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Nintendo4 is a trademark of Nintendo Co., Ltd. PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. Nagano Winter Olympics'98 is an Official Licensed Product of the

Der echte Thrill - bis ans Limit.

Die Herausforderung: 16 Liander treten in den
12 ultimativen Disziplinen an. Der Eiskanal wird
zur weiBen Holle, die Schanze zum Katapult und
die Skier zu den Brettern, die die Welt bedeuten:
halsbrecherische Aktionen in atemberaubendem
Motion Capturing.

Wie in Nagano ist die Konkurrenz unerbittlich:
bis zu drei Rivalen lauern gleichzeitig auf einen
Fehler. Hals und Beinbruch.

Das offiziell lizensierte Spiel der Olympic Winter
Games Nagano'98 fiir Nintendo64 -

Let the games begin!

 SPORTS SERIES.

WWW.KONAML.COI



onsolenuser aller Lander vereinigt euch,
Kdenn nur gemeinsam werdet ihr den

Uberblick iiber die unsagbare Flut an Ga-
mes behalten.
Die einen meinen, daR nur die Quantitat auch ein-
mal zur Qualitdt und somit zum Erfolg fiihren
wird, andererseits binden hervorragend program-
mierte und ausgefeilte Games die Spieler an die
Hardware. Wer wird nun am Jahresende die Nase
bei den Gamblern vorne haben? Wird es Sony
sein, der das technische Manko durch eine liber-
wiltigende Flut an Games wettzumachen ver-
sucht, so aber eine sehr breite Masse an durch-
schnittlichen Spielen in Kauf nehmen muR?
Oder aber wird Nintendo das Rennen um die
Gunst der Spieler machen, sind doch die Games
hervorrangend programmiert und trumpfen mit
bombastischer Grafik auf, erscheinen aber noch
in zu geringer Quantitat auf dem Markt?
Wenn man sich die Entwicklung von Sega in die-
ser Branche ansieht, die Verdéffentlichung exzel-
lenter Spiele in der letzten Zeit miteinbezieht und
dann auch noch die Ubernahme des osterreichi-
schen Vertriebes durch W.D. Warren bedenkt, so
sollte man auch diesen Bewerber nicht ganz aus
den Augen verlieren. Freilich hat Sega aufgrund
der Einbriiche im vergangenen Jahr einiges auf-
zuholen, die Herrschaften scheinen aber auf dem
richtigen Weg zu sein, um den beiden Giganten
Nintendo und Sony ein Stiickchen des Kuchens
wegzuknabbern.
Masse oder Klasse, das wird wohl eine der Kern-
fragen des Erfolges sein, reicht es den Spieler mit
Games zuzuschiitten oder kommt man mit im
Schnitt qualitativ hochwertiger Software als erster
ins Ziel? Wir werden diese Frage wohl erst am
Ende des Jahres beantworten kdnnen und hoffen
fiir die Branche, daB Sony mehr Games der Giite-
klasse eines "Cool Boarders 2", "TOCA" oder
"Bloody Roar" auf die Konsole bringen und Nin-
tendo die doch merklich steigende Frequenz an
Releases weiter verbessern kann. Wenn dann
noch Sega einen weiteren Zahn zulegen kann,
kdonnen wir in ein abwechslungsreiches Jahr
blicken.

Viel SpaR mit der aktuellen Ausgabe, die mittler-
weile sterreichweit bei Mediamarkt, Saturn, Toys
R Us und ausgesuchten Libro-Filialen erhaltlich
ist wiinscht

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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BROKEN HELDT
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P I ay S [a t I 0 n Das ultimative Action-Adventure mit

einem ganz neuen Spielprinzip.

Entscheide selbst den Handlungs- E S O F T WA R E

ablauf und lerne Area 51 genau
kennen.
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i genommen,
¢ denn die Kon-
¢ kurrenz  in

Was auch immer es
an Echtzeitstrategie-
Games a la Dark

' Reign oder Total An-

nihilation zu verbes-
sern geben kénnt,
das will Media Pu-
blishing mit seinem
allerersten (!) Pro-
dukt "Mayday" errei-
chen. Das deutsche

i Unternehmen hat

sich da einiges vor-

diesem Be-
reich st
ver-

PREVIEW

~ e y

dammt grol und auch der Markt scheint
sich am Rande der Séattigung zu befin-
den.
Und doch ist man zuversichtlich den
Kontrahenten das Wasser abgraben zu
kénnen.
Mayday zeigt sich bereits in der Vorab-
version von einer ansprechenden Seite,
in 3 Kampagnen sollen in der Folge je 13
Missionen in beliebiger Reihenfolge ge-
spielt werden kénnen.
Die Landschaften sind, &hnlich wie bei
Lords of Magic dreidimensional gestal-
tet, beinhalten Berge und Téler,
wodurch naturgemal das
Vorankommen der Ein-
heiten beeinfluft wird.
Media Publishing
geht bei Mayday
gar so weit, dal
diverse  Vehikel
mit zuwenig Po-
wer manche An-
héhen erst gar
nicht  Uberwinden
kénnen. Dazu kommt
dann noch die Beschaf-
fenheit des Gelandes, die
durch Schnee, Geréll oder Sand
ebenfalls starken Eindruck auf die Ein-
heiten macht.
Die isometrische Ansicht hat den Vorteil,
daR ein grokeres Gelande Uberschaubar
wirkt und natirlich die Erhebungen der
Landschaften besser zu erkennen sind.
Wie eben auch in der Realitdt kénnen so
die Einheiten im Tal die am Berg weder
wirklich wahrnehmen, geschweige denn
angreifen, der umgekehrte Effekt jedoch
funktioniert perfekt.
Wir sind bereits auf die Veréffentlichung
des ersten Media Publishing Produkts
gespannt und werden in einer der nach-
sten Ausgaben darlber ausfihrlicher

berichten.
09



RESIDENT EVIL

apcom holt zum néachsten
‘ Schlag aus und schockt die

Welt der Spieler erneut. Resi-
dent Evil 2 ist mittlerweile in japani-
scher und amerikanischer PSX Versi-
on auf dem Markt und wird in Bélde
tausende PAL-Gerite in Osterreich
uberfluten.

Wir haben uns erlaubt die US Version
.des Horrorspektakels zu spielen und
konnten uns der Faszination der
grauslichen Stimmung nicht entzie-
‘hen. Phdanomenal, was die Program-
mierer da wieder in puncto Grafik und
Gameplay zustande gebracht haben.
Auf zwei CD’s (auf einer der weibliche
Part Claire Redfield und auf der zwei-
ten Leon Walker) spielt sich die
grauslichste Geschichte ab, die man
sich vorstellen kann. Alles spielt zeit-
lich etwa zwei Monate nach Beendi-
gung des ersten Teils und die Zom-
bies in Racoon-City lehren den Ein-
wohnern das Fiirchten. Du greifst Dir
nun eine der beiden Spielfiguren und

GAME 62600 3/98




PREVIEW

beginnst den schier ausweglosen
Kampf gegen die Untoten. Es stehen
Dir hierzu wieder zahlreiche Waffen
(die Pumpgun ist nach wie vor die be-
ste Moglichkeit, einem Zombie das
"Lebens"-Licht mit einem gezielten
KopfschuB auszublasen. DaB sich die
Birne sogleich in einem Blutschwall
vom restlichen Korper lost und sich
dieser mit beklemmenden Geriu-
schen dem Boden niahert, das sei nur
am Rande erwahnt.
Selbstverstandlich sind in den einzel-
nen Raumen wieder Gesundheits-
sprays, Waffen ‘oder auch Schliissel
versteckt und es miissen verschiede-
ne Gegenstande verschoben werden,
um in geheime Locations zu kommen.
Die driickende, bedrohliche Stim-
mung von Resident Evil 2, die hervor-
ragende Grafik und das nach wie vor
begeisternde Gameplay lassen den
Spieler in eine Welt des Horrors ein-
tauchen, erschrecken ihn in manchen
Szenen beinahe zu Tode und fesseln
unwillkiirlich an den Bildschirm. Das
Game wird wohl bei unseren deut-
schen Nachbarn nie wirklich erschei-
nen und so ist es uns Osterreichern
gegeben, die Schlacht gegen die
Zombies zu fithren und mit List,
Tiicke und guter Treffsicherheit den
Kampf zu entscheiden.




RTHRICHT

Ein Rollenspiel fiir absolute Profis er-
schien vor kurzem aus dem Hause
Sierra. Es nennt sich Birthright und
basiert auf dem gleichnamigen Brett-
spiel. Und doch wird es wohl nur Har-
dcore-Freaks wirklich in seinen Bann
ziehen.

as Game vereint eine ganze Rei-

he von Spielgenres, denn sowohl

die wirtschaftliche Strategie und
die Abenteuerlust werden angespro-
chen, aber auch Fantasy und 3D Action
wird nicht vernachlassigt. So versucht
der Hersteller Spieler der verschieden-
sten Richtungen anzusprechen.
Der Spieler nimmt den Platz des Herr-
schers iiber das Reich Cerilia ein und
versucht sein Territorium gegen allerlei
Feinde von aulen zu schitzen und
eventunnel zu erweitern. So werden
Kampfer aller Arten angeheuert (das ko-

R ithaiote - Do Duniie Allans

galilah bint Daouta RK(3) TP (22)
fErwarte Befehle.

M= 1018[sla W E@Birthright - Die Dunkle Allianz
jede Menge g T
Moos) und
Burgen zum
Schutz er-
baut (auch
nicht kosten-
los). Die §&
Kohle hierflr
erwirtschaf- &
tet man ein- [
fach durch [&
das Steuer-
system|
(kommt ir-
gendwie be-

kannt vor) und mlttels des rlchtlgen d|—
plomatischen Geschicks lassen sich
Kriegserklarungen aussprechen.

In einem speziellen Abenteuerteil kdmpft
man sich durch 3D-Levels, versucht Er-
fahrungspunkte fiir seine Truppe zu
sammeln und diverse Waffen und Items

fDarian Gon RK(5) TP (80}
Erwarte Befeme

Langsam Angriff. Trefferchance 85% §
fschaden 1-6 :

rwarte Befehle. SR

| [T ] | --un,

ETemias Coumain RK(6) TP (36)
rwarte Befehle

Isaelie RK(4) TP (43)
lErwarte Befehle.

_ﬁﬁ --.--
Enventar | tatus [Kacte'] .

Blsaelie RK(4) TP (43)
Vertmdlgung Goblin-Wache RK(6)

zu finden.
Alles basiert auf dem Rundenprinzip, die
einzelnen Kampfer werden durch Befeh-
le wie "attackiere" oder "verteidige" zu
den entsprechenden Handlungen ani-
miert.

Grundsétzlich baut Birthright auf einer
guten Spielidee auf, es hapert aber ge-
waltig am Gameplay, dem Sound und
auch der sehr monotonen Steuerung. Si-
cher etwas fiur Profis, aber Einsteiger
werden davon die Finger lassen.

Thomas Gehringer ]
BIRTHRIGHT

GRAFIK a 65 %

SOUND/MUSIK 50 %

SPIELBARKEIT ‘ 55 %

MOTIVATION 60 %

STEUERUNG 45 %

HANDBUCH ) 80 %

GEWALTFREIHEIT % 60 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: SIERRA

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: ROLLENSPIEL

RICHTPREIS: CA.08 699,--

HARDWARE: ]

>P75, 16 MB RAM, 80 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA,
WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , TASTAUR, MAUS,
1-8 SPIELER

GAR‘[Ez,ézedé 3/98



wiihlen sie eine von 8
stiddtren als zentrum

< Back

ihres reiches.:

I n Zeiten der tédlichen Be-
: % m<| drohung des friedlicbenden
sl A Volkes von Urak durch den
' y ) finsteren  Hexer Balkoth

braucht es wahre Helden mit

magischen Fihigkeiten, um

: ; ; ' den Siegeszug des Schreckens
zu beenden. In LORDS OF MAGIC, dem Nachfolger des
Bestsellers Lords of the Realm II, betreten Sie ecine
fantastische Welt voller Zauberer, Zwerge, Magie, Elfen und
Barbaren, in der Gut und Bése um die

Vorherrschaft ringen.

Aufbauend auf den dramatischen

Features, die Lords of the Realm II zu

einem Meilenstein im Strategiegenre
machten, kombiniert LORDS OF
MAGIC erneut rundenbasierendes

Erforschen und Verwalten mit spek-

in dunklen und‘?@lj asvollen

uohlen, surgen und Kerkern.

takuliiren Echrtzeitschlachten. Vereini-

gen Sie Ihre Krifte mit bis zu 6 Spielern S
via Netzwerk oder Internet - und kimpfen Sie gegeneinaj@éf{‘;'f
oder gemeinsam gegen den barbarischen B%flko.th'.':éi{;;; e
befehligen bis zu 80 Kreaturen, inklusive Vampire, Elfen, °
Skelette und Monster in Threm Kampf gegen das unsagbar
Base. Im Zeichen der Magie fiihren viele Wege zur Errettung
des Reiches von Urak: mehrere Losungen, viele Optionen
und unendlichen Spielspaf3!

LORDS OF MAGIC besitzt ein echtes dreidimensionales
Spielfeld, hoch auflésende HiCol- o
our-Grafiken und einen michtigen

Terraineditor, der Thnen alle Még- 3
lichkeiten bieter.

Die ultimartive Alternative fiir *

Strategie- und Fantasy-Fans!

Ende November 1997.

i
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Nun schmeift auch Microids ein Echt-
zeitstrategiespiel auf den Markt und
gliedert sich nahtlos in dieses Genre
ein. Ein paar gute ldeen sind auler-
dem verpackt worden.

ie Storyline: ein Komet schlégt

auf der Erde ein und vier rivali-

sierende Clans k&mpfen um das,
was vom blauen Planeten Ubriggeblie-
ben ist. Innerhalb von 25 Missionen (ex-
trem unterschiedliche Ziele, z.B.: Aus-
schalten einer bestimmten Gegners, Er-
wirtschaften von Rohstoffmengen, etc..)
startest Du die Verbesserung diverser
Wissenszweige. Du kannst sowohl das
Militarische, die Magie, das Bauwesen
oder auch die Landwirtschaft forcieren,
was naturgemal unterschiedliche Anfor-
derungen an Dein strategisches Denken
setzt.
Baue neue Gebaude, horte Lebensmittel
fur Deine Soldaten und bilde Deine Ge-
sellen in verschiedenen Bereichen aus.
Die Beschaffung der lebensnotwendigen
Rohstoffe wird den groften Teil Deiner
Aufmerksamkeit beanspruchen, sind
diese doch sehr begrenzt und auch um-

Nicht §

kampft.

nur die drei an-
deren Clans,
sondern auch

barbarische Re- &
bellen wollen da §
herankommen
und es ist ihnen
jedes Mittel
recht zum Ziel
zu kommen.
Wenn Du nun
die Umgebung &%
erforschst, so §
muft Du unter- &
wegs mit Deinen ;
Bauern flr die Armee Lebensmittelvorra-
te anlegen, da sonst die Truppen elendig
dem Hungertod zum Opfer fallen. Die
Kaémpfe werden natirlich nicht nur im
Nahkampf ausgetragen, sondern es gibt
auch jede Menge Waffen, die mit gewal-
tiger Reichweite ausgestattet sind (Mér-
ser, Hubis, etc..)

Besonders gut gelungen ist die Ver-
wandlung der Soldaten, denn es kann
schon vorkommen, daf} sich ein Soldier
auf die Socken macht, um dem Gegner

bislang unbekannte Technologien flade-
rt.

Wenn da nicht die etwas unprazise
Steuerung und die Mangel in der Pra-
sentation wéren, hatte Rising Lands an-
deren Games dieses Genres doch glatt
das Wasser abgraben kénnen.

So aber plagt sich der Spieler mit der
Steuerung seiner Truppen und k&mpft
noch dazu mit einem dubios abgestimm-
ten Schwierigkeitsgrad. Eine Herausfor-
derung ist das Game allemal, zum To-
phammer fehlt jedoch ein ganzes Stlck.
Thomas Gehringer |

RISING LANDS

GRAFIK | 79 %
SOUND/MUSIK a "%
SPIELBARKEIT 3 69 %
MOTIVATION e 82%
STEUERUNG 53 %
HANDBUCH 5| 76 %
GEWALTFREIHEIT ] 76 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

MICROIDS
DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: ECHTZEITSTRATEGIE
RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE:
>P90, >16 MB RAM, 60 MB FESTPLATTE, 4X CD,
SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , TASTAUR,
MAUS, 1-4 SPIELER (INTERNET, NETZWERK)
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beidem etwas. Langeweile ist somit
nicht angesagt. '

ur Hintergrundgeschichte: Im
Nachfolger von "Lords of the
Realm 2" regiert der Bosewicht
Balkoth mit seinen Armeen das Reich
Urak, welches von friedlichen Wesen be-
volkert ist. Die sieben Barone des We-
stens haben es sich zur Aufgabe ge-
macht, das Treiben von Balkoth zu stop-
pen, bekadmpfen sich jedoch trotzdem

EE REPORT ¥
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nit ihm und sei-
nen Truppe Schlachten. Jeder
der Barone verfiigt in seinem Magiesy-
stem Uber 20 verschiedene Zauber-
sprliche, die durch seine Magier ausge-
sprochen werden kénnen. Wie bei ver-
gleichbaren Games dieses Genres sind
die einzelnen Figuren mit unterschiedli-
chen Fahigkeiten ausgestattet und dem-
entsprechend verletzbar oder aber stark
resistent. Der Meister der Zauberei ver-
fugt (no na) tber jede Menge effektiver
und auch grafisch hervorragend prasen-
tierter Spriche, ist aber nicht sonderlich
gepanzert, was flir Magier eigentlich
nichts Ungewdhnliches ist. Der Bogen-
schitze dagegen ist flink und wendig,
versteht sich auf gute Tarnung und
scheint sich auch auf das Stehlen spe-
zialisiert zu haben.

Jeder Baron kann aus 10 von insgesamt
60 verschiedene Arten der Truppenge-
staltung wahlen und so Zauberer, Ber-

* nerhalb der
mee (unbegrenzte Anzahl einsetzbar)
j)aximal drei normale Soldaten unter

-sich haben kénnen.

Die allseits bekannte und mehr oder we-
niger beliebte, teilverdunkelte Karte ist
bei Lords of Magic in 3 D gehalten, bie-
tet Taler und Walder, Bergziige und
Meere und zeigt sich landschaftlich in
hervorragender Grafikqualitat.
Klarerweise kann durch die unterschied-
lichen Landschaften das Morankommen
der Truppen behindert ader auch er-
leichtert werden.

Der gewdhlte Baron verfugt unter ande-
rem auch Uber eine Hauptstadt und Trai-
ningsstatten, die wiederum in drei Stufen
ausbaubar sind und wo der Spieler teure
Soldner anheuern oder sich um billige
Freiwillige umsehen kann. In der Haupt-
stadt hingegen werden die im Landkreis
Urak gangigen Rohstoffe wie Kristalle,
Gold, Ehre und Bier (ich wulRte gar nicht,
dalk es sich beim ehrlichen Bier um ei-
nen definitiven Rohstoff handelt, denn
das kiihle Kriigerl schien mir bisher recht
gereift zu sein). Von der Ehre héngt es in
der Folge ab, wie viele Freiwillige sich in

In den grafisch seh
den wir weiters Kel
halten, denn nur dann
und Hitten.

Die Zauberspriiche werden standig ver-
bessert, ebenso steigen die Kampfer in
ihren "Erfahrungspunkten”, was sie star-
ker macht und so das Ziel, Balkoths Un-
treiben zu unterbinden und durch einen
Sieg beim nachsten Mal den Herrscher
der Finsternis selbst spielen zu kénnen,
in greifbare Nahe rickt. Dann wird's logi-
scherweise schwieriger, da man ja ge-
gen sieben Barone spielt, die sich in Alli-
anzen gegen Balkoth verschwéren. How
ever, Lords of Magic ist eine Game, wel-
ches sowohl von der Spieltiefe, der gra-
fischen Aufbereitung (fir dieses Genre
beachtlich, wenn auch ausbaubar) und
auch vom Sound her zu gefallen weil3.
Trotz der leichten Probleme in der
Steuerung, ist Lords of Magic in diesem
Genre doch glatt ganz oben auf!

Thomas Gehringer ]
LORDS OF MAGIC

GRAFIK | 89 %

SOUND/MUSIK e 80 %

SPIELBARKEIT | 85 %

MOTIVATION BN 90%

STEUERUNG B | 7%

HANDBUCH am 83 %

GEWALTFREIHEIT = 75 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: SIERRA

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE: >P75, 16MB RAM, >80 MB

FESTPLATTE, 4X CD, SVGA (MIT 2MB VRAM), WIN95,

SOUNDBL. KOMP., MAUS, 1-6 SPIELER (NETZWERK,

INTERNET)

GAME rtreed 3/98
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igspielen”

Scores

sich im Gegensatz zu andern
nicht verstecken
1em 3x3 groRem (fiir Anfan-
ichbrett befinden sich verschie-

sty

é;i:t‘ INew Flipper 9

Name Punktestand

@ [New Fiipper 1 I
;!4} [New Fiipper 2 B
ﬂ [New Flipper 3 B
‘ﬁa [New Fipper 4 B
@ [New Fiiper 5 o
@ [New Fipper 6 L
@ [New Fiipper 7 Lo
@ [New Flipper 8 1
] 0

Startschull "}
gegeben 4

hat, flippen
die Steine in-
die Hohe
und Deine
Aufgabe st |
es durch flip- &
pen der ein- 4
zelnen Stei-
ne sie zum
entspre- & ¢
chend gefarbten Grundfeld zu bnngen
Das klingt reecht einfach, ist aber in ei-
nem gewissen Grad recht hektisch, da
der herunterfallende Stein nicht den Bo-
den berlhren darf. Sonst geht der Stein
kaputt und deine Aufgabe ist beendet.
Als Steuerung hat sich die Tastatur be-
wahrt, da nur so ein zielgerechtes Flip-
pen mdéglich ist. Die Grafik ist sehr schén
und vor allem sehr gut animiert. Die Zu-
schauer kreischen und toben, wenn es
mal so richtig hektisch wird. Sie brechen
in tosenden Applaus aus, wenn Du einen
Level geschafft hast. Die Aufgaben wer-
den von Runde zu Runde schwerer, aber

sind in keinem Fall gemein oder gar un-
I6sbar. Diese neue Idee wiirde ich mit zu
den Games Tetris bzw. Blocktris einord-
nen. Durch die drehenden Steine wirc
Dir manchmal etwas die Sicht versperrt
wobei aber gerade das zur Spannur
beitrdgt. Das Game hat einen hohen-
Suchtfaktor und braucht sich auch gra-
fisch vor anderen Games nicht zu ver-
stecken.

Endlich mal etwas Neues und dazu noch
zu einem fantastischen Preis.

Heinz Strobel .

FLIP OUT

GRAFIK i | 74 %

SOUND/MUSIK = | 70 %

SPIELBARKEIT & | 80 %

MOTIVATION S 93 %

STEUERUNG . 9%

HANDBUCH ! 60 %

GEWALTFREIHEIT 100 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: GAMETEK

TESTMUSTER: RECCO HANDELSGMBH

01-505-76-35-0

GENRE: GESCHICKLICHKEIT

RICHTPREIS: CA.0S 199,--

HARDWARE:

>486DX/40, >8 MB RAM, 10 MB FESTPLATTE, 2X
€D, SVGA, WIN95, DOS 6.2, SOUNDBLASTER KOMP. ,
TASTAUR, MAUS

GAME 24200 3/98




Die exirem realitGisnahe 3D-Grafik des Spiels ist so beeindruckend, dal der
Spieler wirklich das Gefihl hat, an Bord der Titanic zu sein.

Dies ist auch der Grund, warum James Cameron

{Terminator 2, True Lies) die Spielgrafik

als Grundiage fUr seinen néchsten

Titanic-Film verwenden wird.

Titanic - Boom!

Jetzt kann man das Schiff, das selbst
nach Jahrzehnten in aller Munde ist
und obwohl es am Meeresboden liegt,
besichtigen.

Is britischer Geheimagent ergriin-
Adet der Spieler das Leben der

High Society. Der Auftrag ist ganz
einfach: Finde das gestohlene Buch, ret-
te tausenden von Menschen das Leben,
verhindere den zweiten Weltkrieg und
verbessere die Welt! Tja, das Spiel an
sich ist etwas seicht und nicht besonders
spannend, auch wenn es um wirklich
weltbewegende Dinge geht.
Sehenswert dagegen ist die originalge-
treue Rekonstruktion der Titanic. In einer
eigenen Besichtigungstour kann man
namlich das ganze Riesenschiff bege-
hen und sich in den Bann der stilvollen
Ausstattung ziehen lassen. Uber eine
Karte springt man so vom A-Deck in das
F-Deck und weiter zur Hauptreppe oder
zum tlrkischen Bad. Auf dieser Erkun-
dung trifft man einige Personen, die den
Spieler herumfUhren, und ihm sogar eini-

ges Wissenwertes er- !
zahlen.

Leider, leider, die Spie-
lesteuerung ist nicht so
ganz gelungen. Man be-
wegt sich im mit den
Cursortasten nach vor-
ne und hat beim ersten
Tastendruck bereits
eine groRe Strecke |;
zuriickgelegt. Also, vor g
und zurlick und wieder
vor und langsam hinta-
sten. Das Handling mit
dem Inventar ist gut gelungen.

Die Graphik ist sehr gut ausgefallen, oh-
wohl man den Computer erstmal auf
"nur'256 Farben und 640 x 480 Auflo-
sung umstellen mul. Die detailgetreue 3
D - Animation verdient ebenfalls ihr Lob.

PROMENADE
2. KLASSE

TREPPE 2
. MLASSE

ERHOHTES DACH DES™ 2
RAUCHSALONS.1 KIASSE

S xS aatiy TSy, S Rt SR S

REITUNGSROAOTE

L i
BOGTSDECK

PROMENAD
1 KLASSE

~ e Sk
HAUPTTREPPE - FUNKGERATE
- dge =2

%

Der Sound ist nur als Hintergrundmusik
zu verstehen und daflr ganz nett.

Alles in allem ist Titanic ein Spiel fur Leu-
te, die immer schon wissen wollten, wie
denn das Schiff ausgesehen hat und
welchen Flair es hatte. Als Spiel von
dem man nicht mehr wegkommt, das ei-
nen fesselt und vor dem Computer an-
wachsen |1aRt, ist es fir mich zumindest
nicht geeignet.

Sonja Hauser [ |
GRAFIK B 5%
SOUND/MUSIK = 80 %
SPIELBARKEIT = | 85 %
MOTIVATION e | 80 %
STEUERUNG &7 74 %
HANDBUCH = | 90 %
GEWALTFREIHEIT D 30 %
GESAMTNOTE:

HERSTELLER: BOMICO
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: ADVENTURE
RICHTPREIS: CA.0S 699,--
HARDWARE:

>P90 (P200), 16MB RAM, 20 MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA , WIN95, SOUNDBL. KOMP., MAUS

3/98
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Welch ein Spiel! Kaum war es auf mei-
ner Festplatte installiert, wanderte es
nach kurzem aber intensiven Test in
die Schublade.

as Thema klingt ja recht interes-
Dsant. Deine Aufgabe ist es ein

Taxiunternehmen zu grinden
und auf verschiedenen Planeten und
zwischen Planeten Personen zu trans-
portieren. So steht’s zumindest auf der
Verpackung. Ich dachte zuerst an einen
typischen Strategieplot, wurde aber kurz
nach Installation des Games eines bes-
seren belehrt. Es handelt sich bei die-
sem Game um ein klassisches (im Sinne

von sehr altem) Spiel. In 2D fliegst Du

mit einem winzigen Raumschiff auf Dei-
nem Schirm umher und versuchst auf
Platformen zu landen, wo, wenn sie
nach Dir rufen, kleine Mannchen aufge-
sammelt
werden mus-
sen. Sobald
das Mann-
chen Dein
Raumschiff
betreten hat,
taucht auf ei- B
ner anderen
Plattform ein
roter  Pfeil
auf. Klaro, :
bringe |44
also

rung mit Deinem
Raumschiff den Fel-
sen nicht zu nahe
kommst. Sonst macht
es BUMM. Es scheint,
als hatte man bei die-
sem Game in einer ur-
alten Kiste nach C-64
Spielen gekramt und
mittels eines Konver-
ters, diese Spiele fiir

; SN den PC umgesetzt.
Hier findet man weder eine umwerfende
Grafik, was ja heute schon fur ein neues
Game gang und gebe ist, noch eine gute
Spielidee. Der Frustfaktor ist bei diesem
Game besonders hoch, da sich nach ei-

L

Mannchen zur nachsten Platt-
form. Erfolg: ein paar Punkte ge-
kriegt.

Nun das war es auch schon
(Staun???!lll).  Die einzige
§| Schwierigkeit besteht darin, dai

Du mit einer ganz miesen Steue-

nem Level, sollte man ihn doch noch
schaffen, nichts neues tut. Mit einem
Wort, ein sehr schwaches Spiel, fir dem
auch die 199 6S rausgeschmissenes
Geld sind.

Heinz Strobel |
GRAFIK 30 %
SOUND/MUSIK 25%
SPIELBARKEIT 40 %
MOTIVATION 10 %
STEUERUNG 29%
HANDBUCH 10 %
GEWALTFREIHEIT B 100 %
GESAMTNOTE:

HERSTELLER: MICROPROSE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
032614-500-50

GENRE: GESCHICKLICHKEIT

RICHTPREIS: CA.08 199,--

HARDWARE:

>PENTIUM, 8 MB RAM, 10 MB FESTPLATTE, 2X CD,

SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , TASTAUR

GANlEz,fmecM, 3/98



Eine Flug-Baller-Simulation aus dem
Hause Gametek ist uns da von der Fa.
Electronic Land auf die Redaktionsti-
sche geflattert und wir haben sie uns
zu Gemiite gefiihrt. Die innovative
Verpackung verhiefl einiges, ob der
Inhalt standhalten wiirde?

u schlipfst in die Rolle eines
DKampfpiIoten, dessen Aufgabe

es ist mit all seinem Kénnen und
seinem Geschick die Weltbevolkerung
vor der Ausrottung zu bewahren. Eine
sich schnell ausbreitende Seuche rafft
die Menschen aller Lander reihenweise
dahin und das bislang einzige Gegenmit-
tel "Glomavin" wird allerdings weit von
der Erde, irgendwo im Sonnensystem
gewonnen und wirde den Transport
zum blauen Planeten nicht Gberstehen.
Das Unternehmen LYNX besitzt die ein-
zige Glomavin-Mine, doch durch unsag-
bare Geldgier scheint eine humane L&-
sung zu verhindern. Einzig Professor
Ralwin hat eine Moglichkeit zur Telepor-
tation entwickelt und es ist nun an Dir,
diese Technologie im Sinne der gesam-
ten Menschheit einzusetzen.
Zu diesem Zwecke muft Du auf ver-
schiedenen Planetoiden des Sonnensy-
stems Teleporter aktivieren. Die Privatar-

mee von LYNX aller- %
dings will, bis auf die
Zahne bewaffnet, mit al-
len Mitteln verhindern,
dall das Monopol ge-
brochen und somit die
Menschheit vor der Aus-
rottung bewahrt werden
kann.

Dein Fluggerat, mit des-
sen Hilfe Du die Missio-
nen erfolgreich absol-
vieren sollst, ist eine Art
Raum-Hovercraft  mit
hervoragender Ausstattung.

Tu also Dein bestes, die Weltbevilke-
rung (oder das was bis dahin noch (ibrig
ist) wird es Dir nie vergessen.

Dank einfacher Steuerung (na endlich
einmal ist keine Fingerakrobatik noétig)
mittels Tastatur lebst Du Dich auf Dei-
nem Bomber schnell ein und kommst
auch mit allen anderen Dingen rund her-
um rasch zurecht.

Grafisch kann Surface Tension an ande-

re Flug-Baller-Simulationen bei weitem
nicht anschlieRen, zu pixelig wirkt die
sonst sehr detailreich gestaltete Umge-
bung. Sound und FX dagegen kommen
ganz anstandig riber und auch das Ga-
meplay wird sowohl Einsteiger als auch
Profis einigermalen zufriedenstellen.
Speziell das Preis-Leistungs-Verhaltnis
ist enorm, kostet Surface Tension doch
nur 6S 149,--

Thomas Gehringer ]

SURFACE TENSION

GRAFIK i 65 %

SOUND/MUSIK £ 70 %

SPIELBARKEIT B | 83%

MOTIVATION ] 76 %

STEUERUNG e N%

HANDBUCH ] 2%

GEWALTFREIHEIT = 75 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: GAMETEK

TESTMUSTER: RECCO HANDELSGMBH

01-505-76-35-0

GENRE: FLUGBALLER SIMULATION

RICHTPREIS: CA.0S 149,--

HARDWARE:

>486DX66, 8MB RAM, 14-48 MB FESTPLATTE,
2X €D, VGA , WIN95, DOS, SOUNDBL. KOMP., MAUS

GAME :42c00 3/98
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INFOTAINMENT

STAR WARPED

=

Lord Helmchen is back. Nur mit die-
sen Worten kann man das vorliegen-
de Programm erklaren.

cheinbar ist die Zeit reif fur unter-
haltung am PC. Star Warped ist
w¥ kein reines Spiel, aber auch kein

reines Informationsprogramm. Es dient
einzig und alleine der Unterhaltung. An-
gefangen vom Spiel “Hau den EWOK”",
bis hin zur Videolberwachung von fikti-
ven Raumen findest Du alles, was Du
schon immer Uber Star Wars vermutet
hast, aber nie zu glauben gewagt hast.
Endlich werden die Geheimnisse um
Prinzessin Leia geluftet und wer mocht
nicht schon gerne die Hintergrundge-
schichte liber das Verhaltnis zwischen
Leia und Jabba the Hut wissen. Es ist
auch sicherlich sehr interessant zu er-
fahren, was rauskommt, wenn man Leia
und Han Solo zusammenmischt. Auch
das klassische Raumduell fehlt bei die-
sem Programm nicht. Mit einem X-Wing
muft Du wie bei “Asteroids” alle anflie-
genden Todessterne und andere Geriim-
pelteile treffen. Bei manchen Sequenzen
mufdt Du aber auch Deinen Grips etwas
anstrengen, um versteckte Passworter
herauszufinden.
Fazit: Ein nettes Programm mit hohem
Spalifaktor und gefélligem Preis.
Heinz Strobel

Testmuster: Dynamic Systems
03614/500-50
PC: Win 3.1, Win95
16MB, SVGA, CD
MAC: System 7.1
8MB, 10MBFestpl.
68040/33
Richtpreis: 199,-

Vor zweieinhalb Wochen in einem
- Schlafzimmer in Wuppertal ...

\ : e di lei. Let
i & innameorsts di lui,ma luie imamoralo ! 1
::\:o chelw & wo fratelloma pres*o‘scapﬂfm_os;):;
Darth Vader &l loro padre © Sard una g

s s

s N |
\ @ WSTELLIR
| f 11' .

- Sie liebt ihn ] WS B nj %r ihr Bruder ist,
d BE Darth Vader ihr
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DIE SPINNENIQIE ROMER!
Wer kennt dieégn Ausdruck nicht? Es
muB wohl ein Barbar sein. Denn jeder

T ] LR |
W WII ndrfﬁaliléralnlagte Erdenbiirger kennt
" den kleinen Helden und seinen dicken

_(wer ist hier dick?) Freund.

uf dieser CD.ist fur jeden Ge-

schmack etwas verhanden. Als

interaktive Story, gallisch-romi-
sches Lexikon, ein Haufen guter witziger
Spiele, zeigt sich diese CD-Rom von der
besten Seite.‘hBeslqndérs die Spiele ha-
ben es mir.angetan. Die Grafik ist ein-
fach “Zeichentrick” und der' Sound auch
sehr gut. Aber Spiele wie:
frohliches Galeeren-Versenken, Rémer-
blockaden-Durchbrechen, Wildschwein-
ZielschieRen uvm. ”‘sif;_d einfach urko-
misch. Zuséatzlich kannst Du das Aben-
teuer “Die Suche nach dem schwarzem
Gold” durchzocken. Dabei muft Du wie-
der aufpassen, dal Dir Idefix nicht in der
‘Wiiste verschwindet, oder daf8 Du im La-
byrinth des Tyrus vergifit, rechtzeitig den
Zaubertrank zu nehmen. Im Piratenquiz
spielt Ubrigens der Zaubertrank auch

~ eine grofte Rolle.

Wie wars einmal mit einem Rundgang
durch das Haus von Numerobis (etwas
dodeliger Architekt von Kleopatra) oder
mit einem Piratenfalspiel? Hier be-
kommst Du auf einer CD so viel geboten,
daf der Preis schon einem Hohn gleich-
kommt. Da gibts nur mehr eines: Schnell
zugreifen, den Letzten fressen die Kro-
kodile.

Heinz Strobel
Testmuster: Dynamic Systems
03614-500-50
Hardware: Win 3.1, Win 95
>486/66
8MB, >1MB Fetspl.
>2xCD, VGA-256
Richtpreis: 0S 349,-

GAME 4200 3/98
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MANATSCHER

Heute ist der 10.02.1898
14:17:496 Uhr ( / /

Pt

AG — b B b 5, Yo e”

Wer kennt ihn nicht, den kleinen In- Heute'ist: [Dienstay,:10: Febmar-1B60

stallateur mit dem unheimlich guten

dialekt. Nun gibt es endlich einen ' 7”62

Manéatscher fiir alle Werner Fans.

as Programm basiert auf dem
DStandardwerk Filemaker und
auch wie dieses zu bedienen.
Damit kann man nun endlich Texte
schreiben, Termine verwalten etc., so
wie es sich eben fir ein Managerpro-
gramm gehoért. Doch diesmal ist alles
durchsetzt von "Werner”. Da wird beim
umsteigen auf andere Dokumente geriil-
pst, bzw. wird Dir der Wert deines Doku-
mentes mit “hau weg den scheif..” end- R e o
lich einmal deutlich vor Augen gefihrt. ! ;0// >
Natirlich kannst Du Dir auch einfach nur w - ' @(0
die Comix ansehen und Dich dabei
schief lachen. Wohlgemerkt aber nur
dann, wenn Dir der Witz eines Werner's

geféllt. Der einzige Nachteil des Pro- ! i B e noronmun i e
gramms liegt in der Bildschirmdarstel- N O S L VERIPEEPCH, AUEFE (OB DERSINE

rn's ‘g5 gur?

lung. Auch wenn du mit einer Auflésung
von 1280x1024 fahrst, bleibt Dein Da-
tenblatt so klein wie zuvor. Aber das soll-
te ja kein wirklicher Nachteil sein. Wie
sagt schon Meister Réhrich immer “Die-
se s Programm tut not”

Heinz Strobel

IS SCANELLER !

Testmuster: Dynamic Systems
03614/5005-50

Richtpreis: 349,-

24




| Zwischqn ihm und Thnen
ist ein As zuviel.

¢ hoher Sie flicgen, desto mehr bringt die dinne Luft den Motor
zum Stottern. Die leinenbespannten Fligel ichzen unter den
extremen Flugmanévern. Kugelhagel erschiittert den Rumpf
Ihrer Maschine. Im Sturzflug schaffen Sie es kaum, den
Steuerknippel festzuhalten. Die Flak donnert und Kirchen-
glocken schlagen Alarm. Zige, Panzer und Infanterie zichen an

Eine KI der Extraklassc sorgt fur cinc
vollig realistische Umgebung.

an der Frontlinic entlang. Gegnerische Flugzeuge stiirzen urplétzlich aus den Wolken.
Bevor Sie jedoch Kommandant der Elitestaffel Ihrer Armee sein werden, miissen Sie
sich gegen die Allerbesten behaupten!

Flicgen Sie mit 22 detailliert modellierten é S I E R R A ®
Flugzeug-Legenden. - —

Exklusiv-Vertrich in Osterreich: DYNAMIC SYSTEMS, Wcrdcu_Sic sich einen Platz am Himmel der chcndcn Cl'ksmpfcﬁ?
A-8786 Rottenmann Tel: 03614-5005-0  Fax: 03614-500514

; / 5 Optimiert fir Microsoft Sidewinder ForceFeedback.
'P" [P -4 " lﬂnfﬂs © 1997 Sierra On-Line, Inc. ® und/oder ™ sind eingetragene Warenzeichen von/oder lizensiert an Sierra On-Line, - =
=i v A\l

Inn- Alla Bachia varbahalian Windawe iind Sidawnndar cind ainaatransna Wararnsainhan dar Micrasntt Carn




Wieder einmal wird allseits bekanntes
Spielzeug zum Inhalt padagogisch
wertvoller Software gemacht.

isher Price spricht mit dieser neu-
Fen Serie eine sehr junge Zielgrup-

pe an, bei "Abenteuer Lernen -Mit
den Puppenkindern" beginnt diese laut
Hersteller schon bei 2 Jahren.
Die Bedienung der Software ist dement-
sprechend einfach und das Kind wird
(bitte mit Unterstlitzung durch die El-
tern!) in die Welt der Formen und Far-
ben, der Buchstaben, Richtungen, Zah-
len und Klange eingefihrt. Es lernt im
Bereich "Hallo? Wer spricht da?" zu tele-
fonieren und anhand der abgebildeten
Figuren Berufe zu erkennen. Weiters
wird dem Kind der Zusammenhang von
Farben und Formen néhergebracht, er
lernt sich zu konzentrieren und die Be-
obachtungsgabe wird geschult.
Die Themenbereiche sind logisch und
fir Kinder (allerdings wird das im Alter
von 2 Jahren meines Erachtens nach
nicht ganz funktionieren) ideal geglie-
dert, die Figuren weich und rein gezeich-
net.
Plakativer und kindlicher kann padagogi-
sche Lernsoftware fur das Alter 2-4 Jah-
re nicht gestaltet werden und so den El-
tern bedenkenlos zu empfehlen.
Thomas Gehringer

Testmuster: Dynamic Systems
03614/500-50
Hardware: Win 3.1, Win 95
>486DX66
2xCD, 8MB, SVGA
Richtpreis: 6S 349,--

EAGANZEND
4RECLEITHEITE,

n
fiir Vorschulkinder im Alter

n
der Spietzeugwell von Fisher-Price

et

Mit dieser Edutainment-Geschichte
geht Fisher Price in eine etwas hoéher
Alterszielgruppe, namlich 5-7 Jahre,
also das Vorschulalter.

esonders erwdhnenswert ist die
B Tatsache, dal3 4 Lernhefte zu den

Themen Verkehrssicherheit, Le-
sen, Rechnen und Uhrzeit gratis beige-
packt sind.
Das ABC wird von den Kindern spiele-
risch entdeckt, einfache Waorter kdnnen
bereits problemlos zusammengesetzt
werden und der Wortschatz des Vor-
schilers beachtlich erweitert.
Unter dem Titel "Formen und Farben"
wird das Gedéchtnis des Kindes ge-
schult und auf das Organisationstalent
Rucksicht genommen, wenn Pakete sor-
tiert werden mussen.
Musikalisch kann die Lernsoftware auch
einiges, denn das Kind beobachtet und
wiederholt das, was das Orchester
spielt. SchlieBlich wird das Erlernen der
Uhrzeit auf ganz einfache und spieleri-
sche Art und Weise forciert (verschiede-
ne Téatigkeiten und Dinge sollen zudem
den richtigen Tageszeiten zugeordnet
werden) und, vorbereitend auf die Schu-
le (oder auch wahrend der ersten Klas-
se) dringt Fisher Price in die Materie der
Addition und Subtraktion ein.
Ebenfalls bedenkenlos zu empfehlen
und ein ideales Geschenk fir das Kind!
Thomas Gehringer

Testmuster: Dynamic Systems
03614/500-50
Hardware: Win 3.1, Win 95
>486DX66
2xCD, 8MB, SVGA
Richtpreis: 0S 459,--

10 Aksitaten
Tor Yorschuliinder in Aler
von 3:5 Jahrenin
der Splelzewgwell von Fisher-Price:

—_—

3-5 Jahre

In den Zirkus geht das Kind bei Fisher
Price im Alter zwischen 3-5 Jahren
und kann dort einiges erleben und ler-
nen.

er Elefant bringt ihm den Um-
Dgang mit den Zahlen von 1-10

bei, die Seehunde lassen es Far-
ben und Formen zuordnen und die Pudel
lehren ihm spielerisch die Grundzlige
des Alphabets und bilden gemeinsam
die ersten Wérter.
Das Pferdchen regt das Kind zu genau-
em Zuhoren an, denn nur dann und mit
den ersten Zlgen des logischen Den-
kens kdnnen die Bilder wieder in die rich-
tige Reihenfolge gebracht werden.
Wenn dann noch diverse Objekte unter
dem Titel "Alles hat seinen Platz" wieder
richtig plaziert sind und bei "Musik, zwei,
drei” Stimmen und Instrument richtig zu-
geordnet werden, dann hat das Kind so-
wohl in puncto Wahrnehmung, Konzen-
tration, Beobachtungsgabe und Kreati-
vitat als auch beim Ordnungssinn eini-
ges dazugelernt.
Eltern, die den Kindern bereits in jungen
Jahren die grofRe Welt der PC-Technolo-
gie und des computerunterstiitzten Ler-
nens nicht vorenthalten wollen, kénnen
bei diesem Produkt ebenfalls bedenken-
los zugreifen.
Thomas Gehringer

Testmuster: Dynamic Systems
03614/500-50
Hardware: Win 3.1, Win 95
>486DX66
2xCD, 8MB, SVGA
Richtpreis: 6S 349,--
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Tomb Raider 2

TONMB RAIDER 2

DIE DEUTSCHE KOMPLETTLOSUNG

Die GroRe Mauer

Ins Wasser, links
herum waten und die Stufen
nach oben klettern Weiter
nach oben, mit Anlauf auf
das Sims springen Auf nach-
stes Sims springen: Stein-
drache (Geheimnis) Zurlick-
springen, ganz nach oben,
auf die Plattform vor der Off-
nung springen Eintreten und
auf das Gitter im Boden stel-
len, hinunterfallen Treppe
hoch, mit Anlauf zum Schal-
ter springen, ziehen Durch
die geoffnete Tur, auf die
Mauer, ins Wasser Tauchen,
in die dunkle Héhle schwim-
men: Wachhausschlissel
Zurtck auf die Mauer, Tur
aufsperren Eintreten, Leiter
nach oben klettern: Rostiger
Schlissel Nach unten klet-
tern, Tur im dunklen Gang
aufsperren, hindurch Block
zur Seite schieben, eintre-
ten, hinunter ins Wasser
Gleich links an den Spalt
hangen, bis zum Ende han-
geln Ins Wasser, neben der
SchuBRanlage hinausklettern
Durch den Tunnel, schnell
rechts herum zu den Spitzen
laufen Ganz links an der
Felswand entlang durch die
Spitzen GEHEN Umdrehen,
einen Schritt zur Seite, nach
unten rutschen, an die Kante
hangen Fallenlassen, zur

Grube: MP-Muni Anmer-
kung: Wenn die Demo hier
endet, brauchst Du den

Patch. Schnell nach oben,
durch den Gang rennen: Ja-
dedrache (Geheimnis) An
der rechten Wand entlang
durch den Gang, Rampe hin-
unterrutschen Auf den zer-
brechlichen Boden springen,
hinunterfallen: kleines Medi-
pack An den Klingen vorbei,
rechts von der Seilbahn an
die Kante hangen Fallenlas-
sen, am Spalt nach rechts
hangeln, hochziehen:
Fackeln Leiter ganz nach un-

ten klettern, Fackel anzlin-
den, durch den Tunnel ge-
hen Tunneleingang merken,
Schlucht durchqueren: Gold-
drache (Geheimnis) Zurlick,
durch den Tunnel, Leiter hin-
aufklettern, zur Seilbahn
Griff nehmen, ans andere
Ende fahren, durch die Tur
gehen.

In Venedig

Die Gasse hinunter,
links herum: Medipack Ins
Wasser, ins Bootshaus tau-
chen, Knopf drlicken Zurlick
in die Holzhltte gehen:
Fackeln Knopf dricken, Lei-
ter hochklettern, wiederholen
Fenster einschieften, durch
beide Fenster klettern, zum
Balkon springen: Bootshaus-
schlussel Zurtick, durch die
Galerie Uber dem Kanal,
Knopf driicken Fenster am
anderen Ende der Galerie
einschieflien, von dort auf die
rechte Markise springen
Uber die anderen Markisen
zur kleinen Tlr springen,
Schalter ziehen Ins Wasser,
ins Bootshaus tauchen, Tur
aufschlielen, nochmal zur
Holzhutte: Automatikpistolen
Mit dem Boot in den dunklen
Gang, hinter dem Wasserfall
tauchen: Golddrache (Ge-
heimnis) Durch Passage fah-
ren, Boot in Schleuse par-
ken, Fenster einschiellen:
Schrotmuni Hebel fur
Schleuse ziehen, ins Was-
ser, quer durch den Raum
zur  Leiter  gegenuber
schwimmen Leiter hochklet-
tern: Fackeln, Steindrache
(Geheimnis) Leiter wieder
hinunter, nach rechts dre-
hen, am Ende des Stegs tau-
chen: 2x Uzi-Muni Zuriick
zur Schleuse, Leiter hoch,
tauchen, Hebel fir. zweite
Schleusentlr ziehen Aus
Schleuse fahren, links her-
um, bei den drei Gondeln
parken Auf Steg, Markise

und Briicke springen: grolies
Medipack, stahlerner
Schlissel Tur aufsperren,
Schalter ziehen, zurlick: 2x
Automatik-Muni Ins Boot, mit
Vollgas Gondeln versenken
und durch Minen, kurz vor-
her abspringen Zum ande-
ren Boot: 2x M16-Muni Mit
dem neuen Boot zurtick zur
Schleuse, dann links herum:
groRes Medipack, 2x Schrot-
muni Mit Boot rechts unter
Wascheleine durch, dann
nach links zu den zwei Gon-
deln Gondeln versenken, auf
den Steg, durch die Tur,
Schalter ziehen: Medipack
Ins Boot, zweimal links hal-
ten, durch neu gedffnete Tur
gehen: Eiserner Schlussel
Nach oben klettern, Schalter
ziehen: Medipack Ins Boot,
ganz zurick zu der ver-
schlossenen Tir bei den
Wasserminen, aufsperren:
Medipack Hebel ziehen -
jetzt sollten beide Gitter des
schmalen Kanals geo6ffnet
sein Ins Boot, durch schma-
len Kanal, dann rechts und
links unter der Wascheleine
durch Geradeaus, ganz hin-
ten nochmal links (zweite
Wascheleine) Die lange
Rampe links hinaufgehen,
Fenster einschielen: 4x
Auto-Muni, Jadedrache (Ge-
heimnis) Hinunter, ins Boot,
wenden, durch die Tur: Auto-
matik-Muni  Den  Knopf
driicken - die Tur zum Aus-
gang Offnet sich fur zwolf
Glockenschldge Ins Boot,
Uber kleine und Uber lange

Rampe springen, durch
schmalen Kanal zum Aus-
gang Alternative:  Boot

aulRen parken, durch die Tur
schwimmen - dann beginnt
die Uhr nicht zu laufen.

Bartolis Versteck
Am Steg anlegen,

die Treppe hoch: Medipack

Schalter ziehen: Medipack

Treppe hinunter, durch die
Eingangstire: Schrotmuni
Scheibe einschielen, in den
Hof: Medipack, Fackeln und
Automatikmuni Zurtick, an
den drei Statuen vorbei,
Schalter ziehen Zurlick, zum
Balkon mit dem Gelénder,
hochziehen: Automatikmuni
Nach oben klettern, vom Bal-
kon zur Markise springen,
festhalten An der Markise
ganz nach links hangeln,
hochziehen und sofort riick-
warts springen Uber die
Plattform und die zweite
Markise in die Offnung sprin-
gen Treppe hoch, ins Zim-
mer, Schalter ziehen, auf an-
deren Balkon: Schrot, Stein-
drache (Geheimnis) Scheibe
einschiefen: 2x Uzi-Muni
Auf den Balkon, né&chste
Scheibe einschieRen, Block
im Kamin schieben, nach
oben Gang entlang, von
oben ins Wasser springen,
Uber die Flammen springen
Uber Block auf den ersten
Kronleucher klettern, auf den
nachsten springen Auf das
Sims rechts springen, Schal-
ter ziehen Uber den dritten
Kronleuchter auf Sims ganz
hinten springen, von dort an
Deckenbalken h&ngen Nach
rechts hangeln, auf das Sims
in der anderen Stirnwand
springen: Medipack Zurlck
auf die andere Seite des
Deckenbalkens  springen,
Schalter fur Kronleuchter
ziehen Zurick zum Stein-
sims, Uber die drei Kron-
leuchter springen Zur neuen
Offnung in der Wand sprin-
gen: Bibliothek-Schlissel
Kronleuchter wieder hoch,
dann nach rechts zum ober-
sten Fenstersims springen,
Schalter ziehen Fenster ein-
schieflen, nach draufRen, in
das Becken hinter dem Ka-
min springen, Hebel ziehen
Durch die Tar schwimmen,
mit Fackel nach unten tau-
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chen: 2 Granaten, Golddra-
che (Geheimnis) Hebel bei
Golddrache ziehen und auf-
tauchen, auf demselben
Weg zuriicktauchen Biblio-
thekstlr aufsperren: Medi-
pack Geradeaus weiter, Re-
gale hochklettern, Schalter
ziehen Zurlck, durch die
neue Tir, ganz nach oben
klettern, Fenster ein-
schielfen Rickwarts die
Markise hinunterrutschen,
festhalten, hochziehen, riick-
wérts auf Balkon springen
Auf das Vordach, dann auf
die Mauer springen, auf der
Mauer nach rechts bis zum
Ende gehen Auf das Dach
des Holzhauses springen,
von dort zur Offnung in der
Ziegelmauer, hinunter: Uzis
Holzhaus betreten: Spreng-
schliussel, Automatik-Muni
Durch die Tir in der Mauer:
groRes Medipack Scheibe
einschieRen, zuriick in die
Halle, Schalter ziehen Durch
die Tir, Fenster ein-
schielen: Schrot- und Uzi-
Muni In den Hof, durch die
Tar in der Mauer, ins Was-
ser, auf die Mauerkrone klet-
tern Hoch zu den Fenstern,
Scheibe einschiellen: 4x
Schrotmuni, Jadedrache
(Geheimnis) Zurick zum
Zinder, mit Sprengschlissel
Hauswand einrei}en In das
zerstdrte Haus gehen, ganz
nach oben klettern, Rampe
hinunterrutschen.

Das Opernhaus

Ins Wasser sprin-
gen, auf den Holzsteg klet-
tern: Automatik-Muni Zur
Leiter schwimmen, hochklet-
tern, hochziehen und den
Schalter fir das Dach umle-
gen Ganz hochklettern, Gber
Sims nur schwingenden Ki-
ste springen, hochziehen
Uber den Kanal durch die
Offnung im Dach springen:
Ornament-Schlissel Die
Treppe hoch: Medipack
Zurlick zur schwingenden Ki-
ste, zur Plattform im Dach
springen An die Kante han-
gen, nach links hangen, zur
nachsten Plattform herunter-
lassen Umdrehen, auf die

Dachschrage am Wasser
springen, an die Kante han-
gen Loslassen und sofort
das Fenstersims greifen,
hochziehen, Fenster ein-
schielen Durch das Glas
GEHEN, die Leiter hochklet-
tern, Tur aufschlielen
Rechts von der Mitte vor das
Dach stellen, hintibersprin-
gen und -laufen Um die
Ecke, zur groflen Kuppel:
grolles und kleines Medi-
pack, Automatik- und Schrot-
muni Neben der schwingen-
den Kiste hinunter, Schalter
fur Falltir umlegen Zurlick
aufs Dach: Fackeln und
Schrot Durch die Falltdr, lin-
ken Schalter umlegen, um
das Gitter zu 6ffnen Hinun-
ter, Knopf driicken, um das
Gitter wieder zu schliefen
Leiter wieder hinaufklettern,
durch die Offnung: Medipack
Zum Boden hinunterklettern:
groBes Medipack Auf Block
an der hinteren Wand stei-
gen, zwei Ebenen hoch: 2x
Automatik-Muni Ins Wasser
springen, auf die Blhne stei-
gen, singen: Uzi-Muni Im
Raum links von der Bihne
Schalter umlegen, um ein
Gitter zu 6ffnen Auf die an-
dere Seite der Bihne gehen:
groles Medipack Beim
gedffneten Gitter hochzie-
hen, zum Spalt in der Wand
springen, hangeln und hoch-
ziehen Schalter umlegen,
zurtckspringen, Uber die
Bricke gehen Ganz nach
oben klettern, den Raum
Uberqueren, Schalter flr
Loch im Blihnenboden umle-
gen Mit Anlauf durch dieses
Loch ins Wasser springen
Durch die Offnung links her-
um waten, dann links die
Treppe hinunter und durch
die Offnung Schalter an der
linken Wand umlegen, um
eine Tur im Opernhaus zu
offnen In die schmale Passa-
ge tauchen: Steinbuddha
(Geheimnis) Zurlck unter
die Bihne und in den Tunnel
tauchen: Relais Die Leiter
hochklettern, an der Rick-
wand des Saales entlang
und in die Passage laufen
Relais einsetzen, Schalter

umlegen, aber den Aufzug
nicht betreten Wenn die Ka-
bine sich senkt, auf ihr Dach
springen, Leiter hochklettern
Durch das Glas GEHEN,
Schalter fur Ausgang umle-
gen, Golddrache und Uzi-
Muni (Geheimnis) Durch den
Ausgang, mit dem Aufzug
nach unten fahren: Schrot-
muni Aufzug nach oben
schicken, im Aufzugschacht
tauchen: Schaltkreis Treppe
hinunter tauchen, Hebel ne-
ben Gitter ziehen, um es zu
6ffnen Hindurchschwimmen,
nach oben klettern, den
Gang entlang, Fenster ein-
schieflen Nach unten, Schal-
ter umlegen, durch die Tr,
Uber Ventilator springen: Or-
nament-Schlissel Nach
oben klettern, auf die Rampe
und in die Offnung springen
Schacht entlang, an der
Kante vorwértsspringen, um-
drehen und zweimal rick-
warts springen Nach vorn in
die dunkle Passage sprin-
gen: Jadedrache und 4x Uzi-
Muni (Geheimnis) Zurlick-
springen, Block ziehen,
Knopf dricken, um Tur zu
offnen Block unter das mittle-
re Fenster schieben, hoch-
klettern, Fenster ein-
schieBen Block auf den er-
sten Block schieben, hoch-
klettern, im Schacht neben
dem Aufzug nach oben Tur
aufschliellen, hindurch,
Knopf fur das Gitter erneut
driicken, Leiter hochklettern
Schaltkreis einsetzen, rech-
ten Schalter umlegen, um
die Kulissen auf der Biihne
hochzuziehen Zurlick durch
die aufgesperrte Tar, ins
Wasser springen, auf die
Bihne: grofles Medipack,
Schrot Hinter die Blhne zu
den Kisten gehen: Medipack
Die niedrige Kiste herauszie-
hen, Schalter dahinter umle-
gen, um Geheimtur zu &ffnen
Kisten hinaufklettern, durch
die Offnung, rechts herum
gehen Uber das Loch in die
Offnung springen, Schalter
fir Tar umlegen Hintber-
springen, in nachsten Raum
springen: Granatwerfer, 2x
Granaten, Medipack, Uzi-
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Muni Auf die einzelne Kiste
klettern, zurlckspringen zum
Stapel rechts neben dem
Eingang Knopf fur den Aus-
gang driicken, hinunter: Uzi-
Muni.

Der Bohrturm

An der Wand ge-
gentber den Fenstern ent-
lang, Kiste ziehen, um Zu-
gang zu Schalter freizulegen
Ubrige Kisten so verschie-
ben, dalk der Weg zwischen
Schalter und Tur frei ist
Schalter umlegen, zur Tir
und nach drauflen rennen
Nach links durch den Gang
rennen, Uber die Gegner
springen, rechts herum Vor
das rechte Fenster stellen,
bis es eingeschossen wird
Durch das Fenster, rechts
herum, Knopf fiur Flug-
zeugluke dricken, ins Was-
ser springen Zum Flugzeug
tauchen, durch Luke unter
Wasser, Schalter drlicken,
um die Motoren abzustellen
Ins Wasser, wieder durch
den Gang und das Fenster,
auf den Motor springen Auf
die Luke oben auf dem Flug-
zeug treten: Pistolen Zurlick
in den Kontrollraum: groRes
Medipack, gelbe Karte
Durch die Fenster, links her-
um, durch den Gang, ins
Wasser, Hebel fur Geheimtlr
ziehen Auftauchen, dann
durch den Tunnel tauchen:
Jadedrache  (Geheimnis)
Zurticktauchen, in den Kon-
trollraum, gelbe Karte in den
gelben  Schlitz stecken
Durch die Tuar, Knopf
driicken, um den Alarm ab-
zustellen, rechtsherum ge-
hen Tur offnen, eintreten:
grofdes Medipack TUr rechts
offnen, eintreten: groRes Me-
dipack, 2x Automatik-Muni,
2x Pfeile Rechts herum in
die Kajute: Harpune, Auto-
matik, Pfeile, Automatik-
Muni Knopf fur Fallttir an der
Decke dricken, Uber Kojen
hineinspringen Rampe riick-
warts hinunterrutschen, am
Ende festhalten, hinunter-
klettern Blécke aus der
Wand ziehen, einen vor die
Brenner stellen, auf die Lei-
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ter springen Nach oben klet-
tern: rote Karte Leiter an lin-
ker Wand nach oben klet-
tern: Steindrache (Geheim-
nis) Nach unten, Gang ent-
lang, ins Wasser springen,
zurlck in den Kontrollraum
Diesmal links die Treppe
hoch: Uzi-Muni Rote Karte in
den roten Schlitz stecken,
eintreten: Medipack,
Fackeln, Schrot Block unter
die Offnung in der Wand
schieben, hineinspringen:
Schrot Schalter umlegen,
um das vordere Becken zu
fillen, zum Becken, hin-
durchschwimmen Uber die
ZufluBrohre springen, die
Rampe hochspringen,
Schalter flr Falltur umlegen
Zuriick in den Kontrollraum,
durch die Falltir, Rampe hin-
unter Linksherum den Raum
auf den Stegen einmal um-
runden: Schrotgewehr,
Schrot Scheibe einschiel3en:
grine Karte Ins Wasser, auf
Pfeiler klettern: Goldener
Drache, Medipack, 4x Uzi-
Muni, Uzis (Geheimnis) Zum
Pfeiler bei der Leiter schwim-
men, zur Leiter springen,
nochmal rechts herum Uber
die Stege Durch die Offnung
in der Wand, die Rampe
hoch, zurick zum Kontroll-
raum: Medipack Schalter
wieder umlegen, Tdr mit gri-
ner Karte 6ffnen, ins Wasser,
durch die Passage tauchen.

Die Tiefe

Auf die Leiter sprin-
gen, hochklettern, Knopf
dricken Ins Wasser, unter
der Schraube hindurch: 2x
Granaten Hebel ziehen, aus
dem Wasser, den Gang ent-
lang: 2x Uzi-Muni, Schrot
Uber die Pfeiler auf die an-
dere  Seite: Medipack,
Fackeln Rickwarts in die
Grube rutschen: Steindrache
(Geheimnis) Vorwérts zur
Kante rutschen, springen,
die Leiter hochklettern: Auto-
matik- und M16-Muni Rampe
rickwaérts hinunter, festhal-
ten, loslassen, festhalten,
hochziehen: 2x Automatik-
Muni Mit Anlauf auf den Ab-
hang springen, in die Off-

nung rutschen: blaue Karte
Durch den Tunnel zuriick,
Tar mit blauer Karte 6ffnen
Links herum, Tir ganz hin-
ten o6ffnen, Treppe hinunter,
ins Wasser, in den Tunnel,
Hebel ziehen Durch das Git-
ter tauchen, immer rechts
herum schwimmen, né&ch-
sten Hebel ziehen Weiter
rechts herum bis zum néach-
sten Gitter, dann links und
auftauchen Treppe hoch.
links herum Tir &6ffnen, Trep-
pe hoch: grofRes Medipack,
Automatik-Muni, Schrot In
den Schaltraum, ganz an der
Wand uber die Flammen
springen: M16, M16-Muni,
Chip Anmerkung: die Flam-
men lassen sich auch mit
dem Schalter und dem
Knopf kurzzeitig I6schen
Zurtck in den Raum mit dem
Wasserbecken, Block beisei-
te schieben, Chip einsetzen
Durch die Tur: Medipack, bei
den Sauerstoffflaschen 2x
Harpunen Den Computer
rechts hinten untersuchen,
bis sich eine Geheimtur 6ff-
net, Knopf driicken Ins Was-
ser, tauchen: Jadedrache
(Geheimnis) Durch den Tun-
nel tauchen, aus dem Was-
ser, hochklettern, Hebel um-
legen Zurlick tauchen, aus
dem Wasser: Medipack, Uzi-
Muni Rampe hoch, in den
Kontrollraum, Schalter umle-
gen, um den Kran zu bewe-
gen Uber die Platte am Kran
auf die andere Seite sprin-
gen, Uber die Kisten klettern,
Schalter ziehen Zurilick
durchs Wasser, Treppe
hoch, links herum, Treppe
hoch: Schrot, Uzi-Muni In die
Grube bei der Saule, durch
den Tunnel: Chip Durch eine
Tar, Treppe hoch, tber Kran
zur Sage, Chip in Konsole
stecken: rote Karte Zurilick
zum zentralen Raum, rote
Karte in roten Schlitz
stecken Durch die Tur, nach
unten: grofRes und kleines
Medipack, 2x Harpunen
Durch den Gang, nach un-
ten, durchs Wasser waten,
Treppe hinunter In den Ne-
benraum: Golddrache, 4x
Uzi-Muni Geheimnis Zum

weill gekleideten Ménch ge-
hen.

40 Faden

Entlang der Fasser
zum Schiffswrack und durch
die Luke, auftauchen Anmer-
kung: Das Wrack liegt kiel-
oben, die gesamte Einrich-
tung ist also umgedreht
Nacheinander durch drei
Raume tauchen, dann einen
Hebel ziehen Duch die Luke
tauchen, den Gang entlang,
dann auftauchen Durch die
Offnung hinter dem Kisten-
stapel tauchen, aus dem
Wasser, Schalter umlegen
Zurtick, Uber Kisten in die
Offnung oben springen, hin-
unter: Schrot, Steindrache
(Geheimnis) Uber eine Ecke
der Falltlr springen, hinun-
terlassen: Medipack, Harpu-
ne Uber Kisten zur Offnung
oben in der Wand springen,
hindurch, Hebel ziehen Rol-
len, geradeaus laufen dann
links herum durch Geheim-
tar, tauchen: Jadedrache
(Geheimnis) Zuriickschwim-
men, in den dunklen Gang
gehen, Leiter hochklettern,
Schalter umlegen Durch
neue Tur gehen, Schalter
umlegen, um die vorderen
Brenner zu léschen Riick-
warts und durch die Tur
springen, zu den Brennern
laufen, Schalter umlegen
Nach links springen, durch
neue Tir gehen, Schalter
umlegen, um hintere Bren-
ner zu léschen Rickwarts
und durch die Tur springen,
zum anderen Schalter ren-
nen und umlegen Ruckwaérts
und durch die Tur springen,
zu erloschenen Brennern
laufen, Schalter hinten umle-
gen Anmerkung: Laras "Vi-
sionen" lassen sich mit der
Taste "Umsehen" abbrechen
Durch die Tir, ins Wasser,
durch die Luken ganz nach
oben tauchen, Hebel umle-
gen Ganz nach unten tau-
chen, durch den Gang, He-
bel umlegen Zurlick nach
oben, auftauchen, dann wie-
der nach unten: Golddrache,
4x Harpunen (Geheimnis)
Wieder auftauchen, durch

den Gang, hinunterlassen,
rechts herum, wieder hinun-
terlassen Rechts herum, Ki-
ste unter die Offnung ziehen,
hochklettern, Schalter umle-
gen Nach unten, zur linken
zerstorten Leiter, an der
Kante nach oben ziehen An
der rechten Wand entlang
nach oben springen, dann
zur  Offnung, hindurch,
Schalter umlegen Nach un-
ten, zur rechten zerstérten
Leiter, an der Kante nach
oben ziehen An der linken
Wand entlang nach oben
klettern, durch die Offnung,
Schalter umlegen Nach un-
ten, durch die breite Offnung,
den Gang entlang, ins Was-
ser Durch den Gang tau-
chen, aus dem Wasser:
grofes Medipack, Schrot, 2x
Harpunen Schalter umlegen
und durch die Tur gehen.

Das Wrack der Ma-
ria Doria

Gang entlang, ins
Wasser, tauchen: 2x Harpu-
nen Durch die Passage tau-
chen, aus dem Wasser:
groRes Medipack Ruckwarts
die Rampe hinunter, festhal-
ten, loslassen, abrollen: 2
Medipacks, Automatik-Muni
Bei den Sofas links hinten
nach oben klettern, durch
den Gang: Steindrache (Ge-
heimnis) Zuriick, alle drei
Blécke rechts hinten in den
leeren Gang links von ihnen
schieben Durch den rechten
Gang in den Salon: groRes
Medipack, Schrot Von der
Rampe rechts hinten auf die
Galerie springen, links her-
um gehen An die Galerie
hangen, ganz nach links
hangeln, hochziehen: Auto-
matik-Muni  Zur néachsten
Galerie springen: Unterbre-
cher Nach unten, durch die
linke Tur, durchs Glas GE-
HEN An die Kante hangen,
loslassen, festhalten:
Waschraum-Schlussel
Zuruck zu den drei Blécken,
durch den rechten Gang in
den Waschraum, rechts her-
um, aufsperren  Knopf
dricken, durch die breite
Tur, Knopf driicken Zurick in
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den Salon, an der Galerie
zur neuen Tdr hangeln, in
die Passage Tire mit Hand-
rad rechts o6ffnen, hinunter,
Kiste zum Schalter ziehen,
Schalter umlegen Obere Ki-
ste ziehen, hochklettern,
Tunnel entlang, Kiste zum
Schalter schieben: Rostiger
Schlissel Schalter umlegen,
durch die Tur, nach unten
Untere Kiste so verschieben,
daf sich die obere ganz aus
der Wand ziehen laRt, hind-
berklettern Hintere Kiste
schieben, durch den Gang,
auf die Bruchplatten und so-
fort zurtick springen Uber die
Brenner springen, durch die
Passage rechts: Jadedrache
(Geheimnis) Zurick, in den
nachsten Raum, auf das
Boot hinunterlassen, ins
Wasser, Hebel ziehen
Zurick aufs Boot, nach
oben, durch die neu gedffne-
te Tur Die Rampe hinunter-
rutschen und so oft vor und
zurlick springen, bis sich die
Falltur schlieft Auf die Fall-
tir, nach oben klettern, He-
bel umlegen Zurlck, in die
nédchste Passage, durch die
neue Tur, links herum gehen
Beim Knopf an die Kante
h&ngen, um nach unten zu
gelangen: Unterbrecher, Me-
dipack Knopf dricken, um
den Raum mit dem Boot
trockenzulegen In die Ecke
stellen, wo der Unterbrecher
lag, schnell durch die Falltr
nach oben Zurlick zum Boot,
Tur 6ffnen, hindurch, durch
die Passage Linksherum, die
Treppe hoch, durch die Fall-
tur in den Salon: 2x Harpu-
nen Hinunter, in den
Waschraum: Uzi-Muni Knopf
rechts hinten drlcken, um
die Doppeltir zu schliefen
(nur, wenn sie offensteht)
Durch die Fallttr hoch, links
herum, an der Doppeltlr vor-
bei: Unterbrecher Zurick in
den Salon, dann in die grofie
Halle mit dem Wasser-
becken in der Ecke Ins Was-
ser springen: Medipack Tau-
chen, nach oben, Hebel zie-
hen, aus dem Wasser:
groles Medipack, Uzi-

Ammo, 2x Schrot Kiste unter
die Offnung ziehen, hoch-
klettern, Schalter umlegen
Uber die Schachte zur Off-
nung gegeniber springen,
ins Wasser, durch die Passa-
ge Wieder ins Wasser,
rechts um die Ecke: 2x Har-
punen Gegeniber aus dem
Wasser: Medipack, 2x Auto-
matik-Muni  Tar mit dem
Handrad &ffnen, eintreten,
Schalter umlegen, um eine
Tur zu o6ffnen Durch diese
gedffnete  Tur  rennen:
Fackeln Block in die Wand
schieben, Schalter umlegen,
um eine Falltir zu 6ffnen Zur
Falltlr, ins Wasser, am Schiff
entlang und durch die Off-
nung tauchen Nach rechts,
weiter am Schiff entlang tau-

chen, hinter den Felsen
links: Kabinenschlissel
Zurlck, aber nicht links

durch die Offnung sondern
rechts in die Hohle schwim-
men Rechts oben in der
Hoéhle auftauchen: Golddra-
che, Granatwerfer, 2xGrana-
ten (Geheimnis) Zurlck ins
Schiff, in den dunklen Gang
neben der Kabine, aufsper-
ren, eintreten, Schalter um-
legen In die Falltir vor der
Kabine, Kiste schieben,
hochsteigen, Schalter umle-
gen Zuriick in die Kabine,
nach oben klettern, durch die
Passage Von der Galerie
nach unten: Medipack, 2x
M16-Muni In den dunklen
Gang gehen: 3x M16-Muni
Ins Wasser, die Passage bei
den Féssern entlang
schwimmen, dann durch die
Offnung.

Die Quatiere

Durch die Offnung
schwimmen, Hebel links zie-
hen, nach oben, aus dem
Wasser: Medipack Anmer-
kung: Dies ist offenbar ein
etwas alteres Wrack - und es
liegt auf dem Kiel In den
Durchgang, links Uber die
Maschine klettern, durch die
Passage: Harpunen, Auto-
matik-Muni  Vom oberen
Ende der Rampe zum Spalt
springen, Uber die Brenner

hangeln, Schalter umlegen
Links neben dem Schalter
hochklettern, durch die Pas-
sage, nachsten Schalter um-
legen Nach unten, auf die
Maschine klettern, tUber die
Kolben springen: Steindra-
che (Geheimnis) Zur Platt-
form springen: Automatik-
Muni Durch die Passage, Ki-
ste 3x schieben, links herum,
nachste Kiste schieben
Nach unten, Schalter wieder
nach oben driicken Zu den
Kisten hochklettern, zuriick
zur Plattform, Gber die Kol-
ben zuriick springen, und am
letzten Kolben den Hebel
ziehen. Durch den Raum mit
den Brennern tauchen, He-
bel ziehen Durch den Aus-
gang schwimmen, hinab und
im kleinen Raum direkt da-
neben wieder auftauchen
Wieder ins Wasser, in die
Héhle, ganz dicht an der lin-
ken Wand schwimmen, He-
bel umlegen Zurlck, in der
neuen Offnung aus dem
Wasser, auf die Achse klet-
tern, Hebel umlegen Ge-
genlber in den Nebenraum,
erst den rechten, dann den
linken  Hebel umlegen
Schnell springen und an die
Klappen héngen, Ober das
Glas hangeln Hochziehen,
Hebel umlegen, zurlck in
den groflen Raum zur gera-
de geodffneten Klappe Mit
dem Rucken an die héhere
Rampe stellen, vor - zurtick -
vor springen, festhalten,
hochziehen Auf dem
Schacht entlang gehen, Ki-
ste ziehen und um sie her-
umspringen An die Kante
hangen, hangeln, hochzie-
hen, auf die andere Seite
springen Nach oben sprin-
gen, Rampe hinunterrut-
schen, auf die kleine Platt-
form springen Die Passage
entlang, den ersten Gang
nach rechts, nach oben in
die dunkle Offnung springen
Auf die Bruchplatte und
zuriick springen, von der
Kante hinunterlassen: Gold-
drache (Geheimnis) Durch
das Glas GEHEN, hochzie-
hen, rechts herum, von der

Rampe uber die Bruchplat-
ten springen Ins Wasser, auf
die Bruchplatte treten, tau-
chen: Jadedrache, 4x M16-
Muni (Geheimnis) Zurick,
geradeaus weiter, bis der
Weg versperrt ist Schrag
vorwarts auf die Bruchplatte
zwischen den Saulen sprin-
gen, dann sofort nach rechts
Vom oberen Ende der klei-
nen Rampe zum Spalt sprin-
gen, nach rechts hangeln,
hochziehen Durch die Pas-
sage, die Rampe hoch, in
den nachsten Raum, Block
schieben Durch die Halle, in
das Becken, Kiste ziehen:
Theater-Schltssel Zurlck
zur Treppe, halb nach oben,
Kiste 2x ziehen, ganz nach
oben Vom Balkon springen,
Treppe hoch, links herum,
Theaterttr aufsperren In die
Loge in der rechten Wand
klettern: Uzi-Muni  Knopf
dricken, auf die Biihne, hin-
ter den Vorhang, Kiste unter
die Offnung ziehen Hochklet-
tern, mit Fackel links herum
gehen, Knopf dricken
Zurlck, das Theater verlas-
sen: Schrot Zurlick zum
Becken, auf die andere Seite
schwimmen, durch die Tar.

An Deck

Rechts um die
Ecke: Medipack, 2x Grana-
ten Zurick, ins Wasser
springen, dann rechtsherum
klettern: Stern-SchlUssel Ins
Wasser, durch den Durchlal?
links und die Passage tau-
chen, zu den Kisten gehen
Einzelne Kiste zu den ande-
ren schieben, daraufstellen
und obere Kiste nach hinten
schieben Erste Kiste ganz
nach vorn schieben/ziehen,
nachste Kiste ebenfalls zie-
hen: Schrot Tur aufsperren,
ins Wasser, Hebel ziehen
Zurlick durch die Tur, nach
rechts zu dem Gebaude aus
Metallplatten: Schrot Auf die
Falltur treten, den Gang ent-
lang, hochklettern, Schalter
umlegen Zuriick zur Stern-
Tur, eintreten, hinunter, Kiste
aus der Wand ziehen und
hindurch Geradeaus weiter,
ins Wasser, links herum tau-
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chen, aus dem Wasser: 2x
Uzi-Muni Ins Wasser, nach
links tauchen: Steindrache
(Geheimnis) Durch den klei-
nen Durchlal schrag links
vom Drachen tauchen, aus
dem Wasser steigen Nach
oben, an der Abzweigung
geradeaus: Schrot, groRes
Medipack Nach unten auf
das Schlauchboot fallen las-
sen: Kabinen-Schllssel, 2x
Harpunen Wieder durch den
kleinen Durchlal tauchen
und nach oben, diesmal an
der Abzweigung links Auf
das Deck klettern: Fackeln
Ein Deck nach unten: Uzi-
Muni Kiste auf der anderen
Seite ziehen: 2x M16-Muni
In den Pool springen, zur Tur
und hindurch schwimmen:
Golddrache  (Geheimnis)
Aus dem Pool, rechts ein
Deck nach unten, auf die
freistehende Felsplattform
springen Zur néchsten Platt-
form springen, dort zur héch-
sten Stelle gehen, auf das
Schiffswrack springen Dia-
gonal zur Schraube gehen,
an die Kante hangen, nach
links bis zum Spalt hangeln
Loslassen, festhalten, am
Spalt ganz nach links han-
geln, hochziehen, in die
Hoéhle springen Durch die
Passage, Uber die Plattfor-
men nach oben springen,
weitergehen: groftes Medi-
pack Auf das Kabinendach
springen, Uberqueren, zur
Falltur springen und drauf-
stellen: 2x Atomatik-Muni
Neben der Tur Kiste aus der
Wand ziehen und Schalter
umlegen Zur neu gedffneten
Tur: 2x Automatik-Muni, ein-
treten: 2x M16-Muni Nachste
Tidr mit Kabinenschliissel
aufschlieRen, zum Knopf
rennen und drlcken Zurlick
rennen, durch die neu gedff-
neten Tur, ganz nach oben,
hinunterlassen: Lagerschlis-
sel Zurlck aufs Deck, in den
Pool springen, ein Deck
nach unten, auf die Felsplatt-
form springen Zur nachsten
Plattform springen, von dort
nach rechts zum Spalt sprin-
gen und festhalten Nach
rechts hangeln, hochziehen,

durchs Glas GEHEN: Jade-
drache, 4x Granaten (Ge-
heimnis)  Hinunterlassen,
durch den Gang hinten links,
ins Wasser springen, durch
die Offnung tauchen Tur hin-
ten in der Felswand mit dem
Lagerschllssel 6ffnen, ein-
treten: Seraph

Das tibetanische
Hochland

Die Rampe hoch,
ganz links hinunter, Hecht-
sprung Uber die Lawine Am
Abgrund schrag nach rechts
durch das Eis springen, so-
fort nochmal springen An der
groften Schiucht an die Kan-
te hangen, loslassen, hinun-
terrutschen, festhalten, los-
lassen Durch den Tunnel, ins
Wasser, hochklettern, sofort
wieder hinunter und erneut
hochklettern Rechtsherum
springen und klettern, die
Rampe hinunter, vorsichtig
unter den Eiszapfen hin-
durch Am Ende der Passage
nach links springen: grofles
Medipack Hochklettern, zur
Hutte: grofRes Medipack, 4x
Automatik-Muni Zum Gitter
rechts: Steindrache (Ge-
heimnis) Auf das Snowmobil
steigen, durch den Tunnel
fahren: Schrot Zum Ende
des Tunnels fahren, die
Rampe rechts hoch, Gber die
Zickzack-Rampe  hinweg
springen Mit der Vollgas-Ta-
ste Uber mehrere Rampen
linksherum auf die Zickzack-
Rampe springen Die Zick-
zack-Rampe entlang fahren
und mit Vollgas links vom
Felsblock in den Tunnel
springen Uber den Abgrund
springen, durch den Tunnel,
an der Abzweigung rechts
fahren, hochklettern Schalter
ziehen, zurlick zur Abzwei-
gung, anderen Weg neh-
men: Medipack, M16-Muni
Uber die Briicke und durch
den Tunnel fahren, dann ab-
steigen Am Ausgang des
Tunnels nach rechts sprin-
gen: Jadedrache (Geheim-
nis) Zurtick, mit Snowmobil
Uber die Bricke springen,
dann mit Vollgas unter den
Lawinen hindurch Parken,

auf die Rampe oberhalb der
Leiter springen, an die Kante
héangen,  hinunterklettern
Loslassen, sofort festhalten,
in die Hohle unten an der
Leiter: Zugbricken-Schlis-
sel In das Loch hinten hinun-
tersteigen, durch die Eis-
wand, weiter nach unten Das
Tal durchqueren, in die Gru-
be am anderen Ende stei-
gen: 2x Granaten Zurlck
ans andere Ende, Leiter
ganz hoch, zurlick zum Sno-
wmobil Links herum durch
den Ausgang fahren, mit
dem Schlissel die Zug-
briicke absenken Uber die
Zugbriicke fahren, mit Voll-
gas durch die Lawine und
Uber den Abgrund Durch die
Passage ins Freie fahren:
Hutten-Schllissel Mit dem ro-
ten Schneemobil den
ganzen Weg Uber die zwei
Briicken zurlickfahren Das
letzte Stlck zur Hitte zu FuR
gehen, Huitte aufschliellen:
2x Medipack, 2x Uzi-Muni
Schalter umlegen, nach
draullen: grofRes Medipack,
Automatik-Muni, Uzi-Muni
Durch das Gatter gehen, mit
dem Schneemobil nach un-
ten, links am Abgrund vorbei
fahren Die Leiter nach unten
in den Abgrund: Golddrache,
4x Uzi-Muni (Geheimnis)
Nach oben klettern, weiter-
fahren, die Piste ganz hinun-
ter, Block schieben Mit dem
Snowmobil Uber die Kante
fahren, aus dem Wasser
steigen, der Passage folgen.

Das Kloster
Barkhang
Anmerkung: Die
Ménche sind Laras Verbiin-
dete - in ihrer Gegenwart
niemals eine Waffe ziehen!
Im Inneren des Klosters
braucht Lara keine Waffen,
die Mdnche (bernehmen
alle Gegner Den Gang ent-
lang: Medipack, Automatik-
Muni, 2x Uzi-Muni Die Leiter
hochklettern, zweimal sprin-
gen, das Sims entlang, auf
die Felsen springen Auf die
Schrage springen, festhal-
ten, loslassen, an den Spalt
héngen, nach links hangeln

von

Durch das Fenster, dann
rechts herum und geradeaus
zur vernagelten Tr: Auto-
matik-Muni Durch das Fen-
ster: Granaten Zurlick, Zim-
mer verlassen, nach rechts,
nach links und die Leiter
hochklettern Die Galerie ge-
genlber der Statue entlang,
nach links Uber den Steg:
Hallenschlissel Die Galerie
weiter enlang, nach unten,
die Rampe hochlaufen:
Fackeln Ganz nach oben,
ins Wasser springen, gegen
die Strémung durch den
Durchlalk tauchen Anmer-
kung: Im Wasser die Rich-
tungstasten moglichst selten
dricken Nach unten ins
Wasser springen, mit Fackel
durch die Turen, Leiter hoch-
steigen: Medipack In den
dunklen Gang, nach hinten
springen: Gebetsrolle Dicht
an der Wand Uber die Bren-
ner springen, Kisten ziehen,
in die Passage, hochklettern
Zurtick zur Galerie, die Leiter
hinunter, links, rechts: Medi-
pack, Uzi-Muni Umdrehen,
die verschlossene Tir mit
dem Hallenschltssel &ffnen
Durch die Tlre rechts, tiber
die erste Klinge springen,
nach links: Kammerschlis-
sel Zurlck zur Statue, durch
Hallenttr, links  herum:
grofes und kleines Medi-
pack, Automatik-Muni Das
Gatter mit dem Kammer-
schlussel 6ffnen: Dach-
schlissel Umdrehen, zwei-
mal nach rechts, zwischen
den rollenden Klingen hin-
durch, Tur aufsperren Nach
oben, Schalter ziehen, Uber
die erloschenen Brenner
springen: Medipack, Uzi-
Muni Die Leiter hinaufklet-
tern: M16-Muni Die Leiter
wieder hinunter, Schalter
ziehen, durch eine Falltdr,
Scheibe einschieRen: 2
Edelsteine Rechts herum,
Schalter ziehen, nach oben
klettern, links herum, Edel-
stein in die Fassung setzen
In die Kammer, Kiste ziehen:
Gebetsrolle Zuriick nach un-
ten, zur grollen Statue,
durch die linke Tur, Leiter
hochklettern Auf die Statue
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springen, dann auf ihren
Kopf und zur Offnung ge-
genlber, Edelstein einsetzen
Zurlick zur Statue, hinunter-
rutschen, hinter die Statue,
Rampe hoch: Golddrache
(Geheimnis) In den Raum im
Sockel der Statue gehen, die
Falltur hinunter Den Gang
entlang, ins Wasser, rechts
herum in die Offnung tau-
chen: Steindrache (Geheim-
nis) Zur anderen Seite
schwimmen, aus dem Was-
ser, durch die Passage,
rechts herum zur Statue
Wieder durch die Falltir und
den Gang entlang, diesmal
den Hebel beim Gitter zie-
hen Durch die Tur und die
Kiste vor den Wasserfall
schieben Rickwarts die
Rampe hinunter, an die Kan-
te hdngen, loslassen und ab-
rollen Die Kiste gegenuber
zur Seite schieben: Gebets-
rolle Die Leiter hoch, durch
den Ausgang, nach rechts,
links in den Raum mit den Ki-
sten Die linke Kiste zweimal
ziehen, die Kiste daneben
genau vor die Tir schieben:
Automatik-Muni Die erste Ki-
ste wieder zurlick ziehen,
dann die obere Kiste auf sie
ziehen: Harpunen Durch die
Passage, auf die Falltlr ren-
nen und sofort an der Leiter
festhalten, hochklettern
Rechts, dann links die Trep-
pe hoch, Scheibe ein-
schielfen und hindurch In
den Turm und die Leitern
ganz nach oben klettern: Ge-
betsrolle Zur Leiter springen,
hinunter, Hebel ziehen, Trep-
pe hoch: Grofltes und kleines
Medipack, Schrot Die Kiste
vor der Tur wegschieben,
hinaus, nach rechts zum
Ende des Ganges, links her-
um Mit perfektem Timing
durch die tddlichen Fallen:
Falltirschlissel Zurlick zu
den rollenden Klingen, vor
ihnen her nach rechts ren-
nen Nach links durch die
Schnapptiren: Jadedrache,
4x M16-Muni (Geheimnis)
Zurlick zum Schlussel, durch
die Passage, an der Kante
der Rampe festhalten und
abrollen Die Leiter hoch, in

den Flur: Granaten, Uzi-Muni
Die Falltir links vor der Sta-
tue aufsperren, hinunter, die
Passage entlang, hochklet-
tern Das Kloster verlassen,
durch das Gebirge, in die
kleine Héhle, Leiter hoch-
klettern Das Sims entlang,
Uber die Bricke: M16-Muni
Zur Plattform in der Fels-
wand springen, dann auf das
Dach, durch die Offnung:
Gebetsrolle Schalter ziehen,
hinaus: Schrot Uber die
Briicke zurtick, zur Leiter
springen, hinunter, in den
Klosterhof, Schalter ziehen
In die Passage links neben
der Statue, Gebetsrollen und
Seraph einsetzen.

Die Katakomben
des Talion

Neben der Treppe
nach unten, am Spalt han-
geln: Steindrache, Schrot
(Geheimnis) Zurtickhangeln,
die Leiter hinunter und den
Schalter umlegen Die Leiter
wieder nach oben, Rampe
hinunterrutschen und Uber
den Abgrund springen Die
grole Treppe hinunter:
groles Medipack, Automa-
tik-Muni, 2x Uzi-Muni Die
Schneebille auf der Rampe
auslésen, nach rechts in den
Teich springen Ganz hinten
rechts auf die Plattform klet-
tern, zur nachsten springen,
Uber die Bruchplatten laufen
Zur Leiter springen, hoch-
klettern, ganz oben rick-
waérts springen und den He-
bel ziehen: Maske In den
Pool, durch die Passage,
dann links durch den Durch-
lat in der Felswand Durch
den Tunnel, gegeniber vom
Gletscher hochklettern, ins
Wasser: Maske Zuriick
durch den Tunnel und den
Durchla: Medipack, Uzi-
Muni, 2x Automatik-Muni Die
Leiter zwischen den beiden
Gebauden hochklettern: 2x
Granaten Hinunter, die Tur
mit der Maske 6ffnen, links
herum, zweimal springen,
Schalter umlegen Die Trep-
pe hinunter, K&fige durchsu-
chen: grofles Medipack, 2x
Uzi-Muni, Granaten Treppe

hoch, den Block unter ein
Gitter schieben, nach hinten
und den Schalter umlegen
Das Gebaude verlassen:
Medipack, Uzi-Muni, 2x
Schrot, 2x Automatik-Muni
Durch den Durchlalk in der
Felswand und die gedffnete
Tdr, Uber die Bricke Zur Lei-
ter springen, hochklettern, in
den See springen, in den
nachsten Raum tauchen Bei
der kleinen Plattform aus
dem Wasser, die Leiter
hochklettern, nach rechts
hangeln Loslassen und
Sprungtaste gedriickt halten:
Jadedrache (Geheimnis) Ins
Wasser, auf den Block bei
der Tir steigen, zur anderen
Leiter springen Hochklettern,
ruckwarts springen und den
Schalter umlegen Zurlick zu
den Gebauden, durch die
Tur, nach unten: grolles Me-
dipack, M16-Muni, Granaten
Schalter umlegen, wieder
durch die Tur, Gber den Ab-
grund springen Geradeaus
zur Rampe, vor - zuriick -
rechts springen Zur anderen
Rampe, wieder vor - zuriick -
rechts springen Den Durch-
bruch betreten, auf die linke
Platte treten, durch die linke
Tur gehen Gleich rechts die
Wand hochklettern: Golddra-
che, 2x M16-Muni, 2x Gra-
naten (Geheimnis) Den
Raum durch die linke Tur
verlassen und rickwarts an
die Kante stellen Zweimal
rickwarts auf die Bodenplat-
te springen, dann einmal
vorwarts Mit Anlauf durch die
Tur springen und durch die
hintere Tur rennen Zur Leiter
springen, hinunter und den
Gang entlang.

Der Eispalast

Auf die Glocke
schieflten, durch die Tur, zum
Katapultfeld rechts hinten
bei der Rampe Ganz dicht
an das Feld stellen, nach
vorne springen, um direkt
zur Glocke beférdert zu wer-
den Auf die Glocke
schieflen, um ein Gatter zu
offnen, und die Rampe hin-
unterutschen Auf das Kata-
pultfeld daneben stellen, um

zwei Ebenen héher zu kom-
men, Schalter umlegen Eine
Ebene nach unten, in den
Kafig springen: Medipack
Rechts herum die Treppe
hoch, Schalter ziehen, um
einen Holzsteg hochzuklap-
pen Die Treppe wieder hin-
unter, Block gegenlber vom
Kéfigeingang aus der Wand
ziehen, eintreten Uber die
unsichtbare Briicke gerade-
aus zur anderen Seite: Gold-
drache (Geheimnis) Zuriick
zum Kafigeingang, auf der-
selben Ebene diagonal ge-
genlber: grofes Medipack
Zurlick, ganz nach unten,
auf das Katapultfeld beim
halbgedffeten Doppelgatter
stellen Mit Festhalten zum
vorhin hochgeklappten Holz-
steg springen, auf die
Glocke schiefen Auf die
Rampe Uber dem Gatter
springen, hinunterrutschen,
durch das Gatter Auf das Ka-
tapult stellen, an der Kante
der Rampe festhalten, hoch-
ziehen, nach hinten springen
Sprungtaste gedrickt halten,
damit Lara vor und zurlck
zwischen den Rampen
springt Auch die Rechts-Ta-
ste gedrickt halten, auf die
Glocke schielten, sobald sie
erreicht ist Nun nach links
vor und zurlick springen, bis
Lara auf einem flachen
Stilick landet Durch das neu
gedffnete Gatter, die Leiter
hoch, auf die andere Seite
springen: Fackeln Durch die
(_")ffnung, rechts herum in den
dunklen Gang: Steindrache
(Geheimnis) Zurlck, in den
Gang gegeniiber: Medipack
Zurlick, durch den mittleren
Gang: Maske Zuriick, links
durch die neu gedffnete Tur,
den Gang entlang, ganz
nach hinten: groes Medi-
pack In der Mitte der Grube
beim Medipack hinunterlas-
sen, Raum durchqueren: 2x
Automatik-Muni Auf den Bal-
kon: Medipack Maske ein-
setzen, zurlick in den dun-
klen Saal, rechts herum
durch die neu gedffnete Tar
Am Anfang der Brlicke nach
links springen: Fackeln Uber
die Brucke, links herum,
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Schalter ziehen, um das Eis
zu schmelzen Hinunter, zum
Gletscher im  néachsten
Raum: 2x Schrot Zurick,
durch das geschmolzene Eis
ins Wasser: Gong-Hammer
Im nachsten Raum aus dem
Wasser, durch die Offnung
links hinten: 4x Granaten
Zurlck, durch den Gang
rechts: Medipack Den Ab-
hang hinunter, schnell auf
die Plattform am unteren
Ende springen Rickwarts
die Rampe hinunter, festhal-
ten, ganz nach links han-
geln, rickwérts springen Zur
Leiter springen, nach oben,
hinunterrutschen, festhalten,
loslassen und abrollen Den
Gong mit dem Gong-Ham-
mer schlagen, dann ganz
nach unten rutschen und fal-
len Zur Leiter links vorn
springen, hinunterklettern,
nach links, Schalter umlegen
Wieder nach oben, die Leiter
hochklettern, rickwarts
springen Durch die gedffnete
Tur rechts vom Eispalast:
Jadedrache  (Geheimnis)
Zurlck, zur anderen Seite
des Eispalastes, zum Ein-
gang springen und klettern:
Talion Denselben Weg
zurlick, den Wéachter mit drei
Granaten erledigen.

Der
Xian

Tempel des

Auf den Dolch zu-
gehen, hinunterfallen, {iber
die Klinge springen, weiter-
rutschen Im Bach springen
und rollen, um rickwarts
weiterzurutschen An die
Kante des Wasserfalls han-
gen, nach links hangeln:
Golddrache (Geheimnis) Ins
Wasser, hinter dem groften
Wasserfall links, dann in die
Passage rechts tauchen:
Medipack Beim Tempel aus
dem Wasser, links auf die
Felsen: Schrot Links vom
Tempel auf das Katapultfeld
stellen, sofort die Hand-
lungstaste dricken Das
Dach entlang gehen und den
Schalter umlegen Ins Was-
ser und in die andere Hohle
tauchen, Leiter neben dem
Schlo3 hochklettern Am

Ende der Passage die Leiter
hinunter, loslassen, festhal-
ten und hochziehen Ganz
nach links hangeln, hochzie-
hen, wieder die Leiter hinun-
ter, loslassen und festhalten
Ganz nach rechts hangeln:
Steindrache  (Geheimnis)
Zurtickhangeln, links weiter,
die Leitern hoch, hinunter zu
den Spitzen Zum Spalt klet-
tern, nach rechts hangeln,
zweimal springen Auf die
hinterste Bruchplatte stellen
und hinunterfallen: Schrot
Durch die Offnung springen,
rutschen, zweimal springen,
dann festhalten und hochzie-
hen: Granaten Nach oben
klettern, nach links hangeln,
ganz nach oben und Schal-
ter umlegen Ins Wasser, zur
benachbarten Héhle tau-
chen, den Tempel betreten:
M16-Muni Durch die Tur
rechts, nach oben, gerade-
aus springen und hinunter-
rutschen Zur néchsten Ram-
pe springen, hinunterrut-
schen und dreimal springen,
dann an der Kante festhalten
Nach oben, zur anderen Sei-
te springen, in die Passage
und hinunterfallen Den
Schalter umlegen, rollen und
zuriickrennen Die Passage
entlang, nach oben, die Lei-
ter hochklettern und den
dunklen Raum diagonal que-
ren Den Schalter umlegen,
durch die Offnung, ganz
rechts an die Kante hangen
und hinunterlassen An den
rollenden Klingen vorbei
durch die Tar, zum Knopf
springen und driicken Uber
die Plattformen zur Tir ge-
geniber springen, die Pas-
sage entlang gehen Den
rechten Knopf driicken, nach
links springen und den linken
Knopf driicken Durch die
Passage rennen, an der
Kante springen und festhal-
ten: Siegel des Drachen Auf
die rechte Plattform sprin-
gen, nach oben: Automatik-
Muni In die dunkle Passage:
2x Automatik-Muni Schalter
umlegen, zum anderen Ende
der Passage gehen, nach
unten Auf die niedrige Platt-
form an der rechten Wand

springen Von der néchsten
Plattform auf die Schrage in
der Mitte des Raumes sprin-
gen Zur nachsten Schrage
springen, festhalten, hoch-
ziehen und hinunterrutschen
Zum Pfeiler vor dem Kopf
des Drachen springen, von
dort zum Pfeiler an der Wand
Auf die niedrige Plattform
springen, dann auf das Kata-
pult und sofort nochmal vor-
wérts springen Zuriick und
an die Kante hangen, dann
hochziehen und Uber die
Plattformen nach rechts
springen Mit gedriickter
Handlungstaste auf das Ka-
tapult rutschen, um unter
dem Dach zu landen Zur
néchsten Plattform springen:
Jadedrache, 8x Uzi-Muni
(Geheimnis) Zuriick zur vori-
gen Plattform und von dort
wieder zum Abhang sprin-
gen Uber die Plattformen
nach rechts oben springen,
dann den Abhang queren
Durch den Ausgang links
oben, die Kiste ziehen und
den Schalter umlegen Durch
die Falltir, hinunter und nach
links rennen, in den Ein-
gangssaal des Tempels hin-
unterlassen Das linke Gitter
mit dem Siegel 6ffnen und
durch die Passage gehen
(die Nischen ausnutzen) Im
Wasserbecken die drei ech-
ten Hebel ziehen, Medipack
Im n&chsten Raum Uber die
Plattformen nach oben, ins
Wasser, Hebel ziehen Durch
den Tunnel tauchen, aber
den Hebel in der linken
Wand nicht ziehen Stattdes-
sen in den Durchlall rechts
oben tauchen: Medipack
Zurick und Luft holen, wie-
der in den Tunnel tauchen
und den Hebel beim Medi-
pack ziehen Luft holen,
durch die Tur beim Medi-
pack, den Hebel dahinter
ziehen Luft holen, durch die
Tur gegeniber dem Tunnel,
den Hebel dahinter ziehen
Bei der Briicke auftauchen,
nach oben klettern: groRes
Medipack, Granaten Auf der
anderen Seite auftauchen,
durch die neu gedffnete Tir:
2x Schrot, M16-Muni Im

nachsten Raum den Schal-
ter umlegen, durch die Fall-
tur ins Wasser: Goldener
Schlissel Zum groRen Was-
serfall tauchen, das goldene
Schlofl bei der Leiter auf-
sperren Durch das Gitter
schwimmen, immer rechts
herum in den dunklen Raum
tauchen: Medipack Den He-
bel am zweiten Pfeiler zie-
hen, durch das linke Gitter
tauchen und Luft holen Tau-
chen, diesmal nach links und
durch die Offnung im Gitter
auftauchen Den Gang mit
den Spinnen entlang: Uzi-
Muni In die groe Hohle und
auf den Block gegeniber
dem Eingang klettern Um-
drehen, auf den Pfeiler sprin-
gen, wieder umdrehen und
auf das Sims Uber den Block
springen Zwei Simse weiter
springen, dann auf den Pfei-
ler in der Mitte der Hoéhle
Zum Tor in der Wand sprin-
gen, durch den Tunnel, auf
die Felsnadel springen: Sil-
berner Schlissel Ins Was-
ser, zuriick zum Tempel tau-
chen und die Tur in der Fels-
wand o6ffnen Die Rampe
nach oben: Automatik-Muni
Uber die Brucke, an der
Rampe hochziehen und
springen Durch die linke Off-
nung, an der Klinge vorbei-
springen: groRes Medipack,
2x Uzi-Muni Uber die Bricke
und nach links rennen, den
Schalter auf der anderen
Seite driicken Hinter der
Klinge zuriick rennen, am
Hoéhleneingang nach links
springen Zurlick auf die
Briicke springen, dann links
herum und Uber die andere
Klinge springen Nicht auf
das Katapult springen, son-
dern daneben zum Ful der
Rampe Um das Katapult
herumgehen, so dafl Lara
zur Rampe blickt, rickwarts
auf das Katapult springen
Die Handlungstaste dricken,
sobald Lara das oberste Ka-
tapult erreicht, hochziehen,
durch die Tur Zum Schlo3
springen, schnell zur Leiter
und an ihrem linken Rand
hochklettern Im néachsten
Raum zur Leiter springen
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<. PLAYSTATION

SONY PLAYSTATION . . .. ......oeovnne. 289,
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD,

SCART-KABEL UND DEMO-CD

NUR SOLANGE VORRAT REICHT:

SONY PLAYST. + OFFIZ. SONY GAM. GUIDE ... .299,-
CONTROLPADORIG. . ... ......... .... 44,-
ANALOG CONTROL PAD ORIGINAL . ....... 59,-
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL . . ... ... 84,
LENKRAD MAD CATZ (MIT PEDALEN). . .. ... 119,-
MEMORY CARD 15BLOCKS. . . ........... 29,-
MEMORY CARD 15 BLOCKS - ORIG: .. ...... 30,
MEMORY CARD 120 BLOCKS . .. ... .... ... 69,-
NAMCONEGCONPAD . . .............. .89,
ABE'S ODDYSEE - ODDWORLD . . . ......... 89,-
ACECOMBREZ . Fooh s v sl s 89,-
ACTUA ICE HOCKEY (FEB) .. ............. 9,-
ACTUATENNIS(FEB) . ................. 94,-
MRRACE v i ... 88,
ARKOFTINE: . o v 84,-
ARMORED CORE (MARZ). . .............. 89,-
BAPHOMETS FLUCHZ ............ eE
BATMAN UND ROBIN (FEB) . ... .......... 84,
BLOODY ROAR - BEAST (FEB) ............ B4,-
BRAHMA FORCE (MARZ). . .............. 84,-
BROKEN HELIX .. . ... R i .. 89,
BUG RIDERS (FEB). . ...............c.. B4,-
BUGAY(FER)-. 2o o s s 94,
BUSHIDO BLADE (FEB) . . .........ouuvus 89,-
BUSTAMOVE3 (FEB) ................. 59,-
CARTINDY CAR(FEB) ................. 89,-
CLOCKTOWER =2 S - oo o 9g,-
COLONYWARS © . =i i e s 89.-
COMMAND & CONQUER2. .. ............ 99,-
CONSTRUCTOR (FEB). . ................ 89,
COOLBOARDERS 2 . .. ..........\..... 89.-
CRASHBANDICOOT 2. ..... ... o.vuunen 89,-
CROC. . Socils o, .89,
DEATHTRAP DUNGEON (MARZ) ........... 89,-
DIABLO (MARZ). .....................080,
DISCWORLD 2. .o, oo g 89.-
DODGEM ARENA (MARZ). . . . . .. R 84,-
EVERYBODY'S GOLF (FEB) .............. 79,-
FIFA SOCCER ‘98 WM QUALIFIKATION.. . . . . . . 89,-
FIGHTING FORCE . . . . .. ...\ 0ovvonnnns 99,
FINAL FANTASY WL . ... ...oooovinnns 109,-
FORMEL .97 S i s 109,
FORSAKEN (APRIL) .. ..........conenin 89,
FROGBER: | i ivrves sty niie, 79,
GPOLICE . S 109,-
GEX 3D - ENTER THE GECKO (MARZ). . ... ... 89,-
GRAND THEFT AUTO =
HEAVEN'S GATE. . . .

MERCULES .. 0 oo ol e
INDYSOO(FER) .. s a e
ISNOGUD (FEB). .. . .

JET RIDER 2 (MARZ)

KURUSHI . i i e sdnta
MAGESLAYER (FEB) -
MAGIC THE GATHERING ... ............. 89,-
MATCHDAYS3(MARZ) . ................ 94,-
MDK: e 84,-
MEDIEVAL (FEB) ... ... iu-vviianeein 89,-
MEGAMAN S (FEB) . ..........00vvunns 89,-
MEGA MAN BATTLE & CHASE (FEB). . ....... 89,-
MONDPOLY .~ n =l e 84.-
MOTORACER .. ................ Rl | T
MUSEUM PIECE VOL. 2-5 o .19,
NAGANO WINTER OLYMPICS (FEB) . ........ 99,
MASGAR 885 oot ooy e .. 89.-
WBALNEDS .o R 89,-
NBAHANGTIME. .......... e
NBAPRO ‘98 (FEB) , ................ .99,
NEED FOR SPEED 3(MARZ) . . ............

NEWMAN HAAS RACING (MARZ) .......... 89,-
NREDB: o e s 89,
NHL BREAKAWAY HOCKEY. .. . .... ...... 84,
NHL POWERPLAY HOCKEY 98(FEB). . ... .... 84,
NIGHTMARE CREATURES ............... 89,-
NUCLEAR STRIKE .. .. ................ 89,-
ONEIMARTY S e T e 99,-
QVERBDARD, ../ v vsiiinn it ans 89.-
PANDEMONIUM 2 ... ..0........ ...t 79,
PARAPPATHERAPPER . .. .............. 79,-
PAXCORPUS(MARZ). .. ............... 89,-
PGATOUR'9B. .......... PROES 89,-
PITFALL3D(FEB) . ... .. hcoiiviiean,s 89;-
POWERBOAT RACING (MARZ) ............ 84,-
POWERSOCCER2. ... ........covivnns 89,
PREMIER MANAGER 93(FEB) . . PRy 94,-
PRO PINBALL - TIMESHOCK (MARZ) . .. ... .. 79,
RAMPAGE WORLD TOUR. . ... ........... 4.
RASCAL(MARZ) .........c0ovvvirennss 89,-
RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT .......... B84.-
RESIDENT EVIL 2 (APRIL)

RISIKO. ., vonvasns s

RIVEN - MYST 2(MARZ). . . .

ROAD RASH 3D (MARZ) S
ROSCOMCQUEEN .. . ... ... ... ou..s

SAN FRANCISCO RUSH (FEB] .............
SHADOW MASTER .
SIGN OF THE SUN (MARZ) ... ... .. R
SKULL MONKEYS (FEB) ...............-
STEEL REIGN (FEB) .. _................
STREETFIGHTEREXPLUS ... . ..0.. :

SUPER PANG COLLECTION (FEB) . . .
SUPERSONIC RACERS 2X8 (FEB) . . .
TENNIS ARENA :

TESTORIVES .. . .. . ;
THEME HOSPITAL (MARZ) . . . . . .
TIME CRISIS (MIT PISTOLE). -

TOCA TOURING CAR CHAMPIDNSHIP RN

TOMBRAIDERZ .. ..........ooveunnn
SPIELEBERATER TOMB RAIDER 2.
TOSHINDEN 3., oo
TOTALDRIVING ... . -..vcd %
UBIKIFERY S s i o
VRALLY i s o s ke

TUP-SPIELE ZU KNALLERPREISEN

nur solange der Yorrat reicht!!!

Bl PLAYSTATION

AIR COMBAT - PLATINUM . . .. . . .49,
ALIEN TRILDGY - PLATINUM ...
CR. BANDICOOT-PLATINUM(FEB}
DESTR. DERBY 2-PLATINUM{(FEB)
FADE TO BLACK - PLATINUM

FIFA SOCCER 96 - PLATINUM

INT. TRACK AND FIELD - PLATINUM
MICRO MACH. V3 - PLAT.(MARZ) .
PGA TOUR 96 - PLATINUM . .. .
PORSCHE CHALL. - PLAT. (MARZ)
RAYMAN - PLATINUM I
RIDGE RACER REV.-PLATINUM
ROAD RASH - PLATINUM .

SOUL BLADE - PLATINUM ((

SOVIET STRIKE - PLATINUM
TEKKEN - PLATINUM . ... .

LAST BRONX
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FIFA SOCCER ‘97
FIGHTING VIPERS .
JOHNNY BAZOOKATONE .

MADDEN NFL ‘97

Ausgersichaet rum bestan Widso. !
. uad Computarspist {
UMX RACING ... ... .. e b 89 RESIDENT EVIL o
V8. {VERSUSI (o] e e A 99.- RETURMEIRE: &1 s s s
WARCRAFTII .. ... ... U89 RIVEN-MYSTZ(MAI) ..o
WARHAMMER 2 - DARK OMEN (MARZ) ... .83 SEGA TOURING CAR. . .
WAYNE GRETZKY HOCKEY 98(MARZ) . .. . . .. 89 SHINING FORCE 3 (MAI)
WRECKINGCREW ... ... ........., A - SHINING THE HOLY ARK
Y-MEN CHILDREN OF THE ATOM(MARZ) . . . . . 84  SONCR-SONCTT .. . . . . g
........................... (79 STEEPSLOPESLIDERS.. . ............. .84
STREETFIGHTER COLLECTION (MARD) . ... M-
Sﬂ TURN WINTER HEAT (FEB). ... ... e ;
””””” WORLDWIDE SOCCER ‘98 Ao T s
JETZT ZUMKNALLERPREIS PR o L R e 99.-
SEGA SATURN MAXI SET . . ... ........ 209,- |
INKL. RGB-KABEL, BATTERIE, DEMO-COS, — |
TIPSATRICKS-BUCH, 1 J. GARANTIE + SOVIET STRKE L. B VINTENDO 64
MEGA-ACTION-SET . .. .. ...\ vveveere. 333, i
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THUNDERHAWK 2 UND AV-/SCART-KABEL . .. . .~ .\+seses 299,-
CONTROLPAD ORIG. . .. .. ... ..... 44  CONTROL PAD - ORIG. VERSCH. FARBEN. . . .. 54,-
LENKRAD MAD CATZ (MIT PEDALE). ... .... 113~ MADCATZ LENKRAD NEW VERSION. . . . .. 149,-
GAME BUSTER SCHUMMELMODUL. . .. ... .79.- INKL, PEDALEN, MEM.CARD-SLOT, RUMBLEFKT. |
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. ... ......... 80~  GAMEBUSTER ... .......ovoveiois [T
MEMORY CARD PLUS 8MBIT .. ... ... _.79-  MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. . ... .. .. 3
CALESPORT. ] 84-  MEMORYCARD1MEG ........ .. ... 3.
BEDURMIFERL oo s i v 78, HYPER PAK(RUMBLE PAK + MEM.CARD) .. .. 49;-
BOMBERMAN (1-10 SPIELERY - ... .. .. 89 LXATREMORPAK ................ .. 29.-
BURNING RANGERS (APRIL) . . ... .. ... .. = BEASTUDRPE - o s e 1a.-
BUSTAMOVED ... “w o . BOMBERMAN64. .. ..\ ... Ny
................ CHAMALEON TWIST ..................19,-
............................. CLAYFIGHTER B3 13 .. .. ... . 1. ... 130
DISCWORLO 2 CRUISINUSA .. .. .+ oo oo e 89.-
DRAGON FORCE . Tt S 129,-
ENEMY ZERO-40D'S .0 o DIDDY KONG RACING . . - ... ... ... .. 89.-
ﬂFﬂ M-WM QUMJF'“T“]“ EXIRFMEG . o i e e 139,-
................. FIFA 98 - WH-QUALIFIKATION - . . - ... 134«
.......... FIGHTER'S DESTINY (FEB). ... .. ... .. .12,
T .88 FAPOLEPOSITIONGA. ... . ... ... %
o o GOEMON MYSTICAL NINJA (MARZ) . .. . . 149,-
.................... o O G U T T e T

........... MISCHIEFMAKERS .. .............. .. .89,

R MULTI RACING CHAMPIONSHIP . ... ..... 19,-

NAGANO WINTER OLYMPICS ... ......... 144 -

NBAPROGB(FEB) ................... 139.-

NFL QUARTERBACKCLUB 98 . .. ......... 139.-

NHL BREAKAWAY HOCKEY (FEB). ......... 129,-

SAN FRANCISCORUSH . . . ............. 129,-

SNOWBOARD KIDS (FEB) ............... 88,-

MASS DESTRUCTION SUPERMARIDGA .................... 89,-

NBA JAM EXTREME . TETRISPHERE (MARZ) . ................ 89,-

""""" TOPGEARRALLY. . ..................139,:

JUBDR, et s s 99.-

WAYNE GRETZKY HOCKEY 98 (FEB). .. ..... 129,-

WCW VS. NWO: WORLDTOUR . .. ........ 138,-

y ANGCKWAYE L ; YOSHI'S STORY (MARZ) .. ............. 109,

KE _— .29,-
?le::sné:mk oo e THMAEUTEH’

VIRTUA HYDLIDE P BANDAI - ORIGINAL ... . ... ...... B
RTURCCOEE - POCKET MAX - DT. (HUND) . .......... .29
VIRTUAL ON CYBER TROOPERS REXI-DT.(HUND) . ... ... ............19-

TOMB RAIDER
TOSHINDEN URA .

ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSION
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Tomb Raider 2

und hochklettern, rechts her-
um, Schalter umlegen Durch
das geoffnete Gitter auf den
Drachenkopf zugehen Nach
links auf das Sims springen,
dann auf die Saule: Kam-
merschlissel Nach unten
rutschen, von der letzten
Rampe springen, zuriick zur
Eingangstiir Zum SchloR
springen, aufsperren, zuriick
und zur Leiter springen
Hochklettern, zur nachsten
Leiter springen, ganz nach
oben Durch das linke Gitter
zum anderen Drachenkopf,
nach links Uber die Simse
springen Von der Rampe auf
den Drachen springen, die
Leiter hoch, unterhalb der
Klinge rlckwaérts springen
Von der Rampe zur néch-
sten Leiter springen, bis zur
Klinge hochklettern RUck-
wérts springen, in der Luft
rollen, an der Leiter gegenii-
ber festhalten (Handlungsta-
ste gedrlckt halten, kurz
Springen drlicken, kurz Rol-
len dricken) Ganz nach
oben klettern, dann nach
rechts hangeln und durch die
Passage

Die Schwimmenden
Inseln

Links nach unten:
Medipack Zurlick, bis zum
Ende des griinen Steges ge-
hen, einen Schritt zuriick Auf
die linke Halfte der schragen
grinen Insel springen, ein
Stiick rutschen und erneut
springen Die nachste griine
Rampe hinunterrutschen,
dann springen und am Ein-
gang des Kafigs festhalten
Den Ké&fig betreten, Schalter
umlegen, am anderen Ende
hinunterrutschen und sprin-
gen Im Tempel in die Falltir
klettern: Mystische Plakette,
grofles Medipack, Fackeln,
2x Uzi-Muni Nach unten,
zum Baum klettern, zum
Tempeldach springen: Jade-
drache (Geheimnis) An die
vom Kéfig abgewandte Seite
der Insel hangen, loslassen,
festhalten und hochziehen
Den Schalter umlegen und
zum Ausgang springen, von
dort auf die nachste Insel Die

Rampe links hinten hoch-
springen und von dort nach
links zur n&chsten Insel
springen Geradeaus zu der
kleinsten Insel und weiter zur
treppenéhnlichen Insel sprin-
gen Die Treppe hoch und auf
die Insel springen, die zum
Kafigdach fihrt Vom Kéfig-
dach auf den steinernen
Steg genau gegeniber hin-
unterlassen Auf die rechte
Hélfte der schrdgen Insel
springen, diesmal an die
Kante hangen, fallenlassen
Zur Kkleinen Insel springen:
Mystische Plakette Uber die
nachste Insel zurlick zum
Tempel springen und wieder
seitlich herunterlassen Den-
selben Weg Uber die Inseln
nehmen, aber diesmal zur
Burgmauer springen: 2x Uzi-
Muni Die Tur mit den Plaket-
ten 6ffnen und die Burg be-
treten, nach rechts: 2x Auto-
matik-Muni  Weiter nach
rechts, in die Offnung hinter
dem Baum springen: Stein-
drache (Geheimnis) Schrig
zurtick in den Tunnel sprin-
gen, am anderen Ende hin-
ausspringen Auf die griinen
Felsen gegenUber springen,
dann rickwérts Uber den
runden Felsblock Rickwarts
auf die Rampe springen, hin-
unterrutschen, festhalten
und fallenlassen: Medipack
Nach oben in das Geb&ude
klettern, auf den grinen
Block und erneut nach oben
Geradeaus weiter und hin-
unterrutschen, zuriick zu
den grinen Felsen Wieder
zur langen griinen Rampe,
diesmal vorwérts hinunter
und zur anderen Seite sprin-
gen Nach rechts springen,
am Griff der Seilbahn fest-
halten und kurz vor der
Bricke loslassen In die Tiir
am Ende der Briicke und
den Schalter umlegen Mit
der Seilbahn im Nebenraum
fahren, an die Leiter hadngen
und ganz hochklettern An
die Kante hangen, hangeln,
loslassen, Uber den griinen
Block und die Rampen
zuriick zur Seilbahn Diesmal
bis zum Héhleineingang fah-
ren, von dort nach links hin-

unterspringen Den Block so
verschieben, daR Lara unge-
fahrdet auf die Empore klet-
tern kann Dort den Schalter
umlegen, nach unten, die
Stufen unterhalb des
Héhleneingangs  hinunter
Auf die Plattform in der Lava
springen und den Schalter
umlegen Zuriick auf die Em-
pore und auf die Mauer bei
der Lava klettern: 2x M16-
Muni Mit Anlauf und ge-
drickter Handlungstaste in
die Falltir springen: Schrot
Auftauchen, nach oben und
den  Schalter umlegen
Zuriick ins Wasser, durch die
Passage links tauchen, aus
dem Wasser und den Schal-
ter umlegen Zuriick in die
Halle springen, den Block
zur neuen Offnung tber der
Seilbahn schieben und hin-
einspringen Uber die Spitzen
zum Spalt springen, nach
rechts hangeln, hochziehen
und den Schalter umlegen
Zurlick in den Gang sprin-
gen, aus dem Lara gekom-
men ist und durch das neu
gedffnete Gitter Rickwérts
die Rampe hinunterrutschen,
am Ende festhalten, fallen-
lassen und abrollen Den
Schalter umlegen, schnell
zurlick, hochklettern und die
Messerwerfer von oben erle-
digen Die Statuen einzeln
wecken, wieder hochklettern
und von oben vernichten
Beide Schalter umlegen, ein-
sammeln: grofkes und klei-
nes Medipack, 3x Schrot, 3x
Uzi-Muni Durch die T,
Treppe hoch: grofRes Medi-
pack, Automatik-Muni, 2x
Granaten Schalter umlegen,
um die Tdr zu 6ffnen (Tip: bei
Problemen wieder die Ram-
pe hinunterrutschen) Zur
Sprossenwand, ca. 3/4
hochklettern, dann springen,
rollen und gegenlber fest-
halten (Handlungstaste ge-
driickt halten, kurz Springen
driicken, Kurz Rollen
driicken) Zu den bunten
Steinen klettern, Sprung wie-
derholen Hochziehen,
Sprungtaste halten, um vor
und zuriick zu springen, da-
bei nach links wandern Am

Ende des Tunnels den Block
links unter die Seilbahn
schieben Nach links auf die
Felsen springen, dann in die
quadratische Grube gegenii-
ber In den Tunnel gegeniber
springen, nach oben: Gold-
drache, 8x Granaten (Ge-
heimnis) Zurick, vom Tun-
nelausgang zur Kante ge-
genilber springen, hochzie-
hen, rickwarts springen Ent-
weder gleich nach links in
die Tdr springen oder
zurlickgehen und die Seil-
bahn nehmen

Der Hort des Dra-
chen
Einsammeln:

groles Medipack, 2x Uzi-
Muni An der Statue vorbei
und nur den Hebel neben
dem Eingang ziehen Ein-
sammeln: Mystische Plaket-
te, grolRes und kleines Medi-
pack, 6x Uzi-Muni Durch die
Tur und auf Bartolis Leiche
zugehen, um den Drachen
heraufzubeschwéren  Der
Drache ist harmloser als er
aussieht - funf Granaten
genilgen Im Brandfall
schnell ins Wasser, dort lie-
gen auch reichlich Medi-
packs und Uzi-Muni Sobald
der Drache liegt, schnell den
Dolch aus seiner Bauchwun-
de ziehen Durch das Tor den
Gang entlang rennen und
das grof3e Finale geniellen

Zuhause

Uber das Bett sprin-
gen und den Waffenschrank
aufschlieRen Die Schrotflinte
und ein Medipack nehmen,
dann den Kampf beginnen
Wenn niemand mehr ins
Zimmer kommt, den Waffen-
schrank véllig ausrdumen
Das Zimmer verlassen, die
Treppe hinunter und nach
drauflen gehen Sobald der
letzte Schurke erledigt ist,
endet das Spiel mit einem
kleinen SchluRgag

“"Lara mochte nun duschen

Quelle: Internet
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The Mix of

& Tricks Mix

TIDS & Tricks

PSX
Final Fantasy VI

Um bei Final Fantasy VII
quasi unsterblich zu werden,
sollte man die beiden Mate-
rias Phoenix Summon und
Final Attack sein Eigen nen-
nen. Diese beiden Materias
setzt man in zwei miteinan-
der verbundene Slots eines
in der aktiven Party benutz-
ten Mitgliedes ein.

Hat man nun zusétlich noch
genug MPs, um den Phoe-
nix Summon benutzen zu
kénnen, so stellt kein Geg-
ner mehr ein gréleres Hin-
dernis dar:

Wenn die Party stirbt, wer-
den die HPs aller Mitglieder
wieder vollstandig aufgefillt.
Mit diesem Trick ist es ein
leichtes, Sepiroth und die
Weapon Guards zu besie-
gen. Und hier noch drei Fi-
nal Fantasy VII-"Classic"-
Cheats:

Der - Geld-Cheat durfte sich
mittlerweile mehr oder weni-
ger rumgesprochen haben:
Geht in die erste Stadt
(Mancharia) und lauft in die
obere rechte Ecke des Hau-
ses.

Drickt vor der Uhr die X-Ta-
ste, dann erhaltet |hr eine
Karte.

Benutzt diese, bis die Geld-
anzeige auf Null steht. Geht
dann zurlick zur Uhr und
driickt erneut X.

Dabei geht diesmal eine
Karte in Euren Besitz Uber,
auf der zwar kein Geld ist,
die Euch aber unendlich
Geld gibt.

Héhere Geschwindigkeit in
Chocobos Rennen:

Haltet wahrend dieses Ren-
nens lediglich L1 + L2 + R1
+ R2 gedriickt, um extra
Speed zu erlangen. Ritter
der Tafelrunde-Zauber: Rei-
tet mit dem goldenen Cho-
cobo zum nordéstlichen Teil
der Karte. Dort findet |hr

eine versteckte Insel mit ei-
ner Héhle. Betretet diese
und redet mit dem roten
Licht, worauf lhr den
Knights-of-the-Round-Table-
Zauber erhaltet.

N64
NFL Quarterback
Club '98

GLYTHMD -

Goliath Mode (Spieler sind
riesig, Stimme des Ansa-
gers tiefer)

SMLMDGT -

Midget Mode (Spieler sind
kleiner, Stimme des Ansa-
gers héher)

BBMNTBL -

Grof3e und sehr dinne
Spieler

JPNSMWR -

Dicke, gequetschte Spieler
CRLLWYS -

Man kann weiter springen
(Carl Lewis Mode)
MCHLJNSN -

Schnellere Spieler (Michael
Johnson Mode)
WLTRPYTN -

Fantastische Runningbacks
(Walter Payton Mode)
RNLDSWZNGR -
Runningbacks sehr langsam
(Arnold Schwarzenegger
Mode)

BGBFYFF -

Starkere und schnellere
Spieler

GTNHNDS -

Fumble Mode, Spieler fan-
gen schlechter

SPRSLYD -

Rutschiges Spielfeld
STYCKYHNDS -

Spieler fangen Ball immer
DWNDRY -

Unendlich viele Downs mdg-
lich

BRDWYNMTH -
Quarterback spielt genauer
STNTXTM -

Unbekannte Auswirkung
(Bonus Teams??)

PSX
Samurai
Shodown lll

Kénntet Ihr Euch heutzutage
noch ein Prigelspiel ohne
Boss-Cheat vorstellen?
Nein?

Eben, darum hier ein klei-
ner, feiner Trick:

Wenn Ihr im Zweispielermo-
dus mit Zankuro spielen
wollt, stellt im Kémpferaus-
wahlmeni den Cursor erst
kurz auf Shizumaru und
drlickt dann

3x nach links, 1x runter, 2x
nach rechts, 1x hoch, 1x
nach rechts, 1x runter, 2x
nach rechts, 1x hoch und 2x
nach links.

Jetzt sollte der Cursor wie-
der bei Shizumaru ange-
kommen sein.

Haltet dann nur noch die
Start-Taste gedriickt und be-
statigt mit Viereck + X +
Kreis gleichzeitig. Daraufhin
erscheint Euer Meister.

N64

Lyat Wars

Um in Sector Z extra Ener-
gie aufzutanken, mufs man
nur hinten (durch die Off-

nung) ins Mutterschiff rein-
fliegen. lhr kommt dann mit
voller Energie wieder raus.

PSX
Pandemonium 2

Hier ein Ewiges-Leben-
Palwort:

"NEVERDIE".

31 Leben gibt es mit
"IMMORTAL"

PSX
Colony Wars

Ein paar Cheats (sie werden
im PalRwortmenl eingege-
ben und Ihr muit auch ge-

nau auf die Gro3- und Klein-
schreibung der Wérter ach-
ten!) :

Levelanwahl -
Commander*Jeffer
Unendlich Energie -
Hestas*Retort

Unendlich Sekundarwaffen -
Memo*X33RTY

Super gektihlte Waffen -
Tranquillex

Keine Cheats -
All*Cheats*off.

PSX
TOCA Touring Car
Championship

Die folgenden Fabri-Codes
haben - als Fahrernamen
eingegeben - den angege-
benen Effekt:

CMGARAGE -
Extrawagen

CMNOHITS -

Keine Kollisionsabfrage
CMCOPTER -
Helicopter-Perspektive
CMCHUN -
Go-Kart-Ansicht
MCSTARS -

Neuer Hintergrund
CMTOON -
Cartoon-Hintergrund
CMMICRO -

Micro Machines-Perspektive
CMDISCO -

Disco-Nebel

CMLOGRAV -

Niedrigere Schwerkraft
CMRAINUP -

Regen von unten nach oben
XBOOSTME -

Alle Wagen sind schneller.

PSX
Tomb Raider 2

So kénnt Ihr den beim zwei-
ten Teil leider sehr umstand-
lich geratenen Level-Select
plazieren:

Haltet im Spiel die R2-Taste
gedrickt und fuhrt zuerst ei-
nen Sidestep nach links,
dann nach rechts und wie-
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Tips & Tricks Mix

der nach links aus.

Macht dann (R2 weiter ge-
driickt halten) einen Schritt
zurlick und danach einen
Schritt vor.

LaRkt nun R2 los und dreht
Lara dreimal in eine beliebi-
ge Richtung um sich selbst.
Springt daraufhin nach vor-
ne und drickt in der Luft die
Kreis-Taste.

Um ein Level zu Ubersprin-
gen, geht |hr genauso vor,
nur mit dem Unterschied,
dal} Ihr am Ende des Tricks
nach hinten, anstatt vorne
springen und in der Luft
auch wieder die Kreis-Taste
dricken mifRt. Noch ein
bombastischer Move von
Lara, den sie ausfihrt, wenn
lhr wahrend des Spiels R2
gedriickt haltet, dabei einen
Schritt vorwarts und einen
Schritt riickwarts macht, R2
loslaRt, dreimal eine 360-
Grad-Drehung vollfihrt und
zum Abschluf3 noch einen
Sprung nach hinten oder
vorne draufsetzt!

PSX
Explosive Racing

Die neuesten PalRwoérter zu
Tokas Burning-Road-Nach-
folger lauten:

NSHDL
HTKHT
FRKPT
ZNKDS
CKCLX
MUCNX
VHCXX
LNCMU

PSX
Croc

Im Auswahlmend Viereck +
Select driicken. "Show Intro-
|" erscheint.

Mit Links/Rechts die ge-
wilnschte Zwischensequenz
auswahlen und freuen.

PSX
Warcraft 2

Zwei Palworter:

Mit dem netten Palwort

VRYLTTL erhaltet |hr in den
héheren Leveln Zugang zu
den Zauberspriichen, und
wer Uberhaupt keine Lust
hat, das Spiel zu zocken,
schaut sich mit THRCNBNL
gleich den jeweiligen Ab-
spann an.

PSX
Formel 1 '97

Hier einige Worter die lhr
als Fahrernamen eingeben
solltet, um das harte Renn-
geschehen ein wenig an-
ders zu gestalten:

OEAN ALESI -
Meisterschaft
NEAN ALESI -
Meisterschaft
PEAN ALESI -
Meisterschaft
QUEAN ALESI -
Meisterschaft
BILLY BONUS -
Bonusstrecken
TOO EASY -
Leichtes Spiel
VIRTUALLY VIRTUAL -
VR Grafik

SWAP SHOP -
Soundeffekte
LITTLE WHEELZ -
Andere Reifen

Pl MAN -
Wipeout Mode
ZOOM LENSE -
Heli Cam

BOX CHATTER -
Reporter-Unsinn
CATS DOGS -
Froschregen.

PSX
Command & Con-

quer 2

Hier gleich einige Cheats zu
diesem Echtzeitstrategie-
hammer.

Um diese aktivieren zu kén-
nen, ist folgendes zu tun:
Geht mit der Maus (rechte
Maustaste) bzw. dem Pad

auf die Herstellungsanzeige.

Dort seht |hr Eure Bau- und
Herstellungsmaoglichkeiten.
Unter den Symbolen fiir Re-
parieren (Schraubenschlis-
sel) sowie dem Dollarzei-
chen befinden sich die Pad-

knépfe der PS.

Mit dem Steuerkreuz wech-
selt lhr nun zwischen ihnen
hin und her und driickt auf
dem jeweiligen Zeichen den
Cancelknopf (In der Sta-
dardeinstellung ist dies die
Kreistaste).

Mit dem richtigen Timing
|aRt sich der entsprechende
Cheat dann aktivieren.

Level gewinnen -

X Viereck Viereck Kreis
Dreieck Kreis

Level verlieren -

Kreis Kreis Kreis Dreieck
Viereck X

Unshroud (nur Multiplayer) -
Viereck Dreieck Kreis X
Dreieck Viereck

Our Names (nur Multiplayer)
Kreis Kreis Kreis Dreieck
Dreieck Dreieck

Iron Certain -

Kreis Viereck Kreis X Vier-
eck Dreieck

Soylent Green (nur Mutli-
player) -

X Kreis Dreieck Dreieck
Kreis X

Money -

Viereck Viereck Kreis X
Dreieck Kreis

Parabom -

Viereck X Kreis Kreis X
Dreieck

Nuke -

Kreis X Kreis Dreieck Vier-
eck Dreieck

Chronoshift -

Dreieck Kreis Kreis Viereck
Viereck X.

PSX
Nuclear Strike

Gebt als Paltwort
LIGHTNING

ein und lhr dirft Lightning
Strike spielen.

Mit dem Pal3wort
EAGLEEYE hingegen las-
sen die Feinde den pene-
tranten Beschul’ auf Euren
Heli bleiben (denn Ihr klaut
dem Feind die Munition!).
Und zu guter Letzt nochmal
schnell die MissionspalRwér-
ter:

JUNGLEWAR
CUTTHROATS
COUNTDOWN

PLUTONIUM
PUSAN
MACARTHUR
ARMAGEDDON
WARRIOR
PHOENIX

MPG
AVENGER

PSX

Abe's Oddysee

Um in den GenuB der recht
praktischen Levelanwahl zu
gelangen, geht |hr folgen-
dermalen vor:

Begebt Euch in das Haupt-
menl und markiert das Wort
Optionen.

Jetzt haltet |hr die R1-Taste
gedriickt und gebt bei ge-
haltener Taste folgendes
ein:

Runter, Rechts, Links,
Rechts, Viereck, Kreis, Vier-
eck, Dreieck, Kreis, Viereck,
Rechts, Links.

Um jedoch alle Zwischense-
quenzen anwahlen zu kén-
nen, gehr lhr erneut in das
Hauptmenu, markiert das
Wort Optionen und haltet
wieder die R1-Taste ge-
driickt, wahrend lhr folgen-
des eingebt:

Rauf, Links, Rechts, Vier-
eck, Kreis, Dreieck, Viereck,
Rechts, Links, Rauf, Rechts.

PSX
Agent Armstrong _

Um Armstrong ein wenig
unter die Arme greifen zu
kénnen, geht Ihr folgender-
malen vor:

Zu Spielbeginn in der
Haupthalle.

Geht nach rechts in das
Zimmer.

Hinten rechts in der Ecke
steht ein Aktenschrank mit
einem Teddybaren.

Auf diesen springt lhr und
dreht Euch mit dem Gesicht
zur Wand.

Driickt nun einmal die Kreis-
Taste.

Ihr hért einen Schuld zur Be-
statigung.

Geht erneut in die Haupthal-
le und betretet die Ture, die
sich nun rechts vom Haup-
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teingang gedffnet hat.
Schaut wieder mit der Spiel-
figur zur Wand (lhr seht also
Armstrongs Ricken) und
betétigt auch hier die Kreis-
Taste.

Vor dem Haupteingang be-
wegt sich nun eine schwe-
bende Platte auf und ab.
Springt auf diese und jumpt
auf den Fenstersims.

Von dort gelangt lhr rechts
in ein Cheatzimmer.
Betretet es.

Startet nun den ersten Level
und gebt wahrend des
Spiels auf einem Controller,
der im ZWEITEN PORT an-
geschlossen ist, folgendes
ein:

Alle Waffen -

Kreis, Kreis, Kreis, Dreieck,
Dreieck, X, X;
Unverwundbarkeit -

X, X, X, X, Dreieck, Kreis,
X, Viereck

Levelanwahl -

Dreieck, Dreieck, Dreieck,
Dreieck, Viereck, Viereck,
Viereck, X, X, Kreis.

(Um in die Level zu kom-
men, mult lhr zurlck in das
Hauptquartier und dort die
Karte starten.)

PSX
Cool Boarders 2

Mirrormode:

Driickt im Hauptmen( zu-
sammen die Tasten R1 +
Kreis.

Kurswahl:

Auch fur alle Snowboarder
sind hier Tips parat!

Um den Kurs frei zu
wahlen, geht lhr im Modus-
Menti flink Uber folgende
Punkte: SBC, Onemake,
Freeride, Option, Boardpark,
Halfpipe, Freeride.

Nun drtckt Ihr den Kreis-
Knopf und haltet nach der
Spielerauswahl die Tasten:
L1+L2+R1+R2 ge-
driickt.

Bestétigt nun mit Button
Kreis.

Alien:

Wer als Alien oder Schnee-
mann auf dem Board stehen
will, muf® alle 100 Moves im
Master-Modus ausflhren

und im Freeride alle Rekor-
de schlagen!

SAT
Sonic R

Doppelhelden:

Ihr wollt im Zweispieler-Mo-
dus den gleichen Charakter
anwahlen wie Euer Freund?
Nachdem der erste Spieler
seinen Helden ausgewahit
hat, geht Ihr auf den glei-
chen und haltet

X+Y+2Z

PSX

Air Combat

Cheatcodes:

Kleines Bonusspiel oder Ex-
tra-Credits gefallig? Damit
die folgenden Cheatcodes
auch funktionieren, muRt lhr
erst einen Trick anwenden:
Wahrend |hr im Titelbild
"Start" oder "Continue"
wahlt, haltet Ihr R1 + Kreis
gedriickt. Ein schwarzer
Bildschirm mit der Meldung
"Now Loading” und fliegen-
den CDs erscheint.
Wahrend die CDs herumse-
geln, kénnt Ihr die Cheats
eingeben.

Extra Credits:

Um die Namen aller Ent-
wickler zu erfahren, driickt
lhr Links Kreis Dreieck
Dreieck Dreieck Kreis Drei-
eck Kreis Dreieck, Kreis +
Dreieck

Minispiel:

Wenn lhr Euch bei einem
kleinen Shoot'em-Up einen
kostenlosen Wingman ver-
dienen maochtet, driickt |hr
Rauf Links Runter Rechts
und bewahrt Euch ansch-
liefend als "Air Combat"-
Icon: Ihr steuert das Icon mit
L2 und R2 und miRt soviele
Stealth Bomber wie mdéglich
abschieflen. Sechs Sekun-
den habt Ihr Zeit - fir eine
Punktzahl Giber 4,7 be-
kommt Ihr den Wingman
(die Meldung "Congratulati-
ons" erscheint).

Original Paintjob:

Um dieses klassische Flug-
zeug mit dem Originallack

zu bewundern, drickt lhr
Rauf Runter Links Rechts
Rauf Runter Links Rechts
R1.

Tarnfarbe:

Gut getarnt ist halb gewon-
nen! Gebt den Original
Paintjob-Code ein und
driickt Rauf Runter Links
Rechts Rauf Runter Links
Rechts.

Wingman:

Fir einen Wingman ohne
Auszeichnungen haltet |hr
R1 gedriickt und betétigt
zehnmal START.

PSX
Actua Soccer

Bonusspieler:

Ihr sucht den geheimen
Gremlin-Star Crossi? Haltet
im Titelbild Select + Halb-
Links-Oben gedriickt.

PSX
Fifa Soccer 98

Geheimes Infro: |hr wollt
Euch im Intro mit ein paar
Bonussequenzen verwdh-
nen?

Dazu drickt Ihr wahrend
des Vorspanns die Tasten
Viereck Dreieck.
Cheatcodes: Bei der Einga-
be unserer Cheatcodes ist
folgendes zu beachten: Ak-
tiviert den Pause-Modus
und gebt den gewliinschten
Code ein.

Verlafdt das Men( und klickt
auf den Menupunkt "Resu-
me Game". Drlickt nun Vier-
eck, um den Trick zu akti-
vieren - viel Spaf!

Wande -

X X X Dreieck Viereck Vier-
eck Viereck Dreieck

Curve Ball -

Dreieck Viereck X Dreieck X
X

Crazy Ball -

X Viereck Dreieck X X Drei-
eck Viereck X

Super Power -

Dreieck Viereck 8x Dreieck
Super Goalie -

5x Viereck 5x Dreieck
Offensive -

5x Viereck Dreieck X

Tips & Tricks Mix

Defensive -

5x Dreieck X Dreieck
Shootout -

Viereck Dreieck Viereck X
Viereck Dreieck
Loserteam -

Viereck Dreieck X Viereck
Dreieck X

Dreamteam -

Viereck Viereck Dreieck
Dreieck X X Viereck Vier-
eck.

PSX
Rayman

Extra Continues:

Nach Eurem Tod kénnt lhr
zehn Bonus-Continues kas-
sieren.

Drickt START, um fortzu-
fahren; dann gebt Ihr folgen-
des ein: Rauf Runter Rechts
Links.

Bild in Bild:

Wechselt wahrend des
Spiels in den Pause-Modus
und haltet den Taster R2 ge-
drickt.

Nun betatigt Inr folgende
Knopfe: Kreis Kreis Links
Kreis Kreis. 99 Leben und
Power-Up:

Mit diesem Cheat werdet |hr
unschlagbar.

Wechselt in den Pause-Mo-
dus, haltet R1+ R2 + L2
gedriickt und betatigt Kreis
Rechts Viereck Links Kreis.
99 Leben -

XNBOFMIZ2!

Musik -

J5VLFP58VB

Berge -

J5KIZZC8MD

Caves -

SMIKV7WSXD

Space Mama -
T64H5M!?BB

Skorps -

2MC9J!GTB

Wenn lhr Tips und Tricks
aus der eigenen Schatz-
kiste habt, dann schickt
sie uns doch. Wir
drucken sie gerne in der
nachsten Ausgabe ab

GAMExpress
“Tips & Tricks”
Marksteinergasse 13/1/1

GAME2¢62c0e0 3/98

A-1210 Wien
15




NAGANO W. OLYMP. 1190,- GO
CHAMELEON TWIST 1090,-

W. GRETZKY HOCK. 1090,-
MADDEN FOOTBALL 1090,-
BLAST CORPS 999,-

NBA HANG TIME 1090.-

KONSOLL
SONY PLAYSTATI
ZAHLE BAR OD

IZNOGOUD 799,
DISCWORLD 2 799,- BO
| PANDEMONIUM 2 799,- K-1 AREN
RISIKO  799,-

TOURING CAR 799,-

FIFA SOCCER 98 799,-
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e
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Vadlor 0

Wer etwas von
Kunst  verstehen
will, der muB} etwas
iiber Salvador Dali
wissen, einen der
umstrittensten
Kiinstler der 20.
Jahrhunderts. Mit
dieser Infotain-
ment-Software
hast Du die Mog-
lichkeit, alles liber
den grofRen Mann
zu erfahren und |
seine Lebenswerke
zu betrachten.

er Surrealis-
mus bin ich"
behauptete
das katalanische
Genie einst und

dann mul® man dieser Aussage einen
gewaltigen Wahrheitsgehalt zollen.

Man wird, begleitet von beinahe uner-
traglicher Musik, die aber im Einklang
mit dem Optischen steht, sowohl Uber
die gesamte Biographie, den kinstleri-
schen Vorgang, das Theatermuseum
Dali’s als auch das gesamte kunstleri-
sche Universum des Mannes informiert.
Im Bereich des
?- kiinstlerischen Vor-
/,f gangs kann man
sich seine Werke
mittels Zoom genau-
estens ansehen und
bekommt einen her-
vorragenden  Ein-
druck von der Ver-
anderung des
Schaffens Dali's im
| Laufe seines Lebens
(1904-1989).

Die Infotainment-
Software bietet Uber
500 Bilder, 246

das 4,

\

Hauser und

INFOTAINMENT

¢

Kunst-
werke, 45 Minuten Film aus noch nie ge-
zeigten Bereichen und satte 160 Minu-
ten Audiokommentar.

Weiters finden wir Musik aus einem von
Dali verfalten Werk und kénnen allen

Fans des Surrealismus diese CD warm-
stens ans Herz legen. Wer allerdings
noch nie Tuchfihlung mit Salvador Dali
aufgenommen hat, der sollte aufgrund
des skandalésen Stils und der wirklich
kaum verkiefelbaren Musik doch mal
vorher einen Blick hineinwerfen. Gerald
Amon

Hersteller: Edi Group/Artel

Testmuster: Electronic Land
001/505 76 35-0

Richtpreis: 65499, --

Hardware: >486 DX, 4 MB Ram,

Double-Speed, SVGA, >Win 3.x, Maus,
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heading

insignia, Starfleet
James T. Kirk
Jean-Luc Picard
lite-farms

medical equipment
phaser

class attack cruiser,
first seen in “Reunion™ {TNG).

Klingan battle cruiser,
07 type, first seen in
“The Enterprise Incident ™ {TOS),

Picard, Jean-Luc
Labarre, France
Picard, Maurice

Galen, Professor Richard

Mausicaans

Starbase Earhart
Stargazer, US.S.
Picard Maneuver
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ht nur deBhalb hat die Star Trek
meinschaft so viele Anhinger ge-

Is William Shattner das erste Mali
im Fernsehen als J.T. Kirk auftrat,
konnte wohl keiner ahnen, wel-
che Entwicklung diese Serie nehmen
wird. Dabei wurde “Raumschiff Enterpri-
se” anfangs, wegen Mangel an Zuschau-
erzahlen, aus dem Programm genom-
men. Erst einige Zeit spater setzte das
Raumschiff zu einem Siegeszug an, der
wohl ungebrochen bis ins néchste Jahr-
tausend gehen wird. Ein genialer Clou ist

o |

Star Trek: First Contact

die Fortﬂ]rung des Themas durc die

“neue” Enterprise mit dem nicht minder
bekannten Captain Jean Luc Picard. Er
brachte eine ganz andere Denkweise
vor. Nun galt es nicht mehr militant auf-
zutreten, sondern die entstehenden Pro-
bleme mit viel Einfuhlungsvermogen und
Grips zu losen.

Mit weiteren Serien wie “Deep Space 9"
und “Voyager” wurden viele Handlungs-
ebenen hinzugefiigt und man erhalt nun
den Eindruck, daB jede Aktion einer Per-

Kiri-kin-tha’s First Law of Metaphysics
Kirk, Aurelan

Kirk, George Samuel

Kirk, James T.

Kirk, James T. (mirror}

Kirk, Peter

ENCYCLOPEDIA

Kirk, James T

(William Shatner). James Tiberius Kirk was the commander of the original Sfervip Fatecprise
during its historic five-year mission of exploration in 2264-7269. ("Where No Man Has Gone Before”
[TOS]). His Starfleet serial number was SC 937-0176 CEC. (*Court Martial” [TOS]).
My_ Kirk was born in 2233 ("The Deadly Years” [TOS]) in lowa an planet Earth
(Bl Tk A The (Gpage Aowee) In 2246, Kirk—at age 13—was one of nine surviving eyewitnesses to
the acre of some 4,000 colonists at planet Tarsus IV by Kodos the Executioner. ("The
Conscience of the King” [TOS]). James Kirk lost his older brother, George Samuel Kirk (whom only
James called Sam), and sister-in-law, Aurelan Kirk, on planet Deneva due to the invasion of the
Denevan neural parasites in 2267. Kirk’s nephew, Peter Kirk survived. ("Dperatlnn—Arlrlihllatel”
[TOS]). Sam Kirk had two other sons who were not on Deneva at the time of the tragedy. (“What are

Little Girls Made Of?* [TOS]).

Kirk at the academy: During his academy days, Kirk was tormented by an upperclassman named

Finnegan, who frequently chose Kirk as a target for prac
satisfaction years later, in 2267, when he had a chance tow

son einen gewissen Stellenwert in einem
Ganzen hat. Dinge, die auf Deep Space
9 passieren, haben somit EinfluB auf das
Handeln des Captain Picard.

Doch nun zum eigentlichen Programm.
Nun kannst Du auf (fast) alle Daten zu-
greifen, die jemals in den diversen Seri-
en bzw. im Star Trek Universum vorkom-
men. Querverweise und ein aulerst um-
fangreiches Suchwerkzeug vereinfachen
den Umgang mit dem Programm. Nicht
einmal habe ich mich bei dem Gedanken

X

Star Trek: First Contact

ertappt, daR ich
nicht vor meinem
PC sitzte, sondern
vor irgendeinem

Terminal in einem
Raumschiff. Das
unscheinbare
Piepsen des Com-
puters  verstarkt
diesen Eindruck.

i Auf vier(!) CD's
wird Dir auch eini-
ges geboten.

Disk drei und vier
bieten Dir soge-

jokes. Kirk found a measure of
p a replica of Finnegan created on the

@ LCARS READY

nannte “Episoden-Guides” fir Deep
Space 9 und The next Generation.

Zu jeder Person wird Dir mittels Video-
clip und Textmaterial ein umfangreiches

Wissen vermittelt. Alle Rassen und Vél-
B3l Irek: FIrST LONTacT

-

ker des Star Trek Universums werden
Dir vorgestellt. Natirlich gibt es auch
sehr viele Clips zu den diversen Kinofil-
men. Waffen, Raumschiffe, sogar die
Mentalitat der einzelnen Volker werden
Dir naher gebracht.

Fur jeden Star Trek Fan ist es unum-
ganglich sich dieses Werk zuzulegen.
Man versinkt im Star Trek Universum
und kommt nur sehr schwer wieder in die
reale Welt zurlick.

Fazit: Ein Meisterwerk!

Heinz Strobel
Testmuster: Dynamic Systems
03614-500-50

Win 95

Pentium 100

16MB, >20MB Fetspl.
>4xCD, SVGA

Hardware:

Richtpreis 6S 699,-

3/98
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Kaum ist Mace the Dark Age
als Referenzspiel der 3D
Priigler im Game ExpreR
§ Test genannt worden,
taucht auch schon ein
Game auf, das die Genia-
litdt des zuerst genannten
noch iibertrifft. Dark Rift
sein Name aus dem recht
| unbekannten Hause Vic
Tokai.

s handelt sich auch hierbei
um ein Spiel Mann gegen

Mann, Furie gegen Furie, Es

&% ¢

S AR

_ scheint keine "guten" Kédmpfer zu geben,
alle sind besessen von Brutalitdt, Ag-
gression und Kalt-
blltigkeit. Acht
Fighter stehen Dir
zur Auswahl und
es ist alles verire-
ten was entweder
extrem stark und | .
widerstandsfahig
oder aber schnell
und technisch un- §
glaublich versiert
ist. Scarlet bei-
spielsweise  hat
 Moves drauf, daB |
sich einem die |
Haare aufstellen,

ist flink auf den
Beinen aber dementsprechend verletz-
lich. Der Fighter Gore hingegen ist ein
wenig schwerfallig, gibt mit seiner Waffe
aber den Gegnern derart eine auf die
Mitze, daR sich die Balken biegen.
Der Schlimmste von allen ist aber mei-
ner Meinung nach Morphix, ein transpa-
rentes und relativ zartes Mannchen, das
sich aber (wie sein Name schon sagt)
extrem stark verandern kann und ahnlich
dem Glacius im Spiel Killer Instinct un-
tertauchen und dann mit einem Me-
gaschlag irgendwo in der Nahe seines
Gegners den Hebel ansetzt.
Rein grafisch ist
Dark Rift eine Of-
fenbarung, denn
sowohl die K&dmp-
fer (sie koénnen
Ubrigens mittels
Sidestep den Hie-
ben der Konftra-
henten auswei-
chen), als auch
die Hintergriinde
sind so fein und
il ohne Fehler desi-
gnt, dal hier wie-
der einmal de-
| monstriert wird,
welch schier uner-

schopflichen Reserven und Mdglichkei-

stecken.

Daf sich die Fighter auch mit gewalti-
gem Speed bewegen kdnnen und nicht
wie bei Bushido Blade auf der PlayStati-
on in der Geschwindigkeit meiner
GroRmutter zu kampfen versuchen, das
beweist Dark Rift eindrucksvoll.

Es macht ungeheuren Spal} entweder
die Computergegner oder auch den be-
sten Freund mit einer Reihe sensationel-
ler Specials, die im Ubrigen gar nicht so
schwer erlernbar sind, zuzuschiitten und
ihn dann mit einem Final den letzten En-
ergienerv zu ziehen.

Dark Rift ist ein Spitzenspiel (detailliertes
Handbuch und Auflistung aller Moves (!)
ist beigepackt) mit Spitzengrafik und tol-
lem Sound, wenn auch mit erheblichem
Brutalitatsfaktor. Aber was soll’s, Bruta-
litat ist genrebedingt und ware aus die-
sem Game ganz einfach nicht wegzu-
denken.

Thomas Gehringer ]
GRAFIK I 94 %
SOUND/MUSIK 88 %
SPASS . 5%
GAMEPLAY 0%
GEWALTFREIHEIT 20 %
GESAMTNOTE: 80+
HERSTELLER: VIC TOKAI
TESTMUSTER: VIDEOSPIELE MULLER

01-748-15-40
GENRE: 3D PRUGLER
RICHTPREIS: CA. 08 1.090,--
SYSTEM: . N64 (PAL), 1-2 SPIELER
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Alle Puzzle-Freaks aufgepalfit! Das
Spielprinzip von Tetris wurde neu
uberdacht und kommt nun in neuem
Gewand auf den Nintendo 64. Tetris-
phere nennt sich das Ganze und laRt
die Herzen der Spieler héherschla-
gen.

as Spielfeld ist keine zweidimen-
D sionale Angelegenheit mehr,

nein es ist zu einer Kugel ;
mutiert und prasentiert sich auch
grafisch in hervorragendem Zustand.
Es ist mittlerweile nicht mehr das
Ziel, verschiedene Steine in der rich-
tigen Reihenfolge und Ausrichtung
so zu plazieren, dalk Ebenen ver- *
schwinden, vielmehr muf® der Spie-
ler in das Innere der Kugel vordrin-
gen in dem er die einzelnen Blécke
mit sogenannten Block-Crushern
wegsprengt. Hierzu
stehen die folgenden
Varianten zur Verfl-
gung: Raketen, Dy- §
namit,  Magneten §
oder simple Bom-
ben, wobei die mei-
sten Crusher erst als
Specials  verdient
werden mussen.
Finf verschiedene
Spielmodi  treiben
den Adrenalinspie-
gel des Spielers in
ungeahnte Hohen
und ein 2-Spieler

Screen tut das Seine
dazu. Ob nun in
"Hide &Seek" ein ge-
wisser Bereich der
Kugel freigemacht
werden muB, im

"Time Trial" in begrenzter Zeit méglichst
viel erreicht werden muf oder auch beim
"Battle of the Bots" die Roboter das Sa-
gen haben, Tetrisphere macht in jedem
Modus ungeheur viel Spal3 und die grau-

-1

©0:08:46)

en Zellen werden mehr angeregt als es
so manchem Spieler lieb ist.

Der Sound der hauseigenen Produktion
ist duster gehalten und von technoahnli-
cher Ausflhrung, er pafdt sich allerdings
perfekt der gesamten Spielstimmung an,
die besonders im 2 Spieler Modus sehr
heftig wird.

Das Spielprinzip des wohl bekanntesten
Games aller Zeiten hat durch die Umset-
zung auf den Nintendo 64 einen ganz
neuen Kick bekommen und wir sind rest-
los davon Uberzeugt, daf® Tetrisphere ein
Megahammer (vielleicht speziell fur die
weiblichen Zocker) werden wird.

Thomas Gehringer |

TETRISPHERE

GRAFIK | 83%

SOUND/MUSIK 59 %

SPASS —

GAMEPLAY 56 %

GEWALTFREIHEIT S 100 %

GESAMTNOTE: 89«

HERSTELLER: NINTENDO

TESTMUSTER: STADLBAUER

0662-88-92-10

GENRE: DENKSPIEL

RICHTPRELS: CA. 05 1.090,--

SYSTEM/SPIELER ~ No4 (PAL) / 1-2 SPIELER

32

GAME:treee 3/98



durch  spezielle
ltems, die die
Spieler wéhrend
der Fahrt aufneh-
e e men kénnen, beson-
o ' dere Wirze bekommt. So
e : ) kénnen die Gegner mittels
2 ' : dieser Specials leichter von
e = vt fahrung in diesem der Piste gedrangt werden, man wird
~ Snowboarden mit dem Rumble Pak, Bereich gesteuert werden. Topmodisch ganz einfach nur schneller oder man be-
~ das ist ein Hammer! Da packt man die  prasentiert sich Nancy, sie b o e
Gelegenheit beim Schopf und die ist immer gut drauf, auch _ L
coolen Boards aus, schwingt sich auf wenn sie sehr selten als Sie-
halsbrecherische Strecken und gerin durchs Ziel zuckelt.
taucht in ein reinrassiges Racing- Als weiteren Boarder stelle
Game auf dem Nintendo 64 ein. ich Dir Jam vor, der ein ech- :
& ter Freak ist und so alles &
drauf hat, was einen zukinf-
tigen Athleten ausmachen |
wird. Er ist schnell und wen-
dig, beherrscht das Kurven-
fahren und hat auch so alles .

. ’ .“'.'ﬁ ) - ‘ ™
drauf, was einen zukinfti- | U@?I :
gen Athleten ausmacht. | 3 LEFNSS

Vielleicht liegt er sich deshalb mit Slash kommt mehr Widerstandskraft gegenl-
ofters in den Haaren. ber den Angriffen der Mitspieler.

m, Last but not least haben wir Witzig ist es, wenn die Boarder nicht
noch Tommy, der durch sein Uber Schnee, sondern Gber Wissen oder
. Ubergewicht (oder ist er doch Sand die Strecken runterwetzen und im
~nur untergrof3?) morderisches Mehrspielermodus echt Spal} aufkommt.
Tempo machen kann, in Bravo!
den Kurven und uberall Thomas Gehringer |
. dort wo es auf Geschicklich-

keit ankommt, naturgemaf SNOWBOARD KIDS
seine Probleme hat.

Unf verschiedene =
FSnowboarderln— g

nen, alle gerade |
~noch nicht den Kinder-
schuhen entwachsen
sind (deshalb dirfte
auch der Titel Snow-

board Kids lauten...) A% % .:”Soweit zu den Akteuren, nun GRAFIK . 90%
3 ; : : : 3 i inzi | SOUND/MUSIK G| 81%
i,gaben sich den ultimativen aber zum Spielprinzip, welches SPASS = 5%
GAMEPLAY B | 83 %
GEWALTFREIHEIT . 100 %
n im vergangenen Jahr
n seinem Ubermut und in seiner GESAMTNOTE: 89 %
HERSTELLER: ATLUS/NINTENDO
o TESTMUSTER: STADLBAUER
_rq.-fe.tZI_gen Brett und grofte Ge- 0662.83-921-0
eit aus. Linda hingegen GENRE: RACING
m eigenen Speed nicht RICHTPREIS: CA. 08 1.090,--
| sollte SYSTEM/SPIELER: N64 (PAL) / 1-4 SPIELER
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quer durch die USA.
Die Steuerung ist eben-
so einfach wie zweck-
dienlich, denn Du
lenkst mittels Joystick
und gibst mittels unte-
rer Taste (Mittelfinger)
Gas. Was die hausei-
genen Programmierer
von Nintendo da aller-
dings grafisch auf die
Beine gestellt haben ist
schon eine wahre Au-

€

L00 1000 00 Km
= INTERSTATE
- STATE EQUNDARY

Na bitte, wer sagt’s denn, nun
wurde das Game, welches bislang
nur in amerikanischer Version er-
héltlich war, doch auf PAL umge- -
setzt. Und es ist ein gutes Game, |

wenn man Grafik und Steuerung
als das MaR aller Dinge ansieht.

ruis’n USA ist ein reinrassi-

ges Racing Game, welches

sowohl von der Grafikengine
als auch von der Steuerung ein ab-
solutes Highlight des
Genres  darstellt.
Wunderschéne
Landschaften rasen
an den Spielern vor-
bei und kaum ist ein
Aufbau derselben 7
storend zu erken-
nen. Zu Beginn
wéhlst Du eines von
vier Autos aus (z.B.:
Corvette, Devasta-
tor, P69) und be-
ginnst alleine oder
im Splitscreen-Mo-
dus die heisse Fahrt

Arizona, Chicago, lowa und San Fran-
cisco sind authentisch gestaltet und
auch die Autos mit einer derartigen Lie-
be zum Detail ausgefallen, dalR einem
die Augen vor Freude Ubergehen. Das
ist es allerdings auch schon, denn von
der Spieltiefe und der Spannung, die ein
Racing-Game nunmal so anziehend
macht, ist bei Cruis'n USA nicht wirklich
viel zu spiiren. Man gast einfach so
durch die Landschaften, weicht ab und
zu einem entgegenkommenden Fahr-
zeug aus und drickt die Gegner reihen-
weise von der Piste. Alles in irrem Speed
und schoner Optik, aber doch nach eini-
ger Zeit Iahmend, da zu wenig abwechs-
lungsreich. Schéne Kurse und selbst ein
anndhernd perfekter Split-Screen-Mo-
dus sind leider zu wenig, um ein wirklich
hervorragendes Game darzustellen.

Schade, es hatte wesentlich mehr dabei
herausschauen kénnen, ja missen.

Thomas Gehringer =

CRUIS °N USA

GRAFIK S 92%

SOUND/MUSIK S 89%

SPASS S 92%

GAMEPLAY o 72%

GEWALTFREIHEIT S 100 %

GESAMTNOTE: 89«

HERSTELLER: NINTENDO

TESTMUSTER: STADLBAUER

0662-88-92-10

GENRE: AUTORENNEN

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM/SPIELER N64 (PAL) / 1-4 SPIELER
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Oops, ob sich da nicht der Nachfolger
von Mario 64 angekiindigt hat? Cha-
meleon Twist hat das Zeug dazu, den
niedlichen Installateur von der Spitze
der 3D-Jump’n Runs mit Adventu-
recharakter abzulésen.

ie Spielidee von Sunsoft ist wahr-
Dlich genial. Da hirscht ein herzi-

ges kleines Chamaleon durch
schon designte und grafisch (fast) ein-
wandfreie Levels und sefzt (no, na) sei-
ne flinke und lange Zunge als einzige
Waffe ein, um lIgel, Ameisen, Spinnen
und anderes Getier aus dem Weg zu
rdumen.
Zur Erklarung: zuerst bleiben die Viecher
an der Zunge kleben und werden dann
in den Mund gezogen. Das Chamaleon
bléht sich dann auf und man kann die
verschluckten Tiere
auf andere Gegner @
feuern. Die kleinen
Widersacher ent-
schwinden ins Nirwa- &
na, Steine zerbersten
und geben Dinge frei,
gréRere Gegner aller-
dings wollen da
schon anders besiegt
werden. Die Zunge
des Chamaéleon kann
namlich auch als |
Schwunginstrument = =%

benutzt werden (ein
bléderer Ausdruck ist
mir dafiir leider nicht
- eingefallen), sie wird
um einen Pfahl ge-
schwungen und der

Kérper kann sich dann um diese Stange
drehen. So wird alles, was sich in den
Weg stellt zumindest umgeworfen und
kann dann mit ausgespucktem Kleinge-
tier niedergemacht werden. Der Rie-
senaffe als Endgegner in Level eins will
es allerdings ganz auf die harte Tour. Die
Schmetterlinge, die da immer wieder
herumfliegen werden geschluckt und

dann nach einem kurzen Sprung dem
Affen (idealerweise von hinten und wenn
er gerade den Stein hebt) aufgebrannt.
Nach zahlreichen geschickt angesetzten
Treffern wandelt es den Riesen in den
Abgrund. Einen weiteren, absolut herzi-
g p gen Effekt erzielt man
mit dem Mundlappen,
denn man kann da-
mit, &hnlich einem
Stabhochspringer,
auf héher gelegene
Plattformen gelan-
gen. Hier allerdings
ist exaktes Timing
wichtig, denn sonst
klappt’s nie.
Wie bereits angefiihrt
présentiert sich Cha-
meleon Twist in ansprechender Grafik
und passendem Sound, hat aber doch
Schwaéchen in der Steuerung, denn bis
man diese wirklich intus hat, vergeht in
Bdéhmen ein Viertel

Thomas Gehringer B
CHAMELEON TWIST

GRAFIK _— a2%

SOUND/MUSIK — T

SPASS S 0%

GAMEPLAY . s2%

GEWALTFREIHEIT S 100 %

GESAMTNOTE: 87«

HERSTELLER: SUNSOFT

TESTMUSTER: VIDEO-SPIELE MULLER
01-748-15-40

GENRE: 3D JUMP & RUN

RICHTPREIS: CA. S 1.090,-

SYSTEM/SPIELER: N64 (PAL) / 1 SPIELER
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nowboarding an sich/ist schon eine coole Sache.

Wenn man aber die Spriinge und Rides begnadeter

Super-Boarder auf der Playstation selbst spielen
darf, kommt auch im warmen Wohnzimmer tolle Pistenstim-
mung auf.
Bei der 98er-Version des ersten reinrassigen Snowboard-
games haben die Entwickler mit Neuheiten nicht gegeizt.
Aus zwei Disziplinen (Freestyle und Alpin) wurden satte
funf Moglichkeiten flr brettverriickte Pulverschnee-Action.
, Und weil Musik zum
>4 Snowboarden dazugehdort
A wie die Butter aufs Brot,
= liefern starke House- und
5 Techno-Rhythmen den
passenden Soundteppich
fur das trendige Winter-
sportspektakel.

Wahrend man im Ubungs-
modus ,,Boarderpark” das Trick-Repertoire verfeinern und
nach Lust und Laune carven kann, werden die vier anderen
Modi als Contest gefahren. Beim ,,Big Air" wagt man sich an
spektakulare Straight Jumps, im ,,Freestyle”-Bewerb fahrt
man auf drei schnellen Abfahrten um Trick-Punkte und in
der ,,Halfpipe"” muB unter Zeitdruck eine maglichst saubere
Boarder-Kiir in den Schnee gezaubert werden. Wem das noch
nicht abwechslungsreich genug ist, der wagt sich an den
»Competition*“-Modus und tritt mit sieben Computergegnern
zum Snowboard-Duathlon
(,,Big Air" und ,,Boarder-
cross") an.

Im Zweispieler-Splitscre-
en-Modus laBt sich das
rasante ,,Cool Boarders 2
auch zu zweit spielen.
Jeder Spieler kann einen
von vier Boardern inklusi- .
ve Brett (Freestyle, Allround, Alpin) auswahlen, die Klei-
dung selbst bestimmen und das Board-Design variieren.
Einer spannenden Halfpipe-Session steht dann nichts mehr
entgegen.

Tl 24" 95
5&99‘?5@?3@? -

o raien

Entwickler: UEP-Systems
Genre: Sportspiel
Spieler: 1-2

Zubehér: Memory Card
_Erhéﬂich: Ende Janner 1998

‘mehr als mit primitiver

<>
BUSHIDO BLADE

| &7 ampfsport-Exper-
L ‘rﬂ% ten werden bei die-

B W sem Game Augen
machen! Mit acht verschiede-

3;% (u.a. Katana, Breitschwert
und das 181 cm lange Nagi-
... nata) treten sechs Ninjas und
£ S Samurais zu ultrarealistischen
Duellen an, die sich wohltuend von den géngigen Fantasy-
Duellen moderner Kampfspiele abheben.
,Bushido Blade" ist zwar ebenfalls in traumhaften 3D-
Arenen angesiedelt und glanzt mit flissigen Perspektiven-
wechseln, doch zur tollen Optik gesellt sich hier die hohe
Kunst des Klingenduells. Ein Treffer'kann einen Kampf
bereits entscheiden, und mit Uberraschungseffekten, Fin-
ten oder langem Belauern SR :
erreicht man in jedem Fall ;

Haudrauf-Taktik. Auch zwei
ausgefallene Spielarten hat
dieses ,,philosophische*
Beat’em Up zu bieten: Im
»Story-Mode" durchsucht
man eine mittelalterliche
Festung nach versteckten Mafia-Killern, wahrend man im
,POV-Mode* das Kampfgeschehen aus der Ego-Perspektive
verfolgt und damit mit einer noch intensiveren, dreidimen-
sionalen Sichtweise verwdhnt wird.

Greenhorns kénnen sich im Trainingslevel mit der Steue-
rung vertraut machen und dann-im.VS- oder. Link-Modus
erst einmal gegen einen menschlichen Gegner antreten,
bevor die Feinheiten dieses Edel-Priiglers ausgelotet wer-
den. SchlieBlich kann schon die Wahl der Waffe tiber Sein
oder Nichtsein entscheiden, so schnell werden die Attacken
manchmal vorgetragen.

Entwickler: Squaresoft

Genre: Beat'em Up

Spieler: 1-2

Zubehdr: Memory Card, Link Cable

 new!
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nkick zur zweiten Saison fir eine FuBballsimu-
A lation der Extraklasse. Die Vielfalt dieses Spie-

les wird Fans des gepflegten Dribblings mit der
Zunge schnalzen lassen: 210 internationale Teams, rund
30 Stadien, iber 100 unterschiedliche Platz-Konfigura-
tionen und acht Spielvarianten garantieren eine spannen-
de und lang motivierende Vorbereitung auf die FuBball-
"WM im Sommer.

0. .41 Neben 56 Nationalteams ste-

%2 hen die besten Klub-Mann-
schaften aus Deutschland,
England, Spanien, Italien und
Frankreich zur Verfiigung,
wobei sich Dressen und Spie-
lernamen an der Saison
1997/98 orientieren. Mit dem
jeweiligen Lieblingsteam kann man entweder im Arcade-
oder Simulationsmodus antreten, ein Freundschaftspiel
oder Turnier austragen, oder gleich zu Cup und Meister-
schaft Gibergehen. Auch drei vorgefertigte Spielvarianten
(Euro 96, Top 20 Euro Cup und World Cup) sind im
Angebot enthalten. P
Bevor es richtig zur Sache
geht, bestimmt man noch
Aufstellung und Taktik, stellt
die Kameraperspektive ein
und wahlt die Witterungsbe- .
dingungen. Rein spielerisch =% e
hat das Game alle Facetten (e S CRRRiReRl
eines rassigen FuBballspieles zu bieten. Faire und unfai-
re Aktionen, geplante Spielzlige und absichtliches Hand-
spiel, Sliding Tackling und Fallrtickzieher — alles ist mog-
lich. FuBballherz, was willst du mehr?

) FE—

Entwickler: Psygnosis

Genre: FuBballsimulation

Spieler: 1-4

Zubehor: Memory Card, Link Cable
Erhéltlich: Janner 1998

ngland, irgendwann im nebelverhangenen
19. Jahrhundert. Der Alchimist Adam Crowley
plant mit seiner Brotherhood of Hecate die Welt-
herrschaft und schickt eine grauenvolle Armee von Mon-
stern, Zombies und Werwélfen aus, um seinem Ziel naher-
zukommen. v
In diese diistere, blutriin- | 3 iﬁ;
stige und unglaublich fie
spannende Story taucht
man als Spieler ein und
mubB sich gleich zu
Beginn entscheiden, mit
welchem Fighter man der
Hollenbrut entgegentreten
will: Der barenstarke Moénch Ignatius Blackwood und die
Fechtkiinstlerin Nadia stehen zur Auswahl, wobei sich
die Spielfiguren in ihren Starken und Schwéchen deut-
lich unterscheiden. Ignatius schwingt den Kampfstab,
wahrend Nadia die feine

1

3 o Klinge bevorzugt. Im wei-
l 6 Yo teren Spielverlauf findet
!.g,: j" j man aber weitere Waffen,
g £ 3 die im Kampf gegen die
3 e zéhen Monster eine wert-
X

, - | volle Hilfe sind.

Spnt oW 5 28 Bl | Bis man im finalen Szena
=~ M 200 rio dem Oberbésewicht
Crowley gegeniibertritt, muB die Spielfigur einen filmrei-
fen Horrortrip bestehen. Geschmeidige Motion-Capture-
Bewegungen und Transparenzeffekte sorgen flir gruseli-
gen Realismus, wenn an Londoner Originalschauplatzen
Nebelschwaden aufziehen, Ratten quieken und untote
Mordbuben aus ihren Léchern kriechen.

Entwickler: Kalisto
Genre: 3D-Action-Adventure
Spieler: 1

o neur!
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Kaum haben unsere winterlichen
Spitzensportler die ersten Medaillen
im japanischen Nagano errungen, ha-
ben wir auch schon das dazu-
gehorende Game auf der PlayStation
im Laufwerk. Nagano Winterolympics
98.

ie N64-Version des Games aus
Ddem Hause Konami hatten wir ja

bereits in der letzten Ausgabe im
Test und nun kdnnen wir diese frohlich
mit der PSX-Variante vergleichen.
Leider war auf der 32-Bit Konsole von

Sony nichts zu erkennen, was an die

Erwischen des rich-
tigen Absprung-
punktes ausschlag-
gebend ist, der
Kampf Mensch ge-
gen Maschine oder
Pseudosportler ge-
gen Pseudosportler
macht immer unge-
heuren SpaR.

Und was ich am al-

lerwenigsten packe,
ist die Dramatik und Spannung beim
Curling. Diese Sportart habe ich bis dato
nur im Fernsehen (und das auch nur

sehr sparlich) ver-
folgt und habe bis

zum heutigen Tag
nicht glauben kon-
nen, daf’ es richtigen
Spall macht, eine
Runde nach der an-
deren zu spielen,
ohne auch nur einen
einzigen Gedanken
\ )

ans Aufhéren zu ver-

schwenden.
DalR sich auf der
Scheibe auch Diszi-

s

Genialitdt auf dem Nintendogerét her-
ankéme, zu schwach ist ganz einfach die
grafische Aufbereitung, was aufgrund
der Hardware nur zu gut versténdlich ist.
Trotzdem macht

plinen wie Abfahrt,
Eisschnelllauf, Snowboarden, Freestyle
oder Rodeln befindet, das sein nur am
Rande erwahnt. Speziell das Freestylen
erfordert ganz schén gummiartige Fin-

das Game Spal,
denn noch nie war
Wintersport so er-
warmend wie bei
Konamis Uberga-
me. Jede Sportart
macht auf ihre ei-
gene Art und Wei-
se Spall und ob [t
nun beim Bobfah-
ren der Start und §
dann das weiche B
Fahren der Kur- s
ven, oder beim [/
Schispringen das |

ger, denn nach dem Absprung muR die
Kombination, die am unteren Rand des
Schirmes eingeblendet wird, nachge-
klopft werden. Ich gebe zu, dall es mir
kein einziges Mal gelungen ist, in der :
kurzen Zeit, in der sich der Athlet in der r
Luft befindet, alle Drehungen, Salti und
Schrauben zu schaffen. So ist der arme

Kerl immer wieder voll auf die Mutze ge- .
fallen und hat keinen Jump gestanden. i
Na was solls, irgendwann lerne ich es |
vielleicht auch noch. '
Nagano Winterolympics 98 macht so-

wohl auf der PlayStation als auch auf

dem N64 Spal’, wenn auch bei Sony mit
grafischen Abstrichen.

Achtung liebe Leute, die olympischen

Spiele finden zwar nach wie vor im
Wohnzimmer auf der Mattscheibe statt,

nur ist nun eine Konsole dazwischen ge-

schaltet.

Thomas Gehringer |
NAGANO WINTER OLYMPICS 98
GRAFIK E 5% |
SOUND/MUSIK E | 80 % r‘
SPASS 90 % i
GAMEPLAY E 82% :
GEWALTFREIHEIT S 100 %
GESAMTNOTE: 85«
HERSTELLER: KONAMI
TESTMUSTER: ABC SOFTWARE
05523-56-510
GENRE: SPORTSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM: PSX (PAL), 1-4 SPIELER
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der PlayStation steht kurz vor
der Veréffentlichung und wird
auch ebenso schnell aus den
Regalen in Deutschland ver-
schwinden. Die Indizierung
wird hier wohl auch zuschlagen, denn
Bloody Roar ist nichts fiir schwache
Nerven.

u wahist Dir einfach einen der
Dacht Kampfer aus und steigst in

einen abgeschlossen Ring (ken-
nen wir von Fighting Vipers). Dann
geht's los und Du wirst gleich zu Be-
ginn lber die ungeheuer schnelle
Grafikengine staunen, denn die Pri-
gelkameraden (und Innen) wetzen in
hervorragendem Speed Uber den
Screen. Bemerkenswertestes Fea-
ture am Rande ist die Fahigkeit, den
Fighter in eine Bestie mit monstréser
Kraft zu verwandeln. Der Energiebal-
ken zeigt Dir den richtigen Zeitpunkt &
an und es blinkt auch die "Beast"- |
Anzeige. Der Schmah an der Sache
ist aber, daR Du, je
léanger Du mit der
Verwandlung war-
test, mehr Zeit als
furchterliche Kreatur
hast. Die Kehrseite
der Medaille ist aller-
dings, daB Deine
Energie als Beast
nicht nur durch Tref- |
fer des Gegners,
sondern ganz auto-
matisch  abnimmt.
Tja, so hat halt alles
seine  Vor- und
Nachteile.

Der Rave-Modus hat auch noch eine
ganze Menge drauf, denn da wird quasi
der Turbo eingeschaltet und der Kamp-
fer bewegt sich mit 50% mehr Speed,
was naturgemaf einen gewaltigen Vor-
teil gegenuber dem Sparringpartner er-
gibt.

Echte Prigelfreaks werden ihre Freude

an den unzahligen Powermoves und den
Specials haben, werden einen Combo
nach dem anderen ansetzen und die An-
griffe des Kontrahenten mit Blocks aller
Arten abwehren.

Einsteiger in das Genre kommen mit Si-
cherheit durch die einfache Grundsteue-
rung sehr gut mit Bloody Roar zurecht
und kénnen sich so nach und nach die
entsprechende Fingerfertigkeit fur extre-
me Combos und Specials aneignen.

Die Knaben von Raizing, die ja schon fir
Kabuki Klash auf dem NEO-GEO verant-
wortlich zeichneten haben einen gelun-
genen Einstand gefeiert.

Bloody Roar stellt Games wie Tekken
oder Battle Arena Toshinden in den
Schatten und wird in der Wertung nur
durch die extreme Brutalitat auf ein Mit-
telmafd gedriickt.

Thomas Gehringer [ |

BLOODY ROAR

GRAFIK S 88%

SOUND/MUSIK S 92%

SPASS 2%

GAMEPLAY = 75 %

GEWALTFREIHEIT 30%

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: HUDSON-VIRGIN

TESTMUSTER: AVALON VERTRIEBSGMEH
01-?00-4-600

GENRE: PRIGLER

RICHTPREIS: CA. 08 699,--

SYSTEM/SPIELER  PSX (PAL) / 1-2 SPIELER
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Konami 1Bt wieder einmal ein Spit-
zen Adventure vom Stapel, welches
vollgepackt ist mit Innovationen und
durch ein neuartiges Spielprinzip ei-
nen ungeheuren Motivationsfaktor
beinhaltet.

eider hat man sich bei Broken
Helix in puncto Grafik und ausge-
feilter Steuerung nur wenig Mihe

gegeben, dafiir aber im Gameplay die
Latte sehr hoch an-

L ELTL FEAS

munikation mit
den  beteiligten
Personen  zwin-
gend nétig ist. Je
nachdem mit wem
man spricht andert
sich der weitere
Spielverlauf und man sollte auch nicht
sofort wild darauf losballern, da man an-
sonsten Wichtiges verpassen konnte.
Die Sprachausgabe ist hervorragend (in-
formativ aber doch witzig) und auch die
Storyline gut durchdacht, so daB wo-
chenlangem Spielspalt nichts mehr im
Wege steht.
Die Hauptfigur, Jake Burton, war immer
schon mit Sprengsédtzen aller Art be-
schaftigt und ist nunmehr Mitglied einer

gelegt.

Es beginnt alles mit
einem langen, lan-
gen Vorspann, der
dem Spieler klar
macht, wer er ist,
warum er es ist und
iberhaupt und
aulBerdem. Das al-
les stimmt aber auf
das neuartige Ga-

meplay ein, bei wel-

chem jede Informa-
tion  gesprochen
wird und jede Kom-

GAME 22600 3/98
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Spezialtruppe, die auf die Entsch

der Bomben angesetzt wird.

Wichtigstes Detail am Rande: das G

lauft in Echtzeit ab und der Spie

ganz einfach nur eine gewisse Z
Verfligung, um die Mission erfolgreich z
beenden oder aber auch dem Spott aus-
gesetzt zu sein und den Schauplatz i
Flammen aufgehen zu sehen.

Ich personlich finde es schade, dal die
Programmierer, die wohl stark von Resi-
dent Evil beeinflut wurden, die Grafik
als derartiges Stiefkind behandelt ha-
ben, denn mit etwas mehr Muhe in die-
sem Punkt hatte Broken Helix den abso-
luten Zenit des Action Adventures er-
klimmen kénnen.

Thomas Gehringer |

BROKEN HELIX

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE:

50~

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

KONAMI

ABC SOFTWARE
05523-56510

ACTION ADVENTURE
CA. 08 749,--

PSX (PAL) / 1 SPIELER

GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM/SPIELER:




Cool, herablassend und saugeil, das
sind die Attribute, die Duke Nukem 3D
zu bieten hatte. Gepaart mit einer saf-
tigen Portion Brutalitdt hat man hier
ein Spiel geschaffen, welches zwar
bereits jeder kennt, was aber trotz-
dem immer wieder SpaR macht.

uf welchen Systemen haben wir

dieses Game bereits gespielt und

doch war noch keines so schlecht
wie auf der PlayStation. Grobe, pixelige
Grafik, eine unhandliche Steuerung und
ein beileibe den Mdéglichkeiten der PSX
bei weitem nicht gerecht werdender So-
und lassen den Motivationsfaktor binnen
Minuten in die tiefsten Abgriinde des
Kellers sinken.
Warum man sich gerade hier so wenig
Mihe gegeben hat,
das ist mir absolut SSSCEE
unverstandlich, denn ¢
den Namen Duke
Nukem 3D kennt °
man schliellich und
war bis. dato auf -
Spitzengrafik, tollen
Sound und vorallem ¢
geniales Gameplay
eingestellt. . Nichts |
hiervon ist Zu §
spuren, denn bis auf
die Schnelligkeit der
Grafikengine konnte

positives Punktchen er-
kennen, welches zum
Kauf dieses Games rei-
zen konnte. Gut, es han-
delt sich um einen be-
kannten Ego-Shooter, Ali- =
ens werden auf harteste
Art und Weise umgenietet

und der Schmah des
coolsten aller Lone-Sol

diers beilt immer noch.
Aber kann das Grund genug fir ein
Game sein? Brauchten wir da nicht Din-
ge wie grafische Detailtreue oder auch
gewisse Feinheiten in der Steuerung?
Na gut man kann nicht von allem haben,
genauso wie ich auch ohne Duke Nukem
3D auf der PlayStation leben kann. Und
sicher noch besser als mit diesem Spiel,

ich nicht ein halbes

dessen Veroffentlichung fur die Mensch-
heit keinen sehr grolen Nutzen hat.

Mit ein wenig mehr Freude an der Um-
setzung wére wohl der Hardware-Nach-
teil, den die PlayStation gegenliber dem
N64 hat nicht so extrem ans Tageslicht
gekommen.Bah!

Thomas Gehringer |

DUKE 3D

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY
GEWALTFREIHEIT

%6+

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

ID-SOFTWARE

DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

3D SHOOTER

CA. 0S 699,--

PSX (PAL) / 1 SPIELER

GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM/SPIELER

42

GAME:22¢00 3/98



Es ist nun schon eine Welle her ais
MDK fiir die PlayStation erschienen

~ zu testen. Und wer das Spiel aus dem
.~ Hause Shiny Entertainment vom PC
kennt, der wird sehen, daB es in der
Konsolenvariante ebenfalls ein echter
Hammer ist.

Iso, die Gschicht ist so: Du
Aschlﬁpfst in die Rolle eines futuri-
stischen Fighters, dessen Ziel es

ist, die Machenschaften einer bosartigen
Rasse zu stoppen und deren Waffen zu
zerstéren. Es beginnt recht einfach in ei-

- nem Trainingslevel, in dem Du lernst,
Deine Fahigkeiten einzusetzen und effi-
zient zu fighten. Du siehst Deine Spielfi-
gur immer von hinten und hast somit den
otalen Uberblick
ber das Gesche-
hen, solltest Du ein
 Ziel jedoch punkt-
genau anvisieren
mussen, so schal-
test Du mittels "sel-
ect-Taste" in den
Sniper-Mode, bist
somit in der Ego- !
Perspektive  und
kannst durch zoo-
men einer Fliege
das linke Auge
wegschiessen.
Doch Vorsicht, im

Snlper -Mode kannst

ist und doch haben wir uns ent- :
~ schlossen, dieses Game nachtriglich

Du Dich gegen An-
griffe nicht wehren
-muft Treffer um
ffer einstecken.
Gesundheit erhaltst S
Du durch Aufnahme S85<

eines Ap;._ﬂ‘ts (10%) oder eines M
Zuckerls (1%), Waffen wie Morser,
Handgranaten, Atombomben (etwas ab-
artig!) oder h die Super—Na;I -Gun lie-

Dich vorallem um die Dinge kiimmerst,
die die Fighter immer wieder nachprodu-
zieren, denn sonst wird's zur Sisyphus-
arbeit.

Grafisch kommt das PSX-Game sicher
nicht an die Qualitat der PC-Version her-
an, durch das durchdachte Leveldesign
und den megamaRigen Sound macht es
allemal Spaf} und sollte in keiner Play-
Station Spielesammiung fehlen.

Der alt pruch "immer in

fft auch in diesem

i nicht nur die

fmaschinen vernichtest, sondern Heinz Strobel B
GRAFIK - | 80 %
SOUND/MUSIK e | 95 %
SPASS e | 90 %
GAMEPLAY e | 87 %
GEWALTFREIHEIT 65 %
GESAMTNOTE: 83«
HERSTELLER: SHINY ENTERTAINMENT
TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH

01-285-86-85
GENRE: 3D BALLERER
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM/SPIELER: PSX (PAL) / 1 SPIELER
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Select Character

BUSHIDO BLADE

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:
GENRE:

RICHTPREIS:
SYSTEM/SPIELER

60+«

SQUARESOFT-SONY

SONY COMPUTER ENT.
01-610-510

PRUGLER

CA. 08 699,--

PSX (PAL) / 1-2 SPIELER




~ Kaum eine andere Sportart ist so tren-
dy wie Snowboarden, kaum etwas ist
~ cooler als ein geiler Tail Grab und
kein anderes Game kommt in diesem
Genre an die Produktion von UEP-Sy-
stems heran.

ereits der erste Teil von Cool Bo-
B arders hat mich begeistert, wenn

da auch das Feintunig des Ga-
meplays noch nicht ganz gestimmt hat,
wenn da auch die Grafik noch nicht vom
Feinsten war und auch die Kollisionsab-
frage so einige Tlcken aufwies. Aber all
das sollte nach den Anklindigungen in
Teil 2 verbessert worden sein. Wenn
man sich das Gameplay ansieht, dann
weill man, daR sich die Programmierer
machtig ins Zeug gelegt haben missen,
denn sowohl ein Zwei-Spieler-Modus als
auch verschiedene
neue Rennvarian-
ten und grenzge-
niale Jumps wur-
den eingebaut.
Zuerst einmal wird
ein Boarder (inklu-
sive farblicher Ver-
anderung der Klei-
dung), dann ein Bo-
ard (All Around, Al-
pine oder Free-Sty-
le) gewahlt und
dann kann man die
Racing-Art aussu-
chen. Die Competi-

. wohl die
| interes-
- santeste
Variante, bietet sie doch die
Verbindung aus Springen und
Racen, quasi also eine nordi- =,
sche Kombination.
Freestylen nach Lust und Lau-
ne (dabei zieht man sich so
richtig die Hintergrundmusik a
la Acid, oder wie auch immer
man diese Aneinanderreihung
von Ténen bezeichnen mag, rein) oder
kurven in der Halfpipe (fir mich der
schwierigste Part in diesem Game) was
auch immer man bei Cool Boarders 2
anpackt, es macht ganz einfach Spal.
Gut, an der Grafik wurde nicht gar soviel
gefeilt, wie versprochen, denn detailge-
treu ist sie zwar, aber trotzdem noch
recht pixelig. Die Kollisionsabfrage ist
leider immer noch der Schwachpunkt in
diesem Game, denn zu haufig bleibt

Ding han-

Aha-Erlebnis bel
Alle Achtung, d
Hammer gelungen.

Heinz Strobel = i

GRAFIK :
SOUND/MUSIK 5%
SPASS T 93 %
GAMEPLAY 90 %
GEWALTFREIHEIT O 100 %
GESAMTNOTE: 91«
HERSTELLER: UEP SYSTEMS
TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENT.
02266-685-06
GENRE: SNOWBOARD GAME
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM/SPIELER:  PSX (PAL) / 1-2 SPIELER
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Na endlich kommt er, der offizielle
Nachfolger von Athlete Kings auf dem
Sega Saturn mit dem Namen Winter
Heat. EIf Disziplinen kdénnen absol-
viert werden und das kommt uns ge-
rade recht, bedenkt man die Olympia-
de in Nagano.

M 3, eines der bekanntesten
ATeams der Welt hat das Unmdgli-

che geschafft: ein Spitzensport-
spiel auf dem Sega Saturn zu konvertie-
ren und den Konkurrenzprodukten aus
"Nagano" ganz schoén Paroli zu bieten.
Winter Heat schafft es, mit einfacher Be-
dienung und flissigem Gameplay zu ge-
fallen und deutet den ansteigenden Kurs

B EOTE

=4 WHIIEE 5:35

00008

oo der Sega-Konsole
* =% gewaltig an.

=4 EIf verschiedene
Disziplinen sind

zu schaffen und
es mull immer zu
einer Qualifikation
kommen, sonst
ist's Essig
mit der
letzten,
dem Quer-
feldein-Skilanglau, bei dem sich
der Spieler die Kraft seines Athle-
ten sehr genau einteilen muf3, um
nicht am Ende vdéllig entkraftet ei-
nen Kontrahenten nach dem an-
deren ziehen lassen zu mussen.
Man hat fur eine 32-Bit Konsole
eine hervorragende Grafik zu-
stande gebracht und braucht sich

EET Em e

Schwung zu geben, aber gleich darauf
zum exakten Zeitpunkt vom Schanzen-
tisch zu kommen und auch den Auf-
sprung punktgenau in den Schnee zu
setzen. Steuerung gut, Grafik gut, Sound
auch nicht schlecht, na was will man
mehr!

Wir freuen uns, dar& Sega mit seinem

N

hinter der PSX-Variante von Na-

gano Winterolympics 98 beileibe nicht zu
verstecken.

Jede Sportart verlangt dem Spieler alles
ab, sei es nun beim hektischen Schlagen
der Action-Buttons um beim Downhill
maoglichst viel Speed zu bekommen oder
den Skispringer in der Spur den richtigen

Saturn nicht aufzugeben scheint und
durch den Vertrieb in Osterreich der Fa.

W.D. Warren sollite auch besserer Ver-
breitung und vorallem auch mehr Infor-
mation fiir die Offentlichkeit gewahrlei-
stet sein

Thomas Gehringer ]
WINTER HEAT

GRAFIK 5%

SOUND/MUSIK R

SPASS s 95%

GAMEPLAY —

GEWALTFREIHEIT S 100 %

GESAMTNOTE: %

HERSTELLER: sEcA

TESTHUSTER: W.D.WARREN

02262-685-06

GENRE: SPORTSPIEL

RICHTPREIS: CA. 08 799, -

SYSTEM: SATURN (PAL), 1-4 SPIELER
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Basketballer-Herz was willst Du mehr,
noch dazu wenn selbiges an der Soft-
ware fiir den Sega Saturn hangt. End-
lich ein Dribbel-Game, das so ziem-
lich alle Erwartungen erfillt.

BA Action '98 ist eine gegllickte
NWeiterﬂJhrung der Vorgénger-

Version, die ja bekanntlich nie-
manden so wirklich aus den Socken ge-
stellt hat. Diesmal haben die Program-
mierer jedoch ganze Arbeit geleistet und
sowohl die Grafik als auch das Game-
play merklich verbessert. Freilich ist die
Optik noch nicht wirk-
lich vom Feinsten und :
es gibt jede Menge fiir
die 99 er Ausgabe zu
tun, beklagen kann g
sich der Spieler jedoch
nicht, bewegen sich
die Spieler (die ge-
samte NBA wurde auf
den neuesten Stand
gebracht!) doch gut
animiert Uber das Par-
kett. Die Steuerung
des Games ist ebenso

einfach wie genial, L

denn mittels jeweils einem Knopf lassen
sich Passes, Distanzwlrfe oder auch
Super-Dunks ausfliihren. Dem Gegner
den Ball mitten im Angriff abzunehmen,
ihn zu stofen und dann bei einem
schnellen Konter selbst erfolgreich zu
sein, all das sind die Dinge, die den Sieg
und schlieRlich auch den Gewinn der
Super-Trophy mdglich machen werden.
Mitten im Spiel kénnen mittels Z-Button
durch ein Taktikmeni Kommandos an
die Spieler weitergegeben werden, die
gerade in diesem Spielzug nétig sind.

Es kommen durch die verschiedenen

CHICAGO

BULLS

4

Spielmodi sowohl die Arcade-Freaks als
auch durch die umfangreichen Statisti-
ken die Liebhaber der Zahlenspielerei
voll auf ihre Kosten.

Von der Hintergrundmusik habe ich mir
persénlich etwas mehr erwartet, aber
das ist ja bekanntlich Geschmacksache.
Leider sind so manche Kameraperspek-
tiven nicht gerade glicklich ausgefallen
und die Sicht auf das Spielgeschehen
somit dfters ein wenig eingeschrankt.

Gerald Amon ]

NBA ACTION 98

GRAFIK SEEm 85 %

SOUND/MUSIK ) 81%

SPASS 7%

GAMEPLAY S 84

GEWALTFREIHEIT SN 100 %

GESAMTNOTE: 90«

HERSTELLER: SEGA SPORTS

TESTMUSTER: W.D.WARREN

02262-685-06

GENRE: SPORTSPIEL

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM/SPIELER SATURN (PAL) / 1-8 SPIELER
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Eishockey pur mit gutem Sound und
einer schonen Grafik. Das bietet NHH
Allstar Hockey 98 aus dem Hause
Sega. Die Burschen geben also
tatsachlich ordentlich Gas und brin-
gen ein Top-Game nach dem anderen
auf den Markt.

chnall dir die Schuhe an, polstere
Sd]ch aus und schon kann der

Kampf auf dem Eis losgehen.
Und das nicht zu knapp, denn die
Cracks sind bekanntlich harte Knochen
und teilen ebenso Bodychecks und
Stockschlage aus, wie sie sie auch ein-

stecken. All das kommt bei diesem

m‘ﬂﬂ

allem kannst du etwas her-
ummurksen. Dann aller-
dings sollte es zur Sache
gehen und die ersten Pas-
ses auf dem Eis ankommen und der
Puck schon mal im Netz zappeln.

Jeder Spielzug laRkt im exzellenten Re-
play-Modus perfekt nachvollziehen, die
Kameraposition beliebig verdndern und
alles genau analysieren.

Das mit der Kameraposition hat man
auch im Spiel selbst ideal gel6st, da
brennt nichts an und da ist auch immer
alles im Blickfeld.

Zu bemangeln gibt es eigentlich nur die
Unfairness der Gegenspieler, denn sie

sind immer schneller am Eis, passen
perfekter, rempeln brutaler und treffen
auch wesentlich sicherer. So kann schon
mal der Frustpegel in nicht wiinschens-
werte Hohen steigen und das Joypad an
der Wand landen.

Nichtsdestotrotz hat man ein Spiel ge-
schaffen, welches voll und ganz im Ac-
tiontrend liegt und in keinem Punkt ganz-
lich versagt. Allerdings ist es auch in kei-
nem absolute Spitze.

Game irre gut riiber Gerald Amon ]
und es kommt ge-
fato Stnmtng NHL ALL STAR HOCKEY 98
auf, speziell wenn
man sich zu Beginn GRAFIK B 82%
durch eine Unzahl = SOUND/MUSIK = 70 %

. SPASS e | 75%
an Optionen ge- GAMEPLAY i 70 %
ackert hat1 WO prak- , : ODRITTEL-LANGE GEWALTFREIHEIT I 100 %
tisch alles verén- - (ST
dert werden kann. : PAUGELEEN, || GESAMTNOTE:
Ob nun Verletzun- P e

; ABSHTS

gen, Fights auf dem 2-LIMIER PASSE HERSTELLER: SEGA SPORTS
Eis (so ganz ohne _{ e
Handschuhe 4 la | AUFSTELLUNE JESTMUSTER: o b
Henry Maske), Ra- GENRE: EISHOCKEY
tings oder auch RICHTPREIS: CA. 08 799,--
Line Changes, an SYSTEM/SPIELER:  SATURN (PAL) / 1-8 SPIELER
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Top Spiele in 32-Bit
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Fir den Inhalt der Anzeigen haftet ausschlieRlich der Inserent
Eine Priifung unsererseits erfolgt nicht und es besteht auch kein-
erlei Haftung, Druckfehler vorbehalten. Namentlich gekennzeich-

| nete Gastbeitrdge spiegeln nicht unbedingt die Meinung der Re-
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