taster gedriickt, wodurch die Mitspieler
mit den Buttonsymbolen gekennzeichnet
werden. Ein kurzer Druck auf den
gewiinschten Spieler bzw. Knopf und
schon, falls nicht ein gegnerischer
Crack im Weg steht, hat das Teammit-
glied die Hartgummischeibe vor seinem
Stock. Dieses Feature kann aber besten-
falls dazu verwendet werden, um einen
dichtgestellten Torraum auf die taktische
Art und Weise zu knacken, da anson-
sten fur solche Finessen einfach keine

o
l.‘ Spieler ansehen

Matthew

ehemalige Starverteidiger M. Barnaby spielt in der
luufenden Saison nicht mehr bei den Buffalo Sabres,
sondern bei den Pittshurgh Penguins.

bl

Wechselt man seine Reihen manuell aus, sollte
immer auf die Fitnef der Linien geachtet werden,

Zeit ist. Nach jeder Begegnung bietet
NHL 2000 dem Spieler die Méglichkeit,
die Reihen seines Teams zu bearbeiten
und kranke, verletzte und Spieler mit
einer schlechten oder guten Serie aus-
zutauschen. Auf Wunsch kann diese
Aufgabe auch vom Computer automa-
tisch erledigt werden.

’ Auf den ersten Blick hat sich an NHL
2000 nicht sehr viel veréndert. Eis-
hockey ist nach wie vor derselbe Sport
und das Team besteht immer noch aus
fiinf Feldspielern und einem Torwart.
Aber bei Electronic Arts steckt sowohl

wEr will nicht nur checken, sondern vernichten”

der Teufel als auch die Liebe im Detail.
Wie in jedem Jahr wurden die Animati-
onsphasen erneut komplett iiberarbeitet.
Die Bewegungsabléufe wirken nicht nur
durch die erhéhte Framerate realisti-
scher - bremsen die Athlefen beispiels-
weise aus vollem Sprint abrupt ab, kann
man sogar die feinen aufgestobenen
Eisflocken erkennen. Auch den Kom-
mentaforen wurde ein komplett neues
Vokabular verpaf3t, auch wenn sie
damit nicht immer auf der Héhe des
Geschehens sind.

® verbessertes Gcmeplay
* neve Feolures

. mwohl fiir Profis als auch
fir Anfénger geeignet

q 07, -

Bei besonders actiongeludenen Szenen zoomt ===
die Kamera nohe an das Geschehen heran.

Aber auch ein EA Sports Titel ist
nicht vor Fehlern gefeit. Genau wie bei
den Vorgéingern erfolgt der automati-
sche Linienwechsel meist sehr ungele-
gen. Entweder ist man gerade im
Begriff, einen gegnerischen Angriff
abzuwehren oder nimmt selbst einen
vor. Meistens steht man so mit dem

anderen Team fir wenige Augenblicke
ganz alleine auf dem Eis. Eishockey
zdhlt zweifelsohne zu den schnellsten
Mannschaftssportarten iberhaupt, doch
vor dem Tor endet dies meist in Hekfik
und Uniibersichtlichkeit. Sobald drei
oder mehr Feldspieler vor dem Goal
stehen, weif3 man schnell nicht mehr, wo
sich der Puck im Augenblick eigentlich
befindet. Trotz alledem ist NHL 2000
sowohl in technischer als auch spieleri-
scher Hinsicht besser als der Vorgdnger.
Ob dies allerdings auch fir Besitzer des
Prequels ein Grund ist, erneut knapp
100,-DM auf den Ladentisch zu legen,
mul3 jedem selbst Gberlassen bleiben.
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Uber zwei Jahre steckte Sony in die
Entwicklung ihres grof3 angekiindigten
FuBball Live. Bereits im Vorfeld wurde
die hohe Qualitét des Produkts ange-
priesen. Insgeheim wollte man sogar
EAs FIFA-Reihe damit in die Schranken
verweisen. Welche Pldne man verfolgt
und inwiefern diese in die Tat umgesetzt
werden kdnnen, ist allerdings eine ganz
andere Sache.

In FuBball Live wird dem Spieler
eine wahre Flut an verschiedensten
Spielmodi geboten. Neben neun natio-
nalen-  (England, Spanien, Holland,
Frankreich, ltalien, Deutschland, Schott-
land, Belgien, Portugal) stehen auch

{ Die Iiirke des Schusses wird durch einen
Energiebalken angezeigt.

drei Spezial-Ligen (Weltliga-Herausfor-
derung, WeltfuBBball Liga, Europdische
Super Liga) zur Auswahl. Hinzu kom-
men noch etliche Turniere, die von der
Weltmeisterschaft iber den Afrikapokal
bis hin zur Super Team Meisterschaft
reichen. Alles in allem tummeln sich
230 Teams, inklusive der 30 National-
mannschaften, auf dem satten Griin der
15 originalgetreu  nachkonstruierten
Stadien - natirlich davon immer nur
zwei gleichzeitig. Dank der FIFPro (the
Federation of Infernational Professional
Football Unions) Lizenz sind im Spiel
iber 30.000 virtuelle Abbilder lebender
FuBballer aktiv. Die Vereinslisten sind
mehr oder weniger auf dem neuesten
Stand. Beispielsweise kickt Fredi Bobic
bereits fir Dortmund - auf der anderen
Seit tragt auch Thomas HaBler, der
schon seit einiger Zeit zum TSV 1860
gewechselt ist, noch das schwarz-gelbe
Trikot des BVB. Wem die vorgegebenen
Mannschaften und Kicker nicht so recht
liegen, kann seiner Kreativitit freien
Lauf lassen und sein eigenes -Team,
inklusive der Trikots, Namen und Eigen-
schaften der Spieler sowie dem Design
der Fanflaggen, kreieren.

Auf den ersten Blick dhnelt die Bele-
gung des Joypads der von EAs FIFA.

A4 MORROW

Dreieck und Kreis) dienen zum Passen
(kurz oder weit), Schiefen und Sprin-
ten. Mit Hilfe der Shoulderbuttons ist der
Spieler in der lage den Torwart aus
dem Kasten zu holen oder kleine Trip-
pel-Tricks zu vollfihren. Befindet man
sich nicht im Besitz des Balls nutzt man
die Knépfe, die wahrend des Angriffs
dem Paf3spiel vorbehalten sind, zum
hackeln und gratschen. Trotz einer
gewissen Einheitlichkeit missen sich
auch FIFA-erprobte Spieler erst an die
Steverung gewdhnen. Dies liegt vor
allem an dem recht mishsamen manuel-
len Wechseln der Spieler. Ein umsténdli-
cher Druck auf den R2-Taster aktiviert
den Kicker, der sich am ndhesten zum
Ball befindet. Zwar bietet FuBBball Live
die Option, den Spielerwechsel auch
automatisch durchzufithren, doch st
dieser fast genauso schwerfdllig wie der
manuelle Mode. Beispielsweise ist man
nur selten in der Lage einen stirmenden
Gegner von vorne anzugreifen, da in
den meisten Fdllen ein, in seinem
Riicken stehender Vereinskamerad na-
her an ihm dran ist als die eigene Ab-
wehrreihe. Im Grunde wiéire dies nicht
einmal so schlimm, jedoch befeiligen
sich die Mitglieder der Teams nicht

Die vier Action-Buttons (X, Viereck, iBl"K IN DIE ZUKUNFT

ISS Pro Evolution = Konami

Der neveste Titel am
weiten Fuftballhimmel
ist Konamis 1SS Pro
Evolution, welcher auf
der ECTS in England
zum besten Sportspiel
gekiirt worden ist.
Mehr iber das prii-
mierte Game kannt ihr

im ECTS Special lesen.
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pe Jhrf eine inergwunzeage oder Kleine Symbole die etwa cine
verletzten Spieler markieren, muB man leider verzichten,

Fusshall Live kann entweder aus der Seitenansicht oder via Vogelperspekfive gespielt werden.

immer so, wie man sich das eigentlich
winschen wirde. Im Groflen und
Ganzen steht die Mannschaft zwar
immer recht gut auf dem Platz, sprich
die Kicker machen selbststandig die
Réume zu, jedoch sind sie nicht in der
Llage den ballfihrenden Spieler, auch
wenn er nur wenige Zenfimeter an
ihnen vorbeiléuft, anzugreifen. Erst
nachdem man selbst die Kontrolle tber
den Ballkiinstler Gbernommen hat, ver-
sucht dieser dem Kontrahenten das
Leder abzuluchsen.

W FIFA-Anhéinger diirften  bei  dem
ersten Kontakt mit FuSball Live ziemlich
geschockt reagieren. Im Vergleich zu
EAs Musterkicker bewegen sich die
Kicker in FuBBball Live weitaus langsa-
mer. Dies ist am Anfang zwar efwas
stérend, doch entspricht die Spielge-
schwindigkeit der Redlitét. Genau dies
war auch Senys Intention, némlich eine
wirklichkeitsgetreve  Fuf3ballsimulation
aus dem Boden zu stampfen. Vor allem
in Anbefracht des faktischen Aspekts
kommt dies voll zur Geltung. Zum einen
sind die Feldspieler in der Lage zu
sprinten, doch sobald sie den Ball vor

SPIELER BEARBEITEN

RECHT. :;rugl_ﬁ
Erddi 1740 ﬂd)

GIWICHT 67 KOG

MITTELFELD.
SPIELE kS?A’ISTIK BEARBEITEN

‘ Fe|ds

;7' spéirliche Soundkulisse

den Fiiflen haben, werden sie langsa-
mer. Hélt man den Dreieck-Button fir
léngere Zeit gedriickf, legt sich der

win FuBba o wird

verse enslen ple

Kicker das Leder elegant vor und rennt
wie der Blitz hinterher - natiirlich kann
man ihm dadurch das Rund relativ
leicht abjagen. Obwohl das Wechseln
der Spieler in hektischen Situationen
efwas Probleme macht, schafft man es,
insbesonders gegen eine computerge-
steverfe Mannschaft kaum durch die
feindlichen Abwehrreihen zu stirmen.
Nur plazierte Doppelpésse und schnelle
Haken fihren zum Erfolg. Wer alles auf
einen Superstar und Alleingénge setzt,
ist gnadenlos zum Scheitern verurteilt.
Auch muf3 man ganz genau aufpassen,
wann man sich dazu entschlief3t zu
gréifschen oder nach dem Ball zu sto-

® realistisches Gameplay

schaften

* keine Eigeninitiative der
computergesteverten
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Wer sich fiir eine besonders nahe Kameraei : ung enfstlleidel I

sollte der Ubersicht halber auch dus Radar aktivieren.

chern. Selbst wenn das Leder nur um
Haaresbreite verfehlt wurde - der Geg-
ner muf3 nicht einmal zu Boden gegan-
gen sein - pfeift der Schiedsrichter ab.
In grafischer Hinsicht kann Ful3ball
Live keine neven Standards setzen. Die
Protagonisten sind zwar sauber, aber
trotz des Motion-Capturing elwas hél-

I ofen.

zern animiert und wirken, obgleich mit
detaillierten Texturen versehen, steril.
Entgegen der ungestrebten, konstanten
Rafe von 25 fps muB3 auf Hshe des Tor-
raumes manchmal mit minimalen Slow-
Downs gerechnet werden. Die Stadien
sind zugegebenermalflen aufwendig ge-
staltet, doch will aufgrund der mageren
Soundkulisse kein rechtes FuBBballflair
aufkommen. Vor allem die spdrlichen,
sich immer wiederholenden Kommenta-
re von Rheinhold Beckmann tragen
ihren Teil zum Sound/FX Rating bei.

Den Kénig vom Thron zu stof3en,
schafft Sony zwar nicht, doch kénnten
sie mit FuBlball Live durchaus den
Grundstein dafiir gelegt haben. Das
Spiel ist anfanglich zwar etwas gewsh-
nungsbediirftig, doch nach einer mehr
oder weniger langen Einspielzeit kon-
nen sich durchaus auch actionorientier-
te Fulballfans mit dem wirklichkeitsna-
hen Gameplay anfreunden.

ime wghn Flut an

\

£ 1}
i

H3B801X0

666 L
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SPIELERAUSSEHEN BEARBEITEN
SPIELER KOPIEREN

Mit etwas Geduld kann im Edit-Mode ein komplett eigenes
Team, wie etwa der BSC YB, zum Leben erweckt werden.
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Z ‘136 | Die Wurzel allen Uibels: libler Pudding maltriitiert Euch nicht nur mit seinem
groflen Kochloffel, sondern heizt Euch auch mit magischen Spriichen kriiftig
w ein. Mit der richtigen Taktik ist er jedoch relativ schnell besiegt.
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tisch eindeutig auf eine sehr junge Ziel-

gruppe zugeschnitten sind, dann aber
mit einem derart harschen Schwierig-
keitsgrad aufwarten, daf3 auch die ver-
siertesten Zocker hin und wieder kurz

Die farbigen Schalter miissen in einer
bestimmten Reihenfolge betiitigt wer-
den. Nur wie ist die Reihenfolge? Die

Diese Miinzen sind im Spiel verteilt und i
Losung steht irgendwo auf dem Boden!

bescheren Euch bei 50 eingesammelten Exempla-
ren ein Extra-Leben.

eine Egoansicht umschalten, in der Ihr
euch jedoch leider nicht fortbewegen
kénnt.

Habt thr das Trainingsprogramm
durchlaufen und Euch als wiirdig erwie-
sen, gilt es zundchst, alle Waffen und
Ausristungsgegenstinde eines wahren
Ritters zu finden. Hierzu miBt lhr meh-
rere, vom Kénig gestellte Auftrage erle-
digen, die Euch in insgesamt vier ver-
schiedene Bereiche des Fruchtreiches
fohren. So miif}t Ihr beispielsweise das
Bettelarm-Dorf von einem fiirchterlichen

davor stehen, sich sémtliche Haare aus-
zuraufen und das Joypad Frustriert in
die Ecke zu schleudern. Besonders die
léngeren Sprungpassagen fordern dem
Spieler ein Héchstmal3 an Konzentrati-
on und Geschick ab. Da lhr immer nur
nach erfolgreicher Beendigung eines
Auftrages abspeichern dirft, kann es
durchaus passieren, daf3 man einen
kompletten Levelabschnitt ganz von vor-
ne beginnen muf3, nachdem alle finf
Leben aufgebraucht sind. Hinzu kommt,
daf3 man Kingsley’s Adventure trotz des

~Da Ihr 'II#IOI' nur nach_ orfolgrolg'!log Bson

eings Av

wére auf der schwarzen
Scheibe noch genug Speicher-
platz fir eine ordentliche Sprachausga-
be zur Verfiigung gestanden.

Optisch hinterlief Psygnosis’ Jump'n
Run dagegen einen grundsoliden Ein-
druck. Die Grafik verwshnt Ever Auge
mit  hiibschen bunten Landschaften,
diisteren Géngen und zahlreichen in
Echtzeit berechneten Lichteffekten. Auf-
grund der (leicht stérenden) Tatsache,
dafl sich die Umgebung erst sehr spdit

Drachen befreien, der den Bewchnern
alle Essensvorréte ges‘roHen hat. Nach-
dem Ihr Euch durch dessen furchtein-

ages abspeicherd dirtt, kann e
passieren, dafl man efnen kom; folﬁ' ovo

HamE W@H vorne | eginnen mu
————————— Bon a ””‘ﬁ' ’Fﬂf

flsBenden Dungeon gekampft und den
garstigen  Lindwurm  zur  Strecke
gebracht habt, erhaltet Ihr ein Stiick der
hei3begehrten Ritterausriistung. Sobald
das Equipment komplett ist, mift thr
Euch nacheinander den vier dunklen
Rittern stellen. Erst, wenn sich auch die-
se im virtuellen Nirvana befinden, kénnt
lhr im finalen Kampf dem Obermotz
Ubler Pudding gegenibertreten und sei-
ne Schreckensherrschaft ein fir allemal
beenden.

P Kingsley’s Adventure gesellt sich zu
der Gruppe von Jump 'n Runs, die mit
ihrem hohen Knuddelfaktor zwar op-

hohen spielerischen Anspruchs relativ
schnell durchgespielt hat. Geniigend
Motivation fiir eine nochmalige Rettung
des Fruchtreichs kommt aufgrund feh-
lender Zusatzlevel oder Bonusgegen-
stéinde leider nicht auf. Weiterhin ist uns
das nervige Gepiepse & la Banjo Ka-
zooie (N&4) negativ aufgefallen, wel-
ches lhr zu héren bekommt, wenn sich
der kleine Kingsley mit den Bewohnern
des Kénigreichs unterhdlt. Sicherlich

® gute Kamerafihrung

* leicht zugangliche Steverung -

e putzige Charaktere

® frustrierende Sprung-
fecbstigon

aus dem Nebel oder der Dunkelheit auf-
baut, bleibt Ihr von stérenden Slow-
downs nahezu véllig verschont und nur
selfen entdeckt Ihr den ein oder anderen
Polygonfehler. Trotzdem héitte dem Game-
play eine etwas grof3ziigigere Fernsicht
nicht geschadet, da man stellenweise
kaum erkennt, wo man als néchstes
eigentlich hinlaufen muf3. Ansonsten
besticht Kingsley’s Adventure durch die
leicht  zugéingliche Steverung, den
atmosphdirischen, mittelafterlichen Sound
und die angenehme Kamerafiihrung.
Unferm Strich also ein unterhaltsamer,
putziger, nicht ganz einfacher und mit
einigen Schwdichen behafteter Genre-
vertreter fir Jung und Alt.
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miif3t Ihr beim Kauf von PlayStation-Spielen und Zubehidr beachten?

Mit ihrem Siegeszug rund um den Globus breitet sich die PlayStation in letzier
Konsequenz auch im Internet aus: Sowohl die Industrie (vertreten durch Spiele-
Publisher, Eniwickler und Hiindler) als auch Fans uwnd Kunden widmen ihrer
Lieblingskonsole einzelne Seiten oder gleich prallgefiillte Sites mit Infos, Bildern vnd
- natiirlich - Werbung. Wer sich im Internet auskennt, findef innerhalb kiirzester Zeit
alles rund vm ,sein” Thema, vom normalen PAL-Platinum-Titel iiber das Impori-
Rollenspiel bis zum ,Playstation-Anhiinger, versilbert”. Ihr habt zwar Internet-
Zugang und -adresse, verlauft Euch aber regelmiifig im Labyrinth des ,World Wide
Web*? Kein Problem: play PLAYSTATION schniirt den Datenrucksack und begleitet Euch
ins Internet.

|

m. HoPPING IM WWW

Die PlayStation-Szene stiirmf dus Internet: Nicht nur in den USA und Japan, sondern auch auf deut-
schen Servern tummeln sich Spieler, Hiindler und Entwickler. Unser erster Ausflug ins WWW gilt spezialisierten Online-Shops: Was

Vor dem Einkauf unbedingt studier
§  Zahlungshedingungen , Eures” Hiindlers (hier Megastar)
druckt lhr Euch am besten aus.

Cyber-Shop oder Online-Falle?
Wer in den letzten Jahren via
Fachhandel oder Mail Order seine Spiele

erwarb, der frifft im WWW viele alte
Bekannte: Ein GroBteil der Handler hat -

dem Ladengeschéft oder Mail-Order-

Biro mitflerweile ein Web-HQ zu Seite

gestellt. Hier findet |hr das komplette
Angebot des Ladens und kénnt kaufen,

ohne Eure Wohnung zu verlassen. Das ist
praktisch, da sie durch das Internet Laden
in Miinchen, Hamburg und Leipzig preis-

lich vergleichen lassen, ohne daf3 Ihr sie

persénlich besucht. Ein kurzer Mausklick

auf die Homepage, dann auf den (bei
jedem Héndler vorhandenen) ,Play-

Station”-Button und schon schmakert hr

in der aktuellen Preisliste. Danach surft [hr

weiter und schaut, ob’s das RGB-Kabel :

woanders nicht noch giinstiger gibt.

Wer mit Mail Order Erfahrung hat,
der freundet sich auch mit den Online-
Shops schnell an; denn in Bezug auf

Zahlungs- und Lieferbedingungen orien-

tiert sich das Internet am klassischen

1, Tagee) bt S und snsusin Trndae o Winchomsad 1)

=

Die Geschafts- und

- Versand. Trotzdem solltet lhr als erstes

nach den ,,A||geme'rnen Geschafts-
bedingungen” (AGB) Ausschau halten,
bevor Ihr zum virtuellen Einkaufswagen
greift. Druckt Euch die entsprechende

Seite einfach aus - dann mifit lhr das sei-

tenlange Kleingedruckte nicht Online
lesen.

Elektronikland-Shop

Unsere AGE'

Etablierter Profi oder Einiugsﬂee? Ilgemeine
Geschaftshedingungen wie die von Elektronikland
schatfen beim Kunden kaum Vertraven.

Wie bei anderen Versandhdndlern
sind neben den AGB auch die speziellen
Zahlungsbedingungen wichtig: Liefert der

- Handler ,versandkostenfrei” (meist ab

einer bestimmten Summe)? Wie berech-

. net er Porto und Verpackung, beniitzt er

einen Kurier oder die normale Post zur

. Lieferung an Eure Haustiir? Im Gegensatz

zum Kauf im Geschéft miiB3t Ihr diese ver-

. steckten Kosten in den Preis einkalkulie-

ren. Je nach Aufbau und Ubersichilichkeit
der Site sind diese Kosten oft im wahrsten
Sinne des Wortes ,versteckt’: Ein
Héndler, den wir auf unserer Expedition
besuchten, zeichnet seine Preise in der
Endkundenliste mit ,Brutto” aus, schreibt

- an anderer Stelle aber: ,Alle Preise ver-

stehen sich zzgl. Verpackung, Transport

- und Frachtversicherung, zzgl. der jeweils
. am Auslieferungstag giltigen Mehr-

- Laf3t

H DT I - Ve s Vered v Vrlesapicion ser An Videcspiols ot arhras i 100, Hsears, dege, Eor
. -v--tﬂl-n--iﬂu-mdb

et =k PO 2 z
Gewihnliche Suchdienste (hier: Yahoo) finden einige,

aber lingst nicht alle deutschen PlayStation-Hiindler.
Beachtet deshalb auch die Anzeigen in dieser play:
Viele Hiindler verraten Euch darauf ihre WWW-
Adresse.

wertstever.” Wer hier sofort checkt, was
letztendlich zu zahlen ist, muf3 geniale
Mathe-Fahigkeiten besitzen.

Unser Tip: Verlaf}t Euch beim Online-
Kauf auf bewihrte Handler und WwWw-
Sites, mit denen z.B. Eure Bekannten
bereits gute Erfchrungen gemacht haben.
vom p|5tz|ich auftauchenden
PlayStation-Shop erstmal die Finger - ist
die Site nach einem Monat noch aktiv
und gepflegt, kénnt Ihr dort immer noch
kaufen. Am sichersten ist's, bei einem
Handler zu bestellen, der auch ein
Ladengeschéft besitzt oder noch besser:
Dessen Ladengeschaft in Eurer Reichweite

- liegt. Dann kénnt |hr zur Not vorbeispa-

zieren, falls es Arger mit der Online-

Bestellung gibt.

Wichtig: Das ,Last Update”

Welche Unterschiede zwischen nor-
malen Fachhéndlern und Online-Dealern
gibt es noch? Die Spielepreislisten in
Fachmagazinen (wie z.B. der play PLAY-
STATION) sind beriichtigt fiir propheti-
sche Angebote: Das Spiel ist noch nicht
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Schon sind die Seiten des Haindlers ,Game It ||

nicht, dafiir seht Ihr durch die ,Update”-

Anzeige (ganz oben), wann und wie hiivfig das
Angebot von www.gameit.de aktualisiert wird.




Anzahl Preis

Samme  Systan,
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Der Einkauf via WWW (hier bei Arjay)
ist unkompliziert: Habt Ihr Euch
#Buy’s Life” in den virtuellen
Warenkorb verfrachtet, rollt lhr wei-
ter zur Kasse. Dort fiillt lhr dos
Adressformular aus und klickt auf die
gewiinschte Zahlungs- und Lieferart.

ausgeliefert und schon ver-

Biste boashior: Zust

spricht ein Héndler, es Euch
snnerhalb von 24 Stunden” zu schicken. Hinter voreiligen Angeboten
steckt nicht unbedingt Beutelschneiderei: Um eine Anzeige z.B. in dieser
play-Ausgabe zu plazieren, mufte der Handler bereits vor Wochen aktu-
elle Preise und Lieferméglichkeiten festlegen. SchlieBlich will er am
Erscheinungstag des Hefies nicht mit alten Spielen und léngst verfallenen
Sonderangeboten dastehen. Theoretisch macht das Internet SchluB mit
solch gewagter Vorausplanung: Im Gegensatz zur Print-Anzeige kann
ein Web-Angebot téglich oder gar stiindlich erneuert werden. Leider hal-
ten viele Héndler an ihren liebgewonnen Methoden fest und bieten Euch
Spiele zum Verkauf, die sie noch gar nicht auf Lager haben. Achtet also
beim Online-Shopping auf Verweise zur tatséchlichen Verfiigbarkeit.
Seridse Héndler warnen Euch mit Bemerkungen wie ,voraussichilich lie-
ferbar ab” oder ,coming soon”. Im Zweifelsfall gilt: Anrufen &
Ncchfragen Meist findet |hr eine entsprechende Telefonnummer (oder
eine eMail-Adresse) auf der Start- oder ,Uber uns”-Seite.

Last but not least sollte
Ever Stammhéndler seiner
Preisliste auch einen Hinweis
voranstellen, wie regel-
maBig er sein Online-
Angebot auf die Lager-
situation anpafit. Wird die
Preisliste téiglich Uberarbeitet
oder verstaubt sie bereits seit
Wochen auf dem Server?
Denn besonders im Internet
gilt: Eine Site, auf der sich
24 Stunden nichts rihrt,
schlaft. Ein Web-Auftritt,
der zwei Wochen unver-
éndert bleibt, ist hinge-
gen bereits gestorben.

b hei Konse

Versandkosten

Neben Vorkasse und Nachnahme akzeptieren eini- [
ge Hindler auch Kreditkarte: Auf ,Konsole.De*

wiihlt Ihr via Scroll-Down-Menii zwischen
Master, Visa, American Express und Diner’s.

Schon seit geraumer Zeit eine gute WWW-Adresse ist Dynatex: Der
VideospielgroBhtindler beliefert Endkunden mittlerweile schwerpunktmifig iiber
das Internet, daneben gibt’s in Dortmund noch ein Ladengeschiift inkl. spielauto-
matenbestiicktem ,,Erlebniscenter”.

Der Online-Auftritt von Dynatex ist zwar nicht besonders effektvoll, dafiir aber
unkompliziert und schnell aufgebaut. Abschreckend sind auf den ersten Blick die
Preise, da man fiir aktuelle PAL-Spitzentitel in der Regel deutlich iiber 100 Mark
zahlt. Dafiir bietet Dynatex aber den besten (und giinstigsten!) Liefer-Service:
Statt per Post wird bestellte Ware via UPS frei Haus zor Tiir geliefert. Nur wer
auf Postzustellung besteht, zahlt ein paar Mark zusiitzlich.
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FIFA 2000 89,95 Saboteur |
f hg ostation Fighting Force 2, _ 89,95 ___Schiiimpfe 99,95
DexDrlve SV-1128 79,95 Formel 1 '99 > Shadowman 94,95 |
Gamebuster DeLuxe 84,95 G-Police 2 84,95 Sled Storm 89,95
XPloder PRO 114,95 Gungage 89,95 Soul Reaver 99,95
Aufkleber (Play Kit) 9,95 Hot Wheels 89,95 84,95
Gun G-Con 45 Namco 79,95 Indiana Jones-Babel e 89,95
Gun SCORPION 69,95 Jade Cocoon 89,95
Joypad DS TM 49,95 Killer Loop . 99,95
Joyp. Digital Microb. 14,95 Kingsley 44,95
Joypad Evol. Contrel 79,95 Kurushi 2 - Final 89,95
Joyp. E.Cont. System 124,95 Madden NFL 2000 2
Lenkrad Fanatec 179,95 Master of Monsters 49,95
Lenkrad Ferrari MS 59,95 MediEvil Platinum g
Lenkrad Ferrari $2' "+109,95 Mulan 89,95
Lenkrad GAMESTER 109,95 Nascar 2000 94,95
Baseball Edition 2000 84,95 NBA Live 2000 Tricky Sliders 84,95
Billard Nights 79,95 = % -2000 Tunguska 84,95
Box Champions 2000 89,95 e Crazy Ubik 89,95 §
Capcom Generations 89,95 Point Blank 2 Um Jammer Lammy = 84,95
Carmageddon 79,95 Pop 'ni Pop Urban Chaos 84,95
Chocobo Racing b R man Quadripack™ Vigilante 8 - Sec. Off. 89,95 |
Destrega i R smp\gc WCW Mayhem 89,95 |
Die Akte X/ X-Files 89,95 | Reel Fishing Wipeout 3 89,95 |
Dino Crisis 84,95 Renegade Racing Wu Tang Clan 89,95 |
Dune 2000 89,95 % Besudenl_% DC £44 95, ® JWWEF - Attitude 84,95 |
Extreme 500 » ‘Revolt 84,95  Xena-Warrl. Princess 69_93__\‘

TELL°

“““\{ES cme @TIJP c0 = Extrer Suy,,

,4 Mdey
“e /. 5
SE““\Y"E / o o 8 /j/ s
1. Silent Hill 99,95 11.  WWEF - Warzone 44,95
2. Croc2 89,95 12. C&C 2 - Alarmstufe Rot 44,95
3. Bundesliga Stars 2000 89,95 13. Colin McRae Rally 44,95
4.  Castrol Honda Superbike 89,95 14. Crash Bandicoot 2 44,95,
5.  Driver 99,85 | 15. Final Fantasy 7 49,95
6. Syphon Filter 94,95 |16, Cool Boarders 2 39,95
7. Need for Speed 4 §9.95 | 17. Mickeys Wild Adventure 44,95
8. Ridge Racer4 69,95 | 18. Grand Theft Auto 4495 |
9. V-Rally2 9995 | |19. Resident Evil 1 4995 |
10 Cr ‘h" E;E(‘ e 44,95 : A | 20. Tomb Raider 2 49,95
3 Lusun%s i Zubehiir o
. i \gebotlﬂ- ol
Lemmings 39,95 Bust-a-Move 3 49,95 |
PlayStation Lost Vikings 2 39,95  Final Fantasy 7 4995 |
Hardboiled 24,95 Micro Machines V3 39,95 Indy 500 49,95
W.G. 3D Hockey 98 24,95 Mr. Domino 39,95 Klonoa 49,95
Wipeout 24,95 Rock & Roll Racing 2 39,95 N. Haas Racing 49,95
Adidas P. Soccer.2 29,95 Vs. 39,95 Racing Simulation 2 49,95 “
Destruction Derby 1 29,95 X-Men: Ch. o.t. Atom 39,95 R-Types 49 95
Golden Goal 98 29,95 Worms 44,85 Soulblade 4995 |
MDK 29,95 C&C 2 - Alarmst. Rot 44,95 S. Pocket Fighter 49,95 |
Rascal 29,95 Colin McRae Rally 44,95 Tomb Raider2 49,95
Wrecking Crew 29,95 Crash Bandicoot 2 44 95 Wild 9°s'(mit TShirt) 49,95
Ridge Racer Revol. . 34,95 Croc: Leg.o.t. Gobbos 44,95 Int. $S,Soccer Pro 98 54,95
Shadow Master 34,95 Forsaken 44,95 Big Air 59,95
Warhammer 1 34,95 Gran Turismo 44,95 Breathof Fire 3 59,95
Ayrton Senna Kart 39,95 GTA - London 44,95 Devil Dice 59,95
Contra 3D 39,95 Grand Theft Auto 44,95 Fluid 59,95
Cool Boarders 2 39,95 Mickeys Wild Adv. 44,95 Formel'1'98 59,95
Crow - City of Angels: 39,85 Tomb Raider 1 44,95 Namco Museum 4 59,95
Devils'Deception 39,95 Wipeout ZDQLT 44,95 Pro Pinball-Big Race 59,95
Frankreich 98 - WM 39,95 WWF - Warzone 44,95 Rally Cross 2 59,95
Formel 1'95 39,95 Tekken 2 49,85 Sensib. Soccer 2000 59,95
Formel 1'97 39,95 Blasto 49,95 Test Drive 4X4 59,95
Frogger 39,95 B-Movie 49,95 X-Men vs. Streetfigh. 59,95

Lieferung per Nachnahme - Solange Vorral reicht - Preise freibleibend - * = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest - Fragt
nach unseren aktuellsten Games - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DM - UnfreleWarensendungenwerden nicht
angenommen - Druckfehler und Irrtimer vorbehalten - Mit erscheinen dieser Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre
Gulltigkeit. Lieferungen ins Ausland nur per Vorauskasse. Alle Preisangaben in DM

Verschiedene Partnerschafts - bzw. Handlermodelle - Rufen Sie an !ll

IE=SiA N HOTL INE
Telefon Versand: 0721 -93357 10/11

Gamers Point Karlsruhe (ZENTRALE) Telefax: 0721-93357 28
Kriegsstr. 27 - 29, 76133 Karlsruhe (ca. 300m* POWER)

Ladenlokale - Ladenpreisevarneren Ladenlokale

Softmouse €9
Rheingoldstr. 25 o
38112 Braunschweig

0531 - 2321450

Das Video Play Ladchen
Sudetenstr. 14
31311 Uetze e\)
05173 - 2290

World Games ._\)
Albaxer Str. 1 ‘3('
37671 Hoxter

05271 - 920932

Gamers Point Oberhausen
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen o*?
0208 - 20518-33/44°%

Gamestation
Hattinger Str. 191
44795 Bochum
0234 - 3252052

Kriwat {,‘>
Olle Beek9
46569 Hiinxe
02858 - 7131

D
€

Saphir Q})
Am Postplatz 4
79822 T.-Neustadt
07651 - 2788

Musi-X-treme Q\)
Kirchlern4 T
84416 Taufkirchen
08084 - 946780

Your Level e})
Kronenstr. 21-23 \'\
78054 VS-Schwenningen
07720 - 36402




Wer bei ,,MP3“ spontan an eine neve Waffe denkt, der
sollte besser die Ohren spitzen: Das Datenformat aus
dem Internet schniirt Sound und Musik zv kompakten
Paketen. Normale PCs oder spezielle Walkmen spie-
len die Daten dann wieder ab - dank ,,MP3 Basta”
ab jetzt auch Eure Konsole!

[basta.]

Testmuster The Next Generation
Bezugsquelle The Next Generation
(Tel.: 0209,/778811, URL:http://tng.to)
oder im gut sortierten Fachhandel
Erhaltlich ab Mitte September
Preis ca. 149,- DM

Nach viel Gerangel im Vorfeld
erscheint nun ein lang angekiindigtes
PlayStation-Zubehsr: Der MP3 Basta,
ab September im Vertrieb der Firma
Next Generation. Fiir 150 Mark
erwerbt lhr das MP3-Modul, ein
AnschluBkabel (fir die Sterecanlage)
und eine MP3-Demo-CD. Wie den
Xploder oder ein anderes Schummel-
modul stpselt |hr das Accessoire in

- aufgefiihrt,

Euren Parallelport - wer eine

ganz neve PIuyStaﬁon besitzt (ab

SCPH-9002C ohne Port!), laBt sich

die Konsole beim Hardware-
Spezialisten umbauen.

Ein erklérendes Hauptmeni begriifit
Euch nach dem Einschalten: Alle Stiicke
auf der akiuell eingelegten CD werden
Informationen wie Titel,
Interpret, Album und Kommentar in
einer Ubersichilichen Stafistik geordnet.
Wie bei einem CD-Player dirft Ihr die
ganze CD abspielen, die Stiicke einzeln
anwiihlen und vor- und zuriickspulen.
Hinzu kommen Optionen fir Endlos-
schleifen, zufdllige Titelwahl, Lautstérke
und Balance. Kreative Naturen, denen
die Benutzeroberfltiche nicht paBt, ord-
nen die Anzeigen und Menis nach
eigenem Belieben und speichern die
sogenannte ,Skin” auf Memory Card.
Ebenfalls auf Speicherkarte verewigen
dirft Ihr Eure Lieblingsstiicke - damit Ihr

OF TIHE |
= TRACE CONTROL
: ROLAND HC 58S CONT
: THISONE IS GODOD!

: 1998

: FRAG

Das Hauptmeni des MP3 Basta: Zusatzinforma-
tionen iiber den aktuellen Titel erscheinen in der
unteren Hiilfte des Bildschirms.

Euch die Songs nicht nach jedem
Neustart neu zusammensuchen miif3t.

Unter dem Modulgehduse steckt ein
spezieller Chip zur Dekodierung der
MP3-Daten, die moduleigene Schnitt-
stelle leitet den Sound an Kopfhérer
oder Sterecanlage weiter. Dank
3,5mm-Klinkenstecker und beiliegenden
Adapterkabel (Cinch) gibt's keine An-
schluBprobleme.

custom cd digital download

| musicmaker.com

Custom (0 and Digital Download Internet Shop

Your Custom CD: {no title)

=] [Tadsoorzo0 5] [Time L7000 5]

[content et o a1

E| Search: [by Anist =] [ BB or [Erowse by Genre

J@m

Member Login

[J‘E""& Create Your Custom Music CD
Signi STEP ONE: Choose your songs by Genre or Adis t. Browse our
L‘\nl collection to find your favorite ¢ ck out our Search

Helpers. Listen 1o samples
tracks or up 1o 70 m

g and you can add up to 20

COD and shig

Please note

Join the [nzider's Club for free mieie
of the Music Advisar

Non USA C

Specials
o P

ke
Summer Songs

iy

New! Kinks

erkennen ist der gesockelte

der Mme der I’Iuhne




Legal & (meist) gratis: MP3-Adressen im Internet

Www. mp3.com

www. musicmaker.com

www.technomusic.com

www. mp3-world. net

www.downloadhits.de

e e

Was ist MIP3?

brought to you by

Techno-Underground: Privatinterpreten stellen ihre selbstgemachten
Technotracks gratis zum Download zur Verfiigung.

Um an passende MP3-Musikstiicke
zu kommen, benétigt |hr neben der
PlayStation und dem MP3 Basta auch

einen Internet-Anschluf} sowie einen FILENANE - ID3 TAG CTITLE?>
0 : ALICE AL ICE
CD-Brenner: Auf den Homepages — HE IS SSEEAE B 1ts SuPRSTPTR PSVR
(siche Tabelle) von Plattenlabels und A NEH 1%
?usik}.\{r?rsendjn l:fvalLdef |hrhdc1—r?n|.ﬁjl:1- %Eéégg % égsgé¥§‘:h£ngﬁ§gaco LEs
AN - T 17 0 {iCITY OF ANGELS

Informationen, MP3-Player fiir den PC Folufsl SR MEE
sowie Tools und Konverter, mit denen ggu{{_‘:{é éi

iksti i - B3 FRO 1x
lhr Mustksfucke von CD ins MP3 Formgi DonT e i3 T BRINGC ME DOUN
(oder zuriick) verwandelt. Habt hr ein B TS B H-ED OF YOU
paar fetzige Tracks ergattert, bannt |hr  EEESH LIS LT s SR
sie auf einen CD-Rohling: Der MP3- ETERNITYX MEEY. -

p AT EVIL D 1x }DIbL.D REHIK+

Basta verarbeitet das gewdhnliche = S:iN NS EEEE: NTO THE FANTASY WORLD

ISO%660-Format. :
114 ‘ RELOAD CD

SMS  c~ourc niovezow - K IN
t ¥ Erweiterte Progamm-Funktion: Im Playlist-Menii stellt Thr Eure L i
'3 | stiicke zusammen und speichert die Auswahl auf Memory Card.
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PLAYCHARTS

‘117135_J

BTy, STATION,

Die play PLAYSTATION TOP 5

Habt Ihr Lust Euch 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, 97204 Hachberg.

B

S

A
-

dndlercharts = Get Ready - Wiirzburg

Diesen Monat préasentieren wir Euch fiinf 1.|Soul Reaver Eidos Interactive
unserer Lieblings-Bands, deren Songs wir D | Driver GT Interactive
gerne in zukiinftigen Videospielen wie Gran 3.|Syphon Filter 989 Studios
Turismo 2000 horen wiirden. . 4' S . -
.| Silent Hill Konami
5.|GTA London Take 2
6.| WWF Attitude Acclaim Entertainment
7.|\V-Rally 2 Infogrames
8.|Tekken 3 Platinum SCEE
8.|Croc 2 Electronic Arts
1. Cradle of Filth 10.|wip3out SCEE
2.| Slayer
3. Liar Japan
4.| Stereolab
N T
1.| Nirvana 3. Powerful Pro Baseball ‘99 Konami
2.| David Bowie :
R 4. Accompaniment Anywhere SCEI
4.| Genesis
5.| Prodigy

[ e e

1. |Damnation A.D.
2.|Neglect

3.| Type O Negative
4.| Cradle of Filth

5.| Misfits

.| Subway to Sally
.| Knorkator

.| Rob Zombie

.| Prodigy

.| Fanta 4

Korn
Massive Tone
Fatboy Slim
Harleckinz
Limp Bizkit

Oomph!

Cradle of Filth
Underworld
Down

Monster Magnet

LESEALORY

3.

9'.“54!“:-‘5 .01:55*"‘!\’.“

Headcrash
AC/DC

Bolt Thrower
Napalm Death
Bohse Onkelz

Burkhard Sonnenschein
& die Lavendelpfliicker

Bolt Thrower

Aeturnus

Massive Attack

alten Schweden Death Metal

v] @R[N

bl o i 1

1. Madden 2000

2. WWF Attitude

3. Driver

4. Gran Turismo

5. Legacy of Kain: Soul Reaver

Electronic Arts
Acclaim Entertainment

GT Interactive
SCEA

Eidos Interactive

Leser Top-5

..schickte uns diesmal

René Scheuermann
aus Little Cowfield

1. Fifa 99

2. Metal Gear Solid

Bugs Bunny auf Zeitreise
4. Tomb Raider Il

5. Silent Hill

...und was wird in _der
Industrie gespielt?

Diesmal mit Haydn Dalton, Lead Designer
Star Trek Red Squad, Warthog

1. Soul Calibur (DC)
2. Driver [PSX)

5. Power Stone (DC)



eine einwochige Reise nach Schottland fir
zwei Personen und noch 49 andere Preise.

1. Preis: 1 Woche Schottland fiir zwei Personen

(Flug, Hotel mit Ubernachtung und Frihstiick).
2. Preis: ein Empire-Spielepaket im Wert von 500 DM.
3. Preis: ein Empire-Spielepaket im Wert von 250 DM.
4.-50. Preis: ein Sheep T-Shirt.

Die fiinf besten Comics werden im Handbuch und auf der Website ve
Empire Interactive veroffentlicht. ﬁ
\ PP

Zeichnet einen lustigen Comic-Strip mit den Sheep-C'.h& akteren - mit
oder ohne Text. Der Umfang sollte 5 Késtchen @ 4 x 4 cm betragen.
Schickt diesen an:

Empire Interactive
¢/o Koch Media
Stichwort: ,,Oh no!”
Lochhamer Strafie 9
82152 Planegg.
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Schon einmal in die Verlegenheit gekom-
men, bei einer Diskussion Gber gut gezeich-
nefe ,Sprites” einzuwerfen, daf3 es doch 'ne
Cola auch getan hétie2 Hier wollen wir nicht
nur Neulingen und Begriffsstutzigen auf-die
Spriinge helfen, um sich kiinftig den phanta-
sievollsten Wortkreationen der wunderbaren
Videospielewelt stellen zu kénnen.

SECAM

Kurzform von Sequential Couleur avec
Mémoire, dem  Fernsehstandard in Frank-
reich, dem mittleren Osten und Grofteilen
von Osteuropa. Bei SECAM besteht ein Bild
aus 819 Zeilen.

Second Party

Eine Firma wird so bezeichnet, wenn sie
ihre Produkte exklusiv fir nur eine einzige
andere Firma vertreibt.

Scrolling

So wird die Bewegung des Spielfeldes
bezeichnet. Es kann dabei in alle Himmels-
richtungen und auch ,aus dem Bildschirm
heraus” scrollen.

Shoot-"em up / Shooter

Ein Spielgenre, bei dem es ausschlieBlich
darum geht, Gegner abzuschieen und
deren Schissen auszuweichen. Im Verlauf
des Spieles kénnen auch Exiras gesammelt
werden. Nicht selten tauchen in Shootern
auch besonders grofie und fiese Zwischen-
bzw. Endgegner auf.

Side-Scrolling

Die Vorder- und Hinfergrundebenen des
Spielfeldes bewegen sich von rechts nach
links bzw. von links nach rechts.

Simulation

Ein Spiel, das gewisse Akfivitdten, mit
besonderem Augenmerk auf Realismus und
Details, nachzubilden versucht. Dabei wer-
den nicht nur reale Objekte wie z.B. ein Pan-
zer oder ein Flugzeug simuliert, sondern
auch Weltraumschlachten oder @hnliches.

Single-Pass Multitexituring

Um die Effekte des bereits beschriebenen
Multitexturing mit &lteren Grafikprozessoren
zu erzielen, muB bei diesen die komplette
Spielszene mehrmals berechnet und die Er-
gebnisse anschlieflend miteinander verrech-
net werden. Moderne Chips kénnen mehrere
Texturen parallel verarbeiten, womit ein er-

heblich niedrigerer Rechenaufwand notwen-
dig ist.

Slipstream Release

Oft werden Produkte berhastet auf den
Marki gebracht. Dadurch enthalfen sie des
ofteren noch Bugs. Anstatt aber die fehlerhaf-
te Software zuriickzurufen, werden die Fehler
still und heimlich korrigiert und die Ware
ohne Ankiindigung in der bereinigten Form,
{pquﬁsch in der zweiten Auflage, ausgelie-
ert.

Skeletal Animation
Um die Bewegungen von Spielfiguren

méglichst realistisch und flexibel zu gestalten, -

werden bei dieser Technik die Beziehungen
zwischen den beweglichen Teilen der Kreatur
gespeichert. In Anlesgmurig an die Natur wer-
den bewegliche Teile als ,Bones”, die Ver-
bindungen zwischen diesen als ,Joints” und
das Ganze als ,Skeleton” bezeichnet.

Skin

Bei dlteren Animationstechniken sind die
Charaktere aus einfachen geometrischen
Formen zusammengesetzt. An den Verbin-
dungsstellen dieser, wie z.B. am Hals oder
den Armen, kann es bei Bewegung zu un-
schénen Liicken kommen. Bei der Technik der
digitalen Haut besteht die animierte Figur
aus einer einzigen, verformbaren Ober-
flache, die tber ein Skelett gespannt ist, um
sie moglichst realistisch darstellen zu kénnen.

Die Bezeichnung Skin wird auch noch in
einem anderen Zusammenhang benutzt. Bei
Ego-Shootern wird die Textur der Spielerfigur
ebenfalls so bezeichnet.

Skybox

Wahrend auf die Spielfigur, die Gegner
und den Vordergrund oft besonderes Augen-
merk gelegt wird, gilt dies nicht unbedingt
auch fir den Hintergrund. Um Rechenzeit zu
sparen, ist der Hintergrund einiger Spiele wie
z.B. bei Prijgelspielen und manchen Ego-
Shootern nicht dreidimensional. Stattdessen
besteht dieser nur aus einer einfachen Textur,
die im Inneren einer sogenannten Skybox
aufgebracht wird, um einen Himmel oder
weit enffernte Gebiete wie Gebirgsketten
darzustellen. Ein Beispiel fiir die Anwendung

dieser Technik ist Tekken 3.

Soundeffekt

Bezeichnung fiir die verschiedenen Téne,
die bei bestimmten Ereignissen im Spiel, wie
z.B. bei Schiissen oder beim Auflesen eines
Extras abgespielt werden.

o

—

Soundirack N
Die Hintergrundmusik-eines Spieles.

Sourcecode

Die Anweisungen fiir den Computer, die
in einer Programmiersprache wie C oder
Java geschrieben sind. Der Source-Code
wird noch von einem Compiler und Linker
bearbeitet, um ihn in eine fir den Prozessor
versfiindliche Form zu bringen.

SPA

Abkiirzung fiir die Software Publishers’
Association, eine Vereinigung von Soft-
wareherstellern.

Splines

Mathematische Darstellung einer Kurve,
die durch Kontrollpunkte definiert wird. In
Spielen werden sie z.B. eingesefzt, um zwi-
schen einzelnen Animationsphasen zu infer-
polieren, damit die Bewegung flissiger
erscheint. Die dreidimensionale Version von
Splines, sogenannte Spline-Patches, werden
bei manchen Graphic-Engines als Skin oder
auch fiir die Spielfeldgrafik verwendet.

Sprite

Ein einfaches zweidimensionales Grafik-
objekt, das ohne Beeinflussung des Hinter-
grundbildes manipuliert werden kann. Auf
heutigen Videospielsystemen werden Sprites
so gut wie nicht mehr eingesetzt, sondern alle
Obijekte als echte dreidimensionale Modelle
gezeigt.

Stage
Alternative Bezeichnung fir einen Level

oder eine World.

Storyline

Die Storyline — oder auch Plot - ist der
rote Faden, der sich durch das ganze Spiel
zieht und an dem sich das Gameplay orien-
tiert. Diese Hintergrundgeschichte kann fur
die meisten Spiele sehr simpel gehalten sein,
bei RPGs oder Abenteuerspielen ist sie mei-
stens jedoch sehr aufwendig.

Strategy Guide

Ein Buch oder Heft, in dem Hilfestellungen
zu einem bestimmten Spiel gegeben werden.
Dies kénnen nur die speziellen Kampftechni-
ken bei Priigelspielen sein oder aber auch
die Kompletfldsung eines Rollenspieles mit-
samt aller Karten und Ausriistungslisten.
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Tester

Personen, die von Softwarefirmen dafir
bezahlt werden, ihre Programme: ausgiebig
zu spielen. Dabei sollen Bugs ausgemerzt
und das Niveau des Gameplays angepaf3t

werclen.

Texel

Kiirzel fir Texture Element, das kleinste
Element einer Texture Map. Obwohl eine Tex-
tur eigentlich ein einfaches Bitmap ist, wire
der Begriff Pixel in diesem Zusammenhang
nicht richtig. Wahrend ein Pixel immer
genau einen Punkt auf dem Bildschirm dar-
stellt, kann-ein Texel auch gréBer oder kleiner
sein, j¢ nach dem Abstand vom Betrachter
und der benutzten Filtermethode.

Texture Map

Eine Textur ist ein Bitmap, das wie eine
Art Abziehbildchen Uber Polygone gelegt
wird, um einen realistischeren Eindruck zu
vermitteln.

Texture Mapping

Oberbegriff fir eine Vielzahl von Fill-
und |nterp0|oﬂonso|gorithmen, die eine Tex-
ture Map auf ein Polygon bringen.

Third Party

Eine Firma, die Software fiir eine Konsole
produziert, die sie selber jedoch nicht her-
stellt. So gesehen sind die meisten Hersteller
hird party companies”, deren Unferstit-
zung aber lebenswichtig fir die jeweilige
Plattform (,first party”) ist.

Third Person

Bei dieser Spielperspektive sieht der Spie-
ler seinen Charakter von hinten oder von der
Seite.

Trilinear Filtering

Bei dieser Texturfilierung werden die
Werte zweier MIP-Maps bilinear miteinander
interpoliert. Dadurch entsteht ein deutlich
besseres Ergebnis als bei normaler bilinearer
Filterung. Die Methode benstigt jedoch auch
einen viel héheren Rechenaufwand.

USB

Der Universal Serial Bus wurde von einem
Konsortium von PC-Herstellern, darunter
Compag, Digital und IBM, entwickelt. Diese
Schnittstelle soll alle anderen bisher benutz-
ten Uberfliissig machen. An einen USB-Port
kénnen bis zu 127 hintereinander geschalte-
te Geréite gleichzeitig betrieben werden.
Dabei kann eine Ubertrcgungsrcte von bis
zu 12MB pro Sekunde erreicht werden, was
auch sehr dafenlastige  Anwendungen
ermdglicht. Die PlayStation 2 soll ein solches
Interface besitzen.

Vaporware

Ausdruck fir Software, die einen
angekiindigten  Verdffentlichungszeitpunkt
nicht einhalten kann oder iberhaupt nie
erscheint. Die Bezeichnung kann sich auch
auf versprochene Features oder Technologien

dazu benutzt, um Konkurrenten unter Zug-
zwang zu setzen oder um schnell auf eine
deren Ankiindigungen zu reagieren.

beziehen. Vaporware wird von vielen Firmen,

Vector Graphics

Ein altes Grafiksystem, bei dem einfach
nur helle geometrische Formen wie Linien,
Kreise oder Rechtecke iiber einem schwarzen
Hintergrund gemalt wurden.

Vertex
So wird der Eckpunkt eines Polygons
genannt (pl. Vertices).

Vertically Scrolling .

Die Vorder- und Hintergrundebenen des
Spielfeldes bewegen sich von oben nach
unten bzw. umgekehrt.

VGA

Abkiirzung fir Video Graphics Array.
Dieser Grafikkartenstandard hatte eine Auf-
[6sung von maximal 640x480 Punkten bei
16 Farben. Mit diesem Standard wurden
zum ersten Mal auch Grafikmodi mit 256
Farben méglich, die jedoch nur bei einer
niedrigeren Auflésung von 320x200 verfiig-

bar waren.

Virtval Reality

Eigentlich eine Bezeichnung fur eine alter-
native Benutzerfihrung von Computersyste-
men. Hierbei werden die Akfionen auf dem
Bildschirm so nachgeahmt, wie sie auch im
richtigen Leben ausgefihrt werden wiirden.

Volumetric Fog

Normalerweise tritt Nebel in Computer-
spielen nur als milchige Suppe am Horizont
in Erscheinung, um die Grofe des anzuzei-
genden Spielfeldes zu verkleinern. Das spart
zwar Rechenzeit, hat ansonsten aber kaum
EinfluB auf das Gameplay. Volumetrischer
Nebel dagegen beeinfluflt die gesamte
Umgebung. So erscheinen dann z.B. Licht-
quellen diffus oder Gegner kénnen sich im
Bodennebel verstecken anstatt platzlich aus
dem iblichen Hintergrundbrei aufzutauchen.

Volumetric Fog

Voxel

Ein Volume Pixel ist ein Bildpunkt, der
neben Breite und Hohe auch eine Tiefe
besitzt. Er ist also ein dreidimensionaler
Pixel. Voxelgrafik wirkt auf den ersten Blick
unter Umstéinden etwas klobig, kann aber
natirliche Strukturen glaubwiirdiger darstel-
len als Polygongrafik. Nachteil ist, daB Gra-
fikchips Voxelgrafik nicht beschleunigen kén-
nen, sondern die gesamte Rechenarbeit von
der CPU allein erledigt werden muB.

Warez
Englische Bezeichnung fir Raubkopien.

Wireframe

Die Objekfe in einem 3D-Spiel bestehen
alle aus einem Drahtgitter, dem Wireframe,
welches wiederum aus vielen Polygonen auf-
gebaut ist. Uber dieses Grundskelett werden
dann die Texturen gelegt.

World

In einem Spiel kdnnen Level mit &hnli-
chem Inhalt unter dem Oberbegriff , World”
zusammengefalt werden.

Writer

Die Person, die bei der Entwicklung eines
Adventures oder RPG die Dialoge der Cha-
raktere und auch Beschreibungen und Hinter-
grundgeschichten ausarbeitet. Sie ist aber
nicht unbedingt auch fir Rétsel oder die
Handlung selbst verantwortlich.

XGA

Ein von IBM eingefishrter Grafikstandard.
Das Extended Graphics Array bot zwar kei-
ne neuen Aufldsungen, unterstiitzte aber eine
hahere Farbfiefe. Bei XGA konnten erstmals
65536 Farben anstatt der ublichen 256

angezeigt werden.

Yellow Book

Ein CD Standard, der seinen Namen von
der Farbe des Buches hat, in dem er
beschrieben wurde. Yellow Book CDs sind
normale CD-ROM:s.

Z-Buffer

Damit eine Graphic-Engine Obijekte in
der richtigen raumlichen Anordnung zeich-
net und solche Polygone ignoriert, die iiber-
haupt nicht sichtbar wéren, wird der soge-
nannte Z-Buffer benstigt. In diesem ,Tie-
fenspeicher” wird eine Information abgelegt,
wo auf der Z-Achse (die Tiefenachse) sich
bereits etwas befindet.
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