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Der Abo-Preis fur 6 Hefte betragt 6S 481,- bzw.

DM 79,- inkl. Porto. Abolieferungen ins Ausland

kénnen nur durch Vorabeinsendung eines Ver-  Das Abo lauft automatisch nach sechs Ausga-
rechnungsschecks in der Héhe von DM 79,- ben ab. Der Abonnent wird vor Ablauf des

| 6S 481,- oder durch Uberweisung auf neben-  Abos schriftlich verstandigt und hat die Még-
stehendes Girokonto durchgefiihrt werden lichkeit, durch erneute Einzahlung des Aboprei-
(Gebuhren tragt der Einzahler!). ses das Abonnement zu verlangern.

Gewiinschte Zahlungsweise

Name Vorname [] lch habe den Rechnungsbetrag auf Ihr

Konto bei Raiffeisenbank Wien, Blz.

32900,Kto Nr.: 308-7904006 Uberwiesen.

Der Einzahlungsbeleg liegt bei.

(Osterreichkonto 7904006)

D Ich zahle mit beiliegendem Verrechnungs-
scheck.
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997 werden die Weichen gestellt, welche Konsole nun welt-
weit und in Osterreich die Nase vorne haben wird.

RACE WINNERS' CIRCLE

- n-....... . ifials - t. Kann die PlayStation aus dem Hause Sony, die nun bereits seit
~ """ i i : fast eineinhalb Jahren auf dem Markt ist, mit Ihrer Fiille an Soft-
i ﬂ F . _ 3 )} ware und der 32 Bit CD-Technologie die Vormachtstellung be-
j no mm B \ ‘ &l haupten?
-:; i : #"  Kann sich SEGA durch die Fusion mit Bandai am eigenen Schopf
20 4 -ni; N { ‘ _ aus dem Schlamassel ziehen?

Oder wird der, mit soviel Spannung erwartete Nintendo 64 das
Rennen machen? Mit der revolutionierenden 64 Bit Technologie
und mit Mega-Games wie Super Mario 64 oder Wave Race 64
wird Nintendo wohl wieder einmal dem Mitbewerb das Leben
schwer machen.

Sony und Nintendo wird sich auch nach einem Zusammen-

schlull von Sega Saturn mit Bandai nicht “sehr warm anzie-
hen missen”, wie in einem &sterreichischen Wochenmagazin zu
lesen war. Zu lange haben die User (speziell in Osterreich und
Deutschland) auf erstklassige Games gewartet, zu viele sind auf
PlayStation umgestiegen oder warten auf den N64. Klar, auch fiir
den Saturn hat es Spitzensoftware gegeben, man denke nur ein-
mal an Virtua Fighter 2, an Sega Rally oder Panzer Dragoon.
Doch wie lange ist der Erscheinungstermin dieser Games her und
welches Loch klafft seither auf diesem Sektor? Unserer Meinung
nach ist dieses Manko auch fiir ein Unternehmen mit dem Namen
Sega, welches in der Vergangenheit zu viele gravierende strategi-
sche Fehler begangen hat, nicht mehr gutzumachen.

it € Mere)
.t 7T |gcr\- I'.._ﬂqil
iBtar IR o000

Eines trauen wir uns an dieser Stelle jedoch zu behaupten:

Wer am Ende des Jahres jedoch wirklich die Nase vorn haben
wird, ob es nun Nintendo oder Sony ist, das wagen wir nicht zu
prognostizieren. (Sony auf dem 32 Bit Markt und Nintendo im 64
Bit Bereich wére allerdings ein sehr heifier Tip!)

der PC-Markt kocht und es werden immer schnellere und
leistungsfahigere Rechner produziert. 1997 wird wohl das
Jahr der MMX-Technologie werden, die sich in Osterreich ja be-
reits steigender Beliebtheit erfreut.
Bringt's der neue Prozessor von Intel wirklich? Macht es fir Gam-
bler Sinn, um teures Geld aufzuriisten? Nun, der Game Express
- versteht sich wirklich nicht als Hardware-Testmagazin, aber wenn
CHARGE! man der Fachpresse in diesem Bereich Glauben schenken darf,
. 7 so bringt der neue MMX Prozessor bei Games (speziell bei 3D-
Grafiken und der Flussigkeit der Spiele) schon so einiges. Aller-
dings nur dann, wenn man auch im Besitz einer schnellen Grafik-
karte ist, denn nur diese Kombination |43t den Rechner buchstéb-
lich abheben.

Doch nicht nur auf dem Konsolensektor tut sich viel, auch

Wie auch immer sich die Rechnergeneration im heurigen Jahr
verandern wird, fir Spieler ist ja doch nur eines wirklich maRge-
bend: Wird es denn auch entsprechend gute Software geben,
denn was habe ich von einem Megarechner, wenn mir die Games
fehlen!

Eben diese Frage werden wir in jedem Game Express beantwor-
ten, denn die Spitzenspiele stehen Monat fiir Monat auf unserem
Prifstand.

Also Leute, Game Express lesen und besser informiert sein.

yoress Team

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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Bereits auf der Ubersichtskarte merkt man die groRen Grafischen Verbesserungen!!!

Angefangen hat es mit Outpost. Wir
waren alle begeistert, als wir die Ver-
packung in der Hand hatten. Doch es
war eine grofle Enttduschung, da es
viel zu viele Fehler hatte. Dann folgte
Ascandancy. Es war schon um Héu-
ser besser. Wir waren alle der selben
Meinung. Es ist das Beste. Dann gab
es noch so etwas wie Master of Magic
und Civilization. Alles die Strategie-
renner. Und doch konnten alle die ge-
schlagen werden. Ein nicht ganz neu-
er Stern am Himmel. "Master Of Orion
Il Battle Of Antares".

rei Jahre war es her, als bei Ma-
D ster Of Orion 1 vor den Bildschir-

men klebten. Nun hat es einen
groRen Bruder bekommen. Einen, der
wirklich um einiges grofRer ist.
Zu Spielbeginn lauft vorerst noch ein
kleines Video ab. Dann beginnt es mit
dem Spiel. Wie gewohnt beginnt man
den Auswahlen der Rasse, mit ihren klei-
nen Vor- Und Nachteilen. Sagt einem
keine einzige Rasse zu, so hat man dies-
mal die Méglichkeit, eine eigene zu
kreieren. Dann geht es endlich los. |hr
gelangt zu den gewohnten Sternenbild-
schirm mit den unzahligen Sonnensyste-
men, diesmal wie in Realitat, mit mehre-
ren Planeten. Nun geht es ran ans For-
schen, das uns stark an andere Games
erinnert, doch soll uns das nicht stéren,

denn um die Galaxie erobern zu kénnen,
mul® eben Forschung betrieben werden.
Und da gibt es eine groRe Anderung.
Konnte man damals alle Forschungs-
zweige gleichzeitig férdern, so ist das
hier nicht mdglich. Nur ein Wissensge-
biet ist auswahlbar und meistens fallen
die anderen Teilgebiete weg, sobald
man sich flr eines entschieden hat. Jetzt
mull man sich Schwerpunkte setzten.
Doch hier ein Tip fir blutige Anfénger.
TIP: |Ihr kénnt Anfangs alle Planetenver-
besserungen erforschen. Gegen ende
solltet ihr euch den Waffensystem zu-
wenden. Die bekommen zum Schluf®
eine Trefferanzahl von 500. Ein Laser

Viel Feind viel Ehr’:
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auf ein Schild der Stake 1800 wirkt da
wohl wie ein Tropfen auf den heilken
Stein. Habt ihr euch einmal flr das
falsche entschieden, so miRt ihr nicht
gleich die ganze Hoffnung aufgeben. Es
gibt ja noch die anderen Rassen, mit de-
nen ihr tauschen solltet. Seid ihr aber um
Jahrtausende voraus, so solltet ihr lieber
darauf verzichten. Die Stadte sollten
auch immer mit den besten Features
ausgebaut sein. Von diesen Ausbauten
gibt es in dieser Version ca. 45. Die Rei-
henfolge koénnt Ihr in einer Prioritatenli-
ste festlegen. TIP: Seid ihr nicht gerade
im Krieg, bzw. liegt die Kolonie nicht an
der unmittelbaren Front, so solltet |hr
mehr Wert auf die leistungsteigernden
Verbesserungen legen. z.B. Robo Mi-
ning, Food Replicator, Pollution Prozes-
sor, usw. Damit steigert Ihr die Produkti-
on und die Vermehrung der Bevélkerung
und die Kolonie kann sich somit in riesen
Schritten entwickeln. Der Computer ist
kein leichter Gegner. Habt ihr die falsche
Rasse gewahlt ist das Spiel fast gelau-
fen. hr kénnt nur auf einen Art und Wei-
se eure Hau (oder Schrauben und OI)
retten. TIP: Anfangs so viel Planeten be-
siedeln wie nur moglich ist. Auch die
eher kleineren. Ihr nehmt den Computer
wichtigen Platz weg. Bald seid ihr (hof-
fentlich) eine GroRmacht, und werdet auf
so manche anderen "Dinge" stofien. Die

GAME t62e00 3/97
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Was hat sich nun geandert:

Gegner
Rassen
Galaxie

Leitfaden Forschung

Schiffe
Schiffswaffen

Master Of Orion 1

1-5

10

24-108 Sonnensysteme
leider nur ein Planet
Computer

Bauwesen

Kraftfelder
Planetologie

Antriebe

Waffen

4 Klassen
35

Master Of Orion 2

1-7
13 und die "Retortenrasse"
20-72 Sonnensysteme
1-5 Planeten
Computer
Bauwesen
Kraftfelder
Biologie
Chemie
Physik
Energie
Soziologie
6 Klassen
37 mit den zusatzlich Etwas,
(Tarnschild, Raketenabwehr,...)

10
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Wie bereits bei Teil 1
kommen die Strategen
unter Euch voll auf ihre
Rechnung. Mit der bes-
seren Grafik und der In-
haltlichen Uberarbeitung
ist wohl ein neues Kult-
spiel entstanden.

gantits

hils
<o st pone ™
Qedt.

Wirmer sind die
harmlosesten, doch benétigt ihr
meist einen guten Flottenverband um sie
besiegen zu kénnen. Sie lauern meist
bei den Goldschatzen. Dann gibt es, wie
der Name des Spiels schon sagt, den
Stern Orion. Es ist ein herrlicher Planet
mit der PlanetengréfRe 37, 5 Lebensmit-
tel/Farmer, 8 Industrie/Arbeiter, 9 Erfin-
dungspunkte/Forscher. Diese Werte gel-
ten fir den voll ausgebauten Zustand
des Planeten. Um die Antareaner schla-
gen zu kdnnen, bendtigt ihr schon ge-
waltigere Waffen, wie den Stellarconver-
ter (500 Trefferpunkte). Transportiert
werden kann die Waffe nun mit den zwei
groBten Schiffstypen der DOOM-Klasse
und die TITAN-Klasse Es gibt insgesamt
zwei verschiedene Wege, die ans Ziel
fihren. Entweder Ihr werdet Herrscher
uber die ganze Galaxie (alle Gegner ver-
nichten), oder Ihr erobert den Orion und
die Anteraner. Dann seid Ihr der geprie-
sene "RULER OF THE UNIVERSUM"

Is zusatzliches Feature kommt
Adie Netzwerktauglichkeit dazu.

Es dirfte nun keine faden Re-
gentage mehr geben. Diese Game
wurde von mir auch unter einem No-
vell Netzwerk getestet. Es ist irrsinnig
spannend, bis zu dem Zeitpunkt an
den man weil® wo der liebe Freund
zu Hause ist. ein Zug dauert dann
sicher ca. 2 min. Eine weiter gut

uﬂi “ Idee wurde dieser Version Zuge-

A fuhrt. Ein ganzes Sonnensystem
|&Rt sich von einer Person verwal-
ten, die ganz besondere Fahigkeiten hat
(z.B. Finanzen +40% oder Forschung
+30%). Das ist aber nicht im Sinn von
verwalten zu verstehen. Die Fahigkeiten
haben nur Einflu auf die Forschung,
Produktion und Finanzen. TIP: Solche
Personen sollte man dort einsetzten, wo
viele Planeten vorhanden und beson-
ders gro sind. Genauso umwerfend ist
die Grafik ausgefallen. Man hat uns hier
nichts vorgemacht und dazu viel ver-
sprochen. Es ist einfach alles perfekt.
Lediglich an der Musik hatte man noch
ein wenig mehr Kreativitdt investieren
kbnnen. Doch mul® man auch den Ge-
danken ins Auge fassen, was fir Musik
kénnte man fiir ein Spiel von ca. 100
Stunden spielen?. Deswegen gibt es
nicht so einen starken Punkteabzug fiir
Sound/Musik.

Michael Marold iz}

MASTER OF ORION 2

GRAFIK ‘

SOUND/MUSIK %

SPIELBARKEIT 82%

MOTIVATION | 8%

STEUERUNG 82%

HANDBUCH _ o 100 %

REALITATSNAHE 78%

GESAMTNOTE: 88

HERSTELLER: MICROPROSE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-50050

GENRE: STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.0S 670,--

HARDWARE: MIND. 486DX2/66 BESSER

PENTIUM 90, 8MB RAM, 73 MB FESTPLATTE, 2X CD,

SVGA , WIN9S, DOSS.0, MAUS, SOUNDBLASTER 100%,

TASTATUR

GAME: 6200 3/97
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Schatten

Fur jeden Charakter
gibt es ein nettes
Mend, welches Dir
alle Moglichkeiten
aufzeigt, dessen
Dein Wesen fahig
ist.

Entsprechend Dei-
ner Ausrustung ver-
andern sich auch die
Basiswerte!

GAME:zgzcoe 3/97



Harben

Ren rein,
h nicht ein

Drei Wochen Wénachtsferien soll-
ten wohl genug gn. um ein Adventu-
re dieses Umfangs zu testen. Es han-
delt sich dabei um den dritten Teil der
Nordlandtrilogie aus der Serie "Das
Schwarze Auge" 1993 erschien der
erste Teil "Die Schicksalsklinge";
Ende 1996 kam somit der letzte Teil
nach Osterreich "Schatten Uber
Riva”.

lr die sagenumwobenen Helden
Faus den ersten zwei Teilen dirfte

nicht viel neues dabei sein, doch
dieser Bericht soll die blutigsten Anféan-
ger ansprechen.
Das Abenteuer beginnt in einem heiligen
Tempel in Riva. Dort bekommt Ihr Euren
ersten Auftrag bzw. die erste Spur. In
Riva und Umgebung gab es seltsame
Ereignisse. Artefakte, die fir lange Zeit
als verschollen galten tauchen plotzlich
wieder auf. Die Orks wollen Riva angrei-

i %monen sind sch

fen, wobei sie angeblich von den Holber-
kern unterstitzt werden. Doch viele Ein-
wohner der Stadt kénnen diesem
Gerlicht keinen Glauben schenken.

Nun macht Ihr Euch auf zum ersten
Abenteuer. Kauft zuerst ein wenig ein,
um die Ausristung zu verbessern. Geht
in die Tavernen, ein wenig Falschspie-
len, Tanzen, Musizieren und den langen
Finger unter Beweis stellen. Das konnt
lhr alles in den Gaststatten unterneh-
men. Doch nicht zu oft. Man kommt

! ganz grausliches.
ntagramm, welches den Damonen hervorruft. :

\ 'besten‘man zerstort das

Euch auf die Scmigngg und das ganze
Geld ist weg, und Ihr habt Hausverbot.
Dann kénnt Ihr ein wenig in den Hausern
herumschniiffeln und den ,ﬁv\ggm)_em
Locher in den Ba “ra :
ersten Anhaltspunkte bekommt. Dann
kénnt Ihr die Gegend aulterhalb Rivas
unsicher machen. Ihr findet sicher genii-
gend Krauter. Ein kleiner Tip: Sie wach-
sen sicher nicht in der prahlen Sonne.
Seid Ihr dann in irgend welchen Kamp-
fen verwickelt, so solltet Ihr so viel wie

GAME 562¢00 3197
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belverhange-
y e T nen Stadten nur von B,‘f unkenen Orks
a ] angepdbelt. (Sie haben ein Handy)
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In den Stadten gibt es feine Sachen
zu kaufen. Bis auf ein Handy....

“T\ mdglich mitneh-
men, was Euch
die toten Gegner
S0 Uberlassen.
Ihr kénnt es spater beim
Handler teuer verkaufen.
Eine lange Spieldauer ist §
gesichert. Denn in die-
sem Game konnen 1000 Spielpunkte er-
reicht werden. Ich habe derzeit % des
Adventures geknackt, stolze 725 Punkte
in ca. 100 Stunden.
Mit dem Handbuch wurde diesmal ge-
spart. Wenn man eines haben will, muf3
man sich ein wenig Zeit nehmen und am
Drucker ausdrucken; ca. 80 Seiten. Das
Game ist schaffbar gestaltet, die Ratsel
sind nur manchmal hinterlistig, trotzdem
solitet Ihr so oft wie moglich abspei-
chern. Das Game lauft sowohl unter
VGA als auch SVGA. Euer treiben in
Und ich dachte nur Geld kann man Aventurien wird mit annehmbarer Hinter-
Waschen, aber nicht mit Feuer. grundmusik ausgemalt. Bei dem Kamp-
fen werden Attacken und Paraden und

Man kann
ganz schoén
viele Dinge
mitnehmen,
die ein Ad-
venturer halt
gerade  so
braucht. Nur
ein  Handy
findet man
vergebens.

Hatte Caldrin ein Handy gehabt, wére
ihm das ganze nicht passiert.

damit verbundene Verletzungen mit So-
undeffekten untermalt. Ein gut gelunge-
nes Adventure, das eine Wahnsinns
Spannung erzeugt und mit ein wenig
Kopfchen und viel Zeit leicht schaffbar
ist.

Michael Marold 1]

SCHATTEN UBER RIVA

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH _
REALITATSNAHE

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: MICROPROSE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-50050

GENRE: ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.0S 690,--

HARDWARE: MIND. 486DX2/66 BESSER

PENTIUM 90, 8MB RAM, 60 MB FESTPLATTE, >2X CD,

S/VGA , WIN9S, D0S5.0, MAUS, TASTATUR, SOUND-

BLASTER 100%
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er Stunde gilt es erst einmal
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nen Sender einzurichten. Dazu frq~

an zuerst den Chef, ob er einen neuen
der zulalt. Nun geht man schleu-

st Du sehr eigenwillige Typen
nicht interessant sin

Mutet - Sehwer kann.man jetzt zwischen

auch

A
Progra
sammen: Fil

Werbung fiir d
« » a(dhnlich der
Fernsehen)
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e wer

Bank holeny Das gggBe Haus, in dem
friher alle Lokalitaten untergebracht wa-
ren, hat nun ausgedient. Die Raumlich-
keiten stehen jetzt in einem eigen

Filmdorf. Die meisten stehen direkt

der Stralte, dal heif’t, dal} sie auch di-
rekt Uber die rechte Maustaste erreicht
werden konnen. In andere widerum ge-
langt man nur durch andere. Beispiel:
den Senderhéndler kann man nur errei-
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- chen, indem
— man den Requisitien-
Héandler und den Imbil} durchquert.
\_Es gibt zwei Méglichkeiten um an den
"Hauptbestandteil des Programms, damit
meine ich Filme, zu kommen: entweder,
marf ift sie, oder man produziert sie
selbst. Anﬁboten werden die fertigen
Filme am Bazar. Am Teppich am Ende
#des Bazars sitzt der orientalisch geklei-
det@Filmhandler. Er bietet Filme und Se-

+ rien an. Normaler Weise werden die Fil-
‘me einzeln angeboten, aber es gibt auch
/ sogenannte Pakete, bestehen aus meh-
reren Filmen, kostet mindestens
500.000,-. Besondere Filme konnen er-
steigert werden. Beim genaueren Hinse-
hen kommen einem die Titel ziemlich be-
kannt vor: Neben dem Filmhandler hat
der Sklaven-Handler seinen Stand. Er
bietét'die Schauspieler fur die Eigenpro-
duktionen an. Ob sich diese freiwillig an
diesem Ort befinden, ist fragwirdig. Die
zweite Moglichkeit ist - wie schon er-
wahnt - die Eigenproduktion. Dies ist
naturlich um einiges teurer. Erster Schritt
dazu, ist das Drehbuch. Drehbiicher gibt
es in der Drehbuch-Agentur. Je nach

siten und Special Effects geka
Darsteller angeworben werden,
steller unterscheiden sich j
schaften Alter, Geschl Charisma,
Sex-Appeil, Um die w, die Serie et-

iger zu mach@n, was bei Krimis
bzw. Horror-Filmen mit hoéheren Ein-
schaltquoten belohnt wird, kénnen in der

iebsinternen ImbiR-Stube Ketchup-

“Flaschen entwendet und in den Trichter
zu den anderen Zutaten der Eigenpro-
duktion geworfen werden. Das Ketchup
ist auch das einzige, was es gratis gibt.
Denn dem Besitzer scheint der erhéhte
Verbrauch an Filmblut nicht im Gering-
sten zu storen. Er stellt einfach eine Fla-
sche auf den Tresen. Zu alle dem noch
die Produktionszeit gerechnet - da ergibt
sich ein Vielfaches des normalen Kauf-

~ gel,Vagel

finschaltquote. Die
rage erhalt man beim Werbe-
Dieser befindet sich im ersten
g ] Mann. Er ist
Spiel. Daher
ke hinaufbefor-
betritt man die

] Uber den
Bildschirm €inzelnen Spots verlan-

. gen eine gewisse Einschaltquote, oder
* ddrfen nur in bestimmten Filmen gesen-

" det werden. Im ersten Teil mufte man,
wenn man das Programm gestalten bzw.
rerandern wollte, umstandlichst ins eige-
Biro an den Computer. Die neue Er-
ndung - der PDA (Produktionsassi-
ent) befindet sich in der Sta
unten am Screen, davon spite
und ist daher vot?fberall erreichba
‘abgesehen von Dialogen, da man das
'%:‘-egent']ber ja nicht unterbrechen will.)!!
- Das Programm fiir die einzgnen Kanale

~ kann bis zu einer Wdche im Voraus ge-
Drehbuch mussen verschiedene Requi- / plant werden. Die

d licht mepr in Stundefiblécken gesetzt,
ie Darg® “sondern werden in 5-Minuten-Blicken

en Eigen® = gemessen. Das bietet natiirlich mehr

me werden jetzt

kiinstlerische Freiheit beim gestalten
des Programms. Die Werbespots kén-
nen jetzt nicht mehr einmal pro Stunde,
sondern bis zu 5 mal innerhalb des Bei-
trags gesendet werden. Doch ACH-
TUNG: Manche Filme tragen das Préadi-
kat FSK ab 16 bzw 18. D.h., der Film ist
fur Jugendliche unter 16 bzw. 18 verbo-
ten. Daher darf der Film erst spater am
Abend gesendet werden. VerstéRt man
dagegen, wird der Film konfisziert. Der
Sendeplatz bleibt unbesetzt, und es darf

kein anderer Beitrag in dieser Zeit ge- f

sendet werden. Die Werbespots w n
unbrauchbar. Den Film bekom ‘man.
wieder zurlick, wenn man einen verblg=

denden Formularkrieg gegen den Beam-
ten im Amt gewinnt. AuRerdem muR eine
relativ hohe Geldstrafe entrichtet wer-
den. Also vorsicht mit Horrorfilmen um
18 Uhr !l Mittels PDA kann aber nicht
nur das Programm gestaltet werden,
sondern der PDA ist ein kleines Biiro:
hier gibt es auBerdem die Produktions-
planung, das Film-, Serien-, und Werbe-
archiv, Ubersichten Uber die S/SX, Kulis-
sen, die Sendegebiete und vieles mehr.
Wichtig ist auch noch die Imageentwick-
lung, woraus sich die eigene Imageent-
wicklung in etwa voraussagen lait, so-
wie der Spielervergleich und die EQ-Sta-
tistik. Aus ihr lassen sich die EQ der
Sender direkt’ miteinander vergleichen.
AuBerdem werden hier die Daten der
Headhunter gespeichert. Da Konkurrenz
das Leben erst lebenswert macht, haben
Sie gleich zwei andere Sender zu lber-
trumpfen: Fun TV und Sun TV. Fun TV
stellt einen relativ guten Gegner dar, im
krassen Gegensatz zu Sun TV, der Ge-
winn macht, indem er beinahe seine ge-
samten Filme verkauft!'Doch was ware
ein Lebi wenn man der Konkurrenz
nicht eins’auswischen konnte? Dazu gibt
es ja die,&adhfnterl Fur Geld tun die
so manchgs, was nicht unbedingt legal
sein mul; sie entwenden Filme aus dem
gegneris@hen Archiv, sabotieren und
schwérzen den Gegner bei der Bank an.
Doch das Stehlen von Filmmaterial lohnt
sich oft: denn der Film( die Serie, die
Show) geht in den eigeiwn Besitz rr.
Sehr zum Ungliek des Konkurrenten!
Mad TV 2 ist nichtinugetwas fiir "alte Ha-
sen”. Obwohl es etlas Ubung br

ist danach leicht spielbar. Fir jeden, er
schon immer sein eigenes Fernsehp
gramm zusammenstellen wollte !!!
Alexander Spgngler .

MAD TV 2

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: GREENWOOD

TESTMUSTER: ABC SPIELSPASS
05523 56 510
STRATEGIE

CA.0S 649,--

GENRE:
RICHTPREIS:
HARDWARE:
486DX2/66, MIND.8MB RAM, 2X CD, SVGA 1MB, DOS
5.0 0D. HOHER, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS
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Wunderschdne
Filme leiten im-
mer die entspre-
chenden Szenen
ein. Sehr sehr
Stimmungsvoll!!!

Mit Lords of the Realm Il ist nun end-
lich ein Game auf den Markt gekom-
men, welches verschiedene Spielprin-
zipien ineinander vereint.

) as Spielprinzip ist nicht
neu. In mehreren Le-
i veln mult Du alle Geg-

ner auf der Karte vernichten.
Am Anfang hast Du nur ein Le-
» hen, aber durch gutes Wirt-
84 schaften und entsprechend
gute Kriegsfilhrung gewinnst

ile Pptions elp

\r v




AFile Bptions Help
73 7 1 # v
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Auf dieser Ubersichtskarte
werden Deine Armeen ver-
schoben. Je nach Jahres-
zeit bietet sich Dir ein ande-
res Bild.

Sehr wichtig ist die Versor-
gung Deiner Bevélkerung

Felp

THanted: Normal rations

43 (1%)

Achhm&_y ormal rations

Bafry feeds 50

Hinter

109 Brain feeds 545
781 @rain is stored.

No cattle enten.
10 @otus will remain. 11

No sheep enten.

11 Sheep will revmain.

No Ale drunk( 19) zucht, Bergwerk,
i .

I Rarrels remain. Schmiede, Burg-

bau und Waldar-
beit eingeteilt wer-
¥ den. Das ist be-

sonders in Notsitu-
ationen sehr wichtig. Das Programm gibt
Dir zwar immer eine optimale Einstellung
vor, aber manchmal ist es halt wichtiger
den Burgbau voranzutreiben, wenn in

¢ @ @lick on u food to
swap its priority.

Du mit der Zeit Landstrich um Landstrich
dazu. Am Ende bist Du der groRe Kénig
und darfst in den nachsten Level aufstei-
gen.

Das klingt sehr einfach, ist es aber nicht.
Zuerst muf3t Du Dein Land (die Anbau-
felder fur Kihe und Getreide sind be-
grenzt) wirtschaftlich  emportreiben. In
Deiner Stadt (Dorf) kannst Du festlegen,
wieviele Arbeiter fur Feldarbeiten, Vieh-

der Ferne die ersten Armeen Deiner
Feinde anrollen. In der Schmiede be-
stimmst Du, welche Waffen gebaut wer-
den. Deine Armee kann also nur so vie-
le Bauern als Bogenschiitzen rekrutie-
ren, soviele Bogen auch da sind (eh
klar). Du muft darauf achten, daR Deine
Armee ein ausgewogenes MalR an Bo-
genschitzen, Rittern, Armbrustschiitzen
etc. hat.
Glaubst Du Dich nun stark genug, geht
es auf Eroberungszug. Trifft Deine Ar-
mee auf eine Andere bzw. auf eine Burg,
wird es nun echt lustig. Denn nun kommt
Dein taktisches Geschick zum Zuge.
Nun kannst Du Deine Einheiten koordi-
nieren und Hinterhalte
aufbauen. Die Figuren
werden sehr schnell
animiert, daher wird es
manchmal sehr hektisch.
Besonders die Vertei-
digung von Burgen
macht Spal3. Ich habe
mal eine Burg mit 100
Bogenschiitzen gegen
600 Angreifer vertei-
digt. Daran siehst
Du, daB es nicht im-
mer sinnvoll ist, den
Ausgang einer

Schlacht vom Computer berechnen zu
lassen. In den meisten Fallen kann man
so eine scheinbare Unterlegenheit in ei-
nen Sieg verwandeln.

Am Anfang gibt es nur vier Léndereien
zu erobern. Doch mit der Zeit werden die
Aufgaben immer Reizvoller. Da kommt
es ganz auf Dein taktisches Gespiir an.

Lords of the realm Il kann man auch im
Netz spielen. Ich brauche Dir wohl nicht
Zu sagen, wie witzig das ist.

Bei diesem Programm gibt es scheinbar
keine wirkliche Schwéche. Die Grafik ist
sehr gut gemacht. Videosequenzen ver-
mitteln den richtigen Kick, der Sound ist
sehr Stimmungsvoll und paRt perfekt
zum Geschehen und auch der Schwie-
rigkeitsgrad steigt langsam aber stetig
an. Meines erachtens ein Spiel, an dem
man nicht vorbeigehen kann, wenn Dir
dieses Genre gefallt. Wir hatten jeden-
falls sehr viel Spal dabei.

Heinz Strobel [ |
LORDS OF THE REALM II
GRAFIK L} 90 %
SOUND/MUSIK = 89 %
SPIELBARKEIT B 95y
MOTIVATION B 100 %
STEUERUNG B 100 %
HANDBUCH Bl 94%
GEWALTFREIHEIT | 80 %

GESAMTNOTE:
HERSTELLER: SIERRA
TESTMUSTER: DNAMIC SYSTEMS

03614 - 500 50
GENRE: STR_ATEGIE
RICHTPREIS: CA.0S 690,--
HARDWARE: 486DX2-66, MIND.8MB
RAM, 34MB FESTPLATTE, 2X CD, SVGA 256 FARBEN,
WIN95, DOS 6.0, SOUNDBL. KOMP. ,MAUS,DIE MEHR-
SPIELEROPTION BRAUCHT WIN 95 +MODEM(NETZ)
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Hat sich Electronic Arts auf den Lor-
beeren des Erfolges von NBA Live 96
ausgeruht? Wartet man auf den An-
griff der Konkurrenz? Oder hat man
mit Innovation und Gespiir wieder

‘einmal ein Referenzspiel in einem

Genre geschaffen?

= . B un, dem Liebhaber von Basket-
1  §§ ball-Simulationen-.sei gesagt,

.dall es noch nie ein realistische-

res und besseres Game auf dem RC ge-
- geben hat. Ob nun fir Einsteiger, Fort-
geschrittene oder Profis, NBA Live 97
hat fir alle etwas zu bieten und'kann mit
Fug und Recht als die Krénung des
~ Sports der ubergrolten..Ménner be-
- zeichnet werden, ”

GAME:preca 3/97



Wie bereits beim Vorganger, muft
Du Dich durch sehr viele Options-
menis arbeiten, bis Du spielen

kannst.

Was bereits bei der Betrachtung der Ver-
packung aufféllt ist die unglaubliche Dar-
stellung der Akteure, die nicht mehr als
Pixelmannchen, sondern vielmehr als
Polygon-Jordans durch den Court sprin-
ten und mit den sensationellsten Dunks
den Ball in den Korb beférdern.

Die Motion Capture Technologie, die
auch in diesem Game verwendet wird
gibt den Basketballern ein realitdtsnahes
Aussehen, wenngleich sie bei ndherem
Betrachten ein wenig kantig aus der Wa-
sche schauen. Nun, so ist das mit den
Polygonknaben eben, aber keine Angst,
wenn eine halbwegs auch fir das Spiel-
geschehen sinnvolle Kameraperspektive
eingeschaltet ist, so wirken ihre Bewe-
gungen rund und das gesamte Spiel wie
im "Euro Sport". Selbst die'Eigenheiten
der Millionenstars sind traumhaft
herausgearbeitet,. man denke nur
an die ausgeflippte Frisur eines
Denis Rodman, und" die besten
Dunks kannst Duvin einer Zeitlu-
penwiederholung betrachten. Da
werden die Ausgen eines ech-
ten Sportfanatikers feucht und
die Lust auf ein weiteres Spiel
oder eine ganze Meisterschaft
steigt sprunghaft an.

Die Menis, ob nun die Spie-
lerauswahl oder die Stati-
stiktabellen, sind Ubersichtlich ‘ge-
staltet und laden zum Schmékern ein.
Uber jeden Spieler kann man Informatio-
nen anrufen und Du kannst mir glauben,
dal da auch etwas Wissenswertes fiir

absolute Basketballprofis dabei ist. Oder
kennst Du die genaue KorpergréRe von
Scottie Pippen (na an den Tiirstock Dei-
nes Zimmers stoRt er in jeden Fall an)?
Berauschend einfach und direkt ist wie
immer die Steuerung (auch bei den Vor-
ganger Games haben wir das mit Freu-
de festgestellt) und der Einsatz des all-
seits beliebten Wingman Extreme be-
wahrt sich kolossal. Selbstverstandlich
ist NBA Live 97 auch mit Tastatur oder
Gamepad spielbar, mit einem Super-
Stick macht's jedoch noch um ein Stiick
mehr Freude.

Die verschiedenen Schwierigkeitsstufen
in diesem Spiel machen es allen Gam-
blern (auch Quereinsteigern) leicht, in
den Genul gelungener Passes, traum-
hafter Dribblings und gewagter Slam-
Dunks zu kommen.

Neben einem genialen Sound (wiirde
live sicher Hallen fillen) und gelunge-
nem FX bleiben doch noch zwei, wenn
auch kleine Wermuthstropfen tber.

Das ist zum ersten der deutsche Kom-
mentar, der einem nach wenigen Spielen
das Essen von vorgestern aus dem Ge-
sicht fallen laRt und zum Umstieg auf die
englische Sprachausgabe zwingt (ein-
fach das Spiel neu installieren und in der
Landereinstellung "Englisch" wéhlen).
Zum zweiten die manchmal etwas unlo-
gische Regelauslegung der Schiedsrich-
ter, die mich nicht selten zu einem tieri-
schen Fluchen hingerissen hat. Was da
teilweise bei Steals und Fouls gepfiffen
wird, das hélt der starkste gréRte und

~ i1
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reichste NBA Star nicht aus. Wer aller-
dings in den Einstellungen etwas her-
umpfuscht, der wird nach einiger Zeit die
fur ihn ideale Spielform finden und mit
Sicherheit - und das selbstverstandlich
auch im Mehrspielermodus - geraume
Zeit hollischen Spielspalk haben.

Die Voraussetzung ist allerdings auch
ein schneller Rechner, denn mit einem
DX 4/100 beispielsweise gleicht jeder
Spiel der NBA einer Dia-Slideshow und
18Rt nicht wirklich Feeling aufkommen.
Freut man sich jedoch, einen Pentium
138 zu besitzen, so steht einer unge-
tribten Meisterschaft nichts mehr im
Wege.

Thomas Gehringer 5]

NBA LIVE 97
GRAFIK B 96%
SOUND/MUSIK i | 87%
SPIELBARKEIT B 94 %
MOTIVATION == | 90 %
STEUERUNG e | 92%
HANDBUCH = 80 %
GEWALTFREIHEIT N 100 %
GESAMTNOTE:
HERSTELLER: EA SPORTS
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614 - 50050

GENRE: SPO_RTSIHIJLITION
RICHTPREIS: CA.0S 799,--
HARDWARE:

PENTIUM 75, 16MB RAM, 30 MB DOS, 40MB WIN95,
2X CD, PCI/VLB SVGA (1MB), DOS 5.0, WIN95,
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, JOYSTICK, TASTATUR

GAME 122000 3[97
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/Mit einem Au

deren ﬁﬂ me

| Punkte zu sam-

W was steckt hinter diese
Windows 95 Game, Welches die
Spielerwelt durch geniale Grafik-
begeistert? -~

Es ist nicht ein Action-Rennspiel wie das
andere, was sich durch den Te es
Games glasklar herausstellte. Magic
Bytes hat mit Have a N.I.C.E. Day ein
Spiel geschaffen, das durch einige
Punkte klar aus der Masse der PC-
Games heraussticht. Es wurde eine
intelligente Kombination aus grafischer
Detailtreue, einfacher Steuerung und
realistischem Fahrzeugverhalten
geschaffen und dabei sogar noch an
faire und gute Gegnerintelligenz
gedacht. Dieser Zusammenschlull hat
ein Spielkonzept ergeben, welches den
folgenden Schiul® zulalt: Have a
N.I.C.E. Day schafft es, den Spieler zu
fesseln, verwdhnt sein Auge mit einer
Supergrafik und motiviert zusatzlich
durch die Mdaglichkeit, Geld zu gewinnen
und den Wagen dementsprechend auf-
zurusten.

Was allerdings ist dazu nétig und wie
kann die meiste Kohle gescheffelt wer-
den? Nun, entweder durch das Beenden
eines Rennens unter den besten drei
Fahrern, das Gewinnen der
Meisterschaft oder durch das Schlagen
in einem Duell. Bei letzterem kann das
gesamte Geld auf Sieg gesetzt werden,

rch das gute, aber
_ pielkonzept von

Die verschiedenen Waffen kénnen in
zwei Gruppen geteilt werden. Zum
ersten sind dies die sogenannten
Offensiv- Waffen wie MG oder Raketen
und zweitens die Defensivwaffen, die
weitaus raffiniert einsetzbar sind. Es
handelt sich dabei um Haftminen, die
dem Gegner bei einem Auffahrunfall an
das Heck ebt werden und zu einer
spateren, so heftigeren
Explosion kklt oder atieh Ollacken
und Nagel, “die man zartlich Uber die
Fahrbahn verstreut,_ um 'so manchen
nachkommenden Wégen in die ewigen
Jagdgriinde der Kraftfahrzeuge zu befor-
dern.

Die Gegner, die man zu bezwnngen hat
sind jedoch ‘nicht die einzigen
Hindernisse, die einem den erfolgrei-
chen Abschlul® eines Rennens erschwe-
ren. Nein, alleine die Streckenflihrung
schafft so manche Probleme, denn ein-

gebaute Schanzen; Loopings od
fachf,,-—r" plétzlich auftrg_tgndq_.
Haarnadelkurven | R die -
Schweiltropfen a ? Stlrn gefnereh
Diese Schwi eiten lassen sich durch
den Ankauf einiger Sicherheitstuningkits
grofteils bereinigen, vorausgesetzt man
hat die entsprechende Knete. Da gibt es
beispielsweise die sogenanh*é
"Leitschienenfihrung", die dem Wagen
in haarigen Kurven auch bei Vollgas die
nétige Bodenhaftung verleiht und so
natirlich gewaltigen EinfluR auf die
Streckenzeit nimmt.

Einzig und allein der Sound hinkt hinter
der grafischen Birillianz etwas her, denn
das Motoren - und Reifengerdusch wirkt
leider ziemlich unrealistisch. Die
Audiotracks, die —absolut geile
Hardrockmusik bieten, stimmen wie r~
um perfekt auf ‘harte und aggressSQ

Zwei- und Mehrkédmpfe ein. \\

22

GAME: 42c00

e

-

3/9 T



(A TY R

MGUN |~ 7""“---“
S b a | mong
o 3 . ) - h I
| % g el
: V. : I
. R Da geht es heill her. Denn kaum hat mich
— T e T einer lUberholt, wird er von mir beschossen.

Hi, Ha, Ha.
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Allesn allem ist Have a N I.C.E. Day ein
“Wwirklich gelunge s Al oh-Renn-Game,

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE: 88+«

HERSTELLER: MAGIC BYTES

TESTMUSTER: SELLING POINTS
0049-(0)5241-29843
GENRE: RENNSIMULATION
RICHTPREIS: CA.08 699,--
HARDWARE: 486DX4/100, BESSER
PENTIUM133, MIND.8MB RAM, 50 MB FESTPLATTE,
2X CD, SVGA-VGA, DOS 6.0, WIN3.1, WIN9S,
SOUNDBLASTER KOMP., MAUS, JOYSTICK

GAME:é:c00 3/97



TAKTIK MIT
GROSSEN
FAHRZEUGEN

Ry

MAX macht mobil, bei Arbeit ,Sport
und Spiel. So oder dhnlich lautete der
Werbeslogan eines  bekannten
Snacks. MAX hat eine ahnliche Wir-
kung.

abei gibt es dieses Genre schon
D sehrlange. Frei nach dem Motto”

“Kémpfen und vernichten”.
Diesmal bist Du ein Auserwahilter, der ei-
erflotte, mittels Fernkampf, ei-
eten spendiert, auf dem sich
‘das nette Volk heimlich machen kann.
Da auf der Erde der Lebensraum knapp
wird, werden riesige Raumschiffe losge-
schickt um andere Planeten zu koloni-

Da kommen die Taktiker
auf lhre Kosten

24
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sieren. Damit dies sicherer Uber die Biih-
ne geht, befehligst Du, per Gedanken-
Ubetragung, eine kleine Roboterstation,
um allenfalls Gegner aus dem Weg zu
raumen. Natirlich kommt dabei kein
menschliches Leben zu schaden. AuRRer
ein Paar zerbroselten Robotern stirbt
niemand. (Die Bundesprifstelle |aRkt
grufen).

Am Anfang hast Du nur wenige Einhei-
ten. Aber durch Erz- und Goldabbau
werden Deine Fabriken mit Rohstoffen
versorgt, um entsprechende Kampf-, Er-
forschungs- und Baueinheiten zu produ-
zieren.

Dein Aufgabengebiet ist

Manchmal reich

it gestreut.

ﬂt 1 Reernhrmizn 3

UrE-ry ¢

bis zum letzten
Oltropfen ver-
teidigen.
Wirklich neues
bietet dieses
Programm
nicht, aber das \

was es zeigt ist sehr gute Hausmanns-
kost. Grafisch gibt es nichts zu meckern.
Sauber animierte Fahrzeuge, sehr gute
3D Ansichten und sehr realistisch darge-
stelltes Terrain.

Auch der Sound ist wirklich gut. Positiv
zu vermerken ist noch die komplette
deutschsprachige Ausfiihrung des Ga-
mes. Also Handbuch und Sprache in
German. Bei der Spielbarkeit ist nur eine
kurze Einarbeitungszeit notwendig. Ob-

wohl die Gegner sehr sehr schnell sind,
ist es nur Ubungssache sie zu besiegen.
Dal Du durch ein sehr Umfangreiches
Optionsmeni alles einstellen kannst,
brauche ich wohl nicht zu erwahnen.
Wenn Du es sehr leicht haben méchtest,
stellst Du die Intelligenz des Gegners auf
IQ 3 (1Q2 hat ein NuRbaum) und schon
sind sie kein Problem mehr. Aber das
wirst Du ja doch nicht tun? Oder!

Also rein in den AufguR von Battle Is-
land, C&C oder Ahnlichem. Du wirst den

£y Kauf sicher nicht bereuen.
4' ,.,{: 4 o
v ...‘ o -i
. Xy W & ;__
it i
=
P
Arrrikinp ; .2 GRAFIK
i 7 SOUND/MUSIK
k2 SPIELBARKEIT
. MOTIVATION
oo 8™ 7 STEUERUNG
{ g 3 HANDBUCH
SR . e i GEWALTFREIHEIT
e - s
r GESAMTNOTE:
L
i HERSTELLER: INTERPLAY
, ‘ TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
ke e 03614 50050
A GENRE: STRATEGIE
- i : RICHTPREIS: CA.0S 680,--
; ; HARDWARE:
T 4860X2/66, BESSER PENTIUM 90, MIND.SMB RAM,
2X CD, SVGA IMB, DOS 5.0 0D. HOHER, SOUNDBLA-
\ ) STER KOMP. , MAUS, 21 - 399MB FESTPLATTE
GAME :¢2c00 3/97




SEGA fiirden
jedem Gambler ein
nun auch der groRe
Spieler zugénglich g

W A%
elchen Megarechnéﬁ ¢ |g‘ta,, £
man fiir diese Rennsimulation,
was kann dieses Spiel und wo

liegen die Unterschiede zur Konsolen-

version? Fragen Uber Fragen, die im

_ Zuge dieses Tests beantwortet werden.

Gleich zu Beginn zu den Anforderungen,
die Sega Rally an den PC stellt. Man

SRt

spricht von der Notwendigkeit eines

Pentium 90, doch reicht diese Power bei
weitem nicht fiir ein flissiges Gameplay
aus. Daist fur VGA Grafik zumindest ein
133 er erforderlich und nicht einmal mit

einem 200 MMX Prozessor kann die
_ SVGA Aufissung ruckelfrei gefahren

5 0

rden

- Man hat hier oﬁensuchtllch ein Spiel der

‘\-q_arin die'Maglichk

nachsten PC-Generation geschaffen,
dem herkdmmliche und derzeit auf dem
Markt befindliche Rechner nicht Herr
werden kénnen.

_Mit dem angesprochenen 200 MMX
kann Sega Rally allerdings problemlos
an die Automatenqualitdt anschliefen
und bringt eine derart gute Grafik zu-
stande, dal® einem die Augen vor Freu-
de Ubergehen.

Die CD ist mit 580 MB ziemlich vollge-
packt, fur die erfolgreiche Installation
bendtigt man nur 25 MB freien Platteps"

speicher, was nicht wirklich zur’;\ Fro-

blem werden sollte.

Der Spielinhalt. diirfte jedermann- be-
kanntsein, die eingebauten Mehrspieler-

Jy Féatures sindjedach nichitgerade alltags"
£ lich.

)a wurden Netzwerk-, Modem= und
'ﬁuumodemfunktl n eingebaut und so-
eit des Spielens iiber
das internet ( (Dirgct Play)-gedacht. DaR
i
auch\zu’zwgnsn einemiPC gespieliwe
den kang wir S0 manche Ga
bler hoch erfreuon wennfauch de[,S

0°'53"43 j’ 17.

B0’ 53743 -
2 L M.“:

o A

GESAMTNOTE: 92«

| HERSTELLER: SEGA

| TESTMUSTER: ABC SPIELSPAB

| 05523 56 510
GENRE: RENNSIMULATION
RICHTPREIS: CA.0S 649,--
HARDWARE:
PENTIUM 133, MIND.8MB RAM, >25 MB FESTPLATTE,
4X D, S-VGA, WIN9S, SOUNDBLASTER KOMP. ,
TASTATUR, JOYSTICK EMPF.

Screen nicht jedermanns Sache ist.
Wie auch immer, die Umsetzung von der
Konsole auf den PC ist wahrlich gelun-
gen, die grafischen Details sind umwer-
fend und auch die Steuerbarkeit 1863t hier
keine Wiinsche offen. !

Ein Game, das zwar sehr, sehr hohe
Hardwareanforderungen stellt, aber auf
der anderen Seite sowohl vom Sg;.et-‘,i' ,\i
spall als auch vom Gameplay her

ki ‘ Erwartungen bei weitem uber-

L Sl S b o

Blefu g o “1
“derer:

SEGA RALLY CHAMPIONSHIP

GRAFIK = | 95 %
SOUND/MUSIK e ] 90 %
SPIELBARKEIT e | 90 %
MOTIVATION = | 92%
STEUERUNG =4 90 %
HANDBUCH e | 85 %
GEWALTFREIHEIT I 100%
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TIPS & TRICKS

SPECIAL 3/97

" Tunl Bl Ko 2. Tl
~ Kompletilisungen von
Larey 7, Bermuda Syndrom und

Tunnel Bi

Level-Skip

Frankenstein

“ %
[9hter Re miy

i lNH A L‘l’ ' Tips & Tricks Mix Seiten 16

Wieder die besten Cheats, von Lesern und aus Compuserve

Frankenstein Seite 18-24
Das PC-Adventure komplett geldst, wenn auch in Englisch!
Star Gladiator Seite 26,27

Alle Moves des Priigelspiels auf der Sony PlayStation

Larry 7 Seite 2-4
Des Chauvis Trip, komplett gelost

Tunnel B1 Seite 6-9

Alle fehlenden Levelkarten des Mérdergames auf der Sony
PlayStation

Frei von der Leber Seite 28,29

Das Leserforum flir Dich

Bermuda Syndrome Seite 12-15
O.K., das Spiel ist nicht mehr das jingste und trotzdem ha-
ben wir es durchgespielt Wir wollen von Dir wissen, wie Dir der GAMExpress gefallt!
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Komplettlosung

Leisure Suit Larry 7

Vorwort

s gibt sicherlich wie
bei den meisten Ad-
venture-Spielen auch

bei Larrv 7 mehrere LO-
sungsarten. Diese wurde
wahrend c'co Spieles aufge-
zeichnet und ist daher si-
cherlich nicht die direkteste.
Aber sie soll ja, wie jede an-
dere Spieleldsung auch, nur
ein Rettungsanker sein,
wenn man mal wirklich nicht
mehr weiter weil3. Die L6-
sung wie sie hier angeflihrt
ist, bringt dich zum Spielen-
de, aber nicht zur maximalen
Punktezahl. Die sliRen klei-
nen Dildos mult Du alleine
finden, denn ein bilchen
Spal} sollst Du ja auch ha-
ben. Yea Babe!

Larry in
Schwierigkeiten
Zu Beginn des Spieles findet
sich unser Held auf einem
brennenden Bett wieder:
Vom linken Tisch das Strick-
zeug und vom rechten Tisch
die Schraubenzwinge neh-
men. Das Strickzeug 6ffnen
und die Nadel mit der
Schraubenzwinge verwen-
den. Die daraus entstehende
verbogene Nadel mit den
Handschellen verwenden.
Im nachsten Raum die grofe
Scheibe des Balkons mit An-
dere... und der Eingabe des
Wortes zerbrechen einschla-
gen.

Am Dampfer
Restaurant

Zum Fleischschneider und
sich mit |hm unterhalten. 2
Mal vom Tranferkel nehmen,
denn dann geht es aus und
der nette Typ vertschifRt
sich. Jetzt kann Larry das

Komplettlosung

Tranchiermesser
Warmelampe nehmen. Dann
muBt Du auf die andere Sei-
te des Buffets und vom Boh-
nentip essen. Und gleich
weiter in die

und die

Kombiise

Den Topf, das Salz und den
eingewickelten Fisch neh-
men.

Kabine 0

Die Freude ist beschrankt,
wenn Du das erstemal in
Deine Kabine kommst.
Trotzdem findest Du dort ein
paar Dinge: Klopapier und
Spraydose beim Kloabfluf
nehmen.

Pupsdeck
Dort unterhéltst Du dich mit
den beiden Superfrauen

Uber alle angefiihrten The-
men. Du bekommst wichtige
Infos fur den weiteren Spiel-
verlauf.

Bibliothek

Versuche alle Bicher zu
nehmen, bei Zweien klappt
es. Auch wenn man es leicht
Ubersieht, aber der Raum
geht nach hinten weiter. Dort
sitzt die Bibliothekarin, Mit
der mull man sich unterhal-
ten (alle Themen) und unter
Andere... irgend ein Wort
eingeben. Sie beginnt sofort
im Computer zu suchen und
Du kannst inzwischen den
Kleber nehmen.
Kleidungsfreier Pool:
Bevor Du  durchgehen
kannst wirst Du noch ge-
zwungen Deine Kleidung zu
wechseln (automatisch). Du
mufdt Dich mit Drew Baring-
more unterhalten (alle The-
men) und untere Andere...
das Wort Buch eingeben. Du
bekommst es zwar nicht
gleich, aber es ist wichtig.

Lounge

Hol Dir Deine Punktekarte
(automatisch) und geh’ vom
vorderen Bildschirmrand zur
Verlangerung des Deckes
weiter. Dort mit Johnson un-
terhalten und eine Riesene-
rektion bestellen. Wenn
Johnson weggeht gleich in
den Raum links neben der
Ausschank gehen und dort
den Deospray mit dem Gleit-
spray verwenden (damit wer-
den die beiden getauscht).
AuRerdem drickst Du auf
der Ruckseite des Raumes
auf den kleinen roten Knopf.
Damit wird ein Scheinwerfer
auf dem Deck aktiviert. Wie-
der aus dem Raum heraus
und die Beleuchtungsbriicke
ansehen. Die Birne entfer-
nen und die leere Fassung
mit der Birne fur Warmelam-
pe verwenden. Jetzt die Lo-
unge verlassen und gleich
wieder zurlickkehren. Hier
findet jetzt eine tolle
Show statt. Nach dieser
findest Du dich in Kabine
0 wieder, gehst aber
gleich wieder zuriick zur
Lounge. und nimmst von
der Bihne die Lampchen
mit. Auf der Blhne links wei-
tergehen und von dort die
Fernsteuerung nehmen.
Promenadendeck

Mit Peggy unterhalten, wo-
bei besonders auf die Ant-
wort zum Thema ,Holzbein"
und ,Kabinenbursche" zu
achten ist.

Nur fiir Angestellte

Ja, wie kommt man in den
Hochsicherheitstrakt der An-
gestellten hinein? Recht ne-
ben der groRen Eisentir
muf man sich das TirschloR
ansehen. Da siehst Du dann,
daB die Tur gar nicht ver-

schlossen ist und &ffnest sie
einfach in dem Du an der Tur
drickst. Von der Pinwand
hinten den Jackpot-Vermei-
der (rotes Kabel) und die
Gleitcreme nehmen. Einige
Male die Nachrichtentafel le-
sen. Das Schliel¥fach eben-
falls lesen.
Promenadendeck

Wieder mit Peggy unterhal-
ten und zwar zum Thema
,~Ruheraum" und unter Ande-
re... das Wort Kombination
eingeben. Diese lautet 90-
60-90 und ist flr das
Schliefifach. Am
Promenaden-
deck steht
hinten
eine

Feuerwehrbox,

die man o&ffnen

mufl und den Schlauch von
dort nimmt. Du gehst weiter
zur griinen Schafstatue am
Vorderdeck und muft diese
nehmen. Du bekommst so 2
Friichte, die einst die Hoden
der Statue waren,

Nur fiir Angestellte

In der untersten Reihe des
SchlieRfaches, das 2. von
vorne ist das richtige. Dort
die Kombination eingeben
und schon ist es offen. Man

2
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Komplettlosung

Leisure Suit Larry 7
Komplettlasung

trifft auf Xqwzts mit dem man
sich unterhalten muf.
Statuengarten
Den Venusful® rechts unten
im Bild ansehen, dann den
groflen Zeh nehmen. Du be-
kommst zwei Wirfel, die Du
mit dem Klopapier verwen-
dest. Du hast nun gezinkte
Wirfel mit denen Du gleich
in den nachsten Raum geh-
st, dich an dem Tisch pla-
zierst, wo die
drei

hiib-
schen

Manner spielen.
Dann muft ,DU" fur-
zen. Es stinkt erbarmlich
und schon bist Du alleine am
Spieltisch. Am Tisch muft
Du nun spielen. Gib dem
Spielleiter deine Punktekar-
te. Jetzt verwendest Du am
Tisch Die gezinkten Wiirfel
und gewinnst in Folge. Erfolg
macht Freunde und es ge-
sellt sich eine nette Dame zu
Dir, mit der Du in lhrem Zim-
mer ein Wirfelspiel bestrei-
ten mulit, das in etwa
Méxchen gleicht. Spielregeln
sind vorhanden. Nach mei-
nen Erfahrungen gewinnst
Du immer, wenn auch immer
knapp. Nach vielem hin und
her und einigen wilden
Phantasien findest Du Dich

wieder in Kabine 0. Von dort
gleich wieder in Kabine 510
wo Du noch die Flasche mit
Puder nehmen muft.
Kapitdn Queeps Ballsaal
Hier mit Jamie Lee Uber alle
Themen unterhalten.
Statuengarten

Du kletterst das Geriist hin-
auf und nimmst Bobs Werk-
zeugkiste, was Dir einen
Schraubenzieher bringt.
Jetzt verwendest Du am
Stahlstift die Lichterkette.
Hufeisenwettbewerb

Die Punktekarte mit dem
Hinterteil vom Minotaurus
verwenden. In Deiner Ta-
sche die Fernbedienung an-
machen und am Hufeisen-
Wurfplatz spielen. Nachdem
Du gewonnen hast, nimmst
Du noch die Punktekarte aus
dem Schlitz.

Briicke

Die elektrische Abzweigdose
mit dem Schraubenzieher
benutzen, dann ansehen
und mit dem Uberbriickungs-
kabel verwenden. Jetzt mufdt
Du die Leiter hinauf und auf
die ndchste Ansage warten.
Da Du gerade Ansage mit
Segel gekoppelt hast, ent-
rollt sich dieses. Du verwen-
dest am Segel das Tran-
chiermesser und bekommst
ein Polyestertuch. Weil es so
schon ist bleibst Du dort die
nachste Nacht tGber.
Kapitin Queeps Ballsaal
Mit Jamie Lee (iber Freizeit-
sachen unterhalten und auf
Ihr das Polyestertuch benut-
zen. Du findest Dich in Kabi-
ne 0 wieder gehst aber
gleich zurtck zum Ballsaal.
Dort muf3t Du die Tir anse-
hen und dann die Nachricht
lesen. Jetzt den Blhnenein-
gang o&ffnen. Larry ist der

Star des Abends und Du bist
wieder einmal in Kabine 0.
Kleidungswettbewerb:

Du 6ffnest den Hosenschlitz
des Cyber-Typen und hast
somit wiedereinmal gewon-
nen.

Lounge

Im Vorbeigehen unterhaltst
Du Dich noch mal mit John-
son und gibst unter Andere...
das Wort Limettensaft ein.
Kleidungsfreier Pool:
Genauso im Vorbeigehen
unterhéltst Du Dich mit Drew
und gibst unter Andere... das
Wort Buch ein, das sie Dir
auch mitgibt.

Bibliothek

Mit dem eben geholten Buch
gehst Du zur Bibliothekarin
und |al3t Sie mit Andere...
und irgendeinem Wort su-
chen. Wahrenddessen
nimmst Du links vom Stapel
das Buch ,Priide und Stolz"
und entfernst in Deiner Ta-
sche den Umschlag. Auch in
der Tasche verwendest Du
den Umschlag mit dem ,Her-
kules" Buch. Verlasse die Ta-
sche und verwende am
BuchstoR das ,erotische
Buch in pruder Hiille". Jetzt
wechsle den Ort und komm
gleich wieder zuriick. Wie
hat sich diese Frau veran-
dert! Du muRt dich mit |hr un-
terhalten (alle Themen) und
findest Dich in Kabine 0 wie-
der (wer héatte das gedacht!).
Du mult wieder zuriick zu
ihr und dich wieder mit lhr
unterhalten. Noch mal ein
Ortswechsel und gleich
zurlck, wieder unterhalten
und das Thema Liebesmei-
ster wahlen. Sie geht jetzt
mit Dir zum Bewerb und ge-
winnt ihn flr Dich.

Nur fur Angestellte:

Das Schliel¥fach wie vorher
6ffnen und mit Xqwzts Uber
alle Themen unterhalten.
Vorderdeck

Mit Peggy tber alle Themen
unterhalten. In der Tasche
das Foto mit dem Gummikle-
ber verwenden und das Er-
gebnis mit der Kabinenkarte
verwenden.

Schalter des Pursers

Am Purser den Ausweis ver-
wenden und man bekommt
den PaR.

Nur fir Angestellte

Mit Xqwzts unterhalten (alle
Themen) und auf ihm den
Pall verwenden. Wenn er
weg ist den Schllssel links
im Bild nehmen. Jetzt am
Luftschlitz den Schrauben-
zieher verwenden und den
Luftschlitz  &ffnen. Larry
kommt in einen véllig dun-
klen Raum. Du muft ihn dort
suchen. Wenn Du ihn gefun-
den hast (eher rechts), dann
mufBt Du Dich (vielmehr
Larry) ausziehen. Du findest
Dich in Kabine 0 wieder
(Echt?). Dort liegt hinter Dir
ein Tuch, das Du nimmst und
in der Tasche mit der Gleit-
creme benutzt.

Bugladeraum

An der Tur den Hausmeister-
schlissel verwenden und
den Koffer nehmen.

Hinterer Laderaum:

An der Tlr den Hausmeister-
schlissel verwenden. Die
Tur des Behalters 6ffnen und
an der Tdr den Deospray
verwenden.

-Forsetzung nédchste Seite-
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Komplettlosung

Leisure Suit

Larry 7

-Fortsetzung Larry 7-

Unterer hinterer Buglade-
raum

An der Tur den Hausmeister-
schltssel verwenden. Suche
den trinkenden Biber und gib
unter Andere... das Wort
melken ein.

Kleidungsfreier Pool

Mit Drew unterhalten und auf
ihr den Koffer verwenden.
Du findest Dich wieder in Ka-
bine 0 (Stéhn). Wahrend
Drew duscht machst Du kurz
einen  Ortswechsel und
kommest gleich zurlick in Dei-
ne Kabine. Du verwendest
am linken Wasseranschluf}
den Feuerwehrschlauch und
danach spllst die Toilette.
Wenn Drew weg ist, nimm
den Schimmel aus der Du-
sche.

Kombiise

Suche den Cyber Kase 2000
(kleines weiBes Kastchen in
der Mitte) und verwende ihn
mit der Bibermilch. In der Ta-
sche verwendest Du die
Kumquat mit dem Tranchier-
messer. Den entstandenen
Kése verwendest Du noch
mit dem Orgasmufpulver
und schon geht's ab zum

Kochwettbewerb

Das Foérderband mit der
Speise verwenden und
schon hast Du gewonnen.

Bowling-Meisterschaft
Das WalroR mit der Punkte-
karte verwenden. Die Kugel,
die es ,von sich gibt" mit
dem benutzten Taschentuch
verwenden und dann auf der
Bahn spielen. Gewonnen.
Restaurant:

Gerade nach hinten in den
Desertraum gehen und den
vorderen Stuhl ansehen.
Das Papier nehmen und in
der Tasche ansehen.

Schalter des Pursers

Mit Purser Uber Annette
Ammbumsen unterhalten.
Zum weillen Servicetelefon
gehen und Annette anrufen.
Der Purser vermittelt Dich.
Du unterhéaltst Dich wieder
mit |hm, diesmal lber das
Thema Konto. Wenn er weg
ist, mufdt Du das Telefon des
Pursers ansehen und den
roten Knopf driicken.

Suite des Besitzers

Dieser Raum ist gerade hin-
zugekommen. Die Glastur
ansehen und dann 6ffnen. In
das grolle bedeckte Ding
einsteigen. Du findest Dich
wieder in Kabine 0 (das letz-
te Mal, versprochen!). Gleich
wieder zurlck in die Suite
und rechts neben der Tur
den Knopf driicken. An An-
nette die Lebensversiche-
rungpolizze verwenden. Im
Gegengeschaft bekommst
Du Aktien.

Kapitanskajiite

Die Tafel der Punktemeister
ansehen. Larry mafite nun
gewonnen haben. An der
Tir unter Andere... das Wort
klopfen eingeben. Nachdem
Du im Trdumeland warst un-
terhaltst Du Dich noch mit
der Dame und benutzt auf
Ihr die Aktien. Und jetzt - Viel
Spaf!

Gespielt und aufgezeichnet
von Glnter Hauser
(Zusammengefasst von Son-
Jja Hauser )

SIEDLER 2:

Peinlich, peinlich, was Blue
Byte da fur ein Fehler im
Handbuch unterlaufen ist.
Da steht doch tatséchlich...

Tippen Sie jetzt: "EDIT CON-
FIG.SYS"

Suchen Sie die Zeile "DEVI-
CE = C:\\DOS\HIMEM.SYS"
Wenn am Ende dieser Zeile
"NOEMS" steht, so lassen
Sie alles beim Alten. Steht
dort allerdings eine Zahl
oder etwas anderes, dann
tippen Sie direkt hinter das
"HIMEM.SYS" die Buchsta-
ben "NOEMS" und streichen
Sie alles, was noch in dieser
Zeile folgt.

Na! Hat es schon geddm-
mert? Richtig! Die zu bear-
beitende Zeile mulR "DEVI-
CE =
C:\DOS\EMM386.EXE" lau-

ten. Hier gehért das
"NOEMS" eingefugt. Ein
"NOEMS"

hinter "HIMEM.SYS" fuhrt

nicht zu mehr XMS-Speicher
sondern zu einer Fehlermel-
dung.

WARCRAFT 2

Durch Driucken der RETURN
(ENTER) - Taste wahrend
des Spieles gelangt man in
den Text-Eingabe-Modus.
Nun kann man am unteren
Bildschirmrand den ge-
winschten Cheat eingeben.
Leerzeichen missen eben-
falls eingegeben werden.
Die Eingabe mull durch
Dricken von RETURN
(ENTER) beendet werden.
GLITTERING PRIZES Er-
héht den Bestand an Gold
und Holz um je 5.000
VALDEZ 5.000 Units werden

gutgeschrieben

SPYCOB 5.000 Units wer-
den gutgeschrieben

MAKE IT SO Erhéht die Bau-
geschwindigkeit

HATCHET B&aume werden
schneller gefallt

ON SCREEN Zeigt die ge-
samte Karte

SHOWPATH Zeigt die ge-
samte Karte

TITLE Séamtliche aktiven
Cheat-Codes werden deakti-
viert

IT IS A GOOD DAY TO DIE
God-Mode (Unverwundbar-
keit)

THERE CAN BE ONLY ONE
Zeigt sofort die jeweilige
Endsequenz (vorher abspei-
chern!)

DAY Der Nebel des Krieges
wird ausgeblendet
Inzwischen existieren noch
Dutzende von Cheats der
Blizzard-Programmierer,
doch diese Codes hatten bei
meinen Tests keine splrba-
ren Auswirkungen.

CRUSADER -

NO REGRET

Wem die deutsche Version
dieses Spieles zu "blutleer"
ist, dem kann geholfen wer-
den. Nach der Installation
legt das Programm im Crus-
ader-Verzeichnis die Datei
CRUSADER.CFG an. Wenn
Sie diese Datei mit einem
Editor betrachten, werden
Sie auf eine Zeile VIOLEN-
CE - FALSE
stolen Diese Zeile st
"schuld" daran, dal} in der
deutschen Version kein Blut
flieR. Andern Sie diese

Zeile auf VIOLENCE =
TRUE und schon geht es
richtig zur Sache.
KRAJNIAK Dominik

4
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ANKAUF - VERKAUF - TAUSCH - VERLEIH

VIDEOSPIELE

PRECAN
SX in WIEN

W]B HABEN FUR SIE

UBER 3000! NEUE +GEBRAUCHTE
SPIELCASSETTEN LAGERND

(SEGA, NINTENDO, SONY, CD-i, NEO GEO u.s.w.)

STANDIG VERLEIH TOLLE
TOLLE . NEUESTER EINTAUSCH

ANGEBOTE gpjELE MWOGLICHKEITEN

(z.B. kompl. Systemtausch)

BARANKAUF! NEU!
GROSSE
CASS. VERKAUF VERLEIH AUSWAHL
ab 99,- ab 20,-/KAL.Tg AN
CD-ROM SPIELEN
: (EINTAUSCH-
?;Uﬂ'é‘ﬂffﬁsﬁgﬁ HEINE MOGLICHKEITY)

Geschiiftszeiten: MO-FR 10-1230 1330.1830, S§A 930.]230

MITTEL Tel.Nr: 9829467
T‘:;IFSCH']SS P A  LIFT
}:‘:’ ‘f‘_\\‘ VIS

VIS

ANKAUF-VERKAUF-TAUSCH - VERLEIH
1020 Wien, Taborstr. 82 Tel 214 78 47
1100 Wien, Leibnizg. 32 Tel. 606 59 77

VORBEISCHAUEN LOHNT SICH!

L VONER Cl1 Y

EL EINKAUFSZENTRUM WIEN15., GABLENZGASSE 513 |




Tunnel Bl

Alle Karten

Sewer Level 1 e

- f: [RED] \Et
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TIMER START

START
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TIME GOAL
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Tunnel B1

Levelskip bei Tunnel B1 / Sony PlayStation

Im Titelbild werden die folgenden Steuerkreuzkommandos
eingegeben:

Fiur unendlich Munition

rechts, rechts, oben, unten, links, oben, links, rechts
Fiir 2. Industrieabschnitt

rechts, oben, rechts, links, oben, rechts, links, rechts
Fiir 3. Level

unten, oben, rechts, unten, unten, rechts, links, oben

"\...;/'
ey [REDN
A ReD) TIME GOAL
¢/ WALKER
(RED)
EXIT

Sewer Level 2

B
\“]

Fir 1. Tunnelabschnitt
rechts,rechts, oben, unten, rechts, oben, rechts, rechts

Fir Kanalisation
rechts, oben, rechts, rechts, links, unten, oben, rechts

Fur Chemiefabrik
rechts, links, links, links, links, unten, rechts, unten

Fiir City
links, links, rechts, oben, rechts, unten, rechts, oben
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nnel B1

Alle Karten
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Industry Level 1 B
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Tunnel B1

Industry Level 3
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Alle Karten von Tunnel B1

Chemical Level 1
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i Davio LeiscH, MANKERSTRASSE 24, 3380 POCHLARN

TEL. 02757/8501-0 FAx O02757/B501332
Wir sind GoldStar - Partner! A ki. i on
Diese Monitore zeichnen sich aus durch:
* 3 Jahre Garantie Faxmodem Dynalink
* enstspiegelte Bildrihre (extern, 33.6 bps
* On Sereen Display inkl. OPT-Kabel)
Goldstar 56M * eigene Multimedia Serie (Boxen) 1.690,--
(15", integrierte Boxen) * Produktpalette von 14" - 21"
Aktion nur 4.390,-- Faxmodem

US Robotics Sportster VI

canon Wir sind CANON Partner! (extern, 33.6 bps inkl. OPT-

Kabel)

Derzeit haben wir Aktionen 2.390,--
mit den neuen CANON Druckern
BJC 4200 und BJC 620. Die ersten 5 Kiufer erhalten
inklugive Software GRATIS

eine Anmeldung zum

Printing Press” u.v.m Internet-Provider ART.

(www.art.at)

DLCOMP imlaternet:

HTTP:!/WWW.DLCOMP.ART.AT

Besuchen Sie uns!!! Es erwarten Sie:

* Produktinfos
*Firmeninfos
* Preislisten und aktuelle Angebote
*technischer Support
*einfache Bestellm 6glichkeit

Preise inkl. 20 % USt, Solange der Vorrat reicht! Es gelten unsere alleemein Geschaftsbedineunoen!



Komplettlosung

BERMUDA SYNDROME

Wenn auch nicht merh so
ganz taufrisch, haben wir
uns gedacht, dal® Dich dei
Lésung dieses PC-Klassi-
kers trotzdem interessieren
konnte.:

ach der folgen-
schweren Kollision
mit dem Dinosaurier

findet sich Jack in einer ihm
nicht ganz so vertrauten Ge-
gend wieder.

Mit  unserer detaillierten
Komplettldsung sollte jedem,
der in diesem ziemlich
schweren Action-Adventure
nicht weiterkommt, geholfen
sein.

Nachdem sich Jack mit dem
Messer losgeschnitten und
den Eingeborenen erledigt
hat, folgt er dem kurz zuvor
befreiten Madchen. Im nun
folgenden Gesprach (Rei-
henfolge: 1, 1, 2, 1, 3, 2, 1)
erfahrt man mehr von Prin-
zessin Natalie! Das Gewehr
aus der Kiste sollten Sie un-
bedingt mitnehmen, um sich
gegen die zahlreichen Wi-
dersacher verteidigen zu
kénnen!

TIP: Schie3en sollten Sie im-
mer in geblckter Stellung,
denn dadurch wird das Ge-
wehr automatisch immer
wieder nachgeladen. Falls
Sie einen Schufd nach oben
abgeben miissen, so ham-
mern Sie kurz auf Space,
ohne dabei die Cursortaste
loszulassen!

Wenn man erst einmal ein
wenig Action mochte, so
sollte man zur Opferstatte
gehen. Links erscheinen im
nachsten Bild einige Denver-
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saurier.
Sobald man beim Ankylo-

saurier angekommen ist,
sollte man jedoch den Riick-
zug antreten und Natalia auf-
suchen. Man kann das Spiel
aber auch eher ruhig ange-
hen, indem man nicht die
Opferstatte betritt. Im nun
folgenden Bild locken Sie
den Tarbosaurus mit einem
Schuf an, schwingen sich
dann blitzschnell auf die
Baumschaukel und bleiben
dort so lange, bis sich die
Schlange das Bein des Sau-
riers schnappt.

Ein gezielter Schuf und der
Weg ist frei. Im nachsten Bild
erledigt man die Pteranodo-
nen, woraufhin auch das
Krokodil verschwindet. Dann
wieder auf eine Baumschau-
kel und den Edelstein ab-
stauben.

Mit Hilfe des Diamanten ha-
ben Sie jetzt Zugang zu den
Teleportern!

Teleporter 1

Erstmal links nach oben,
dann wieder runter und
schlief3lich links auf den Auf-
zug. Hoch bis zum Rand,
ohne den beweglichen Teil
zu betreten. Das Ekel ab-
schiellen, sehr viel Anlauf
nehmen und mit einem
méchtigen Satz auf die an-
dere Plattform springen
(wem das zu schwierig ist,
der kann unter Wasser einen
zweiten Teleporter erreichen,
der zum Anfang des Dunge-
on teleportiert). Jetzt rechts
zwei Etagen tiefer, dann an
den Rand gehen und mit ge-
haltener Shift-Taste sprin-
gen!

TIP: Mit gehaltener Shift-Ta-

ste kann man an Abgriinden
héngen und so einen besse-
ren Uberblick bekommen,
was unten zu erwarten ist!
Am néchsten Abgrund "bau-
melt" man ein wenig am
rechten Rand, lait dann die
Shift-Taste kurz los, um sie
dann am gegenliberliegen-
den Mauerrand sofort wieder
zu driicken und sich hochzu-
ziehen. Vorsicht! Hier lauert
ein fieser Gegner! Jetzt
springt man nach rechts und
landet ungeféhr beim Trilobit
(Ké&fer).Dort schiel3t man den
Riesenhummer ab. Nach-
dem man den né&chsten
Gegner beseitigt hat, zieht
man sich rechts am Vor-
sprung hoch. Der Teleporter
befindet sich links - man
mul3 also wieder springen!

Dschungel 1

Wieder bei Natalia, 14t man
sich auf ein Gesprach ein.
Nochmals ansprechen (lcon)
und mit der ersten Mdglich-
keit antworten. Anschliefend
selbst die Liane benutzen.
Nach der jugendfreien Sze-
ne hupft man im néchsten
Abschnitt auf die Baum-
schaukel und schneidet die
Liane durch. Mit Anlauf wird
der Ankylosaurus Ubersprun-
gen und mit drei Schiissen
ins Jenseits beférdert.

TIP: Vor geféhrlichen Aktio-
nen sollte man sich verge-
wissern, dal3 die Waffe gela-
den ist - und: unbedingt vor-
her abspeichern!

Teleporter 2

Hier gibt es nicht viel zu ho-
len, es sei denn man muf}
die Lebensenergie auffri-
schen. Dazu geht man erst

einmal baden. Auftauchen
und wieder Tauchgang.
Oben rechts auf die Energie-
platte stellen - fertig!

Die grofle Kugel darf man
auf keinen Fall berthren.
Dann zurtick zum ersten
Auftauchen und dort links
Uber den Vorsprung zum Te-
leporter!

Dschungel 2

Wieder oben angekommen,
mufl man Natalia holen und
beim Teleporter auf die Mau-
er springen.

Der Allosaurus wird an-
gelockt, und man verschwin-
det an derlinken Seite. Nach-
dem der Allosaurus ver-
schwunden ist, geht man
rechts ins Bild, beobachtet
die folgende Kampfszene
und erledigt danach den Tri-
ceratops.

Im folgenden Bild stellt man
sich so an die Liane, dal} das
entsprechende Icon in der
rechten Bildecke erscheint.
Dann spricht man Natalia an
Im Bild zuvor schief3t man ei-
nen Saltopus, den man dann
an die Liane hangt.

Wichtig!

Erst mit dem Icon Natalia
zum Aufstehen bewegen,
danach die Liane kappen
und in gebiickter Stellung
das Krokodil um die Ecke
bringen.

Anschlielend selbst riber-
schwingen.

Weiter rechts erscheint eine
Horde hundsgemeiner Galli-
mimus-Theropoden, die man
mit ein paar Schull nach
rechts umleitet. Schnell auf
die Baumschaukel und war-
ten, bis der Albertosaurus
ebenfalls rechts verschwin-
det.
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Der Albertosaurus jagt nun
die zuvor friedlich grasenden
Plateosauren und macht so
den Weg frei.

Teleporter 3

Die Riesenspinne Uberlistet
man, indem man kurz am
Abgrund "baumelt", dann
loslalkt und sofort wieder
hochklettert. Wenn die Spin-
ne verschwunden ist, rennt
man zur linken Nische,
springt nach oben, zieht die
Waffe und macht sich den
Weg frei.

Oben rechts stellt man sich
etwa in Héhe der griinen En-
ergiekugel - hier mult man
wieder mit Anlauf springen
(vorher unbedingt abspei-
chern, da sich die Steinplatte
I6st und herunterfallt).

Sollte man damit Probleme
haben, so mull man an den
Rand der Platte gehen, dort
umdrehen und mit der Shift-
Taste am Abhang halten.
Wer jetzt Lebensenergie auf-
frischen mochte, 14Rt sich im
richtigen Moment, wenn die
Steinplatte unten erscheint,
fallen.

Hier kann man Energie auf-
nehmen und mit Hilfe der
schwimmenden Platte wie-
der eine Etage hochklettern.
Weiter rechts erklimmt man
das Podest, danach noch ein
Stockwerk nach oben, links,
wieder hoch, wieder links,
noch einmal nach oben, die
Waffe ziehen und den Rie-
senhummer plattmachen.
Weiter rechts den Skorpion
beseitigen.

Es folgen nun nacheinander
zwei Gegner. Jetzt vier Eta-
gen nach oben, dann mit An-
lauf nach links, noch ein

Komplettlasung

Sprung, einmal hoch und
nach links zum Teleporter.

Dschungel 3

Beim T-Rex geht man rechts
zum Triceratops. Diesen 4Rt
man ganz links ins Bild lau-
fen. Anschliefend nach un-
ten klettern. Ihn allerdings
jetzt hinterriicks zu er-
schiel3en ware feige.

Ins folgende Bild sollte man
mit Waffe im Anschlag ge-
hen. Dort erwarten Jack die
Attacken der Pteranodonen.
Sind die drei Flugsaurier er-
ledigt, so geht man ganz
langsam und vorsichtig - am
besten mit den Handen fest-
halten - (ber die Hange-
briicke.

Dort angekommen, muR
man zwei Pachycephalosau-
rier in die ewigen Jagdgriin-
de schicken. Vorschlag: zwei
Schuly laden, zwei SchuR,
laden! Man sollte sich zuvor
den Schéadelkampf der Ur-
zeitgiganten von der Baum-
schaukel aus betrachten!

Teleporter 4

Jack springt ganz nach links,
nimmt sich dort das Ekelpa-
ket vor und l4Rt sich dann
nach unten fallen. Dort be-
seitigt man den Skorpion.
Wieder oben, wartet auch
schon ein Gegner am Dril-
lingshaken.

Nachdem dieser erledigt ist,
nimmt man den Haken und
springt nach oben. Den
néchsten Fiesling &8t man
einfach links liegen - wieder
nach oben.

Dort rennt man dann so weit
nach links, bis das Podest
mit dem Bild erscheint.
Wenn Jack ungefihr an der
Stlitze des Podestes steht,

schieBt er den nachsten Wi-
derling ab.

Jetzt (ber den Abgrund
springen. Achtung! Die lose
Platte mul® dabei runterfal-
len.

Aber unbedingt vorher ab-
speichern! Jetzt auf die Plat-
te fallen lassen. Zweite Még-
lichkeit: weiter rechts runter-
springen und unten auf der
Platte warten. Ganz rechts
befindet sich der Ausgang
und der Teleporter.

Dschungel 4

Als néchstes bekommt man
es mit einigen Velocerapto-
ren und vier Deinonychus zu
tun, die man mit dem Ge-
wehr besanftigt.

Schliellich ist man bei der
anderen Flugsaurier-Gat-
tung angekommen: drei
Pterodactylus lauern auf
Jack. Dann geht's zwei Eta-
gen tiefer, ein kurzer Sprung
und schnell weiter nach un-
ten, damit die Baumschlan-
ge Jack nicht erwischen
kann.

Unten setzt man sich
schliefllich ins Nest und holt
den Quetzalcoatlus, der Na-
talia geraubt hat, vom Him-
mel.

Wieder zwei Etagen tiefer,
wird die Liane gekappt und
damit gleichzeitig der Weg
nach unten freigelegt. Dort
benutzt man den Drillings-
haken mit der Liane und 403t
sich von Natalia mit dem
Flod Uberschiffen.

Bei Tauron bekommt man
nach dem Gespriach eine
Kugel im Tausch gegen den
Diamanten.

Natalia wird noch einmal an-
gesprochen - und sie nimmt

daraufhin die Fackel mit.
Rechts oben geht's in die
Haéhle!

Hohle

Im Dauerlauf rennt man an
den Hohlenwesen vorbei. Im
folgenden Bild auf den Kopf
der Statue springen und die
beiden Verfolger erledigen.
Natalia mitnehmen und dazu
auffordern, die Fackel in die
Offnung zu werfen.

Zuriick zu den Fledermau-
sen: hier mu man sich jetzt
den Weg freischieRen! Wei-
ter oben bitte genauso vor-
gehen.

Dann wird die Kugel in den
Drachenkopf gesteckt!
Lebensenergie auftanken
und zurlck, die Kugel wieder
mitnehmen; jetzt den Weg
mit der Fackel hoch.

Noch einmal das Spiel mit
der Kugel, und es geht auf-
warts.

Die Hohlenwesen versper-
ren den Weg zum néchsten
Drachenkopf, den man am
Podest Uiberspringt.

Weiter oben holt Jack sich
die Kugel, geht nach unten,
setzt sie ein.

Jetzt links unter dem Felsen
durchrollen, Energie auftan-
ken und wieder zurtick.

Nun muB man Natalia nach
oben locken und schnell
nach unten laufen, ohne daR
Natalia folgen kann: Kugel
holen und GUber das Podest
schlieBlich nach oben sprin-
gen, wo man die Kugel ein-
setzt und nach draulen ge-
langt.

-Fortsetzung néchste Seite-
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Vor der Stadt

Der Stegosaurier wird ver-
scheucht, indem man das
Horn des Skeletts, auf dem
der Pterodactylus sitzt, run-
terschieft.

Den Stegosaurier im folgen-
den Bild kann Jack ebenfalls
gewaltlos verjagen. Der Ast
wird einfach nach unten ge-
zogen - und... Mahlzeit!
Anschliefend gibt's wieder
Action, denn der auf dem
Tsintaosaurus reitenden Me-
rianer lafkt sich nicht mit
Worten Uberzeugen. Seinen
Nachfolgern soll dasselbe
blihen. Auch die folgenden
Stadtwachen eliminiert Jack,
bis er zu dem Bild mit dem
Qviraptor kommt.

Diesen lockt man eine Etage
tiefer und verpaf’t ihm ein
ganzes Magazin. Weiter un-
ten befindet sich ein Eingang
in eine unterirdische Ebene.

Ebene 1

Mit dem Hebel |,at sich das
Gitter offnen. Weiter unten
kann man links die Energie
auffrischen, indem man Na-
talia auf der Energieplatte
stehen 1aRt und zur Quelle
geht. Rechts unten wird Na-
talia entflhrt, nachdem Jack
den Aufzug benutzt.

Weiter unten wird der erste
Hebel gedruckt, dann der
zweite, wieder der erste und
noch einmal der zweite He-
bel!

Der nun unten freigelegte
Weg lakt Jack den dritten
Hebel betatigen. Jack Uber-
springt den Merianer im
rechten Bild und macht kur-
zen Prozell mit ihm. Wieder
den Hebel dricken und un-

ten das gleiche noch einmal.
Die Nagetiere sind befreit
und verlassen das Bild, Jack
geht runter und erledigt den
Beisser der ubriggeblieben
ist. Die anderen beiden wur-
den bereits vom Bogen-
schitzen weiter rechts erle-
digt. Wichtig!

Es genigt nicht, nur zwei
Nagetiere freizulassen, da
der Merianer (Bogenschiit-
ze) den Angriff Uberleben
wirde und Jack ihm zum
Opfer fallt! Der nachste Meri-
aner wird nach vorne gelockt
und von unten aufs Korn ge-
nommen. Jetzt den Hebel
driicken. Unten ebenfalls
und dann hoch zur ersten
Zugbricke.

Links davon geht Jack zum
Generator und betétigt die
Hebel wie folgt: der erste
rechts, der zweite links. Jetzt
zuriick zur ersten Zug-
briicke, darunter den Hebel
driicken und wieder zum Ge-
nerator, um den rechten He-
bel zu driicken. Jetzt solite
die erste Zugbricke unten
sein.

Den Merianer rechts unten
mull man nicht beachten.
Oben allerdings mull man
ihn beseitigen. Weiter oben
links springt zur zweiten
Zugbriicke. rollenderweise
kommt Jack unter der Mauer
zu einem weiteren Hebel, an
dem man natirlich wieder
zieht.

An der Zugbricke geht's
dann hoch zum néchsten
Hebel.

Diesen Driicken und noch
einmal den ganzen Weg
zuriick zum Generator. Dort
nur den linken Hebel
dricken und wieder ganz
nach oben, wo ein weiterer

Merianer auf Jack wartet.
Nun kann man schon ober-
halb sehen, ob das Elektro-
feld erloschen ist oder nicht.
Im ersten Fall ist der Weg
nach drauf3en frei, im zwei-
ten hingegen hat Jack wohl
irgendeinen Hebel verges-
sen...

Im Tempel 1

Oben wird rechts der Tem-
pelwéchter um die Ecke ge-
bracht und das Innere des
Tempels erforscht. Ein Meri-
aner kreuzt Jacks Weg.
Anschlieffend tauscht Jack
vor, nach oben zu klettern
und lockt so zwei Boden-
schatzen aus ihrem Ver-
steck. Jetzt ist es Zeit, Ener-
gie zu tanken (links oben:
griine Kugel). Rechts geht's
dann zum Ausgang.

Im Tempel 2

Wichtig ist, dal man hier erst
einmal abspeichert und
anschlieBend ganz vorsich-
tig Uber die Bretter geht.
Nachdem die folgenden zwei
Merianer das Zeitliche ge-
segnet haben, geht man
rechts runter, wo bereits ein
Bogenschitze wartet.
Weiter links geht’s dann ab-
waérts: die Merianer auslé-
schen und den Schlissel
mitnehmen. Nun zurlick zu
den Brettern. Mit einem
Sprung bricht Jack durch
diese eher wackelige Ange-
legenheit. Zwei Etagen tiefer
bekommt man es wieder mit
einem Merianer zu tun, je-
doch kann im Anschluf® dar-
an Natalia befreit werden.
Oben rechts wird der Hebel
gedriickt, und die Zugbricke
bahnt einen Weg zum Aus-
gang rechts oben. Dort

geht's weiter nach rechts
zum dritten Tempel!

Im Tempel 3

Hier gibt es 2 Eingénge, wo
man erst den unteren be-
nutzt.

An der Zugbricke geht's run-
ter, Hebel schalten und
Sprung ins kuhle NaR. HIN-
WEIS: (Wer hier den Hebel
nicht schaltet, mul® spéater
Natalia ein 2.Mal befreien,
da der Hebel das Nagetier
nicht freilalt, um die Meria-
ner fernzuhalten!

Natalia ware dann im Ge-
fangnis zu finden, wo man
zuvor den Schliussel bekom-
men hat!!!

Dasselbe gilt, wenn das Na-
getier abgeschossen wird!!!)
Nach dem Tauchgang wird
der Hebel links gedriickt.
Jetzt wird das Nagetier tiber-
sprungen und auflen der
obere Eingang erforscht.
Rechts vom Abgrund geht's
nach unten, Merianer besei-
tigen und Hebel dricken.
Rechts oben wahlt man den
unteren Gang, anschl. run-
ter, Merianer eliminieren und
Natalia holen.

Zuriick beim Abgrund wahit
man dann den oberen Weg
zum Ausgang und zum letz-
ten Tempel!

Im Tempel 4

Die erste Zugbriicke noch
nicht offnen, statt dessen
Merianer aus dem Weg rédu-
men

und die zweite Zugbriicke
mit Hilfe des Hebels "6ffnen.
Noch einmal zwei Merianer
erledigen und wieder in den
unteren Eingang zur gedff-
neten Zugbriicke. Dort trifft
man auf Tauron, nachdem
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man rechts lUber das Podest
gesprungen ist. Man antwor-
tet mit jeweils der ersten
moglichen Antwort. Zwei Me-
rianer werden beseitigt und
die Gefangenen endlich frei-
gelassen.

Tauron laRt nun die linke
Wand verschwinden, um
weiter links an das Schwert
zu kommen.

Natalia stellt sich auf die
Platte und Jack eignet sich
das Schwert bei der Cobra
an. Nun geht man zuriick zur
ersten Zugbriicke, indem
man die zweite schlieit und
die erste "offnet: drauRen
gelangt man dann in den
Dungeon.

Im Dungeon

Mit dem Schwert wird das
Spinnennetz zerstort. Ansch-
liekend werden vier Spinnen
abgeschossen, die den Weg
versperren.

TIP: Mit geladener Waffe ins
Bild rollen, die erste Spinne
abschielBen, sofort wieder
aufstehen und die zweite
Spinne im Netz erledigen.

Wenn eine Spinne nach un-
ten fallt, weil sie nicht richtig
getroffen wurde, wartet sie
unten mit einem unvermeidli-
chen, giftigen BiR Bei den
Eiern der Skorpione sollte
man jeden Schul planen. Ei
zerschielen, Skorpion nidher
kommen lassen und erledi-
gen. Andernfalls wird bei wil-
dem Herumgeballer jedes Ei
zerstort und Jack hatte alle
Skorpione auf einmal am
Hals! Danach folgt die

wohl hérteste Nul mit der
Riesengrille.

Wichtig! Zuvor hatte Jack

gerade die letzte Moglichkeit
im Spiel, Energie aufzufri-
schen.

Die Grille muf} in einem Zug
erledigt werden, da sie sich
beim Verlassen des Bildes
regeneriert! "Schul}, nachla-
den, SchuB, nachladen" ist
wohl die beste Taktik! Hat
man es geschafft, so folgen
zwei Riesenhummer und...
VORSICHT ... zwei Skorpio-
ne an der Hohlendecke.

Etwas weiter kommt Jack zu
einer Art Seelilie, Natalia
stellt sich drauf und Jack be-
gibt sich auf Tauchstation,
um den Stiel der Seelilie ab-
zutrennen. Links unter dem
Felsen taucht er ins néchste
Bild, wahrend Natalia davon-
schwebt.

Bevor Jack nach dem Auf-
tauchen weitergeht, sollte
man das Gewehr trocknen
lassen, da sich das bekannte
Eier-Scorpion-Spiel  noch
zweimal wiederholt.

Zwei Etagen tiefer, rechts
runter, wieder links, findet
man einen Stein, den man
auf die Seelilie legt. Wieder
tauchen, Stiel durchschnei-
den und gemeinsam mit Na-
talia in die Liufte entschwin-
den, nachdem man den
Stein ins Wasser geworfen
hat. Beim goldenen Drachen
bekommt Natalia noch ein
Klflchen... Véllig alleinge-
lassen geht Jack ins Wasser.

TIP: Mit gehaltener Cursorta-
ste schwimmt Jack ‘ne Ecke
schneller!

Bei der Seelilie wird von links
gesehen der zweite und
dann der vierte Stiel durcht-
rennt. Falls nétig, noch ein-

mal tief Luft holen. Hinweis:
drei Luftblasen werden min-
destens gebraucht, um
zurickzuschwimmen, und
vier Luft- blasen, um wieder
aufzutauchen, nachdem
man den dritten Stiel ge-
trennt hat. Nach dem dritten
Stiel an der Lilie entlang auf-
tauchen und oben rechts
den Ankylosaurus aus der
Hohle locken. Am besten be-
steigt man die nebenstehen-
de Séule.

Dann abwarten, bis der
Ankylosaurier mit seinem
Keulenschwanz ausholt, um
die Saule links mit einem
Sprung zu verlassen. Man
nimmt die beiden Steine mit
und legt sie auf die Seelilie.
Dann tauchen, den letzten
Stiel durchschneiden, hoch
auf die Seelilie, Steine ins
Wasser werfen, und schon
befindet

man sich auf der schweben-
den Insel.

Auf der schwebenden In-
sel

TIP:  Grundsétzlich sollte
sich Jack in der Mitte der In-
sel aufhalten, da er stdndig
von Rhamphorhynchi und
Pteranodonen attackiert
wird. So entgeht er einem
tédlichen Sturz!

Die Insel wird mit den Cur-
sortasten gesteuert, und
zwar solange, bis eine riesi-
ge Steinsaule am linken Bild-
schirmrand zu erkennen ist.
Dort geht's dann aufwérts.
Mit gezogenem Schwert ver-
teidigt sich Jack gegen die
gefligelten amorahnlichen
Kreaturen, die gegen Bleiku-
geln immun sind.

Dann links oben weiter-

schweben. Bei der Léwen-
statue springt Jack "an
Land" und fuhrt ein Ge-
sprach mit Furst Torkiin.
Nach seinem Ableben erhalt
Jack den goldenen Schliis-
sel fur das Tor des Schlos-
ses. Zurlick auf der Insel nur
noch nach unten lenken, bis
die Insel steht.

Ein gewagter Sprung Uber-
zeugt schlieflich auch Nata-
lia!

Unterhalb der
gemauer

Zuerst wird das Tor mit dem
Schlissel geodffnet. Rechts
geht Jack oberhalb am Co-
coon vorbei, legt den Hebel
darunter um und geht links
herum vier Etagen nach
oben.

Wichtig!

Bevor man das nachste Bild
betritt, sollte man mit Anlauf
springen, da sonst selbst
beim kleinsten Schritt ein
todlicher Absturz droht!
Zurick beim Cocoon wird
dieser kurzerhand angerollt.
Wieder runter, den Hebel
dricken und weiter nach
links gehen.

SchloB-

Mit einem SchuR wird der
rechte Cocoon zerstért, der
fur Natalia einen Teppich
auslegt.

Hinweis: von nun an wird
das Gewehr nicht mehr ge-
braucht, da alle folgenden
Gegner nur mit dem Schwert
bekdmpft werden kénnen.
Jetzt mit Anlauf (Absprung
am &ulersten Rand) den
Riesensprung von oben wa-
gen.

-Fortsetzung néchste Seite-
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Den linken Cocoon ab-
schieflen und Natalia holen.
Nun links am Podest hoch
und die Wache mit dem
Schwert besiegen.

Weiter links zum Brunnen
gehen, den man mit einem
Hebel auf die niedrigste Stu-
fe reguliert.

Zuruck zu Natalia, ins vor-
hergehende Bild, Anlauf,
Sprung und oben weiter
nach rechts gehen.

Den Hebel umlegen und an
der Zugbricke herunterklet-
tern.

Den Hebel ziehen und wahl-
weise schwimmend oder
oben entlang nach rechts
zum unteren Weg bewegen.
Hier missen weitere Wa-
chen erledigt werden, bevor
man den n&chsten Hebel
ziehen kann. Natalia wird ge-
holt, und gemeinsam geht's
zurlick zur Zugbriicke. Der
rechte Hebel bewegt die
Zugbricke nach unten. Links
zwei Etagen nach oben, Na-
talia auf der Platte stehen
lassen und unterdessen den
unteren Hebel ziehen. Wie-
der oben bei Natalia geht's
dann zu den Eingangshal-
len.

Im Schlof

In den Eingangshallen be-
gegnet man drei weiteren
Wachen, die sich ansch-
lieRend als Schlangenmen-
schen entpuppen.

16

Jack zeigt seine Schwert-
kiinste und trifft danach auf
seinen Erzfeind Telquad.

Nach den ersten Kampfpro-
ben verschwindet Telquad!
Uber die Podeste erreicht
Jack mit einem Sprung die
rechte Seite und gibt Tel-
quad seine Klinge zu splren.
Es kommt heraus, daR es
sich ebenfalls um einen
Schlangenmenschen han-
delt: Telquad glaubt wohl
auch, dal® Jack ein bil3chen
zu schwach ist...

Aber: das stimmt nicht!

KRAJNIAK Dominik

ACHTUNG!!

Die Nacht der 1.001 Spiele
in der Spielebox Wien findet
vom 22. auf den 23. Februar
1997 in Wien 8, Albertgasse
statt. Hunderte Brett,- Com-
puter und Videospiele ste-
hen zur Verfugung!

Der Kostenbeitrag betragt
6S 350,--, wobei Verpfle-
gung und sogar Frihstlck
am Sonntag inkludiert sind.

Anmeldung unter der Tel.Nr.:
0222/408 69 33

Diese Aktion ist
sponsered by
Nintendo und GAMEsezse

The Mix o

FADE TO

BLACK

PlayStation
LEVEL CODES

Legende
SQ=Quadrat
TR=Dreieck
O =Kreis

X =X

Level 1
SQ,0,TR,X,0,8Q

Level 2
TR,0,X,0,5Q,X

Level 3
X.0X.0TRX

Level 4
X,SQ,TR,0,0,TR

Level 5
SQ,SQ,TR.X.X, TR

Level 6
TR,X.X,X,X,0

Level 7
0,0,TR, X, TR,X

Level 8
$Q,8Q,%,TR,SQ,5Q

Level 9
TR,X.X,TR,0,TR

Level 10
X,TR,$Q,0,TR,X

Level 11
0,5Q,X,X,5Q,X

Level 12
SQ,TR,X,SQ,0,X

Level 13
X,X,0,TR,0,TR
SAT

FIGHTERS
MEGAMIX

FIGHTER'S MEGAMIX ist
ein neuer Titel, der speziell
fur den Sega Saturn ent-
wickelt wird.

Folgende Charaktere sind
dabei:

Akira, Pai, Lau, Wolf, Jeffry,
Jacky, Sarah, Kage, Shun,
Lion und Dural aus "Virtua
Fighter 2" und Bahn, Tokio,
Honey, Sanman, Picky,
Jane, Raxel, Grace, Mahler,
B.M. und Kuma-Chan aus
Segas neuestem Prigler
"Fighting Vipers".

Alle werden eine erweiterte
Move-Palette haben und mit
neuen Special-Moves auf-
warten. Die Virtua Fighter-
Charaktere werden auch in
der Lage sein einige Moves
aus Virtua Fighter 3 auszu-
fuhren! Als Geheimcharak-
tere treten vielleicht auch
noch die Cops aus Virtua
Cop als Gaststars in Er-
scheinung.

Auch die altbekannten Modi
aus Beat 'em Ups sind hier
in allerlei Variationen verflg-
bar.

Die Stages werden im Stil
von Virtua Fighter und
Fighting Vipers gehalten
sein,

einige auch ohne jegliche
Waénde oder Ring-Outs. In
den USA und Europa soll
"Fighters Megamix" Anfang
1997 erhaltlich sein.

Jochen Rentschler [Asst.Sy-
sop Dt. Videospiele-Forum
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Komplettlosung

FRADKEDSTEN

Als besonderes Zuckerl ha-
ben wir Dir diesmal eine eng-
lische Komplettlosung des
PC-Adventures “Franken-
stein” zusammengeschrie-
ben

Resurrection Lab

Click twice to see each of
your arms. Click again to
stand. Walk to the trap-door
in the floor beneath the peri-
odic chart. Click on the door
to enter it.

Lightning Coil Room

Turn to face the ascending
stairs. Click on the plank
leaning against the stairs.
Turn right to face the ope-
ning that allows entry to a set
of descending stairs. Click
the plank on the stairs. Click
on the stairs to enter the pri-
vate lab.

Private Lab

Turn around and walk toward
the table on the far wall con-
taining jars and knife swit-
ches. At the table close-up
throw the right switch to turn
off the freezer. Exit close-up
of table and turn to face the
small desk in the center of
the room. Move to the close-
up of the desk and open the
door.

Bedroom

Take the key from the drawer
and exit the desk close-up.
Walk to door in the corner
and use the key on the door.
Turn around to face Dr. Fran-
kenstein. Exit the bedroom.

Private Lab

Climb up the stairs to the
Lightning Coil Room.

Lightning Coil Room

Turn around to face the door
and exit to the balcony.

Balcony

Turn left to face the door.
Click on the cannon ball to
move to the close-up of the
hoist. Take the cannon ball
and place it on the hoist.
Pull on the rope. Exit close-
up of hoist. Observe the bird
statue on the deck. Click on
the rope and turn right to
face the break in the brick
wall. Click on the break. No-
tice the rope now extends
over the side. Go to the bre-
ak in the wall and look over.
Notice the rope extends
down the wall past a blown-
out metal grate. Climb down
the rope. Enter the opening
in the wall.

Secret Passages

Turn right to face the ladder.
Go to the ladder and climb
down. Halfway down the
ladder climb down again. At
the bottom of the ladder, turn
right to face the gear puzzle.
Turn the crank and notice the
gears slipping off the pegs.
Place the gears on the cor-
rect pegs and turn the crank
again. The panel will slide
over, revealing an opening
covered by a tapestry. Lea-
ve the secret passage
through this opening.

Great Hall

Wall forward to the door on
far wall and enter.

Banquet Room

Upon entering, turn right and
walk toward the fireplace.
Pick up the satchel. You can
now accumulate inventory.
Turn left twice to face the ta-
ble. Walk down the RIGHT
side of the table. After Dr.
Frankenstein talks to you,
turn to face the table and
move to the plate with left-
overs. Take the turkey leg.

Leave close-up of plate and
turn right. Walk toward Dr.
Frankenstein. Turn around

facing the table and exit the
Banquet Room through the
door on the right wall.

Great Hall

Walk toward the far wall and
enter the secret passage be-
hind the tapestry.

Secret Passage

Turn right and climb the lad-
der twice reaching the floor
where you entered the
secret passages through the
blown-out grate. Climb the
rope to the Balcony.

Balcony

Re-enter the castle through
the door beyond the fallen
bird statue.

Lightning Coil Room

Climb the stairs to the Resur-
rection Lab.

Resurrection Lab

Walk to face the window on
the far side of the room.
Turn left and observe Dr.
Frankenstein seated, writing
some notes. Try to take the
green crystal on the top sh-
elf. After Dr. Frankenstein
scolds you, take all of the
loose pages on the next sh-
elf down. It will take you two
tries to get all the pages you
need.

SAVE YOUR GAME HERE.
To take the crystal, you must
time the take as he is not
looking at you and QUICKLY
turn right. If you don't suc-
ceed, he will scold you again
which means you only have
one try left before he shoots
you. Facing the window, pla-
ce the crystal on the table
beneath the window. Take
the cloth from the bottom sh-
elf on the right and place it
on the table next to the
crystal. Take a string from
the wall and tie it to the cloth
and crystal - repeat three

more times. Like a parachu-
tel  Toss the parachute
through the window. It lands
the on top of the wall of the
tower you see through the
window. You'll get this later.
Exit the Resurrection Lab
through the trap door on the
floor beneath the periodic ta-
ble.

Lightning Coil Room

Climb down the stairs to the
Small Lab.

Small Lab

Turn left once to face the
door that was previously fro-
zen over with ice. Walk
through that door.

Chemical Storage Room

Turn around to face the exit
and take the crowbar (place
it in the bag). Turn right and
walk toward the workbench.

Take all the notes you find
here. Exit the storage room
through the door you came
in.

Small Lab

Turn right to face the table
where the heads are kept in
jars. Take the battery (a lar-
ge square item at the left
edge of the table) and the
coil of wire hanging from the
peg. Exit the small lab to the
Lightning Coil Room.

Lightning Coil Room

Exit to the Balcony.

Balcony

Climb over the wall and into
the secret passages through
the opening with the blown-
out grate.

Secret Passages

Climb down the ladder two
floors to the bottom and exit

18

GAME t62e00 3/97



Komplettlosung

FRADKENSTEN

Sxptische Kmplettls

to the Banquet Hall through
the opening behind the tape-

stry.
Great Hall

Walk forward and exit the
castle through the large
double doors.

Carriage Roadway

Turn left and walk toward the
second tree. Walk forward
(which also turns you right).
Observe the Tower in the di-
stance. This is the tower
upon which the parachute
landed.

Climbing The Tower

Walk forward once and noti-
ce the cursor points UP
when placed over the tower
wall. Climb the wall by using
the bricks extending out from
the wall's surface. When you
get to the place where you
can go up in two directions,
choose the left brick. Conti-
nue to climb until you can ba-
rely reach the crystal. Take
the crystal and climb back to
the bottom of the wall.

Carriage Roadway

Return the way you came
and re-enter the castle.

Great Hall

Upon entering the Great
Hall, turn right and enter the
Secret Passage through the
opening covered by the ta-
pestry.

Secret Passage

Climb the ladder only one
floor up. You'll notice the
ladder appears different on
this level. Turn around to
face a small table. You will
automatically place the cor-
rect items on the table.

Turkey Leg Experiment

You should have the wire,
the battery, the turkey leg,
the crystal and the instruc-
tions. Take the loose end of
each wire and attach it to the
crystal. Observe the glowing
crystal. Exit the close-up of
the experiment.

After your inner voice ex-
presses failure, click on the
table again. Take the turkey
leg from the table close-up.
Wake up in a puddle of your
vomit and watch the chunks
squirm away. Take the grap-
pling hook, climb down the
ladder and exit to the Great
Hall.

Great Hall

Return outside through the
double doors on the left.

Carriage Roadway

Turn left and walk again to
the second tree. Walk past
the tree and turn around to
face it. Notice the rope lying
at the base of the tree. Move
the cursor over the rope until
it points down. Notice the
plague on the post at the
base of the tree. Connect
the grappling hook to the
rope. Click on the rope to
throw it upward to an
overhead branch. Climb the
rope to the top of the branch.
When you reach the top you
can enter trough window to
the Trophy Room.

Trophy Room

Walk toward the suits of ar-
mor. Turn right to face the fi-
replace. Remove the wedge
of wood bracing the wheel of
the aquarium. Move the
aquarium beneath the chan-
delier. Walk to the fireplace
and unroll the reel of rope.
After the fire goes out do not
enter the fireplace. You'll
need to go through there la-
ter. Leave the close-up of
the fireplace and turn left to
face the door behind the
suits of armor. Grab the ta-

ble and place it between the
two suits. Walk toward the
door. Observe the axes of
each suit of armor falls and
gets caught in the table top.
Exit he Trophy Room
through the door.

Second Floor Hallways

Proceed forward to the wall
and turn left. Move forward
four positions and turn right.
Proceed through the door
and enter the Smoking
Room.

Smoking Room

Examine the plague on the
broken table. Turn around
and exit.

Second Level Hallways

Upon re-entering the corri-
dor, turn left and go forward
three positions. Turn left and
enter the door at the far end
of the passage.

Main Library

Take the ax from the coat of
arms and use it on the lad-
der. Climb down the ladder
to the main floor of the Libr-
ary. After you reach the floor
take all the loose documents
from the book pedestal. Turn
around and take the docu-
ment from the reading desk.
Turn right to face the door
and exit the Library.

First Floor Hallways

Upon entering the first level
hallways of the castle, turn
left and proceed to the end of
the corridor. Turn right and
exit the hall through the first
door on the left.

Great Hall

Turn right and exit the Great
Hall through the main doors
to the Carriage Roadway.

Carriage Roadway

Turn right and walk along the
roadway bearing left. After
reaching the main doors to
the garden, turn left and walk
and examine the plaque mo-
unted on the retaining wall of
the reflective pool. Leave
the close-up and walk for-
ward one position along the
left pool-side path. Turn left
and enter the Topiary Gar-
den through the metal gate.

Topiary Garden

After entering the Topiary
Garden, turn right and walk
toward the buffalo shaped to-
piary tree. Walk past the
tree and turn right. Climb
down the ladder into the tun-
nel.

Garden Tunnel

When you reach the bottom
of the ladder, turn around
and crawl through the tunnel
until you reach the ladder at
the other end of the under-
ground passage. Climb up
the ladder to the hedge-
maze and SAVE YOUR
GAME.

Hedge-maze

Follow these directions very
carefully. If you get lost, load
your last saved game. L, F,
R, F, L, F to Skull Close-up.
Take bug and leave the clo-
se-up by clicking on either
edge of the screen, then
save yourgame. L, F L, F L
(you should see a hole in the
ground). F (not into the
hole), R,F,L,F, R, F,L,FR.
F,FL FLFL,FLtoman-
eating plants. Move forward
and place the bug into the
smaller plant pod. When the
larger plant opens up, take
the hedge shears and save
your game. Leave the plant
close-up. L,F, R, F, R, F R,
FE-FLEFEKLFRERFE
R, F, R to cellar doors.
Move forward to the close-up
of the cellar doors.
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Tunnel to Planetary Room
When you reach the bottom
of the ladder, turn right and
pull the lever. This moves
hedges in the hedge-maze
into a straight line so you'll
never have to negotiate the
maze again. Turn right and
crawl through the cave.
Climb the ladder and emerge
into the Planetary Room.

Planetary Room

When you reach the Plane-
tary Room, turn around and
walk toward the Planetary
Code Wheel. Turn the wheel
until the planets move to
their positions as displayed
on the first plaque (which
you observed in the Smoking
Room on the second floor of
the castle). The plaque has
been reproduced elsewhere
in this hint book. After you
have arranged the planets
correctly, open the first panel
on the top row (revealing the
symbol for fire) and the first
panel on the bottom row.
Leave the close-up of the
code wheel and turn right
and enter the open caverns
beyond the granite archway.

Caverns and Tunnels

Mover forward until you
reach the first open area with
three archways. The moving
hand's name is Dirt. Follow
it to the right tunnel. Conti-
nue along the passage, bea-
ring left as it twists. When
you reach the second alcove
revealing three more ar-
chways, DO NOT throw the
rock at Dirt, as tempting as it
may be. Instead, follow Dirt
into the left opening. Dirt will
help you later in the game.
The path gets twisty here so
follow these directions close-
ly. When you reach the wall,
turn right and move forward.
You will end up facing ano-
ther wall, at which time you
should turn left and go for-
ward. Follow the tunnel all

the way to the Secret Dock.

Secret Dock and Under
Water

Walk to the edge of the deck
and turn left. Notice the loo-
se wire next to the battery
and air pump. Move the wire
so that it touches the battery,
then take the diver's helmet.
Take the spear that was un-
der the helmet, turn right and
enter the water by way of the
ladder. Turn right and look at
the document floating in the
water. Turn around and look
into the chest submerged
nearby. Turn around and
head back to the dock. After
the octopus has been killed,
leave the water by climbing
the ladder and walk toward
the tunnel at the far end of
the dock.

Caverns and Tunnels
Move forward until you reach
the "Y" intersection and take
the right branch. Continue
forward two more positions
and turn left. Move forward
two positions and bear right.
Move forward one more po-
sition and turn left. You
should see a chained door in
the distance. Walk down the
tunnel until you reach the
paddle wheel.

Paddle Wheel Puzzle

Turn the water valve on the
pipe, the step across the
stream on one of the fins of
the paddle wheel. When you
reach the other side, look
down and pick up the chain.
Take the chain, turn left and
fasten the chain to the padd-
le wheel. With the chain se-
curely fastened to the paddle
wheel, cross back over the
stream, turn around and
open the water valve. Walk
across the stream and turn
right. Pull the switch, but
don't proceed into the mine
shaft, yet. Turn right, cross
back over the stream and
walk to the end of the tunnel.
When you reach the end,
turn left and continue for-

ward two positions. Turn
right and proceed to the end
of the passage, bearing right
when the tunnel does so.
You have reached the end
when you reach the con-
veyor belt. Activate the con-
trols for the conveyor and
turn around. Proceed along
the passage until you reach
the end, where you will turn
left and move forward.
When you return to the junc-
tion alcove with three ar-
chways, move into the midd-
le passage and activate the
conveyor belt you find there.
Exit close-up and proceed
along the right tunnel branch
until you reach another junc-
tion alcove, bearing left
when the tunnel does so. At
this  junction,  proceed
through the center archway
and activate the controls for
this conveyor belt. Rocks
should be moving along the
belt as did the other two con-
veyor belts. Exit this close-
up and turn around. Head
back down the corridor and
after the tunnel bears right,
turn right, but only go for-
ward one more position and
turn left. You should see the
entrance to the mine shaft at
the other end of the tunnel.
Advance to the entrance to
the mine shaft near the
paddle wheel and to the end
of the tunnel.

Mine Shaft

When you reach the end of
the mine tunnel, turn right
and walk all the way to the
end of the tracks at a metal
door. Turn right and follow
the tracks to another branch.
Pull the clutch to switch the
track. Turn around and walk
along the tracks all the way
to the other end where you
will encounter another door.

Pull the lever next to the door
and enter the Pulverizing
Chamber.

Pulverizing Chamber

Climb the ladder and walk to

the far end. Turn right and
move toward the conveyor
belt that is identical to the
others you discovered else-
where. Activate the con-
veyor and leave the close-
up, then turn right and walk
to the pair of buttons moun-
ted next to the belt. Activate
the motor with the bottom
button and walk to the con-
trols for the pulverizer in the
center of the cavern.

The Pulverizer Machine
(Hand/eye coordination nee-
ded here) Throw the knife
switch to activate the belt.
The left button controls the
left smasher and the right
button controls the left one.
As each boulder moves
down the belt, hit the left but-
ton as it passes beneath the
left smasher. When it moves
beneath the right smasher,
press the right button. Con-
tinue until the belt stops and
the bell rings. This indicates
the cart is full of just the right
amount of the right-sized
rubble in the mining cart. If
you accidentally let the boul-
ders or large rubble pass,
the machine will shut off au-
tomatically. You must walk
over to the right end of the
machine and pull the clutch
to clear the belt. You must
also walk over to the left end
of the belt and press the bot-
tom button again to re-enga-
ge the motor and perform the
process again. Once you
have filled the mining cart,
climb down the ladder and
exit the chamber.

Mine Shaft

Walk along the tracks again
until you reach the controls
mounted along side the
tracks near the first junction
in the track. Pull the LEFT
knife switch and observe the
mining cart move along the
tracks down the tunnel to the
left. Leave the controls, fol-
low the tracks to the next jun-
ction and follow the tracks to
the left. Proceed down the
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tracks until you reach the al-
cove where the cart has
come to rest. Move closer to
the cart and attach the chain
to the cart. Return to the
controls, throw the RIGHT
knife switch, then the LEFT
knife switch. After the cart
completes its movement
along the tracks, return to
the alcove and climb the lad-
der up to the Crystallization
Lab.

Crystallization Lab
Proceed to the door and exit
to the Great Hall.

Great Hall

Exit the Great Hall through
the main doors out to the
Carriage Roadway.

Carriage Roadway and
Hedge-Maze

Walk to the edge of the
porch overlooking the hed-
ge-maze. Climb down the
ladder and walk all the way
to the end. Turn around and
climb down the hole.

Tunnels
Room
When you reach the bottom
of the ladder, turn around
and crawl through the tunnel.
At the far end of the cave,
climb the ladder up to the
Planetary Room and walk
over to the Planetary Code
Wheel. Turn the wheel on
the panel until the planets
are aligned in their positions
as indicated on the third pla-
que, duplicated elsewhere in
this manual. Open the se-
cond panel on the first row
(revealing the symbol for
water) and the third panel in
the second row. Pull the
clutch, turn around and walk
up to the archway that opens
to the third chamber. You
can open the gate to the se-
cond chamber but it is
blocked by a cave-in, making
it impassable until later in the
game.

and Planetary

Wine Cellar

Walk through the archway
forward one position. You
should see some barrels, the
one in the foreground lying
on its side. Save your game
in case you get lost. Follow
these directions exactly. F,
F.EF R F.LER FL,F
At this point, you should be
facing a rock wall. Turn right
and walk through the ope-
ning in the brick wall ahead.
When you reach the solid
wall, turn left and crawl
through the small opening
into the Refinery.

Refinery

Upon entering the refinery,
immediately turn left. Pull
the lever mounted in the wall
next to the metal door. Exit
through the opening to the
Mine Shaft.

Mine Shaft

Upon entering the Mine
Shaft, turn right and walk
over to the mining cart con-
trols.  Pull the clutch to
switch the track. Throw the
right switch to the up-positi-
on and the left switch to the
down-position. After the mi-
ning cart has been moved to
the Refinery, leave the con-
trols and return to the Refi-
nery.

Refinery

Proceed to the far end of the
Refinery and climb the left
set of stairs to the Refinery
Control Booth.

Once inside, use the controls
as follows: Throw the LEFT
switch to engage the power.
Move the small lever above
the numeric indicator to the
right until the needle in the
meter moves up into the gray
portion of the display. Turn
the wheel beneath the meter
until the numeric read-out in-
dicates a setting of 90.

Next, pull the knob mounted
on the left side of the control
box, DOWN. Observe the
crane reach into the cart and
grab the rubble. Push the
same knob UP, causing the

crane to lift the rubble from
the cart.

Slide the round knob moun-
ted in the horizontal grove on
the center of the control box,
to the RIGHT. After the cra-
ne has moved to the rear of
the cavern, pull the left knob
DOWN. Notice the crane
places the ore rubble into the
smelting furnace. Push UP
on the side lever and throw
the RIGHT switch, causing
the electrode in the claw to
extend. Pull the side lever
DOWN again and wait until
the panel lights flash. This
indicates you have succes-
sfully refined the ore. Push
UP the side knob and slide
the middle lever to the LEFT.
Finally, pull the side lever
DOWN and leave the close
up of the control panel. Re-
turn to the main floor of the
refinery. Flip UP the switch
located on the coil in the cor-
ner of the refinery -- this con-
trols whether electricity is
sent to the Refinery or the
Crystallization Lab. The UP
position sends electricity to
the Crystallization Lab; in the
DOWN position sends elec-
tricity to the Refinery. Exit
the refinery and proceed to
the control panel in the Mine
Shaft.

Mine Shaft

Maneuver the mining cart to
the alcove beneath the
Crystallization Lab as follo-
ws: Throw the right switch
DOWN, then the left switch
DOWN. After the mining cart
had moved off-screen to the
right, pull the clutch to switch
the track. Throw the right
switch UP and the left switch
DOWN. Exit the control pa-
nel and head along the
tracks toward the Crystalliza-
tion Lab. When you reach
the alcove where the mining
cart of refined ore is, climb
the ladder to the Lab.

Crystallization Lab

Walk directly to the control

panel mounted on a stand in
the far corner of the lab.
Crystallize the refined ore as
follows: Turn the knob until
the numeric read-out indica-
tes a value of 90. Move the
smaller knob in the 't-groove'
to the RIGHT. Notice the ar-
mature moves to the right,
obtains the refined ore and
return to the center of the
lab. Now move the "t-groo-
ve" knob to the LEFT. This
causes the crane to move
left, deposit the ore in the vat
and return to center. Exit the
close-up of the controls and
walk around the centrifuge to
the vat. Turn the valve on
the nitric acid (HNO3) tank.
When the flow stops, turn the
knob on the water (H20)
tank. Next, engage the mi-
xer by flipping the switch on
the support leg of the vat. Fi-
nally, turn the little drain cock
located beneath the vat and
watch the fluid fill the cylin-
drical container. Return to
the lab's control panel in the
far corner of the room. Save
your game and complete the
crystallization process by
performing the following ac-
tions: Move the "t-groove"
knob to the LEFT. This di-
rects the overhead crane ar-
mature to pick up the cylin-
der and return to the center
position. Pull the large knob
DOWN and observe the cra-
ne armature place the cylin-
der in the centrifuge. Flip the
knife switch to the RIGHT
and pull the clutch to activa-
te the centrifuge. After the
process is complete, the
crystal should be glowing
green. Throw the switch to
the LEFT and pull the "t-
groove” knob DOWN. The
overhead crane picks up the
life-stone crystal and places
it in the dumbwaiter. Leave
the controls and walk over
the dumbwaiter. Press the
top button and leave the
Crystallization Lab through
the door to the Great Hall.
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Great Hall
maze

and Hedge-

Return to the Planetary
Room by exiting the Great
Hall through the main doors
leading out to the Carriage
Roadway. Once outside,
proceed to the position over-
looking the Hedge-maze and
climb down the ladder. Ad-
vance along the path to the
end, turn around and climb
down the hole.

Planetary Room

After reaching the bottom of
the ladder, turn around, cra-
wl through the tunnel and
climb up the ladder to the
Planetary Room. Walk over
to the Planetary Code Wheel
and turn the wheel until the
planets are in their positions
as depicted on the fourth pla-
que (which you found at the
base of the tree along the
Carriage Roadway). After
the planets are in place slide
the fourth panel on the first
row (revealing the mountain
symbol) and the fourth panel
on the second row. Pull the
clutch and enter the open
chamber to your left.

Mausoleum. When you
reach the inner chamber,
look in the open drawer to
your right. Trap the spider
by opening the jaw of the
skull and waiting for her to
enter the skull. When she
does, close the jaw. Pick up
every document you find
among the books. Some
you cannot take, others have
several pages. You must
look through all the pages of
each document; do so by
moving to the dog-eared por-
tion of the picture until the
cursor points RIGHT. To
page backward through the
document, move the cursor
to the part of the document
that causes it to point LEFT.
You'll know you've seen or

taken every document you
can when you see one of the
clippings a second time. Exit
the Mausoleum and head
back to the castle. Your next
destination is the Chemical
Storage room where you will
use the combination you fo-
und here on the vault door.

Carriage Roadway

After you have left the Plane-
tary Room and climbed up
the ladder in the Hedge-
maze to the Carriage Road-
way, head for the castle. At
the front entrance, Dr. Fran-
kenstein will scold you about
having taken his notes. After
he leaves, enter the castle.

Great Hall

Return to the passage be-
hind the tapestry.

Secret Passage

Once inside, climb the ladder
to the top, exit through the
blown-out grate and climb
the rope to the Balcony.

Balcony

Enter the Lightning Coil
Room through the door.

Lightning Coil Room

Upon arriving in the Tower
Lightning Coil Room turn
right and climb down the
stairs to the Private lab.
Private Lab. Turn left and
walk across the room to the
door that opens to the Che-
mical Storage Room and
enter.

Chemical Storage Room

Walk over to the vault door
and use the combination you
found among the notes in the
Mausoleum. The proper
combination is UP UP
DOWN UP DOWN.

Cryogenics Lab

Walk to the door across the
room and enter the Kennel.

Kennel
As you enter, notice Dr.
Frankenstein is standing

among the cages; walk to-
ward him. After he storms
away, turn around. When Dr.
Frankenstein walks behind
the machinery walk forward
and turn right to face him.
Quickly, turn around and exit
the Kennel to the Third Level
Halls.

Third Floor Hallways

After leaving the Kennel, turn
left and head to the door at
the end of the hall. Open the
door and walk down the
stairs to the second level.

Second Floor Hallways

When you reach the hall-
ways on the second level,
turn right and walk to the far
end of the hall. Turn right
again and walk to the door
with the three steps leading
up to it. Open the door and
walk down the stairs to the
Great Hall.

Great Hall

Exit the castle through the
front doors to the Carriage
Roadway. Save your game.
Turn left and walk down the
roadway to the reflective
pool between the Topiary
Garden and the Hedge-
Maze.

Henchmen in the Garden

You will now be confronted
by one of the judge's hench-
men threatening you with a
pistol.  Quickly turn right.
Another henchmen walks to-
ward you with a rifle. Turn
right again and return the
way you came and head
back into the castle.

Escaping the Henchmen

Walk across the floor of the
Great Hall and climb the right
stairs to the Second Floor.
Save your game, then turn
left and go all the way to the
end of the hall and turn right.
Go forward and turn left at
the corner. Now go to the
door at the end of the corri-
dor and enter the bedroom.

Bedroom

Act very quickly here. Turn
right and face the mirror.
Walk to the mirror. After the
woman (named Sara) breaks
the glass follow her into the
tunnels.

Sara

It is very important that you
follow Sara every step of the
way now. She will lead you
into the passages near the
mines and out to previously
unexplored tunnels. Eventu-
ally you'll arrive in a little wa-
ter-side cavern. After you
do, turn right and you'll see
Sara standing among the
barrels in the distance.
Walk over to her, and after
she leaves, move to the bar-
rel where she place the cup.
Push the barrel to the right of
the cup, forward. Take the
branch from the top of the
barrel and push a bottle from
the top shelf into the barrel.
Sara will examine the bottle
and walk away. Turn around
and listen to Sara talk about
herself. When she's finis-
hed, leave the close-up of
her. Sara will share more in-
formation after she's done
wait a couple seconds; then
you will hear the voice of Dirt
(remember the severed
hand that guided you
through the tunnels?). Turn
around to see Dirt hanging
from a small hole in the cave.
Again, as tempting as it may
be, DO NOT throw the rock
at Dirt. After Dirt leaves, turn
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around to face Sara again.
Sara will talk some more and
leave. Turn left and head to-
ward the tunnel.

Planetary Room With Sara

When you reach the end,
turn right and proceed along
the passage to the end and
turn right. Walk to the Plane-
tary Room and use the Pla-
netary Code Wheel. Set the
planets to their positions as
seen on the fourth plaque
again. Slide open the fourth
panel on both the first and
second rows of panels and
pull the clutch.

Leave the close-up of the
code wheel and turn left.
Enter the Mausoleum and
proceed to the end of the
tunnel.

The Mausoleum With Sara

Walk over the same drawer
where you found documents
and get the newspaper clip-
ping describing Dr. Franken-
stein's dismissal from Past-
eur Institute. Sara will read
the document, express her
opinion about the doctor and
exit the Mausoleum. Turn to
leave the Mausoleum, as
you do, Sara will exclaim she
needs to find Dr. Franken-
stein. Suddenly, an earth-
quake will shake the room.
Exit the Mausoleum.

Planetary Room

Upon returning to the Plane-
tary Room, you will notice
the earthquake has demolis-
hed the cavern. Turn right
and proceed through the
opening into the Strip Mine
chamber beyond the rock sli-
de.

Strip Mine

After you arrive to the main
chamber of the Strip Mine,
save your game and turn
right to see Sara standing
next to a ladder in the di-

stance. Walk to the ladder
next to her and climb up.
Continue climbing until you
reach a landing where there
are two ladders. Choose the
LEFT ladder and continue
climbing. As you reach the
top of the ladder you will arri-
ve at another landing with
two ladders. This time choo-
se the RIGHT ladder. Again,
you will reach a landing with
two ladders. This time choo-
se the LEFT ladder and keep
climbing up until Sara rea-
ches out for your hand. Grab
hold of Sara's hand.

Topiary Garden

When you reach the Topiary
Garden, follow Sara out of
the garden.

Gargoyle Statue and Foun-
tain

Turn left at the reflective pool
and walk to the statue moun-
ted on the reflective pool's
retaining wall. When you
reach the close-up of the
gargoyle statue, press the
statue. After the block at the
far end of the pool near the
fountain surfaces, walk to
the fountain. Part of the
block wall at the rear of the
Fountain will slide open.
Enter the passage though
the opening.

Tunnel Beyond The Foun-
tain

Proceed along the passage
all the way to the Secret
Dock (this is a short cut you'll
need to use later). Turn left
and observe the note held in
place by a bottle. Sara has
followed you here. Take the
incriminating note and turn
around. You'll notice a bomb
constructed from two sticks
of dynamite and a timer
strapped to a powder keg.
Turn right and leave the dock
area. When you reach the
intersection take the LEFT

passage. At the end of the
passage you'll find a lever.
Pull the lever and exit to the
garden area next to the re-
flective pool.

Carriage Roadway

Walk along the pool to the
roadway and turn right.
Head for the front doors of
the castle and enter.

Great Hall

Upon entering the great hall,
walk to the LEFT stairs and
enter the Second Floor Hall-
ways through the door at the
top of the stairs.

Second Floor Hallways

As you emerge into this area
proceed forward and turn left
at the corner. Enter the door
to the left ahead of you and
climb the stairs to the Third
Floor Hallways.

Third Floor Hallways

At the top of the stairs, turn
right and move forward.
Turn right again and enter
the Observatory through the
door to the left in front of you.

Observatory

After you arrive in the Obser-
vatory, turn right. You will
notice Sara walking around
the corner. Follow her there.
When you see Dr. Franken-
stein standing by the win-
dow, walk toward him.
Watch the entire exchange
between Sara and Dr. Fran-
kenstein. After Dr. Franken-
stein admits to setting the
bomb, return to the anti-
chamber near the door. Turn
around to face the shelves
on the far side of the room.
Dr. Frankenstein will walk in
tell you about wanting to kill
Vladimir. Follow the doctor
back into the main Observa-
tory and watch the final

exchange between Dr. Fran-
kenstein and Sara. When
you hear Dr. Frankenstein
walk away, follow him to the
exit. After Dr. Frankenstein
offers to disarm the bomb,
he will lock you and Sara in.
Return to the main Observa-
tory and this time, look
through the telescope moun-
ted next to the window. You
will observe Gabrielle being
escorted to the Fountain
Secret Entrance.

Walk back to the anti-cham-
ber. When you reach the
wall beneath the grate, look
down and in the desk dra-
wer.

Take the key and look back
up at the wall.

Move the table on the left un-
der the grate (the move gets
stuck on this version so you'll
have to click to proceed).
Stand on the table and insert
the key in the keyhole.

On your first attempt, you will
drop the key in the drain on
the floor beneath the win-
dow.

Leave the close-up of the
grate and move the table
back to the left. Turn around
and head back to the main
Observatory.

On the workbench next to
where Sara is standing, take
the horseshoe magnet and
return to where you dropped
the key. When you reach the
wall, look down and move
closer to the grate.

Use the magnet on the key
and try to unlock the grate
again. When you get the
grate open, try to crawl
through. After you realize
the hole is too small for you
to fit through, climb back
down.

With Sara standing in front of
you, point toward the grate.
Sara will climb through and
unlock the door from the
other side.

Exit the Observatory after
Sara leaves.
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Third Floor Hallways

After you see that Dirt took a
bullet to save you and Sara,
turn around and follow Sara
back to the Private Dock. To
reach the Dock from here,
turn left and exit the Third
Floor Hallways through the
door to your left in front of
you. Climb down the stairs
and emerge in the Second
Floor Hallways.

Second Floor Hallways

Turn right and walk around
the corner to the right. Pro-
ceed to the door with three
steps leading up to it and exit
to the landing at the top of
the stairs in the Great Hall.

Great Hall

Continue out the front door
to the Carriage Roadway.

Carriage Roadway

Upon exiting the castle, turn
right and proceed along the
roadway until you reach the
reflective pool.

Gargoyle Statue and Foun-
tain

Find the Gargoyle Statue
and press it to open the
secret entrance at the Foun-
tain.

Tunnel Beyond The Foun-
tain To The Secret Dock

Walk to the secret dock,
where you will find the dead
body of Gabrielle.

Take Gabrielle and head for
the Tower Resurrection Lab.

Follow the branching passa-
ge to the left and when you
reach the end, pull the lever
to open the secret entrance.

Carriage Roadway

Walk along the Carriage Ro-
adway until you reach the
entrance fo the castle and go
in.

Great Hall

Turn right after entering the
castle and enter the Secret
Passages through the ent-
rance behind the tapestry.

Secret Passages

Climb the ladder to the top
and exit the passage though
the blown out grate. Climb
the rope to the Balcony and
enter the Lightning Coil
Room.

Lightning Coil Room

Walk up the stairs to the To-
wer Resurrection Lab.

Resurrection Lab

When you reach the lab you
will automatically lay Gabriel-
le on the platform in the cen-
ter of the room. Walk over to
the dumbwaiter and retrieve
the crystal you created ear-
lier. Turn around to face the
center of the room, where
you will notice the crystal
holder right above Gabriel-
le's body. Place the life-sto-
ne crystal there. Now, walk
over to the ladder and climb
it to the Tower Rooftop.

Tower Rooftop

Save your game here.
When you reach the top of

the ladder, examine the
wind-speed indicator. When
the indicator shows a wind
speed between 10 and 20,
leave the close-up and relea-
se the kite by disengaging
the kite-string spool. Climb
down the ladder and go to
the Lightning Coil Room.

Lightning Coil Room

Walk over to the far side of
the room next to some crates
and turn left to face the light-
ning coil. Move to the con-
trols and throw the switch
when the needle on the me-
ter in the gray area. Return
to the Resurrection

Lab.

Resurrection Lab

Find the controls for raising
and lowering the platform;
they are mounted in the cen-
ter of the room opposite the
window. Save your game
here. Flip both sets of swit-
ches and pull back the
clutch. The platform will rai-
se to the Tower Rooftop. Af-
ter it does, flip the set of
three switches to the LEFT
and watch the End Game.

Du hast Fragen zum Spiel

“Das schwarze Auge % - Schamen Uber Riva” ?

Unser Spezialist Michael beantworter sie Gerne !

Schreib’an: GAME 22 “DSA 3" LaxenburgerstraRe 42/16, A-1100 Wien
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Star Gladiator

Alle Moves zu

STAR GLADIATOR

SCAR
GLAOIACTOR

Legende:z=zuriick v=vor
o=oben u=unten reu=
rechtunten, liu= links un-
ten, etc.. k=Kreis d=Drei-
eck g=Quadrat x=X

GAMOF

Gamo Tornado
z,v+d,d,d

Gamo Victory

v+q,q

Gamo Home Run (nahe)

u,reu,v+k.d

Gamo Screw Swing
(nahe, im Rlcken des
Gegners)
v,reu,u,liu,z+k
Gamo Screw Driver
(nahe)
v,reu,u,liu,z+k
Gamo Combo
reu+k,d

Gamo Punch

d+k

Curly Jump

x+k

Head Butt

v,v+k

Roll

u,liu,z+k+x

Gamo Stornage
z+k

GEReLCT

Southern Arrow
u,reu,v+q+k
Undersea Storm
v,reu,u,liu,z+q,q,9,9

Bloody Flamenco
reu+k,z+k
Spanish Dance
Z,2+q,9,9
Flying Matador
z,vtk+q

Jump Kick

zZ v+k+x

Side Dodge
Z,V+X

SD.E

v,z+k

Flamingo Hit
Z+q

Flamingo Knee
reu+q

GORE

Freeze
u,reu,v+d
Bubbles
u,reu,v+q
Ground Lay
u+k+x

Gore Surprise
utk+x+qg+d

Kicj Out
ut+k+x,z,v+k
Enlarge

u,u

Crush the Peons
“Enlarge”, dann u.liu.z
+k.k.k

Forward Dodge
reu+x

Spin_

z+k

hbAgAToO

Double Slash
u,reu,v+d,q

Uppercut and Swoop
Combo

u,reu,v+d,d,q

Grand Kicks

v+k k

Ax Double

u+k,v+k

Dodge Hop and Strike
x+k,q oder d

Happy Blade

u,u,u

Death Slice
v,reu,u+q

Violent Embrance
v,z+k

jane

Twin Elbow Twists
u,reu,v+q,q

Rising Leg Slice

u,0+k

Moon Assault Kick (mit
Ricken zum Gegner)
K,k+x

Double Comet Kick
u,liu,z+k,k

North Star Combo
z,v+d,k

Ground Kick

liut+k

Camel Clutch

(Gegner liegt am Boden)
v,z+k

Side Tumble
u,liu,z+k+x

Back Flip

k+x

Heavenly Journey (nahe)

u+d+q

RIMGAL

Dino Flame
u,reu,v+k
Landslide Kick
zv+k

Double Volcano Kick
u,liu,z+k,k

Crazy Whip_
v,v+d,d,d,d,d

Lay Down

u,u Low

Flame
u,u,u,reu,v+k

Leg Bite

u,u,k

Long Back Dash
V,Zz+K+x

Cock Around

z+k

Deep Cock Around
liu+k

SACURD

Fire Cracker

z,v+k

Top Spin
u,reu,v+d
Acrobat Swing
u,liu,z+d,d,d
Saturn Combo
u,reu,v+q,q
Tapping Attack
v+k,q

Side Spin
u,liu,z+x
Forward Shuffle
u,reu,v+x
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Star Gladiator

Alle Moves zu

STAR GLADIATOR

VEeCCOR

Horizontal Laser
u,reu,v+k
High Beam
v+q

Low Beam
reu+q

Elying Drill
u,0+k,u+k
Leg Impact
v+k k

Back Dash
liutk+x

Ball Breaker
d+q,q

ZELKip

Firehawk Combo
reu+q,k

Air Hawk

reu+q,k,k,k k,k,k
Thunder Hawk Combo
z,v+d,k

Air Javelin (in der Luft)
u+q

Super Jump

u,0 oder 0,0

Air Dive (wdhrend eines
Super Jumps)

u+k

Air Dash

(wdhrend eines Super
Jumps

A

Phénix (nahe

zZ+q

ngewahlt wurde. In den Arcade

ch rechts durchgehen und bei Gor
lten, Uber Bilstein bis zu Hayato, dan
immer gedriickt): k,q,d,q,x,q,d,q,k,q,x+d

en Kampfer Bilstein und Kappal
<, in der Kémpferauswahl die |
ts bis Bilstein und dann

GAME:z62e00 3/97
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Leser-Forum

Frei von der Leber

Auch in dieser Ausgabe ha-
ben wir wieder die interes-
santesten Leserbriefe und
Anfragen beantwortet.

Wenn auch Du Fragen,
Ideen, Anregungen oder
auch Kritik loswerden willst,
dann schreib’uns:

GAME 42000,
“Frei von der Leber”,

Laxenburgerstralie 42/16,
A-1100 Wien

NUR EIN
OSTERREICHISCHES
SPIELEMAGAZIN?

Liebes GAMExpress-Team!

Ich habe Euer Magazin im
Janner erstmals am Kiosk
gesehn und auch gleich ge-
kauft. Wie lange gibt es Euch
denn schon und wie schafft
lhr es, als einzige ein dster-
reichisches Spielemagazin
nach Deuchtschland zu ex-
portieren?

Wieviele Leute sitzen in der
GAMExpress Redaktion und
wie siehts mit der Grafikab-
teilung aus?

Das Magazin hat mir sofort
gefallen, auch wenn ich mei-
ne, dal® es ruhig ein paar
Seiten mehr haben kénnte.

Volker Miihimann, Niirnberg
Hello, Volker!

Es freut uns besonders,
wenn Leser aus den benach-
barten Landern, also
Deutschland, Schweiz und
Luxemburg auf den GAMEx-
press reagieren.

Nun aber zu Deinen Fragen.
Der GAMExpress besteht
seit 12. September 1994 und
war anfangs ein Gratis-Ma-
gazin, welches im d&ster-
reichischen Fachhandel zu
beziehen war. Im Dezember
1995 haben wir uns dann
entschlossen, den Schritt in
den Verkauf zu wagen, nicht
zuletzt deshalb, um eindeuti-
ge Zahlen und Statistiken zu
besitzen. Nun haben wir im
November des vergangenen

Jahres den Schritt gewagt
und sind an den Bahnhofs-
buchhandel nach Deutsch-
land, Schweiz und Luxem

burg gegangen. Der Erfolg
hat uns recht gegeben, denn
die verkaufszahlen sind
doch recht umwerfend und
auch die Leserreaktionen
durchwegs sehr positiv.

Zu Deiner Frage, wie wir es
als einziges dsterreichisches
Spielemagazin auf den deut-
schen Markt geschafft haben
gibt es nur eines zu sagen:
Wir sind das einzige Oster-
reichische Spielemagazin!

Die redaktionelle Hauptar-
beit hat Thomas Gehringer,
einer der beiden Herausge-
ber Ubernommen, der auch
fur den nationalen und inter-
nationalen Anzeigenverkauf
und das Magazinmarketing
verantwortlich zeichnet.
Selbstverstandlich haben wir
auch eine stattliche Anzahl
freiberuflicher Tester in unse-
ren Reihen, die sich die di-
versen Games stundenlang
reinziehen.

Heinz Strobel, der zweite
Herausgeber des GAMEx-
press ist fur die grafischen
Feinheiten und das gesamte
Layout hauptverantwortlich
und gilt auBerdem als der
grofie Stratege im Spielebe-
reich des GAMExpress.

Daly unser Magazin ruhig ein
paar Seiten mehr haben
kénnte ist absolut richtig und
wird, wenn es wirtschaftlich
vertretbar ist, umgehend ge-
checkt!

Die Redaktion

WAS'N LOS?
He Leute!

Was ist denn mit Euch los?
Bis vor einiger Zeit habt Ihr
im GAMExpress immer die
argsten Moves und Fatalities
verdffentlicht und jetzt ist’s
aus damit?

Woher kommt dieser Sinnes-
wandel, habt |hr weiche Knie

gekriegt, oder fahrt Ihr jetzt
nur noch auf die softe Schie-
ne ab?

Frankie Sch., Wien

Lieber Frankie!

Du hast den nagel auf den
Kopf getroffen, scheinst den
GAMExpress allerdings nicht
sehr aufmerksam zu lesen.
Sonst ware Dir namlich auf-
gefallen, dal® wir schon
mehrmals erwahnt haben,
nunmehr auch in Deutsch-
land am Kiosk zu sein und
somit auch auf die Richtlini-
en der BSP Rucksicht neh-
men zu mussen.

Jetzt fragst du dich sicher,
was ist denn das wieder?
Nun, BSP ist die Abkiirzung
fur Bundesprifstelle mit Sitz
in Bonn. Diese Stelle verbie-
tet es der Presse, die Titel
der Games, die auf der Indi-
zierungsliste stehen zu be-
schreiben, oder gar Inserate
mit indizierten Spielen abzu-
drucken.

(Was eine Indizierung ist,
brauchen wir Dir an dieser
Stelle hoffentlich nicht zu er-
klaren). Damit tun wir uns
auch schwer, Moves oder
Fatalities ohne Spielenamen
zu veroffentlichen.

Aber mein Freund, Deinem
Problem kann abgeholfen
werden. Es gibt ja BLOOD
Games, das Kultmagazin fir
PC und Konsole und da fin-
dest Du Deine Specialmoves
mit Sicherheit.

Allerdings wirst Du dann dar-
auf achten missen, daf® Du
keine weichen Knie be-
kommst. Namlich beim Le-
sen der neuen Ausgabe von
BLOOD Games

Die Redaktion

JOYSTICK-TEST
Liebes Game-Team!

Ihr hattet in der letzten Aus-
gabe einen Test (eine Be-
schreibung) des Joysticks
Wingman Warrior veréffent-
licht und ihn fir besonders

harte Ego-Shooter auf dem
PC empfohlen.

Ich habe mir dieses Gerat
aufgrund Eures Berichtes
gekauft und mufd sagen: Ihr
hattet absolut recht, denn
noch nie hat D..m soviel
Spalt gemacht. Die Gegner
waren kindewrleicht aus der
Drehung heraus zu befeuern
und ich war so unglaublich
schnell, dal® ich sogar mei-
nen besten Freund Thomas,
der mich normalerweise
haushoch schlagt, niederge-
metzelt habe und mehr Kills
hatte als er.

Bravo Redaktion, der Bericht
war super und hat sich fir
mich voll ausgezahlt.

Karl Schweighofer, Linz

Go Karlie, go!

Freut uns, dald Dir der be-
richt gefallen hat und daf Du
mit Deinem neuen Stick so
zufrieden bist.

Wir haben das Ding, geimn-
sam mir seinem “kleineren
Bruder”, dem Wingman Ex-
treme im Dauereinsatz und
hatten noch nie Probleme
damit. Ob nun bei Flugsimu-
lationen, fur die der Wing-
man Extreme ja bestens ge-
eignet ist und unserer mei-
nung nach von keinem ande-
ren Stick auch nur
annahernd erreicht wird,
oder bei Egoshootern im 3D
Bereich, bei denen der War-
rior absolute Spitzenklasse
ist. Logitech hat schon was
drauf, mein Freund.

Die Redaktion

KINDER UND
PC-SPIELE

Sehr geehrte Damen und
Herren!

Ich bin Mutter von drei Kin-
dern im Alter zwischen 7 und
14 Jahren und versuche sie
nun langsam in die Welt der
Computer einzuweihen.

Jetzt bin ich vor kurzem auf
Ihr Magazin gestoflen und
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Frei von der Leber

war speziell von |hrem Be-
wertungskriterium  Gewalt-
freiheit begeistert. nun habe
ich einige Fragen an Sie.
Welche Spiele oder Lernpro-
gramme kénnen Sie mir fiir
meine Kinder empfehlen? Ist
es flir meinen jungsten Sohn
(7 Jahre) zu frih, um mit
dem PC zu beginnen?
Womit sollten Kinder in die-
sem Alter Uberhaupt begin-
nen?

Ich wére Ihnen sehr dankbar,
kénnten Sie mir einige Tips
geben.

Michaela Schuller, Médling

Sehr geehrte Frau Schuller!

Zum ersten sind wir sehr
froh, wenn uns auch die El-
tern lhre Meinung zum
GAMExpress mitteilen und
das Thema Gewaltfreiheit
liegt uns da besonders am
Herzen. Ein sehr dehnbarer
Begriff, wie wir alle wissen,
denn kaum jemand kann sa-
gen, wo Gewalt beginnt und
bei welcher Darstellung sie
fur unsere Kinder nicht mehr
zumutbar ist.

Nun aber zu lhren Fragen,
die wir naturlich gerne beant-
worten.

Die Spiele oder Programme
far Kinder gliedern sich
grundsétzlich in verschiede-
ne Gruppen.

Da sind zum ersten die ech-
ten Spiele, die in Geschick-
lichkeit (Jump'n Run), Aben-
teuer (Adventure), Abschies-
sen (Shoot 'em Up) Sport
und Strategiegames unter-
teilt.

Fur Kinder lhres Alters (aus-
genommen dem é&ltesten
empfehlen wir am ehesten
die Jump'n Runs, da diese
meist relativ gewaltfrei und
vorallem leicht erlernbar
sind. (Ausnahmen bestati-
gen auch diese Regel).
Leider ist dieses Spielgenre
am PC sehr selten in guter
Qualitdt anzutreffen und
eher auf den Konsolen ver-
treten (Sony PlayStation,
Sega Saturn, Super Ninten-
do, Nintendo 64, Mega Dri-

ve... etc). Zu empfehlen ist
der Gang zum  Soft-
warehandler, der lhnen ein
Auswahl der vorhandenen
programme zeigen kann.

Lernsoftware hingegen fin-
det man sehr haufig fir PC
und da geben wir auch sehr
gerne einige Tips ab.

In puncto Infotainment (Infor-
mationssoftware) legen wir
Ihnen den Satellitenatlas von
Herold Business Data, die
unzéhligen Produkte von
S.A.D. (Autos, Menschen,
Landschaften etc..) oder St-
arcom (gleiche Schiene) ans
Herz.

Bei den echten Lernpro-
grammen sind die Produkte
aus dem Hause Broderbund
(Gregor-Serie) oder Walt
Disney (Lion King, Aladdin
etc..)absolut zu empfehlen.

lhre abschlieBende Frage
nach dem altersmafigen Be-
ginn fur Kinder am PC beant-
worten wir vorsichtig wie
folgt: Generalisieren kann
man dieses Thema sicher
nicht, denn es kommt immer
auf die Reife des Kindes an
und auch auf die Unterstit-
zung durch die Eltern.

Aber bei "normalem” Reifeg-
rad ist der Start mit einem Al-
ter von 7 Jahren sicher nicht
zu frih. Beginnen Sie mit
einfachen  Mausibungen,
am besten mit Figuren, die
Ihr Kind aus dem Fernsehen
kennt. Die Disney Produkte
bieten sich nahezu perfekt
an.

Wir hoffen lhnen mit unseren
Angaben, die von der Pro-
duktanzahl her sich nicht
vollsténdig war, weitergehol-
fen zu haben und wiinschen
viel Spall mit Kindern und
PC!

Die Redaktion
TOMB RAIDER
Danke Game Express!

Ich quéle mich seit Wochen
mit Tomb Raider herum un

wufdte vor einiger Zeit ein-
fach nicht mehr weiter. Nie-
mand konnte mir an dieser
Stelle weiterhelfen und ich
war am Verzweifeln.

Da habe ich im GAMExpress
die Komplettlésung dieses
Spiels gesehen, aheb die
entsprechende Passage ge-
sucht, mittels Worterbuch
Ubersetzt und schon war's
geschafft!

Ich danke Euch dafiir, weil
ich wirklich bereits vollig fer-
tig war. Ihr wart doch die Er-
sten, die eine Komplettls-
sung von Tomb Raider versf-
fentlicht haben, oder?

Wie habt |hr denn das ge-
schafft, die deutschen Kon-
kurrenten sind doch mei-
stens schneller!

Helmut Singer, Wels

Lieber Helmut!

Es ist immer wieder schon,
wenn man Lesern aus der
Klemme helfen kann und
das ist wohl auch bei Dir
passiert.

Auch wenn wir die Lésung
nur in englischer Sprache
abgedruckt haben, geholfen
hat sie.

Der Grund, warum wir dies-
mal um einges schneller wa-
ren als die deutschen Maga-
zine, lag gerade in der engli-
schen Ausflihrung der Lo-
sung.

Denn hatten wir diese Flut
an Information erstmal ins
Deutsche Ubersetzen mis-
sen, ware sie wohl erst in
dieser Ausgabe erschienen.
Wir geben aber auch neidlos
zu, dal die Mitbewerber die
Komplettidsung mit wunder-
schonen Bildern gespickt ha-
ben-aber eben erst einige
Zeit nach uns (ha, ha).

Die (schadenfrohe) Redakti-
on.

AHNLICHKEIT
Hallo Game Express!

Nachdem ich neben “norma-

len” auch blutige Games
spiele, habe ich mir vor ei-
nem Monat das magazin
BLOOD Games in der Trafik
gekauft und war in zweifa-
cher Hinsicht von den
Socken.

Zu ersten habe ich es nicht
gepackt, daR sich irgendje-
mand traut, Uber solche Ga-
mes zu schreiben und dann
auch noch so ein Layout auf
die Reihe kriegt.

Zweitens ist mir da so eine
Ahnlichkeit zum GAMEx-
press aufgefallen und ein
Blick ins Impressum hat mei-
nen verdacht bestatigt.

Ihr macht also nicht nur das
gewaltfreie Magazin sondern
auch das genaue Gegenteil?
Wie geht das?

Gernot Wimberger, Wien

Lieber Gernot!

Du hast natirlich recht, wir
produzieren sowohl den
GAMExpress als auch
BLOOD Games und es geht
eigentlich ganz leicht.

Zum ersten sind wir Erwach-
sene und haben auch mit
Gewaltgames kein Problem.
Weiters haben wir im Kon-
zept von BLOOD Games
eine marktlicke gesehen
und diese auch geschlos-
sen. Legitimes Business,
wirden wir meinen.

GAMExpress orientiert sich
an den Top Games der “nicht
gewaltverherrlichenden Sze-
ne" und BLOOD Games tut
genau das Gegenteil. und
das ist auch gut so, denn wir
haben die Moglichkeit, die
Spiele, je nach |hrem Bruta-
lititsgehalt entweder dem ei-
nen oder dem anderen Ma-
gazin zuzuordnen.

So hat alles seine Ordnung
und alle sind zufrieden.
Sowchl Du als Leser und
auch wir als Hersteller beider
magazine.

Die Redaktion

GAME:262e00 3/97
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Zum zweiten Mal ist es also soweit und wir hatten ger-
ne Deine Meinung zum GAMEséress gewullt, um dann
auf diese Anregungen reagieren zu kénnen. Schlieftlich
produzieren wir das Magazin ja fiir Dich und da ist es
wichtig, Deinen Geschmack zu treffen.

Also nichts wie her mit dem Giriffel, diese Doppelseite
ausflillen und einschicken an:

GAME 42202, “Umfrage”,
Laxenburgerstralie 42/16
A-1100 Wien

Unter allen Einsendungen werden Spiele nach
Wahl verlost!

Einsendeschlul® ist der 31. Marz 1997 (Datum des
Poststempels), die Ziehung erfolgt unter Ausschluf? des
Rechtsweges, Uber das Gewinnspiel kann auch kein
Schriftverkehr gefiihrt werden.

So, nun genug der Formalitéten, jetzt geht’s ins Einge-

machte und Du kannst uns so richtig die Meinung sa-
gen!

AArESSE. s R

Postleitzahlasaas

Ich besitze folgende Systeme

PlayStation O Saturn O
Nintendo 64 O S-NES O
Mega Drive O 3-DO O
Jaguar O Game Boy O
PC O Mac O

Mein PC ist wie folgt aufgeriistet

Ich spiele am liebsten

Jum’n Runs O Ballergames O
Adventures O Rollenspiele O
Sportspiele O Flugsimulationen O
3 D Shooter [ Strategiespiele O
Beat’'em Ups O Autorennen O
andere (] und zwar

Ich spiele pro Tag ca.
weniger als 1/2 Stunde O mehr als 1 Stunde [J
mehr als 2 Stunden O mehr als 3 Stunden [

mehr als 4 Stunden O noch langer O

30
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Ich lese den GAME4ze0 seit

Ich lese den GAME: 42200
Jedes Monat O unregelmalig

selten O

Ich habe vom GAME:£zesc gehort durch
Bekannte, Freunde O Zufall
Inserate O Messen

AuBer dem GAMEs¢z«. lese ich regelmiRig

O

PC-Player O Power Play

PC Games O PC Action

CD Austria O CD Direkt

andere PC Magazine [O und zwar

Video Games a Maniac

Mega Fun O Total

Next Generation O PlayStation-Magazin [J
Sega Magazin O andere Magazine

UMD ZWAL sisssisioesiossiieamsts s misivons sansastasanssrass

Der Preis des GAME 4zcu0 ist
O.K. O zu hoch

relativ niedrig O

Das Layout des GAMEsze0 ist
absolut geil O Zu brav
zu unruhig O schon O.K.
Die Screenshots im GAME:szesc sind
spitzenmalig scharf [ na ja

von der Anzahl O K. O ZuU wenige
zu viele O

Hintergrund stérend | zu klein

Die Berichte im GAMEi¢zess sind

zu lang g zu kurz
OK ] witzig geschrieben
zu trocken O objektiv

Die Bewertung im GAME:¢re0 ist
super O unubersichtlich
0K | zu detailliert
Die Tips & Tricks im GAMEszex sind
brandheiss O alte Hute
Anzahl O K. O ZU wenige
Gesamtmeinung zum GAMEszz00
Magazin ist super 0 Osterreichisch
schwach O geht so

Ich wiirde am GAMEz¢ze0 verdndern

£l

d

Hintergrundfotos O.K[

O

O

O
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SONY PLAYSTATION
SEGA SATURN

14.00-18.00
SA 9.00-12.00

2.990,

'SUPER MARIO 799,
STAR WARS 1.190
PILOT WINGS 999,

VERKAUF
TAUSCH



etzt NEU!

t mit noch mehr Inhalt

.....

- und natiirlich jeder
Menge Computer-Spah!

\Diesmal auf
der!Heft-CD:

6 Vollversionen:
U.a. Globe!Quiz

EXTRA: Die Star-Parade
der osterreichischen
Ski-Asse

NEU: Der Motor-Salon *

Fotos und Stories iiber

Wi, el Pamela Anderson
e i, T g0 . :
el ) ‘< Die neuesten Spiele-Demos

U.v.m.

N

W

BisheF um 6S 348,- im Handel,
rtiftenhandel  jetzt gratis auf der Heft-CD!




Mit DIABLO ist ein Spiel auf dem
Markt erschienen, welches sicherlich
Aufsehen erregen wird.

er Hintergrund ist eigentlich

nichts besonderes. Held kehrt

nach langer Zeit in die Heimat
zurlck, erkennt, dalt das Bose regiert
und kampft dagegen an.
Aber WIE dieses Thema umgesetzt wur-
de ist eine Augen- und Ohrenfreude. Zu
Beginn hast Du drei Charaktere zur Aus-
wahl. Zauberer, Warrior, Roug.
Jeder dieser drei hat seine Vor- bzw.
Nachteile. Der Zauberer ist zu Beginn
recht schwach, wird aber mit der Zeit,
durch die Einsatzmdglichkeit von Zau-
berspriichen, sehr sehr stark. Dem War-
rior ist alles Wurst, er haut so richtig
drein, ist aber durch den Nahkampf in
tieferen Leveln, Aufgrund der Monster-
starke, eher behindert. Der Roug kann
sehr gut mit Pfeil und Bogen umgehen.
Er (Sie) ist daher gut vor Monste-
rattacken geschitzt und man kommt mit
ihr sehr weit. Durch das Murksen von

GAME;‘,&?(SJJ 3/97



Monstern bekommst Du Erfahrungs-
Punkte, welche Dir in gewissen Abstan-
den einen Levelsprung erlauben. Bei
jedem Levelsprung kannst Du 5 Punkte
Deiner Eigenschaftswerte erhéhen. Als
ich mit dem Zauberer das Spiel durchge-
spielt hatte, war ich im Level 25 mit tiber
4 Millionen Erfahrungspunkten.

Das Besondere an diesem Game ist,
daR es keinen einheitlichen Lésungsweg
gibt. Bei betreten eines Dungeons wird
dieser mittles Zufallsgenerator neu
berechnet und ist daher einmalig. Auch
die diversen Aufgaben und Monster sind
eher zuféllig. Eine grobe Richtschnur,
passend zum Inhalt gibt es schon, aber
es féllt Dir beim spielen tiberhaupt nicht
auf. So wurde mein Zauberer dem But-

cher und dem Skeleton-Kénig gegenii- .

bergestellt, beim Warrior hingegen muft-
te ich nur die verseuchten Quellen reini-
gen.

Es geht in Summe (bei allen Spielen
gleich) durch 16 Level und zwei Sonder-
destinations. Der Schwierigkeitsgrad

nimmt stetig zu, wird aber in keinem Teil
des Spieles unfair. Wenn man die Sau-
respuckenden Hunde ab Level sieben
ausnimmt, die meinem Warrior, viel zu
stark, zugesetzt haben. Aber mit Taktik
ist alles zu schaffen. Ubrigens reagieren
auch Deine Gegner sehr gefinkelt. So
laufen manche davon, um Dich von hin-
ten erneut anzugreifen. Echt fies, was?
Zu erwahnen ist noch, dalk dieses Spiel
natirlich auch im Netz oder mittels
Modem gespielt werden kann. Das ist
ein echter Hammer.

Die Grafik und die Animierung der Figu-
ren ist excellent gelungen. Schéner geht
es fast nicht mehr. Ich wiirde mir so eine
Grafik auch bei Ultima neun wiinschen.
Der Sound ist schaurig schén. Da klingt
Wehklagen durch das Geméuer, dal
einem Angst und Bang wird. Auch die
Lichteffekte sind sehenswert. Da tau-
chen langsam schlurfende Zombies aus
dem Dunkeln der Dungeons auf..... Ein-
fach super. Hast Du ein Spiel fertig, so
kannst Du mit dem gleichen Charakter

ein neues Game beginnen. Da alle
Leveln ja neu berechnet werden, neue
Aufgaben auf Dich zukommen und neue
Monster auf Dich warten ist es immer

Heinz Strobel | |

DIABLO

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH
GEWALTFREIHEIT

887X

BLIZZARD

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:

TESTMUSTER:

HERSTELLER

GENRE:
RICHTPREIS:
HARDWARE:
>PENTIUM 90, MIND.8MB RAM, >40 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA-VGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP,
MAUS

RENNSIMULATION
CA.0S 699,
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Langsam aber sicher entwickelt sich
SEGA zu einem qualitativ hochwerti-
gen Umsetzer von erfolgreichen Kon-
solengames auf den PC.

un hat man den Saturnklassiker
N "Panzer Dragoon" auch den PC-

Gamblern zuganglich gemacht
und eine Konvertierung geschaffen, die
von Grafik und Bewegungsfreiheit her
wohl die wenigsten fiir moglich gehalten
haben.
Worum es in Panzer Dragoon geht,
braucht an dieser Stelle nicht wirklich
ausfiihrlich behandelt werden, es soll
vielmehr um die Steuerung, die Méglich-
keit des wechselnden Blickwinkels und
auch um die grafische Detailtreue ge-

\;-._ ersi

'¥genen Lanﬁschaftéln

hen, die in diesem Game wahrlich eine
Augenweide ist. SEGA hat sich in die-
sem Spiel Mihe gegeben, den Spieler
mit einer Flut an grafischen Feinheiten
und einem Feuerwerk an technischen
Features, gepaart mit traumhaftem So-
und zu verwohnen. Diese Mihe hat sich

' _gelohnt, denn was sich da am Screen

pieltgbraucht sich hinter der Saturn-
beileibe nicht zu verstecken
u gefallen. Die~mit*Textures ub

animierten Gegne upd die Detailtreue

Aufgabe, dig man bei

o] ‘ ige Be-
wegung, das D:'ehen'N‘Ahur eichen.
Hat man diese Fahigkeiten arffangs nicht
drauf, so wird das Uberleben zu einem

SpieRrutenlauf und dauert meist nicht
sehr lange an.

den. Die wi :\‘-11-_

die phantastlscﬁ‘

: o & =
R n\_mensgﬂhh-
chen Au e erst einmal "verkraftet"

Panzer Dragoon bietet zwei Auflosungs- . s

varianten und ebenso viele Farbtiefen, g
an, die je nach Rechnerlmstun‘g.m
wahlen sind. Mit (mlnd’eﬁtﬁs) einem
Pentium 100 mit 16 MB RAM kann be-
reits der High_@dlour Modus gespielt
werden, bei‘weniger Leistung muft man
wohl;nﬂ’256 Farbe vorlieb nehmen.

Jgdcm Fall |st Panzer Dragoon eine
gelungene Konsolenumsetzung mit sen-
sationeller Grafik und kolossalem Sound
und wird jedem Shoot ‘em Up Fan gut
unter die Nase gehen und endlos schei-
nenden Spielspall garantieren. Mit dem
entsprechenden Rechner und einem
guten Joystick, versteht sich.

Thomas Gehringer i}
PANZER DRAGOON

GRAFIK 93
SOUND/MUSIK 5%
SPIELBARKEIT . 5%
MOTIVATION - 92%
STEUERUNG 0%
HANDBUCH 1"
GEWALTFREIHEIT E 80 %
GESAMTNOTE: 90+
HERSTELLER: SEGA
TESTMUSTER: ABC SPIELSPAS

05523 56 510
GENRE: SHOOT “EM UP
RICHTPREIS: CA.0S 649,--
HARDWARE:
PENTIUM 90, MIND.16MB RAM,>50 MB FESTPLATTE,
2X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. ,
TASTATUR, JOYSTICK EMPF.
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Die Barbie Puppe ist schon eine Kult-
figur. Bereits zu GroRmutters-Zeiten
war eine Barbiepuppe modern. Nun
hat sie sich auch den PC erobert

4
M =j- Barbie Mo Demg&l

erklart Dir je P ' .e

ihn sogar Manher ve n wiirden. |
Der Schirm
Ganz links befindet sich die Werkstatt
Leiste. Dort kommst Du in alle M

punkte, die Dir dieses Programm ﬁ
In der Mitte zeigt das Themenfenster, fiir

welche Anlasse Deine Figur qu
den ist. Und ganz«echts siehst s

in drei Teile aufgeteilt.

nicht genug. In der Verpackung befin-
den sich Textilpapier, Tull, 12 Satze
KlettverschluRaufkleber, Farbstifte, 5
Paar Barbie Schuhe und Zubehér zum
Verzieren Deiner Moden. Du kannst
Dir Deine Schnitte auf dem Textilpa-

~ pier ausdrucken lassen und damit Dei-
. ne echte Barbiepuppe anziehen las-

. Dieses Programm is

Richtpreis:

- Vielfaltigkeit
geprodukt,fﬁr

Bon‘heé Stdger

System PC, win3.11,win95
486/66, BMB RAM, VGA,
Tinten- oder Laserdrucker
Testmuster: ABC Spielspal3
05523 56510
6S 590,-

GAME rredd




LERNEN

f

- Man schreibt das Jahr 1685. Lud-

- wig XIV lebt seit drei Jahren mit
rsaill. Versaill,
s Vergniigens, der
" MaRlosigkeit und der Macht, ist
ein prachtiges Symbol fur die
Herrschaft des Konigs.

Die Grofle Galerie
Ot ger Kannig Sie vorgessien
hstte, um ire heiden Gemscier 20
weriingien, & ishite die Kanogin die
Galerie mhe am ferti
Dne Arisettem, die 1570 untzr der
wom Memsart aul der
Tenresse von Le Vo
soliem scht Jahre dawenm Eimner
Folge wom steiosim
Thegen sheticehn Fenster
~ dienen quortalsweise, drei Honate pro Jahr_Da eine Femstamuische 2um
_ sie an heikle Missionen gewdhat sind, W%“:‘;ﬂm 2
~ Gberbringen sie kinigliche Haftbefehle oder i e e disr Metur
wer e icihd doe
gL rae S _ Mishd Lodwigs 61 umd diz
festzunehmen. Aber die Leibrwchter sind keina = : segreacien g SEfiner
Operettenfiguren Um dieses Elitecorps wﬂ b m‘”’m gg“mg il mp'mt“"mgh“m"
_Truppensoidaten und Edelleute, die mindestens ein Jahr Dienst bei gen Musketieren getan s ciilt foocs Py vini s uaraton.
“hatten, susgewshit. Sie folgen dem Kinig in den Kirieg und kEmof ten wie Limwen in tar ‘ % T -
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W

ber am Morgen des 21. Juni
‘ \ 1685 findet Monsieur Bon-
temps, Oberkammerdiener
Ludwigs, ein Pamphlet, in dem die
baldigste Zerstérung Versailles' an-
gekundigt wird. Bontemps, Vertrau-
ter des Kénigs und zustandig fir die
Sicherheit des
Schlosses, vertraut
dem jungen Kam-
merdiener Lalande
den dringlichen Auf-
trag an, das Kom-
plott aufzudecken. In
dessen Rolle
schlipft nun der
Spieler und dieser
hat nur einen Tag
Zeit um das Rétsel
zu |6sen, um den
Verfasser des Pam-
phlets ausfindig zu
machen.
Dieses Spiel ist ganz
~ besonders. Es fihrt
- uns nicht nurin 7 Ak-

= «

g T e

,H.,-.,A__.-“..wm,‘..‘
TR,

ten durch das Spiel
und somit durch einen
Tagesablauf am Hof,
sondern es wurden
alle Ortlichkeiten in
ihrem damaligen Zustand rekonstru-
iert, um die Ereignisse im Spiel echt
wirken zu lassen. Der Spieler findet
sich in den uberwiltigenden Prun-
krdumen genauso wie in geheimen
Kellergédngen wieder. Aber egal wo,
die Ausstattung, die Mdbel, die Bil-
der - alles genauso, wie aus dem 17.
Jahrhundert Uberliefert.

Ein zusétzlicher Menupunkt gibt uns
die Mdglichkeit Versaill auch auRer-
halb des Spieles wiederzuent-
decken. Uber eine Besichtungstour
kann man in jeden Raum und kommt
so naturlich auch zu Platzen, die im
echten Versaill dem Besucher nicht
zuganglich sind oder heute gar nicht
mehr existieren.

Umwerfend und mit viel Liebe ist die
Graphik gemacht, die Raume oft
Photographien gleichkommen |&Rt.

Die Figuren im Spiel hingegen sind
oftmals ein wenig schwach und un-
natlrlich. Die Spielhandlung selbst
ist nicht allzu schwer und sehr lo-
gisch aufgebaut. Ganz toll und sehr
passend ist die Hintergrundmusik,
die von einem der Mitwirkenden
stammt, von Jean-Baptiste Lully.

Diese CD-Rom ist also nicht nur et-
was fir Spielfans und Rétsel-
knacker, sondern auch, oder noch
vielmehr, fur Leute, die sich fur Ge-
schichte und Kunst interessieren.
Und fur die ist es ein absolutes MuR!

Sonja Hauser |

Testmuster: Dynamic Systems

03614 50050

Richtpreis: 6s 699,-

GAME:62c00 3/97
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Nach beinahe endlosem Warten war
es vor kurzem endlich soweit und ein
neues Action-Rollenspiel fiir das gute
alte Super Nintendo ist auf den Markt
gekommen. Der Titel des Games aus
dem Hause Enix/Nintendo ist ebenso
mystisch wie der Spielaufbau und
lautet TERRANIGMA.

olite Terranigma der Nachfolger
S der ZELDA-Serie sein? Eben die-

ser Frage sind wir bei unserem
Test nachgegangen und sind in ahnliche
Euphorie verfallen wie bei "lllusion of
Time". Stimmungsvolle Hintergrundmu-
sik, wunderschone Grafik und ein sehr
umfangreicher Spielaufbau unterstutzt
von einem 76 seitigen Spieleberater in
deutscher Sprache.
Nun aber zur Story, die Terranigma zu-
grunde liegt.
Bis auf ein kleines Dorf, welches sich in
einer Hohle unter der Erde befindet, hat
der Krieg der Machte alles Leben auf der
Erde ausgeltscht, bzw. auf Eis gelegt.
Die Aufgabe des kleinen Helden, der viel
Zeit seiner Abenteuer mit Melina, einem
gutaussehenden Madchen verbringt, ist

es nun, die Welt wieder zum Leben zu
erwecken. Es beginnt mit den fUnf Tur-
men, die allesamt erkundet werden mis-
sen, denn der nachste Turm bleibt so-
lange verschlossen, bis der vorherige
komplett erforscht wurde. Die erfolgrei-
che erste Mission hat das Beleben der
flinf Kontinente und das Auftauen der
Dorfbewohner zur Folge. Weiters geht's
in die Oberwelt und zu den stidamerika-
nischen Steppen. Dort lernt der Held
schwimmen und muf sich mit dem Hol-
lenmoloch herumschlagen, der ihm das
Leben beileibe nicht leicht macht. Wenn
allerdings auch diese Aufgabe zur voll-
sten Zufriedenheit erfullt wurde, dann
steht weiteren Abenteuern Tir und Tor
offen. Mon enormer Wichtigkeit, wie
eben bei allen Spielen dieses Genres ist
das Sprechen mit allen moglichen

LGl &7
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menschlichen und unmenschlichen We-
sen, die sich in weiterer Folge teilweise
als Freunde herausstellen, was anfangs
gar nicht den Anschein hatte.

Die komplette Story an dieser Stelle zu
erzahlen, wirde den Rahmen des Be-
richtes sprengen, denn Spielspall fiir
Monate ist bei Terranigma gegeben und
man findet immer wieder Dinge, die in
spateren Missionen unglaublich wichtig
sind. Daher: alles mitnehmen, was nur ir-

B
gendwie mdglich ist, ein gerdumiges In-
ventar ermdglicht es, wesentlich mehr
Dinge zu verwalten als in vergleichbaren
Games dieses Genres.

Je weiter unser Held in die Tiefen der
Ratsel von Terranigma vordringt, umso

starker wird er und kann so den méchti-
gen Endgegnern mit den richtigen Waf-
fen beruhigter gegentbertreten. Niemals
eine Waffe friihzeitig wegwerfen, sie
kann in spateren Levels von gréRtem
Nutzen sein.

Technisch ist Terranigma von allerfein-
ster Giite, die Zwischensequenzen bril-
lant gemacht und auch die Musik, die
sich den entsprechenden Abenteuern
perfekt anpaft, kann als absolute Spitze
bezeichnet werden. Umfangreicher

Spielaufbau, eine Unzahl an Rétseln und
versteckten Rdumen und zu findenden
Waffen machen Terranigma zum absolu-
ten Videospiel-Erlebnis und zum progno-
stizierten Megaseller auf dem Super Nin-
tendo.

Thomas Gehringer

TERRANIGMA

GRAFIK Bl 5%
SOUND/MUSIK — LR
SPASS k| 90 %
GAMEPLAY . 3%
GEWALTFREIHEIT & 85 %
GESAMTNOTE:
HERSTELLER: ENIX/NINTENDO
TESTMUSTER: STADLBAUER

0662 88921 0
GENRE: ROLLENSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 999,--
SYSTEM: $-NES (PAL)
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NINTENDOS |
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NINTENDO®*
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Pilor Wings 64

htest Du einmal in Deinem Leben das Gefiihl spiiren, welches lkarus
wie ein Vogel iiber den Ozean der Sonne entgegenflog.
- euer in einer uiberragenden Spielbarkeit werden

iten Flug!

imulation in 3D

, ""Fl'u'ggeréte. 27 Kurse, perfektes Spieledesign,
unglaubliche Soundeffekte, authentische Physik
fir Luft, Licht und Bewegung

1

1. Mérz 1997

NINTENDO®*

Super Mario 64

Einfach geniales 3D Jump'n Run
mit Adventure und Action-Ein-
fliissen.

Wie war das - mit Marios Augen
zu sehen und seine Abenteuer
mit seinen Schuhen bestehen!?

Nichts wie los in ein virtuelles
Leben der dritten Dimension, fiih-
le die absolute Freiheit in Deiner
Hand.

Kategorie:
Das beste Spiel aller Zeiten

Besonderheiten:
25 Welten und Extrawelten Ver-
wan méglichkeiten, D

stiitzer Speicher
Spieler: 1

Releasetermin:
1. Mérz 1997
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NINTENDOS §

. NINTENDOS*

rrenten
sten der Besten!

Braus, zisch und tauch einine
ungekannte Welt des Wasser-

sports!

Kategorie:

STAR WARS 64-Mbit-Rennspiel
Shadows of The D
. esonderheiten:
E M pl RE Pfeilschnelle Wasserbikes
’ e 5-Spiel-Modi
Ubernimm die Rolle von Dash Hyperschnelle Darstellung der
Rendar, eines beriihmten Wasseroberfliche

Schmugglers, der den Rebellen
schon einmal auf dem Eisplane-
ten Hoth im Kampf gegen das Im-
perium geholfen hat.

Spiire die Macht!

Spieler: 1-2

Kategorie:
Weltraumaction in 3D

NINTENDO®*

Besonderheiten:
2 Modi: Abenteuer/Arcade

Originalgetreue Landschaften,
Gegner und Objekte
Bombastischer Soundtrack

aus der legendaren
Star-Wars-Trilogie

Spieler: 1

Releasetermin:
1. Marz 1997
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esicht zieht,
liebsten umarmen

or einiger Zeit die ja-
ersion dieses Me-
gestellt und sind

‘der gliicklichen Lage, einen wei-
eren Spielbericht von Super Mario 64
liefern zu kénnen. Die Game Express
Redaktion hat es sich nicht zum Ziel ge-
setzt, dieses Game, welches von allen
internationalen Magazinen vom Inhalt
her bereits mehrfach seziert wurde,
nochmals zu zerpflicken, sondern wir
wollen Dir einfach die besten Screens-
; hots zeigen und die Kom-
e S0 RS plexitit des gesamten
Spiels naherbringen.

Gott sei Dank dauert es
ja nicht mehr gar so lan-
ge und die PAL Version
des N64 wird auf dem
imen. De er-

gewinnen!) beantworten und ung €iRe
Postkarte schicken.
Frage: Wie heilt der argste Feind von
Super Mario 647

Postkarte aﬂ:lgﬂx“l“l‘h,'{we.u, Kennwort
N64, 1100 Wien, Laxegburgerstrafie

©42/16

Einsendeschiuls (aber diesmal endgil-
HO)™ 28.2.1997 (Datum des Poststem-
pels)

So, nun aber zum Spiel, zu den Mdglich-
keiten, zur revolutionierenden freien Be-
weglichkeit des putzigen Installateurs
und zum unvorstellbaren Umfang, den
diese Game bietet. Die Spielidee ist bei-
leibe nicht neu, aber trotzdem gut. Jump
& Run, mit Adventure und Acti arak-
ter. Die echte Dreidimensionalitat,sdie
Super Mario 64 bietet,




4 i
Spielsystem bis dato ge-
geben, denn alle Gegen-
stdnde und Figuren kénnen 3
aus allen Winkeln betrachtet wer-
den und man kann auch "rundherum ge-
hen". Das alles sind nicht etwa irgend-
welche Polygonmanderin, nein es han-
delt sich um getexturte Polygone, die in

Echtzeit berechnet werden. Durch den |’
enannten "Anti-Aliasing-Effekt" wirkt |

s wesentlich runder, echter und paft

ch somit dem kindlichen Flair ideal an.
DaR bei den Bewegungen von Super
Mario 64 an gewaltig viel Witz und Spaf
gedacht Wurde, das sieht man in jeder
einzel*uenz, da rutscht der kleine
Mann au Bauch umher, da vollfiihrt
er mit einem lauten "Yippieh" oder "Ju-

e v’ Sorhis
,_ 4 AN .:
b ST &
& v 3
; “'r‘: 'ff Iak i
_'i‘ﬂ I ES

o 4y

; &
u" hohe und wei- RS

BRRR! Frostbite Danger!
Do ok <amim here.
I's serioas.

--The Pengair

'le® Springesoder
Vtastet® sich vor-
“sichtig an.einer
Wand entlang,
um groften
schwarzen Ku-
geln auszuwei-
chen. Besonders| #
witzig (wenn auchmgr
verstandlicher§

sieht

wenn
Mario in
_/ der Welt
E" des Lavas
ei-

nen
Fehltritt
macht, die Glut berlihrt

und mit rauchendem Hosenboden (Jui.
Juil) durch die Lifte wetzt.

Ziel des Spiels ist es, alle Yellow Stars,
die sich Bowser, der fiese Fiesling ein-
genaht hat, zu finden und durch so man-
chen zusatzlichen Stern Zutritt zu einem
weiteren Raum zu erhalten. Bonuspunk-
te sind ebenfalls en masse zu finden und
fullen die Lebensenergie auf oder haben
andere Wirkung. Die Endbosse sind rie-
sig und genial animiert und stellen Dich
vor anfangs unlésbar scheinende Aufga-
ben, die jedoch mit etwas Ubung ge-
packt werden koénnen. Insgesamt 15
Welten sind zu durchspielen, jede Welt
gien Stil animiert, jede auf

3~

a U-si

en ausgestattet. Mit ei-
P'S®per Mario 64 ein Game,
an nicht so mir nicht Dir nichts

drchspielen kann, sondern sich wirklich

Zeit nehmen muR und auch wird, weil
einfach alles so herzig und gut animiert
ist. Einen kleinen Mangel konnten aller-
dings auch wir feststellen und zwar so
manchen Grafikfehler beim nahen Her-
anzoomen in einigen Stages. Da mul

»einfach rasch die Perspektive umgestellt

werden und schon ist die Sicht klarer
und die Aufgabe erscheint schon
wieder viel I6sbarer. Die Steuerung
mit dem Analog-Joystick ist denk-
bar einfach und erméglicht sau-
beres Bewegen und rasche
Richtungsanderungen. Sicher
ist, daB alleine dieses Spiel den
Kauf eines N64 rechtfertigt, ist es
doch durch seine Komplexitét und
die in Echtzeit berechnete 3D Gra-
fik mit Sicherheit eines der besten
Videospiele aller Zeiten. Und einige
kleine Abstriche, wie eben die teilweise
ungunstige Kamerafiihrung, mu® man
wohl in jedem Game machen.

Thomas Gehringer |

SUPER MARIO 64

GRAFIK e |
SOUND/MUSIK - |
SPASS |
GAMEPLAY |
GEWALTFREIHEIT e |

99«

NINTENDO

STADLBAUER
0662-88921-0
ROLLEN-ADVENTURE-JUMP
CA. 0S 799,--(PAL)

N64 (PAL) AB 1. MARZ

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:
GENRE:

RICHTPREIS:
SYSTEM:



eruhigendes
lie herausra-
Eigenschaften von Pilot
'64. Wir haben uns die US Ver-
ions dieses Games auf dem neuen
~ Supergerit von Nintendo gekrallt und
einem Test unterzogen. Welche Dinge
dabei herausgekommen sind, das er-
fahrst Du in diesem Bericht und sieh-
st es anhand der absolut traumhaften
Screenshots, die uns gelungen sind.

stischen und abgedrehten

Fluggeraten die unterschiedlichsten Auf-

gaben. Wichtig dabei ist die Tatsache,
daR jeder Flieger seine Vor- und Nach-
teile in puncto Wendigkeit, Stabilitat und
Steuerung hat. So muft Du Dich auf je-
des Fluggerat einstellen und lernst dabei
seine Eigenschaften kennen. Dieses
Game, welches als eines der beein-
druckendsten Debitspiele fiir den Nin-

tendo 64 bezeichnet wurde, ist nicht von
Action gepragt, es verlangt Dir vielmehr

eine gehérige Portion Feingefihl und
Feeling ab, denn so manche Punktlan-
dung sieht einfacher
aus, als sie ist.

Noch dazu wird das
Flugverhalten durch di-
verse Witterungseinfliis-
se verandert, was sich
wiederum auf die Er-
folgsquote bei den ein-
zelnen Aufgaben ekla-
tant auswirkt. Es mis-
sen schwebende Ringe
durchflogen, Punktlan-
dungen durchgefiihrt
und diverse vorgegebe-
ne Ziele aus der Ndhe

i

SER LEVEL

und absolviere mit den futuri-

fotografiert werden. Je nach Fluggerat
gibt es dann auch noch Aufgaben wie
ZielschielRen oder die Jagd auf Uberdi-
mensionale Roboter. Pro Aufgabe be-
kommst Du Punkte und wenn Du die ent-
sprechende Anzahl erreicht hast, so
steigst Du in die nachst hohere Klasse
auf und bekommst je nach Perfektion
Deiner Ausfilhrungen de Gold- Silber
oder Bronzemedaille.

Das_Flugverhalten ist ungemein reali-
isch die eingebauten Features ver-
‘Game zusatzlichen Reiz. Per

TiE

00238

i
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Knopfdruck kannst Du bei-
spielsweise nach links und
rechts schauen und auch
die Sichtperspektive ist pro-
blemlos zu verédndern.
immer ist die Ego-Pe
ve, die am allermeisten’
Gefiihl der grenzemlosen
Freiheit vermittelt. ‘ﬁi

Die Landschaften, “die Du

unter Dir zu sehap be-
kommst, sind bnllam desi-
gnt, texturierte “Polygone

schaffen faszinierende Ein- -

driicke, was durch die Tatsa-
che, dal echte Landschafts-

7
-

-

7
-3
SER LEVEL

Lo

=~ AT

Pilot Wings hat"
ger auf dem Super
Jahre alt!) kaum ver
von der technischen Seite einmal ab—
sieht. Das Spielprinzip ist immer noch
das gleiche und man kann daraus erse-
hen, dall Nintendo bereits vor Jahren :
Spitzenqualitat erzeugt hat, die noch im-
mer zeitgemaR ist.

Pilot Wings zaubert keine Hektik auf den
Screen, sondern besticht durch phano-
menale Flugeigenschaften und passen-
den Sound. Dieses Game versteht es
wie kaum ein anderes, durch Ruhe und
MubBe zu begeistern.

Thomas Gehringer |

PILOT WINGS 64

GRAFIK T 93 %

SOUND/MUSIK T 9%

SPASS = 9%

GAMEPLAY ] 90 %

GEWALTFREIHEIT D 100 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: NINTENDO

TESTMUSTER: STADLBAUER

0662-88921-0

GENRE: FLUSI

RICHTPREIS: CA. 0S 999,--(PAL)

SYSTEM: N64 (PAL) AB 1. MARZ PAL

GAME:,&fzedd 3/197

41



CoolBoarders

Snowboarden - eine der coolsten und am schnellsten
wachsenden Wintersportarten der letzten Jahre kommt
jetzt auch fir die PlayStation. Snowboarden in einem der
schonsten und se-
lektivsten Winter-
sportgebiete dieser
Welt.

Die Herausforde-
rung: 4 selektive
Kurse im vorgege-
benen Zeitlimit
locker und gekonnt
durchzucarven. Hast Du das geschafft, dann bekommst
Du Zugriff auf Special Boards - Freestyle-, Alpin- und
Allround Boards - alles vorhanden.

Auch den Schnee kannst Du auswahlen: Pulver, Normal
oder Eis.....

Ghost Racer Mode, ver-
steckte Tracks, Action
Replays gute Musik,
eimVirtual Dl e
Mit dieser Vielzahl
erstklassiger Features
ein absolutes MuB fir
jeden SnowBoard
Enthusiasten.

b o o G

E =

JETRIDER

Stell Dir vor: Teile des Qzeans, Sumpfgebiete und
Gebirgsgegenden. Und eine Kreuzung aus Motocrossbike,
Jetski und Rakete. Eine Universal-Rennmaschine.

Damit bretterst Du iber sonnendurchflutete
Meereskurse, nur unterbrochen von WasserstraBen und
Inselketten. Im Hinterland durch enge Mangroven
Stimpfe und die geféhrlichen Everglades oder aber tber
jahe, steile und schneebedeckte Abhange. Single Track,
Die Entwickler von Spielen wie Twisted Metal oder
Warhawk haben ihre
hauseigene Truephy-
sics 3D Technologie
eingesetzt, damit jedes
Schleudern, jede
Erschiitterung absolut
der Realitat entspre-
chen.

Das Ergebnis: ein futu-
ristisches Jetbike, das
fliegt, bockt und rea-
giert wie Du es noch
nicht erlebt hast. Eine
superschnelle Moto-

Cross Simulation
mit 10 extremen
Kursen in einer
Multi Level 3D
Umgebung. Meh-
rere Teams und
Spielmodi, unter
anderem auch ein
Zweispielermodus
mit Splitscreen (horizontal oder vertikal). Dazu - wie
eigentlich immer - ein perfekter Soundtrack mit
PulpFiction gestylter Surfmusic. Das Ding muB
Deinereiner zwischen den Daumlingen haben.

TOBAL NO. 1

Komm mit in die Welt von TOBAL, der Heimat der
unglaublichen Landschaftsansichten von atemberauben-
der Schonheit und dem Wettstreit von Kampferinnen und
Kampfern, denen (berragende Kampftechniken dber
- - alles gehen. Die
Spieler bewegen
sich in einer Arena,
in der rohe, tieri-
sche Kraft bissiger
Gewandtheit und
flinke menschliche
Lebensformen
monstrosen Aliens
gegeniiberstehen. - und jeder von ihnen will der Greatest
Fighter of the Universe werden.
Die Entwickler dieses Games sind das Beat em Up Dream
Team. Neben Spielen wie Fight Fans, Holy Trinity,
Toshinden, Virtua Fighter geht auch das sensationelle
Tekken auf ihr Konto.
Die starke Animation
der Charaktere zeigt
den groBen Einfluss
des Designers Akira
Toriyama, dem Er-
schaffer von Dragon
Ball Z und Chrono
Trigger.
360 Grad Kampf-
system. Volles 360
Grad Bewegungsfrei- 1 :
heit. Attackieren aus | souamesorr .+ | ’
allen Winkeln, von
allen Seiten. Realistische Bewegungsablaufe (motion-
captured) mit Echtzeit Lichteffekten (50 frames/sek.)
Jeder Kampfer hat eine groBe Auswahl von Combos,
Spezial Attacken und DefensivMoves. Innovatives
Infight-System.
Ein sichtig machendes, beispielloses Kampfspiel
geschaffen. Zuschlagen.......




PlayStation

Der Heuler!

Fiir alle PlayStation-Maniacs, Newcomer, Freaks, Spatziinder
‘und Sammler gibts die absolute Sensation.

PlayStation Platinum! — Mit dieser Serie werden Game- Klassiker
fir die PlayStation zu einem sensationellen Preis wieder aufge-

. PlayStation
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legt. Eine gute Gelegenheit zum Einstieg in das tolle Programm
oder um seine Sammlung zu vervollstandigen.

Gleich vier beriihmt bertichtigte Titel aus der riesigen Auswahl an
Game-Titeln gibts zum Einstieg. Begonnen wird am 7. Marz
1997 mit ,Ridge Racer, dem sattsam bekannten Race-Game
bei dem einem die Gummifetzen um die Ohren fliegen und im
Wohnzimmer plétzlich Benzindunst zu riechen ist. Die optimale
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Vorbereitung fiir ,,Ridge Racer Revolution* bei dem man jedes
BiBchen Ubung braucht um auf der Rennstrecke gute Figur zu
machen. Zu ,,TEKKEN" und BATTLE ARENA TOSHINDEN* ist
nur soviel zu sagen: ,Abchecken, ausweichen und dann drauf
hauen das die Schwarten krachen.” Die optimale Therapie wenn
man seinem Lehrer oder seinem Chef wiedermal nicht die ganze
Meinung sagen konnte. Oder wenn man die Stimmung eines

lauen Frihlingsmorgens im Moment ganz und gar nicht aushal-
ten kann.

Weiter geht die Serie mit ,,AIR COMBAT“. Man beweist, daB Sie
man sein Vaterland liebt und holt mit diesem tollen Simulations-
Game alle diese verdammten Feinde vom Himmel. Man ist Top-
Gun, der groBe Held des Firmaments, schieBt auf alles was sich
zwischen den Wolken bewegt und die Frauen werden einem Zuju-
beln.

Bis Ende dieses Jahres sind cirka 30 weitere Super-Titel geplant.
Zu einem Preis von nur 349, - pro Spiel ist man dabei und kommt
dadurch zu einer ansehnlichen Sammlung bei der auch noch das
Portemonaie nicht komplett aus dem Leim geht.

Look out for PLATINUM 111
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WARHAMMER

Die Umsetzung eines PC-Strategie-
spiels dieser Machart auf eine Konso-
le ist eher selten und daher umso in-
teressanter. Mindscape hat seinen
PC-Knaller Warhammer fir die Play-
Station herausgebracht und damit
den Vogel abgeschossen.

ie Story, die diesem Game zu-
D grunde liegt ist schnell erklart. Es

geht um den Kampf zwischen
den menschenédhnlichen Wesen und
Mutanten, also Elfen, Zwerge und Men-
schen gegen Orcs, Ogers und Ratten-
wesen.
Du hast nun die Aufgabe, das Kdnigreich
von diesen Untieren zu befreien und mit
dem dadurch verdienten Geld Deine

g

n oder einfach die Waffenkraft
rstarken.

_nicht so ganz einfach, da der
tergegner zumeist in der Uber-
t ‘und Du durch ungemein ge-
Schachzlige Vorteile gewinnen
“Ob nun der Angriff Uber die Flan-
er direkt durch die Mitte, es

auch auf Deine eigene Power an.

Alle Kommandos sind per Knopfdruck di-
rekt abrufbar, das Herumklicken auf dem
Schlachtfeld mittels Joypad jedoch tiber-
aus mohsam.

Da haben's die PCler mit ihrer Mouse
doch wesentlich leichter und ich frage
mich warum auf diese Option auf der

- 1
L]
¥ ‘ﬂ
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H
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9

‘iten gleichzeitig zu steuern gilt, er-
sich die Steuerung mit dem Joypad
enig.ausgepragter Spal und die

immer auf die Starke Deines =
egners, sein Verhalten und natirlich =

i erAFIK

| GESAMTNOTE:

Alles in allem jedoch ein Spiel, das auf-
grund seiner Komplexitat, der recht ge-
lungenen Grafik und dem guten Sound
einen hohen Motivationsfaktor hat. Die
Hintergrundmusik ist, wie bei allen Ga-
mes dieses Genres, mit der Zeit lah-
mend.

Nun, wer seine Finger liebt und sie noch

“ein Weilchen in gesundem Zustand be-

halten mochte, der mul} das Spiel oh-
nehin regelmédfig unterbrechen und
kann sich in dieser Zeit mit besserer und
rallem abwechslungsreicherer Musik
e Ohren vollstopfen.

rategen der PlayStation vereinigt Euch
d spielt Warhammer, auf dal} die Tak-

ik Uber den Schmerz siegen moge!

Thomas Gehringer |

WARHAMMER

SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY
GEWALTFREIHEIT

80+«

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

MINDSCAPE

HERSTELLER
0049-208-9924100
STRATEGIE

CA. 0 649,--
PLAYSTATION (PAL)

GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM:

GAMEX,&‘!G«!(} 3/97



dupgskampfe und ganze Saisonen, so-
wic @in Trainingsmedus) und kann aus
derzeit 3 Kursen wahen. wobei im spé-
steren Spielverlauf satte 10 Stages mag-
lieh sind. Jeder nur erdenkliche unters
grund ist vlrhanden, von Schlamm (iber
Wasser bis hin zu Sandbuckelnsist alles
drinnen.
Nuh aber auf in den "Joyride", auf daf
e es viel Spalt mache.
Der die
Platze beginnt und die #*
Gegner gehen ry‘cm
gerade 7|mpr-rhe.ﬂ iur
Sache.  na™ 2 :
Es wird ged‘gngelt und
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dén.” Bald hat sj
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#ich kann 0 rnchu;% "
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GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM:

genen Sound.
Die Grafik hinkt hinter all diesen Plts- 1

. punkten gin wenig hinterher und auch
, die Steuerung ist ein wenig gewdh-

nungsbeddrftig. Trotzdem ist da wie-
der ein (berdurchschiittliches Spiel
mit Zwei- PIayer-Mn S.undgeinem ge-

waltigen Mg.w*ioj,fam éfschienen

- v

Ihérﬂas GMer L

..a
v

JET RIDER

GRAFIK
SOUND/MUSIK E |
SPASS |
GAMEPLAY =
GEWALTFREIHEIT

87%
90 %
80 %
BN 100 %

83+«

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

SONY/SINGLE TRACK

SONY COMP.ENTERT.
0222-61051-0
RENNSIMULATION
CA. 08 799,--
PLAYSTATION (PAL)



uch, das Gle |
nem Snowboard zu halten ging gewaltig
in die Hose. AuRer unzahligen blauen

Flecken und dem Gefithl von einer
Dampfwalze tUberfahren worden zu sein,
hat dieses Erlebnis keinen bleibenden

AT OS5 TS
AP s GUI g s bt P

Paia d Lol < B Y ons
AT & ains i s et e

einen

' 'peeds

nicht zurech
"Stern’
dem anderen, stirzte | =~

e 7 il

Schlucht und donnerte
gegen jeden Felsen. Aber ich lieR mich
nicht entmutigen und schon nach weni-
gen Rennen hat ich den "Schmah" her-
aus und konnte die Strecken wesentlich
leichter meistern.

Es machte Spal} bei den Schanzen klei-
ne Jumps zu machen und so einige Zu-

satzpunkte zu sammeln. Mit der Zeit
wurden die Springe gewagter, ich baute
Schrauben ein und schraubte meinen
Trickbonus bis auf 3.841 Punkte im er-
sten Kurs in die Héhe. Der Motivations-
pegel stieg um so héher, je ofter ich Cool
Boarders spielte und ich begann sogar
aus der Ich-Perspektive zu fahren, was

GAME#,&JMM& 3/97
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do,
000

mehr Mihe hatten geben
Ntchtsdestotrotz kann Cool Bo-

Plotzlich gab’s se
tionelle Spriinge wie
einen Misty 720 Tail
Grab, Fakie to 900
Grad Tail Grab oder ei
nen 1.440 Grad
Grab, die so um ¢
700-900 pro. Sprung
aufs Trickkonto bnnﬂ"

Trieb, immer besser
oder schneller zu wer-
den (&hnlich dem Suchtfaktor bei Ridge rasanter und soundmaRig brillanter Zeit-
Racer und das mag bei mir, als den vertreib mit unglaublichem Motivations-

gréBten Ridge Racer Fan zwischen Him- faktor bezeichnet werden.
berg und Nebraska, etwas bedeuten!) ist
die Folge und wenn man nicht ab und zu Thomas Gehringer |

auf die Uhr blickt ddmmerts draufen

schon wieder.
Der Hammer an diesem Game ist der, COOL BOARDERS

daR es sowohl als Rennspiel auf Zeit, als GRAFIK e

69 %
auch als Fun Game, wenn man rein auf SOUND/MUSIK I 5%
) ; . ; SPASS B %%
Trick-Jumps geht, fungiert. Ein Spielsy- GAMEPLAY S 90%
stem also, das man nicht alle Tage sieht. GEWALTFREIHEIT S 100 %
Die Wermuthstropfen in diesem Game
sind allerdings auch von beachtlicher GESAMTNOTE: 89 %

GroRe, fehlt doch ein Mehrspielermodus
und wére der Einbau von mehr als vier

i X HERSTELLER: UEP SYSTEMS
(eine versteckte Stage soll es ja geben!)
Strecken ein zusétzliches Plus gewesen. JESWIER gg::.:ﬁ::ﬁmm'
Weiters fallen zahllose Grafikfehler un- GENRE: RENNSIMULATION
angenehm auf und deuten darauf hin, RICHTPREIS: CA. 08 799,--
daR sich die Programmierer in diesem SYSTEM: PLAYSTATION (PAL)

GAME :42c40
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BERICHTE

Ein cooler Name, ein Aussehen wie ein
Filmstar und einen der besten Jobs in der
PlayStation Industrie: dieses Monat rich-
ten wir die Scheinwerfer auf Juan Montes,
dem General Manager der Software Ent-
wicklung bei Sony.

Juan's All Time Top Five Games:
Formula 1

Total NBA

Ridge Racer/Ridge Racer Revolution
Doom

Tekken 2

Juan Montes ist ein cooler ausldndischer
Name, wo kommen Sie her und vor allem, wie
kamen Sie nach England?

Ich wurde in Spanien geboren und kam ur-
sprunglich mit einem 2 Jahresvertrag hierher.
Raten Sie, was passierte. Sogar nach dem er-
sten Winter und warmen Bier fand ich es gut
und jetzt - 20 Jahre spéter - bin ich noch im-
mer da...

Worin besteht lhre Rolle bei Sony?

Ich bin verantwortlich fir die gesamte Spiele-
entwicklung fir die PlayStation in Europa.
Das betrifft interne Produkte wie Total NBA,
Porsche Challenge etc. sowie die Akquisition
und das Management von Spielen anderer
Software-Hauser.

Gliicklich damit? Was sind die Héhe- und was
die Tiefpunkte?

Es bereitet mir Freude, die Entwicklung eines
Spieles von der Konzeption bis zum finalen
Produkt mitzuerleben. Auf der anderen Seite
bn ich nicht sehr glicklich mit den vielen arm-
seligen Spielen, die herausgebracht werden,
den Konsumenten enttauschen und auch der
Industrie schaden.

An welchen Spielen haben Sie bereits gear-
beitet und welches war lhr Favorit?

Bis jetzt war mein Wirkungsbereich auf die
Spiele, die SCEE entwickelt hat, beschrankt.
Der Start war NBA 96, auf das ich sehr stolz
bin. Unsere momentanen Projekte sind sehr
gut, und gehen sogar viel weiter.

Was ist das beste PlayStation Game, mit dem
Sie bisher zu tun hatten?

Dieses Spiel existiert noch immer in unseren
Koépfen, wird im Moment diskutiert und feinge-
schliffen.

Im Moment arbeiten Sie an Porsche Challen-
ge. Wie sehen Sie hier die
Entwicklung?

Das Aussehen des Games
und auch sein Control Optio-
nen sind einzigartig. Das
Finden von ShortCuts, die
man anschauen kann oder
nicht, je nachdem, wie man
fahrt, ist auch great.

An welchen anderen Spielen
arbeiten Sie im Moment?
Wir beenden im Moment To-
tal NBA 97, das sehr gut, ja
sogar besser ist als sein Vorganger. Wie es
bei Fortsetzungen immer wieder vorkommt,
haben wir nicht nur kosmetische Anderungen
vorgenommen. Wir sind einen langen Weg
gegangen, um dem Game ein neues Gesicht
zu verpassen, die Animationen wurden mit
Moves von Profi NBA Spielern angereichert,
aktuelle Bilder flr alle Spieler der League sind
intergriert worden und auch die Control Optio-
nen wurden entscheidend verbessert. Ende
Mérz werden Sie es selbst sehen. Ein ande-
res Spiel, das wir zirka Mitte 97 veroffentli-
chen werden, ist Rapid Racer, ein herausra-
gendes 60 Frames/Sec. Schnellboot Racing
Game. Neben der Bewdltigung von Kursen
z.B. in Kanada, Grand Canyon, Alaska, Miami
und anderen mul® man auch lernen, das Kraf-
tespiel der Powerboote zu beherrschen und
sie durch die verschiedenen Wasser- und
Meeresstromungen der einzelnen Level zu
navigieren. Stellen Sie sich vor, Sie fiihren
das Rennen an, werden von einem Gegner
Uberholt und seine Bugwelle stért Ihr perfek-
tes Boot- Handling empfindlich. Natirlich gibt
es auch noch andere Spiel-Designs, an de-
nen gearbeitet wird, aber driiber sollten wir
uns ein anderes Mal unterhalten.

Und sind die gut?
Wiéren Sie es nicht, hétte ich ihre Entwicklung
schon gestoppt.

Gibt es andere Neuigkeiten fiir die Zukunft?
Wir haben uns ein groftes Fachwissen auf
dem Sektor der Sport- und Racinggames er-
worben und planen auch, diese Technologien
weiterzuentwickeln und auch in der Zukunft
zu verwenden. Zusatzlich haben wir starke
Konzepte fir andere Genres die wir zu , Third
Generation" PlayStation Games entwickeln
werden. Ausserdem wird kein Titel unserer
Zukunftsprojekte mit einer ,2" enden. Es gibt
zu viele Fortsetzungen, die nur den Erfolg des
ersten Teils ausniitzen wollen.

Wir wollen uns auf innovative Spiele konzen-
trieren.

Was denken Sie (ber den momentanen Zu-
stand der Games Industrie und, im besonde-
ren, Uber den PlayStation Markt?

Ich denke, das die PlayStation neues Leben
in die Games Industrie gebracht hat, ur-
springlich mit der Umsetzung der klassi-
schen Spielhallenhits wie Ridge Racer und
Tekken fur den Heimgebrauch. Auf der ande-
ren Seite aber wurde auch Software Entwick-
lern ermdglicht, Games zu entwickeln, die auf
anderen Konsolen noch nie zu sehen waren.
Es gibt viele Games, die die Latte fir Techno-
logie und Entwicklung immer héher legen und
dadurch das Ansehen der Games Industrie im
weiteren Entertainment Bereich sehr er-
héhen. Unsere Herausforderung ist es, diese
Entwicklung fortzusetzen und die PlayStation
in ihrer FUhrungsposition zu halten.

Was erhoffen Sie sich fir die Zukunft der
PlayStation?

DaR die Industrie weiterhin Spiele wie WipE-
out, Formel 1, Crash Bandicoot, Tekken2 oder
Tomb Raider entwickelt. Denn genau diese
Spiele beweisen, dal die PlayStation die be-
ste Konsole am Markt ist. Ich bin Uberzeugt,
das diese Maschine im technischen Bereich
noch lange nicht ausgereizt ist.

Auf welche Titel freuen Sie sich am meisten?
Unter anderen Final Fantasy VII, das neue
Formel 1 und Rapid Racer.

Spielen Sie eigentlich gerne oder ist es nur
ein ,Job" fiir Sie?

Wenn es die Zeit erlaubt, spiele ich sehr ger-
ne Games, sowohl in Spielhallen als auch zu
Hause.

Was war das allererste Spiel, das Sie gespielt
haben?
Crocker am Acorn.

Ein letztes Wort fiir Sega und Nintendo?
Hasta la vista, amigos!

(PlayStation Magazin Nr.16
Ubersetzung: Michael H6dl SCEE)
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BERICHTE

SONY ruft -

ALLE kommen !

1 -
PlayStation

Am 13. Februar war es soweit und Sony
Computer Entertainment lud zum groBen
Tanz in die heiligen Rdume der ésterreichi-
schen Lotterien in Wien LandstraRe. Es
sollte eine groBe Prasentation neuer Play-
Station Games werden und ein Riickblick
auf erfolgreiche Monate.

enn Sony ruft, dann sollte auch die

gesamte Branche erscheinen und

so war es denn auch, denn kaum
jemand fehlte. Von Heinz Alt (Electronic Land)
liber Charles Sperl (Libro) und Walter Miiller
samt Gattin (gleichnamiger Videospiel-Shop
in Wien 11) bis hin zu Claudia Fuchs und Han-
nes Edl (Power Play) war alles vertreten, was
Rang und Namen hat.
Selbstverstdndlich kam auch die Tages- und
Fachpresse, wobei der
GAMEzes¢ natlrlich nicht fehlen durfte. Be-
ginnend mit einem ausgedehn-
ten Small Talk wuchs die Stim-
mung dann gegen 21.30 Uhr
beinahe unertraglich an, denn
jeder war gespannt, was sich
die Sony Leute diesmal wohl
hatten einfallen lassen.
Dann ging die Tur auf und wir
wurden in einen Saal gefiihrt,
der in weiterer Folge den Ac-
tions dreier Basketballer vom
Osterreichischen Meister Mol-

Die beeindruckende Show [
der Stars aus Mollersdorf
Foto:J. Hrebicek

e _ Boarders oder

Der Vater des Erfolges,
Mister PlayStation.
Thomas Ernst(li)

Foto: J. Hrebicek

97 und je ein Inlineskater und

schen und internationalen Spit-
zenklasse zum Thema Teil 2
von Extrem Games diente.

Weiters wurden Games wie
Destruction Derby 2, Porsche
Challenge, Cool

Twisted Metal 2 vorgestellt. Ge-
bannt starrten alle auf die
grofe Videowall, schauten den
Basketballern bei den Dunks
auf die Finger und applaudier-
ten bei jedem Jump der Ska-
ters.

Man nannte auch nackte Zah-
len, die allerdings schon beein-
druckend klingen.

Bislang in Osterreich verkaufte
PlayStations: 30.000. Marktan-
teil bei den Spiele-Konsolen
(Portables  ausgenommen):
47,9%. Umsatzkuchenstiick bei 32 Bit Gera-
ten: stattliche 80% dick!

Also Zahlen, die eine eindeutige Sprache
sprechen, den Sega Saturn ins Abseits drén-
gen und keine Angst vor dem N64 machen.

lersdorf zum Thema Total NBA

Skateboarder der @sterreichi-

Dann gings zum Buffet und zum néchsten
Small Talk, bevor die Fachhandler und die
Presse zur Cool Boarders Competition gebe-
ten wurden. Und da gab’s doch glatt Special-
Brettin von Cocoon zu gewinnen.

O.K. ich kann nicht snowboarden, mein erster
und bislang einziger Versuch endete duRerst
schmerzhaft (siehe Test Cool Boarders).

Daf ich mir den Wettkampf gegen die Kolle-
gen der Presse naturlich nicht nehmen lassen
konnte war klar und so schnappte ich mir ein
Board und startete den Kampf gegen die Uhr
bei Kurs eins.

Inlineskaten und skateboarden vom
Feinsten!
Foto:J. Hrebicek

Punkte waren leider Nebensache und so
mufte ich mich mit einer Zeit so um 1.20.00
begniigen. Hatte nie gedacht, dal das reicht.
Doch es genlgte und ich hatte doch wirklich
ein Snowboard gewonnen.

Ich und ein Snowboard, das ist, wie wenn
man einer Kuh das Tauchen beibringen woll-
te. Aber ich habe mir geschworen, es zumin-
dest zu versuchen und sei es in einem spezi-
ell ausgepolsterten Overall.

Alles in allem ein Abend, der sowohl informa-
tiv als auch lustig und interessant war, denn
man hat sich wieder einmal branchenintern
getroffen, gefachsimpelt und sich amisiert.
Bravo Sony!

Thomas Gehringer B

GAME:62c00 3197
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CRUSH, KILL & DESTROY LUFIA

Ein neues Rollenspiel auf dem S-NES

Der neue Hammer von Electronic Arts

SATURN

BUG TOO

PLAYSTATION DROWNED GOD

2 Extreme
Ein Adventure mit E.T.’s

Das Game-Express Super Abo
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