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Lange haben wir mit den neuen Vetriebswegen
des Game Express zugewartet, Probleme auf der
einen Seite gelost und Kontakte auf der anderen
gekniipft. Im letzten Monat war es dann endlich
soweit und eine neue Vertriebsdra des oster-
reichischen Fachmagazins hatte begonnen.

So klingende Namen wie Media Markt, Saturn,
Toys R Us, Libro oder auch City Forum zdhlen wir
mittlerweile zu unseren Vertriebspartnern.

Der Game Express hat neue Wege beschritten
und nach den Riickmeldungen, die wir in den letz-
ten Tagen und Wochen erhalten haben bewegen
wir uns in die richtige Richtung. Nicht alleine der
Kioskvertrieb in ganz Osterreich, sondern auch
die Plazierung am P.0.S. (Point of Sale) garantie-
ren den Erfolg des Magazins.

In insgesamt 65 Fachgeschéaften oder Filialen ist
der Game Express erhéltlich und immer mehr Un-
ternehmen wollen auf den Zug aufspringen und
das Magazin in den Verkauf aufnehmen.

Durch den Gewinn der Filialen von City Forum
speziell in der Steiermark haben wir eine ideale
Regionalabdeckung erlangt, die Ballungszentren
hingegen werden durch die "Zweigstellen" der
Unternehmen Libro (25 Filialen zum Start), Media
Markt, Saturn und Toys R Us versorgt.

Es ist uns also gelungen, das gesamte Bundesge-
biet direkt am P.0O.S. abzudecken, mit den auffalli-
gen Kartonschiitten samt Crownern die Werbewir-
kung zu erhdéhen und im Gesamten eine wesent-
lich bessere Verbreitung des Game Express zu er-
reichen. Dies schlagt sich bereits jetzt in den Ver-
kaufszahlen nieder, waren doch einige Markte bin-
nen weniger Tage ausverkauft.

Selbstverstandlich lauft es in der Anfangsphase
nicht tiberall so erfolgreich, es miissen Korrektu-
ren in der oértlichen Prasentation des Magazins
und Auflagenanpassungen vorgenommen wer-
den. Wir befinden uns allerdings erst am Beginn
des Weges, werden einige Justierungen in die
eine oder andere Richtung vornehmen und weite-
re Vertriebspartner dazu gewinnen miissen. Das
Ziel jedoch steht fest: Der Game Express muR
noch mehr als bisher DAS Magazin fiir den oster-
reichischen Spieler werden, mehr denn je am
Markt prasent sein und seinen Bekanntheitsgrad
steigern.

An eben diesen Punkten wird fieberhaft gearbei-
tet, auch wenn es bereits Teilerfolge gibt.

Wir danken an dieser Stelle allen Kunden, Ge-
schafts- und Vetriebspartnern fiir die fruchtbare
Zusammenarbeit und blicken sehr positiv und mit
voller Power in die Zukunft.

.....das GAMEW Team

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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PREVIEW

TA AT

Im zweiten Quartal dieses Jahres wird es soweit sein und
eine Raritdt auf dem PC Spielesektor kommt auf den
Markt. Ein Tennissimulation aus dem Hause Blue Byte, die
ja bereits vor Jahren mit "Great Court 2" einen wahren To-
phammer produziert hatten.

er Titel dieses in vieler Hinsicht ganz hervorragenden

Spiels (so jedenfalls der Ersteindruck der Beta) lautet

"Game, Net & Match" und bedient sich der Grafikengi-
ne, die bereits in Blue Byte-Titeln wie Incubation oder Extreme
Assault verwendet wurde. Dadurch konnten grafische Fort-
schritte (in diesem Genre) in beachtlichem Ausmaf} gemacht
werden und die komplexe Steuerung der Tenniscracks tut das
ihre dazu. Mittels Buttonbelegungen von "Lob", "Slice", oder
"Topspin" und der Mé&glichkeit, die Lage des Schlages zu kon-
trollieren, hat der Spieler die Geschicke der kleinen Filzkugel
fest im Tennisarm.
"Game, Net & Match" verzichtet véllig auf teure Lizenzen und
so haben die Spielerinnen Phantasienamen, die nur selten an
einen echten Tennisstar erinnern. Das allerdings wird wohl die
~ wenigsten Spieler storen, speziell wenn das gesamte Drum-
| herum paft. Und genau diesen Eindruck macht das Game auf
mich, denn schoéner hat man diese Sportart auf dem PC noch
nicht gesehen und das Handling der Spieler ist auch absolut
einmalig.
Spielbar werden sowohl Training (mit Ballwurfmaschine), als
auch einzelne Turniere und ganze Tenniskarrieren sein.
Wir freuen uns bereits jefzt auf die Endversion von "Game, Net
& Match" und werden diese dann einem ganz genauen sport-
lichen Test unterziehen.

GAME 62000 4/98




ei bleibt leider immer ofter der Spiel-

spaB auf der Strecke. Das Program-

_miererteam Matrix geht hier ganz an-

_"fdere Wege und verzichtet bei Alundra
auf grafische Highlights.

n hnlich wie beim Megahit Final

‘ \ Fantasy VII legt man Wert auf
spielerische Tiefe, auf straighte

Storyline und knifflige Réatsel. Nach dem
ersten Eindruck, den das Game vermit-
telt hat, sollte dieses Konzept auch bei
Alundra aufgehen.
Alles spielt in den beiden Welten des
Lichts und der Finsternis, wobei es zwi-
schen diesen beiden auch noch die
Traum-Sphéare befindet. Im Licht leben
die Menschen und die Dunkelheit wird
von den Damonen beherrscht. Einer die-
ser Damonen ist Melzas, der versucht
die Lichtwesen zu beherrschen und die
Welt der Tradume fur dieses Unterfangen
benutzen mdchte. Anlundra hingegen ist
ein EIf mit der besonderen Gabe, in die
Trdume der Menschen eindringen und
ihnen im Kampf gegen die Wesen der
Dunkelheit beistehen zu kénnen. Er ist
ein sogenannter Dreamwalker.
Der Spieler muf® nun in den Welten um-
herwandern, Items finden, Magie und
Lebenspunkte sammeln und jede Menge
kniffleiger Ratsel I6sen. Healingpoints
und Gold kann Alundra ebenfalls finden
und so seine Gesundheit oder sein
"Bankkonto" aufbessern.
Das Game wird komplett ins Deutsche
Ubertragen und es bleibt zu hoffen, daflk
die Ubersetzung an das getestete engli-
sche Original herankommt.
Trotz der wirklich spartanischen Grafik,
die sich sehr wenig vom 16-bit Status
abbhebt, kann Anlundra absolut Uber-
zeugen und wird wohl an Erfolge a la Fi-
nal Fantasy VIl anschliefen kénnen.

GAME rpread
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Ein multimediales Erlebnis der
absoluten Spitzenklasse wird
allen Formel 1 Freaks und spe-
ziell denen, die sich dem italie-
nischen Traditionsrennstall
Ferrari verschrieben haben.

ie CD-ROM aus dem Hau-

se Prism Leisure im &ster-

reichischen Exklusivver-
tried der Firma Darius - Ferrari
F1- bietet einen Einblick in die
Uber 50-jahrige Geschichte die-
ses Unternehmens, zeigt auf
Uber 500 Seiten alle Autos, die
Familie, die Strecken und Fahrer.
Weiters wird mit hunderten Fotos

ein tiefer Einblick in die faszinie- '
rende Welt des Motorsports ge-

geben. Daten, Fakten und Stati-
stiken runden das Erscheinungs-

bild dieser CD-ROM hervorra-:
gend ab. Wir sind der Meinung, "
daf} diese CD in jeder Sammlung
sportinteressierte PC User, spe-
ziell bei diesem Preis nicht fehlen.

sollte.

Hersteller: Prism Leisure

Testmuster Darius
01-2858685-0

Richtpreis: 6S 49,--

Hardware. >486DX2/66

>4MB RAM, >Win 3.1, >2-fach

CD ROM, Maus, Soundblasteri{_,_:

oder komp:

- Thomas Gehnnﬁér

Eine CD-ROM, voligepackt mit
700 Grafiken in 24 Bit, ermog-
licht dem User kreatives Arbei-
ten im DTP, Multimedia und
Desktop-Video-Bereich.

intergrundbilder (800  x
600 Pixel) sind ebenso
vorhanden wie exakt frei-
gestellte Motive und Endlostextu-
ren, die sich zur Bildkombinatio-
nen eignen. Alle Bilder sindim 24
Bit Tiff Format gespeichert und

somit jederzeit problemlos verar-
“ beitbar. ' '
‘Einfache
Handhabung wird “den User.

und professionelle

ebenso begeistern wie die The-

© men- und Motivvielfalt .und die
hervorragende Quahtat der Bllder.
und Grafiken, die professmnelle' :
Zusammensetzung von Bildkom- <
. sgarnitur von einer Ecke in die

binationen erméglicht.

Die auf dieser CD-ROM enthalte-~'

nen Bilder sind sowohl von PC
als auch von gangigen Mac-Gra-
fikprogrammen verarbeitbar.

. Hersteller: * Prism.Leisure

- Testmuster  ‘Darius’,

A 01-2858685-07 |
'Richtpreis: 0S 49,-- 7- X
Hardware. >4,86DX2/66 '

>4MB RAM, >Win 3.1, >2-fach
CD ROM Maus, Soundblaster
oder komp

Ein hochinterresantes Thema,
welche erstmals auf einer Low-
Price CD-ROM préasentiert wur-
de, stellen wir nun vor.

er Wohnraumplaner ver-
schafft allen, die es satt
haben, ‘mit 'Papier und
eistift, oder gar nur mit dem
freien Auge die eigenen vier
Wande zu planen (oder auch um-
zuplanen). Nun gibt es die elek-
tronische Mdoglichkeit, dieses
Problem zu l6sen, und noch dazu
fur jede Brieftasche. Zeichne
ganz leicht dein Wohnzimmer mit
dem Wohnraumplaner, plaziere
die Fenster und verschiebe
muihelos deine Mdbelstiicke, so-
lange, bis dir deine neue Umge-
bung geféllt. Nie wieder die Es-

andere schleppen, um sie
schiufendlich dann doch in der
Mitte des Raumes zu belassen.

. Hersteller: ~ Prism Leisure

' Testmuster = Darius

YR . 01-2858685-0

\ chhtpreis: . 0SS 49,-- '
Hardware. ~ '>486DX2/66

4MB RAM, >Win 3.1, >2-fach
CD ROM, Maus, Soundbtaster
oder komp. 3

10
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GREEN
e

PANZER
. GENERAL

€ v GREEN
4 PEPPER

Wem der stressige Alltagsjob
mit all seinen Problemen nicht
reicht, der sollte sich das
Game "Der Planer" aus dem
Hause Greenwood reinziehen,
welches nun auch in der 179,--
Serie im Vertrieb des Wiener
Unternehmens Darius erschie-
nen ist.

u mufdt dein Unternehmen,
Dwelchem es nicht gerade

hervorragend geht, von
Grund auf reorganisieren, unfahi-
ge Mitarbeiter entlassen, selbst
anpacken wenn Arbeit der Mitar-
beiter liegenbleibt, aber auch auf
deine Gesundheit achten, die
Zeit richtig einteilen und das Pri-
vatleben im Griff haben. Alles in
allem eine Mammutsimulation,
bei der es um mehr geht als rei-
ne Zahlenjongliererei. Zusatzlich
ist auf dieser CD-ROM die Erwei-
terung "Der Planer Extra" enthal-
ten, die das Spiel mit neuen Vari-
anten bereichert. Leider ist das
Game nicht so gut wie andere
dieses Genres.

Hersteller: Greenwood
Testmuster - Darius
01-2858685-0
Richtpreis: 6S 179,--
Hardware. >386/33, >4MB

RAM; >DOS 5.0 oder >Win 3.1,
>2-fach CD_ROM, 10 MB freier
Festplattenspeicher, Maus, So-
undblaster oder komp.

Der Klassiker der kriegeri-
schen Strategiespiele, namlich
Panzer General aus dem Hau-
se Mindscape, ist zum sensa-
tionellen Preis von 6S 179,--
erschienen.

u hast die Wahl zwischen
Dden Alliierten und den

Achsenmaéchten, kannst
entweder den normalen Kampa-
gnenmodus spielen, oder aber
auch in 35 fortlaufende, vonein-
ander aber unabhangige Szena-
rien eintauchen. Stolze 350 ver-
schiedene Einheiten stehen zur
Verfugung, vom Tiger bis zur B17
und jede Einheit ist auf ihre ganz
spezielle Art und Wiese schlag-
kraftig und du muldt versuchen,
eben diese Moglichkeiten zu nut-
zen, um die Schlacht fur dich zu
entscheiden.
Die Panzer General Serie ist
wohl eine der innovativsten und
gleichzeitig auch erfolgreichsten
dieses Genres.

Hersteller: SSI/Mindscape
Testmuster - Darius
01-2858685-0
Richtpreis: . 6S 179,--
Hardware. . >386/33, >4MB

RAM; >DOS 5.0 oder >Win 3.1,
>2-fach CD ROM, 28 MB freier
Festplattenspeicher, Maus, So-
undblaster oder komp.

Wer ein richtiger Biker ist, der
sollte auch Cyclemania von
Accolade beherrschen, sollte
auch in diesem Game, welches
von Rasanz und Realismus ge-
pragt ist, einen kiihlen Kopf
bewahren.

efahren aller Art lauern
Gauf den Motorradfahrer,

ob nun zu Uberholende
Lastwagen, Olspuren oder ver-
deckte Kurven. Nun wer immer
wachsam auf seinem Ofen sitzt,
der wird dieses Game auch erfol-
greich beenden. Wer sich dann
auch noch in den aggressiven
Modus  traut, der wird fur
Attacken an gegnerischen Motor-
radfahrern (wuldte gar nicht, dal
es so etwas gibt!) belohnt!
Wiéhle dein heikes Eisen aus ins-
gesamt sechs Modellen aus, be-
gib dich auf eine der funf
Strecken und du wirst sehen,
dafl man Motorrad nur mit Herz
und:Hirn fahren kann.

Hersteller: Accolade
Testmuster  Darius
01-2858685-0
Richtpreis: 6S 179,--
Hardware. >386/33, >4MB

RAM, >DOS 5.0 oder >Win 3.1,
>2-fach CD ROM, 1,5 MB freier

Festplattenspeicher, Maus, So:

undblaster oder komp.

Thomas Gehringer

GAME 62000 4198
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Nun ist es endlich soweit. Mit Operati-
on Eastside ist nun endlich ein ver-
niinftiges Programm fiir alle Perry
Rhodan Freunde auf den Markt ge-
kommen.

or nun bereits 37! Jahren ist der
Verste Roman der bekannten SF
Serie auf dem Markt erschienen.
Seit diesem Zeitpunkt ist Perry Rhodan
ein Weltweiter Begriff geworden. Mit die-
sem Game wird nun sicherlich auch der
Siegeszug am Computer einsetzen.
Du bist in diesem Spiel ein Abgesandter
deines Volkes um die "Eastside” zu er-
forschen. Du wahlst zwischen sechs Vol-
kern aus. Terraner, Arkoniden, Akonen,
Springer, Aras und Topsider. Jede Rasse
hat so ihre Vor- bzw. Nachteile. Die sind
im Handbuch, welches hervorragend ge-
staltet ist auch ausflihrlich beschrieben.
' Die Terraner haben keine unbedingten
Vor- oder Nachteile, sie sind in allen Be-
~ langen "Durchschnitt”. Nach der Aus-
~ wahl Deines Heimatvolkes mufit Du
~ noch die Anzahl der Sonnensysteme
festlegen. Zwischen 40 und 120 Son-
nensysteme stehen zur Verflgung. Bei
einer kleinen Zahl ist die Wahrschein-
lichkeit

Rasse bei Deiner Entwicklung gestort
wirst. Bei 120 Sonnensystemen, kannst
Du Dich also eine Zeitlang entwickeln,
bevor die ersten "Storenfriede" auftau-
chen.

Du startest auf einem relativ gut mit Res-
sourcen ausgestatteten Planeten und
beginnst mit dem Aufbau Deiner Kolo-
nie. Dabei ist darauf zu 3
achten, dalk Deine Le-
bensbedingungen immer
so gut sind, so dal} sich
andere Vertreter Deines
Volkes auch bei Dir nie-
derlassen wollen. Denn
fur den erfolgreichen
Aufbau brauchst Du sehr

tern ausgestattet ist. Nattrlich brauchen
die Einwohner auch Platz und lhren
Wohnraum solltest Du nie zu knapp be-
messen. Fur die Herstellung von Geb&u-
den und Raumschiffen brauchst Du aber
auch noch sogenannte leichte Industrie
und fir ganz grole Sachen natirlich
auch die Schwerindustrie. Die Geb&ude-
arten mit denen Du zu Beginn ausge-
stattet bist, sind nattrlich eher klein und
nicht sehr effizient, daher mut Du auch
relativ viel in die Entwicklung der Einzel-
nen Bereiche investieren.

Zu Beginn eines jeden Spieles befindest
Du Dich auf der Entwicklungsstufe E.
Diese kannst Du aber in der Zeit bis zur
Stufe A weiterbilden. Der Sprung von E
nach D ist schon bald geschafft, doch
von B nach A brauchst Du schon sehr
viel Zeit und Entwicklungspunkte. In Fol-
genden Gebieten kannst Du forschen
bzw. Fortschritte flir den Bau von besse-
ren Hausern und Raumschiffen erzielen.
WOHNRAUM, KONSUMGUTER,

LEICHTINDUSTRIE, SCHWERINDU-
STRIE, PANZERUNG, SCHUTZSCHIR-
ME, ANTRIEB, WAFFEN. Du siehst, es
eine ganz schéne Menge. Ressourcen,

MO SPIED 0773 ——

viele "Menschen” und
die kommen und gehen,
je nachdem wie gut Dein
Planet mit Konsumgl-

BCE PLAMCE N3334

B T E
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| DUITHF“ESSEI’:_ 16843 km

|| UmlaufFzeit: 69.75

{ Dicnte: g0.8a - 7. :

Graultation: 1.1

Masse: | '\”és S|
| Druck: 0.79

| Temperstr 33

T e

Impuls - Strahler, schier

die Produziert
werden verfal-
len nicht. Nur
Einwohner
kénnen nach
belieben,
dafir ist Deine
Ausstattung
mafBgebend,
zu und ab-
wandern.

Beim Aufbau
Deiner Kolo-
nie darfst Du
den "Platz"
nicht verges-
sen. Dein Pla-

Gaaz2

Raumeinheiten:
Laderaum:
Fanzerung:
Eeschleunigung:
Schildleistung:
Eenstigte RE:

Max. Geschiitze:

Neues Schiff

net hat nur eine gewisse
GroRe. Und wenn alles zu gebaut ist
geht nix mehr. Baue Dir daher gewisse
Bereiche auf. Konzentriere dort immer
die gleiche Art von Gebduden, dann hast
Du spéater eine verbesserte Ubersicht
tber Dein System. Da die GrdRkenver-
haltnisse mit der Entwicklungsstufe der
einzelnen Gebaude steigen bedenke,
dal’ Du normalerweise nur ein Feld pro
Gebaude brauchst, spater aber flr ein
Gebaude bis zu 3x3 Felder zur Verfi-
gung stellen muf3t. Darum ist eine vor-
ausschauende Planung sehr wichtig.
Nichts ist schlimmer, wenn Du soeben
eine neue Entwicklungsstufe erreicht
hast, aber funf schlecht angeordnete
Gebaude fir ein besseres und grofReres
niederreillen multt. Es empfiehlt sich da-
her Deine Geb&ude immer auf dem letz-
ten Stand zu halten. Du erhaltst bei der
Entfernung eines Gebaudes 50% Deiner
Ressourcen zuriick.
Sobald Du genug Ressourcen hast, soll-
test Du gleich einen Raumhafen samt
Werft bauen, um
gleich mit der
Besiedlung der

Planeten in Dei-

nem Sonnensy-
stem zu begin-
nen. Je nach
Ausstattung und
GroRe Deines
Raumhafens

und Deiner
© 336/590/890 Werft, sind Dei-

ne Schiffe mit ei-
ner Maximal-
grofke maoglich.
Noch schnell mit
einer Landungs-

einheit ausge-
stattet und
schon kannst Du
sie auf die Reise
schicken.

Da Du mit der
Zeit sehr viele

GAME 262600 4/98
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Planeten besiedeln wirst, bietet Dir das
Programm die Méglichkeit, die einzelnen
Kolonien alleine zu verwalten. Dies hat
sich im laufe des Spiels als recht ange-
nehm erwiesen, da das Programm zwar
nicht perfekt, aber doch ausreichend gut
arbeitet.

Bei der Erforschung Deiner Nachbarson-
nensysteme wirst Du bald auf andere
Volker treffen. Meist sind sie alle zu Be-
ginn friedlich und méchten Handel mit
Dir treiben. Doch die Blues sind halt ei-
gen und bek&mpfen alles und jeden. Der
Kampf mit |hnen ist am Anfang hoff-
nungslos, da sie mit einer MOLKEX Pan-
zerung ausgestattet sind. Die kannst Du
erst nach drei ganzen Forschungsrun-
den erforschen und erst dann ist es Dir
moglich auch Blues Schiffe zu vernich-
ten. Wenn Du also schon mit den Waffen
auf der Entwicklungsstufe. A  bist,
brauchst Du nur mehr zwei Treffer mit
der Transformkanone um ein Blues-
Schiff in Weltraumm(ll zu verwandeln.
Das Spiel'ist geschafft, wenn Du die ent-
sprechende Anzahl von Sonnensyste-
men Kolonisiert hast, oder alle anderen
Volker keine Raumschiffe und Kolonien

. mehr besitzen, -

Dieses P'Fogramm ist anndhernd mit Ma-
ster of Orion Il vergleichbar, wenngleich
es nicht die Komplexitdt dieses Pro-
gramms besitzt. Trotzdem ist fir mich
dieses Game einzigartig, da ich einer-

seits Perry Fan bin und andererseits ein

Spiel bis zu 200 Stunden fesseln kann
bei maximalen Sonnensystemen und
chwerer Spielstufe nattrlich viel lan-

Feinheiten, so kannst Du auf der Welt-
raumkarte erkennen, welche Flotte wo-
hin fliegt und wie lange sie noch brau-
chen wird: Damit Du vielleicht -noch Ab-
wehrmafinahmen ergreifen kannst. Die
Bedienung ist sehr gut gelungen und viel
herumgeklickerei ist nicht notwendig.
Einziger Mankopunkt, die Raumschlach-
ten werden auch wenn Du nicht betrof-
fen wirst, im Hintergrund gerechnet. Und
erst dann kannst Du in eine neue Runde.
Und diese Raumschlachten koénnen
schon ganz schon lang dauern. (Rekord-
zeit ca. 20 Minuten!!!). Der Sound bei
diesem Game ist SPITZENKLASSE. Et-
was tolieres und passenderes habe ich
noch nicht gehort. Echtes Labsal fir die
Ohren.

Ach ja Ubrigens, sollte jemand auf die
Idee kommen dieses Programm zu ko-
pieren (natlrlich nur eine Sicherheits

Wohngebsude Tup ||
5 Arkon
i Wﬂsu 50 ZAm
Wohngebsude Typ
oshun P
475 @30 fAzs
Uishngebsude Typ

Kosar E
= 00 iz0 2530

Kolonlalzentrum
400 pEan 25160

CD) so wird er damit keine Freude ha-
ben. Wenn Du mit der "Sicherungs CD"
spielst, wirst Du wundersame Uberra-
schungen erleben. Da kann es schon
sein, daft Du plétzlich Raumschiffe mit
einem Durchmesser von 80km bauen
kénntest, jedoch ist der Raumhafen und
Deine Werft halt immer zu klein (grins).
Oder aber Deine. Entwicklungsstufen
werden zurlckgesetzt. Da freust Du
Dich vielleicht schon auf die Stufe A der
Waifen, schlitterst aber direkt von Stufe
B auf D. Das wollen wir doch nicht oder?
(bringt Ubrigens ganz ftolle "ichhauden-
computerdasfensterrunter” Effekte)

Fir alle Strategiefans und vor allem fir
Perry Rhodan Freunde ist dieses Game
ein MUSS. Daran kann einfach ein Sf
Freund nicht vorbeigehen.

Heinz Strobel [

OPERATION EASTSIDE

GRAFIK | 90 %

SOUND/MUSIK B 100%

SPIELBARKEIT ] 92%

MOTIVATION - | 95 %

STEUERUNG 81%

HANDBUCH Ml 97%

GEWALTFREIHEIT # 95 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: FANPRO

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50

GENRE: STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.OS 699,--

HARDWARE:

>PENTIUM 166, MIND.16MB RAM, >80 MB FESTPLAT-

TE, 8X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. ,

MAUS, NETZWERK 1-6 SPIELER

GAME 262000 4/98
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Das deutsche Programmierer-Team
"Trinode", welches sich groBteils aus
ehemaligen Mitarbeitern von Blue
Byte zusammensetzt, hat sich im Be-
reich des Strategiespiels mit "Dunkle
Manover" einiges einfallen lassen.

leich zu Beginn war ich erstaunt,
daf sich das Game nicht auf die
Platte installieren 14Rt, sondern
rein von der CD nachl&dt. Kein schlech-
ter Einfall, der Platz auf der HD ist meist
ohnehin schwer begrenzt. Also mache
ich die Handbuchabfrage und gehe ins
Eingemachte. Ich-befinde mich im Jahr
1938 (oops, auch kein gerade netter

DULE
NOYE

Jahrgang) und muf als Boss der Ein-
greiftruppe "Organisation X" das Treiben
der Terrororganisation "R.A.T" (wo ha-
ben die Programmierer nur immer sol-
che Namen her?) stoppen. 30 Missionen
habe ich in der Folge zu bewaltigen, die
Reise flihrt mich nach Mexico, Afrika, die
Himalaya-Region und nach Grénland
und es stehen mir immer sehr aulierge-
wohnliche Fahrzeuge aus verschiede-
nen Epochen zur Auswahl.

Die Truppen und Fahrzeuge werden
durch einfache Mausbewegungen oder
aber durch die |conleiste bewegt. Es ste-
hen grundsétzlich drei verschiedene
Méglichkeiten zur Verfligung: Bewe-
gung, Angriff oder Verteidigung.
Jedes Fahrzeugen kann mit maxi-
mal 6 Agenten besetzt werden und
laRt sich mit hdchstens vier Gegen-
stdnden (Waffen, bessere Reifen
etc) aufristen. Selbstverstandlich
haben die Fahrzeuge unterschiedli-
che Prioritaten, denn eine Limousi-
' ne wird immer auf Geschwindigkeit
“und ein Panzer auf Kraft ausgerich-
tet sein. ;
Angriff
—

den
T

Maschinengewehr stoppen die gegneri-

schen Fahrzeuge nicht, sondern
schicken nur die Insassen in die ewigen
Jagdgriinde, die Panzerfaust dagegen
bringt auch die Karosse zum Stillstand.
Da das Spiel auf Rundenbasis lauft,
kann es schon einige Zeit dauern, bis
man einen Gegner niedergemacht hat,
denn man selbst kann in einem Durch-
gang nur entweder angreifen oder aber
die eigenen Schaden reparieren lassen.
Am Gelande selbst, welches aus der Vo-
gelperspektive zu sehen ist, liegen Un-
mengen an Waffen, Benzin und andere
Dinge herum, die durch einfaches Dri-
berfahren aufgesammelt werden kon-
nen.

Es geht aber nicht alleine darum, die
gegnerischen Einheiten niederzuwalzen,
sondern ganz klare Missionsziele zu er-
fullen.

Das Positive an "Dunkle Mandver" ist si-
cher die Originalitdt, die spannende
Story und die direkte Steuerung, aller-
dings das Scrollen der Karten lauft auch
bei einem 233 Pentium aufllerst z&h ab.
Weiters habe ich die sonst sehr zahlrei-
chen Zwischensequenzen und Animatio-
nen ziemlich vermisst.

DUNKLE MANOVER

CRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT 90 %
MOTIVATION 85 %
STEUERUNG 93 %
HANDBUCH 76 % '

80 %

aﬁ%%ﬁﬁ

GEWALTFREIHEIT 60 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:

TRINODE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
STRATEGIE

CA.0S 799,--

GENRE:
RICHTPREIS:
HARDWARE:
PENTIUM 90(166), MIND.16(32)MB RAM, 25-120 MB
FESTPLATTE, 4(8)X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER

KOMP. , MAUS, 1-7 SPIELER IM NETZWERK

GAME :42c00 4/98




ist ihnen ein hervorragender Beginn ge-
lungen. Insgesamt finf Uberaus unge-
wohnliche und grafisch herausragende
Tables stehen dem Spieler zur Verfii-
gung, wobei sowohl die Aufmachung, als
auch die Innovation die dahinter steht
und die grafische Detailtreue beein-
druckend ist. Man stelle den gewiinsch-
ten Schwierigkeitsgrad ein (1-4) und

. ...lege los. Die Tische bie-
en unzahlige Rampen,
unnels und Multiball-
Maglichkeiten, wurden
iDinge wie Teleporter
sdoder Kraftfelder einge-
E baut, die dem Game zu-
B

Einen Flipper der Son- |4
derklasse haben wir
auf unsere Redakti-
onsschreibtische be-
kommen und es war
uns ein diebisches

~ Vergniigen, Balls of

,Steel zu testen. Eine ||}
Generatmn der Lok

10,000,000

10,000,000

10,000,000

satzlichen Reiz verleihen.

Der absolute Hammer ist der Duke Nu-
kem Tisch, der mit dem Originalsound
versehen ist und hollischen Spall macht.
Was bei diesem Game ein wenig ab-
geht, ist die dreidimensionale Ansicht
der Tische wie bei "Pro Pinball Times-
hock". Schade, daR man auf dieses Fea-
ture véllig verzichtet hat, trotz allem kann
die 2D Ansicht, die entweder mit vielen
Details angereicherte, scrollende Drauf-
sicht oder aber die Totale, die zwar mehr
Ubersicht, aber weniger Details zeigt,
eingestellt werden kann voll Uberzeu-
gen.

Die Balle verhalten sich ebenso reali-
stisch wie die Flipper und Bumper selbst
und wir kénnen allen Spielern, die auf
Flipper-Simulationen, vielleicht mit etwas
zu geringem Schwierigkeitsgrad, stehen
und auch die grafische Seite ins Kalkiil
ziehen, lange Néachte prophezeien. Ein
spezielles Feature am Rande: wer einen
Internetzugang hat, der kann seine Hig-
hscores in die internationale Bestenliste
eintragen und sich so (wenn er brav war
und ordentlich gepunktet hat) selbst ein

i "Denkmai" setzen.

BALLS OF STEEL

GRAFIK i

SOUND/MUSIK A 92 %
SPIELBARKEIT il 90 %
MOTIVATION i 85 %
STEUERUNG | 90 %

HANDBUCH 70 %
GEWALTFREIHEIT i

88+«

GT/PINBALL WIZARDS

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:

TESTMUSTER: DARIUS

01-285-86-85-0
GENRE: FLIPPER
RICHTPREIS: CA.0S 699,--
HARDWARE:

>P90 (P200), >16MB RAM, 70 MB FESTPLATTE,
4X €D, SVGA, WIN9S, DIREKT X5
SOUNDBL. KOMP, MAUS, 1-4 SPIELER




Alle Mann an Bord, Leinen los....
Wieder gibt es eine Simulation fiir Pi-
ratenanwarter. Auf in das Jahr 1700,
wo die See noch weit und das Leben
noch schwer waren.

as grof’e Abenteuer wartet auf

Dich. Viele Reichtiimer und
. Schatze missen in diesem
Game von Dir geborgen werden.Nach
der kurzen Installation muf3t Du Dich zu-
erst entscheiden, unter welcher Flagge
und mit welchem Geschlecht Du die
Meere, in diesem Fall die Karibik, unsi-
cher machen mochtest. Danach befin-
dest Du Dich auf Deinem Schiff, unweit
von Cartagena und harrst der Dinge
(Schiffe) die da auf Dich zukommen wer-
den. Es dauert auch nicht lange und der
Ausguck meldet Dir ein Schiff in Deiner
Néhe. Also rauf ins Krahennest um den
Kurs des Schiffes zu bestimmen und
- "—f?‘é{ﬁ\*m\m 5

-:l]‘n‘ '

S ;'\\'f'}" . S
NSRRI\ | | P i,

g._.__. us
B.d so manchen Hafen ansteu-

' | Einstellungen: Leicht, Spanisch, Pirat
{ Punkizahl: 12796

| Beslegte Schiffe; 0

b | Gewonnene Fechikiémpfe: 0

| Deine Aufgaben: Versenke oder plitndere 10 Schiffe. Erlange mind.

B8 | 2775 Silberstiicke. Sammle Informationen fiir Deine Chrondk und
erfillle 1 Aufgabe.

Deine Aufgabe: Finde das verborgene Chronikkapitel, in dem die

grofle Bahamas- Insel beschrieben wird, auf der vom Piraten Henry
Maorgan ein Schatz vergraben worden sein soll. Diese Aufgabe st

2000 Silbermiinzen wert. /
1 0K |>

4 l “m.._"
darauf wenn nétig einen Abfang-
kurs einzuschlagen. Mit etwas
Gliick bist Du auch schon bald in
der Kanonenreichweite und
kannst nun das Schiff zuerst ein-
mal “weichschiefen” um es
anschlielend zu entern.
Das Ziel des Spieles ist es,
Reichtimer und Vermégen
anzuhaufen. Dabei muft Du

ern und mit diversen Perso-
nen sprechen. Natirlich
muBt Du nicht unbedingt die
Piratenkarriere einschlagen. Du
kannst auch ganz normal Handel
... treiben und so versuchen Dein

.'- Gluick zu machen. Das Angebot und
“! die Nachfrage in den einzelnen Ha-
" fen andert sich stets und somit ist

\.I‘

Im frithen 18. Jahrhundert gab
es auf Segelschiffen keine
Toiletten. Wenn Seeleute auf
Toiletts mufiten, gingen sie zur

N S e 25
-‘.‘,e_‘;ﬂsq\._,i’fﬁ_h \ 1._:,:-.' : -"’)2*.,-.;:

ein bilichen Fingerspitzengefiihl
“\ angesagt. Die Grafik ist zwar

=AW nett, aber nicht umwerfend. Der

“““ Sound beschrankt sich auf diver-

=%" se Gerdusche und die Meldun-
gen von Deinem Maat. Die Spiel-

barkeit ist dafir relativ hoch. man

findet sich sehr schnell und leicht

¢ zurecht. Dieses Game ist viel-
~_leicht etwas mit Pirates Gold zu
.vergleichen, wobei die Neuerun-

gen im laufe der Zeit ausgeblei-

ben sind. Mit der Zeit |aRt aber

Galleonsfigur vorne am Schiff.
Dort kietterten sie tiber das
Schandeck und hislten sich an
Stricken und dem Gelinder fest,
wihrend sie {iber dem Ozean fhre
Notdurft verrichteten, Wihrend
das Schiff durch die wogenda See

fuhr, konnte diese normalerweise R
einfache Handlung sehr i)
abenteurlich werden. |

die Motivation doch etwas nach. Man hat
den Eindruck, dal3 bei diesem Game et-
was fehlt. Aber was wohl?

Heinz Strobel ]

PIRATEN

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

DISCOVERY

DYNAMIC SYSTEMS
032614-500-50
STRATEGIE

CA.08 649,--

GENRE:
RICHTPREIS:
HARDWARE:
PENTIUM 90(166), MIND.16MB RAM, 25-100 MB FEST-
PLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP.
, MAUS, 1 SPIELER

GAME: 62000 4/98



Ja so ist das mit den Leuten, die ihren
Geschwindigkeitswahn ausleben wol-
len, sie greifen zu Rennsimulationen
wie Sega Touringcar Championship.
Ob sie enttauscht oder begeistert
sein werden, das weilt du am Ende
dieser Seite.

ange Einarbeitungszeit ist bei die-
Lsem Game mal mit Sicherheit nicht

erforderlich, denn nach wenigen
Minuten kann man bereits loslegen und
den Bleiful} so richtig spielen lassen. Ei-
nen der Boliden (Alfa 155 GTI, Opel Ca-
libra V6, Mercedes AMG oder der Toyo-
ta Supra GT) geschnappt und rasch hin-

" [CARND,

da 299

SPEED

3 E Km¢

ein in den Arcade-Modus
und schon kann die Bol-
zerei losgehen. Drei Kur-
se stehen zur Auswahl,

die in ihrer Strecken- M=
fiihrung nicht gerade sehr
abwechslungsreich sind, aber fir den
Kampf mit den Renn"kollegen" durchaus
geeignet erscheinen. Diese haben sehr
unterschiedliche Fahrkiinste und kénnen
mehr oder weniger schwer von der Piste
gedrangt werden. Der Geschwindigkeits-
wahnsinn wird erst dann wirklich lustig,
wenn die gegnerischen Fahrzeuge in
den Leitplanken stecken und man
genlBlich an ihnen vorbeirauscht.

Leider hat man in der Grafik ein

‘Wagen nicht unbedingt sehr reali-
‘stisch aus (abgesehen vom Cali-
bra, der ein wunderschénes Heck

sﬁE sein eigen nennt) und auch die
St | andschaften bzw. die

s
‘J Ee
| 4. 3

Streckenumgebung sind von Grob-
pixeligkeit befallen. Diese Mangel
Wl\werden wohl durch den angekiin-

digten 3D-Patch aus der Welt geschafft
sein, was man von der harten und teil-
weise unprazisen Steuerung nicht be-
haupten kann. Es ist teilweise wirklich
nicht moéglich, den Boliden vor einem
Crash in die Planken zu bewahren,
auler man reduziert derart die Ge-
schwindigkeit, daf® man alle Konkurren-
ten an sich vorbeilassen mult. Mit etwas
Ubung kann man dieses Problem ein-
grenzen, weil man einfach das Gefuhl fur
den Wagen bekommt, ausschalten wird
man es jedoch nie kénnen.

Trotzdem oder gerade deswegen (Tou-
ringcars haben nunmal eine sehr harte
Steuerung) ist das Game fiir Rennen
zwischendurch gut geeignet fir langere
Aufenthalte vor dem PC aufgrund der
mafligen Anzahl an Strecken jedoch
nicht pradestiniert.

Thomas Gehringer |
TOURING CAR SHAMPIONSHIP
GRAFIK 60 %
SOUND/MUSIK A 76 %
SPIELBARKEIT ] 76 %
MOTIVATION bt | 80 %
STEUERUNG 60 %
HANDBUCH R 86 %
GEWALTFREIHEIT N 100 %
GESAMTNOTE:

HERSTELLER: SEGA

TESTMUSTER: ABC SOFTWARE
05523-56510

GENRE: RENNSIMULATION

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE:

>P133 (P233), >16MB RAM, 40-80 MB FESTPLATTE,

4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBL. KOMP., MAUS,

1-2 SPIELER NETZWERK-MODEM

GAME 122600 4/98
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Wieder einmal gibt es neues aus dem
Bereich der friedlichen Flugsimulatio-
nen zu berichten, denn gut zwei Jahre
nach Veréffentlichung von Flight Un-
limited durch Looking Glass ist jetzt
Teil zwei da. Mit 3Dfx Unterstiitzung
und noch schoéneren Landschaften
wird dieses Game die Fliegergilde be-
geistern.

Is Fluggebiet steht dir die San
AFrancisco Bay zur Verfligung und

die mit Texturen Uberzogenen
haften (sind aus gescannten Luft-
en entstanden) wirken weicher
stischer als bei so manchem
urrenzprodukt. Finf verschiedene
Flieger stehen dem geneigten Virtua-Pi-
loten zur Verfugung, von der "Trainer
172" (fur Einsteiger sehr zu empfehlen,
weil leicht zu handhaben) Uber die "Piper
Arrow", die schon mehr Mucken macht
bis zur "Beechcraft Baron", der "de Ha-
villan Beaver" bis zum absoluten Traum
jedes Sportpiloten, der "P-510 Mustang".
Fiur Abwechslung ist bei diesem Game in

grafischer Hinsicht in jedem Fall gesorgt,
sind doch Schiffe auf dem Wasser unter-
wegs, andere Flugzeuge im Luftraum
und auch die Details am Boden kénnen
sich absolut sehen lassen.

Mit dem Funkgerat wirst du auf deinem
Weg durch die Lufte umzugehen haben,
denn die Flugkontrolle ist nicht sehr be-
geistert, wenn du Linienmaschinen zu
nahe kommst oder einfach in der Nahe
der Flughafen zu viel herumkurvst.
Schnapp dir das Mikro und nimm die An-
weisungen des Towers entgegen, sonst
kannst du rasch grof3e Probleme mit der
Flugsicherheit bekommen.

Ein besonders interessantes Feature
wurde mit den "Adventures” eingebaut,
denn dies sind insgesamt 25 sehr inter-
essante Missionen, die du ganz ohne
Waffengewalt zu absolvieren hast. Ob

dies nun der simple Rundflug mit folgen-
dem Motorschaden, eine Aktion bei
Nacht, oder auch die Aufgabe ist, einen
Strafling aus Alcatraz zu befreien, es ist
immer was los bei Flight Unlimited 2
(und erfrischender Weise ohne standi-
ges Geballere).

Die 3Dfx Unterstutzung schafft es zwar
nicht, die Grafik schneller zu machen,
aber bei Flugen nahe des Erdbodens
werden die Texturen abgesoftet oder
aber auch in der Luft schéne Nebeleffek-
te erzielt.

Wer also mit friedlichem Ziel in die Luft
gehen méchte und doch seinen Spal
und realistisches Flugfeeling haben will,
der sollte bei Flight Unlimited 2 ganz ein-
fach zugreifen.

Heinz Strobel =

GRAFIK B 5%
SOUND/MUSIK = | 90 %
SPIELBARKEIT ] 85 %
MOTIVATION e | 75 %
STEUERUNG | 90 %
HANDBUCH = | 86 %
GEWALTFREIHEIT N 100 %
GESAMTNOTE:
HERSTELLER: LOOKING GLASS/EIDOS
TESTMUSTER: DARIUS

0222-20 102
GENRE: FLUSI
RICHTPREIS: CA.0S 699,--
HARDWARE:

>P166, 16MB RAM, 120 MB FESTPLATTE,
8X CD, SVGA , WIN95,
SOUNDBL. KOMP., MAUS, JOYSTICK, PEDALE

GAME 247c00
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Gerade rechtzeitig vor Beginn der
FuBballweltmeisterschaft in Frank-
reich bringt Software 2000 ein Cham-
pionspack des Bundesligamanagers
auf den Markt. Von der ersten Version
dem normalen "Bundesliga Manager"
liber den "professional” und dem
"Hattrick™ bis hin zum "Bundesliga
Manager 97" sind alle Vollversionen
enthalten.

ieses Package |4t die Herzen
Dalles User hoher schlagen, die

sich mit dem Thema Fufball als
solches und dem Management, dem
Marketing und der Pressebetreuung im
speziellen auseinandersetzen. Es blei-
ben eigentlich keine Wiinsche offen,
denn ob man sich nun die Anfange des
Bundesliga Managers ansieht und die
Verbesserungen, die im Laufe der Zeit

gemacht wurden ansieht, oder aber in
die Vollen der Ausgabe "97 greift, man
wird immer von einer Unzahl an Variati-

onsmoglichkeiten, Stadienausbauten,
Spielertransfers MarketingmalRnahmen,
Steuerung der Eintrittspreise und auch
die Wahl eines neuen Trainers begei-
stert sein.

Der User kann die Geschicke seines
Lieblingsvereins lenken, seine eigenen
Vorstellungen Uber die Fuhrung eines
Clubs einbringen und auch die Ergebnis-

se sowohl in wunderschén animierten
Spielen, als auch in der Tabelle am Ende
einer Saison erkennen. Es wird eine
ganze Weile dauern, bis man mit den
Machenschaften vertraut ist, bis man

sein Geld (oder das der Bank) richtig in-
vestiert hat und auch so manchen Spie-
ler-Fehlkauf oder auch die Verpflichtung
eines nicht geeigneten Trainer verkraftet
hat.

Es macht einfach Spal, nicht selbst das
runde Leder am virtuellen Full zu haben,
sondern sich durch eine Unmenge an
Statistiken zu wiihlen, zu sehen, wie sich
Investitionen auf die nachsten Spieler-
gebnisse auswirken. Es macht Freude,
Spieler auf dem Transfermarkt zu kaufen

und zu verkaufen, die eigene Mann-
schaft zu komplettieren und dem Trainer
bei seiner Arbeit zuzusehen. Und wenn
er seine Leistung nicht erbringt, dann
macht man einfach das, was alle Club-
prasidenten machen - man entlaft ihn.
Ob es allerdings immer die richtige Vari-
ante ist, sei dahin gestellt und wird sich
in dieser Spielesammlung von Software
2000 eindrucksvoll bestatigen. Oder
aber auch widerlegen.

Thomas Gehtringer k]
GESAMTBEWERTUNG

GRAFIK 81%
SOUND/MUSIK 83%
SPIELBARKEIT 86 %
MOTIVATION 82%
STEUERUNG g 80 %
HANDBUCH Bl 5%
GEWALTFREIHEIT M 100 %
GESAMTNOTE: 87+
HERSTELLER: SOFTWARE 2000
TESTMUSTER: DARIUS

01-285-86-85-0
GENRE: FUBBALL MANAGMENT
RICHTPREIS: CA.DS 549,--
HARDWARE:
BESSER PENTIUM 90, MIND.16MB RAM,>20 MB
FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER
KOMP. , MAUS, 1 SPIELER
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Das gute alte Shanghai hat wieder
einmal Saison, denn Activision hat
eine neue Version des Klassikers auf
den Markt gebracht. Shanghai Dyna-
sty ist ein umfangreiches Package,
bei dem Fans der Denkstrategie voll
auf ihre Kosten kommen werden.

IriAl
RA

er hat es noch nicht gespielt,
das Spiel, bei dem man sich
einer Unmenge an verschie-

den farbigen Steinen, die in unglaubliche
komplizierten Gebilden aufgeschlichtet
sind, stellen muR. Es gilt nun, mittels
Mausklick zwei gleiche Steine zu entfer-

= Shanghai: Dynasty 3
Dats Evotelungen Spele Tiegel Aubasuten H¥e

nen, welche auch noch i
"frei" sein missen (also
nicht unter anderen be-
graben oder von zwei Sei- :

ten zugepflastert. Ist halt leider nicht

ganz so einfach, vorallem, weil sich die
Steine teilweise optisch unglaublich
ahneln. Natirlich sollte man die Dinger
nicht einfach irgendwie entfernen, son-
dern ein gewisses System dahinter ha-
ben. Grundsatzlich sollte immer versucht
werden, die Steine zuerst aus der Mitte
zu entfernen, da sich in der Folge dann
mehr Mdoglichkeiten eréffnen, auch die
Randsteine zu ergattern.

|Spezielle Spielvarianten, wie

das Game zu funft iber Netz-
werk oder Internet oder das
Spiel gegen die Zeit machen
Shanghai Dynastie zu einer
der groRten Herausforderun-
gen des Denk- und Knobel-

spielgenres. Du kannst auch
noch besondere Varianten der
Steinchen-Aufschlichtung
selbst entwerfen und so dei-
nem Freund einen ganz be-

sonders fiesen Brockn zum

ij|denkerischen Knabbern vor-
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werfen.

Wie auch immer, das Game bringt die
Ganglien zum rauchen und es erfordert
viel Geduld und MuBe, nicht nach dem
dritten Spiel, bei dem nach dem letzten
maoglichen Zug noch immer 66 von den
anfanglichen 144 Steinen (ibrig sind, die
Verpackung mit dem Vorsatz sie nie wie-
der in die Hand zu nehmen, in die Ecke
zu knallen.

Freunde des Denkens und Spieler, die
nur mal kurz ein paar Steinchen entfer-
nen wollen seid gewarnt: Shanghai Dy-
nasty macht in jedem Fall stchtig und
die Nacht wird zum Tag, der Kaffee wird
in Strémen flieRen, nur um die Augen fir
die ndchsten passenden Steine offen zu
halten.

Grafisch kommt das Spiel logischerwei-
se an Games anderen Genres nicht her-
an, trotzdem ist es schén anzusehen
(und zu horen) und es macht Spal, die
Animationen der weggeklickten Stein-
chen zu bewundern.

Thomas Gehringer |

SHANGHAI DYNASTY

GRAFIK 65 %

SOUND/MUSIK 70 %

SPIELBARKEIT 90 %

MOTIVATION 85%

STEUERUNG 80 %

HANDBUCH - 70 %

GEWALTFREIHEIT . 100 %

GESAMTNOTE: 80«

HERSTELLER: ACTIVISION

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50

GENRE: DENKSPIEL

RICHTPREIS: CA.08 399,--

HARDWARE:

>486/66, >8MB RAM, 40-100 MB FESTPLATTE,

2X €D, SYGA, WIN95, SOUNDBL. KOMP., MAUS,

1-5 SPIELER NETZWERK-INTERNET

GAME 162¢00 4198



~sich menschliche Fahig
macht und diese auf

Runciter Associaton) durchdiverseMi:
sionen mit dem Ziel die®V iqersacheﬁﬁyzu;i&% " verdanir
Rekrutiere zUnchst eine
bestehend aus verschie-,

ren stark. So gibt es Levels, die auf rein
friedlicher Absicht basieren und
Adventurecharakter haben und
dann wieder welche, wo es um
das rein strategische Gemetzel
geht. Wie auch immer, die Spei-
chertfunktion von Ubik ist jeden-
falls eine ganz merkwiirdige, wer-
i den doch alle Fortschritte, die du
mit deiner Armee gemacht hast
automatisch gespeichert. Aller-
dings immer ohne dein Zutun und
du hast nicht die Maoglichkeit,
dann zu sichern, wenn du es fir

!f

ch'di_é génerellen Auftrage differie-

s
e

richtig héltst'und hast es beim Laden ei-
nes Spiels dementsprechend schwer.
Dies ist sicher-einer der wichtigsten Kri-

 tikpunkte in diesemn Spiel, der neben der
~ unprazisen Kamerafthrung, die teilwei-

se echt nervend ist, das Herz des Gam-

~bler nicht wirklich hoherschlagen laRt.
Hingegen die grafische Aufmachung, die
~ straighte Storyline und die unkomplizier-
te Steuerung machen das Spiel wieder

Zu einem Highlight in diesem Genre.
Bleibt nur die Frage offen, ob man die
Zahne zusammenbeilken, Uiber die Man-
gel hinwegsehen und ganz einfach der
positiven Aspekten von Ubik fronen will.

Thomas Gehringer ||
GRAFIK | 8%
SOUND/MUSIK i 80 %
SPIELBARKEIT 60 %
MOTIVATION 70 %
STEUERUNG ] 90 %
HANDBUCH | 86 %
GEWALTFREIHEIT 63 %
GESAMTNOTE:

HERSTELLER: CRY0

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-50050

GENRE: STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.08 799,--

HARDWARE:

PENTIUM 133(200), MIND.16(32)MB RAM, 10-150 MB

FESTPLATTE, 8(12)X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLA-

STER KOMP. , MAUS, DIREKT X5

GAME rernese 4198



Mit dem Geri-Simulator hat V.A.M.P.
Computing, osterreichischer Allein-
vertrieb durch die Firma Electronic
Land, neue MaRstidbe im Bereich des
"PC-Tamogotchis" gesetzt. Es geht in
diesem Spiel nicht darum einen Hund,
ein Kilken oder einen Dinosaurier
moglichst lange durchzubringen,
sondern um das Wohl eines zu Be-
ginn 5 jahrigen Kindes. Sein Name ist
Geri.

u hast nun die Aufgabe, den Jun-
D gen zu beschaftigen, mit ihm zu

spielen, ihn diverse Tatigkeiten
(Schreiben, Zeichnen, etc.) zu lehren,
ihn zu erndhren und ihm eine ausrei-
chende Menge an Schlaf zu génnen. Es
ist, wie auch bei "echten" Kindern nicht
ganz einfach, die Bedurfnisse des jun-
gen Mannes zu befriedigen, fltterst du
ihn zu wenig, hat er Hunger, gibst du ihm
zuviel, bekommt er Bauchweh. Also soll-
test du die richtige Menge an Nahrung

Pytzen/ Waschen:

und vorallem auch die

richtige Zusammenstel- Fanm

lung der Speisen wahlen. ;
Geschimpht

1

Wag: 7 Uhrze: 14:05
Yag: 2 Uhrzeit: 10:04
(ag: 2 Uhreofi: 10:37

Selbstverstandlich will ein [k s

funfjahriger Bub auch be- E
schaftigt werden, was du §= §
mit Fernsehen (Kanal und J&8 &+
Sendungswahl ist méglich!!), Radfahren
(Vorsicht, du muBt ihm solche Tétigkei-

= o w v

- E ]
einfach, einen halbwegs optimalen Hy-
gienestatus (dieser wird dir gemeinsam
mit anderen Statistiken am
Ende eines jeden Tages an-
-I| gezeigt) zu erreichen, denn

ten zuerst beibringen) oder auch mit Ga-

meboyspielen erreichen kannst.
Nach dem Gesichtsausdruck von
Geri und die Rickmeldungen, die
du vom Computer bekommst, er-
kennst du, ob er zufrieden ist, oder
| weitere Beschaftigung braucht.
| Selbstverstandlich mut du Geri
waschen, ihm die Zdhne putzen
und ihn umziehen, was eigentlich
den schwersten Part in diesem
Spiel darstellt. Es ist nicht ganz so

b e R

-
i
-
il
——
il

| irgendwie scheint es véllig
| egal zu sein, ob Geri jeden
| Tag zweimal gewaschen wird
1 oder eine ganze Woche
schmutzig beliebt, der Hygie-
nestatus in meinem Spiel be-
wegte sich nicht sehr viel von
der Minimummarke weg.
Aber vielleicht habe ich ja
doch irgendeinen Fehler in
M- der Erziehung meines virtuel-
len Sohnes gemacht?
Wie auch immer, grafisch kann das
Game beileibe nicht Uberzeugen, was
aber auch nicht Sinn und Zweck dieser
Ubung ist, es handelt sich beim Geri-Si-
mulator vielmehr um eine Simulation, die
auf die Bedurfnisse von Kindern einzu-
gehen weil und wo man auch als El-
ternteil an frihere Zeiten erinnert wird.

Gerald Amon |
GERI SIMULATOR
GRAFIK 56 %
SOUND/MUSIK . %
SPIELBARKEIT - 3%
MOTIVATION = 82%
STEUERUNG = 0%
HANDBUCH 56 %
GEWALTFREIHEIT 100 %
GESAMTNOTE: 78«
HERSTELLER: V.A.M.P. COMPUTING
TESTMUSTER: ELECTRONIC LAND
01-505 76 350
GENRE: TAMAGOTCHI VERSCHNITT
RICHTPRELS: CA.0S 99,--
HARDWARE:

486/66, 8 MB RAM, 10 MB FESTPLATTE,
2X CD, VGA, WIN95, SOUNDBLASTER. KOMP., MAUS,

GAM Ez,élzaéd 4/98
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Eitel, Wonne,
Sonnenschein,
Friede, Freude
und Eierkuchen.
So konnte man
das Land der
Gobbos bezeich-
nen, in welches
auch ein Baby
Krokodil mit dem
Namen Croc in ei-
nem  Bastkorb-
chen angespiilt
wird (kommt mir
aus lang vergan-
genen Religions-
stunden irgend-
wie bekannt vor)

R0

urzerhand

wird  Croc %

von den her- £ &
zigen Fell-Tierchen, den Gobbos aufge-
nommen und lebt mit ihnen in Frieden.
Bis der Baron Dante kommt und alle
Gobbos aus unerfindlichen Griinden kid-
nappt. Es macht sich Croc nun auf, um
seine Freunde aus den Klauen des Bo-
sewichts zu befreien.
Du steuerst das 3D- Babykrokodil vollig
frei durch die Landschaft, die im Ubrigen
wunderschon designt ist, kletterst und
springst durch die Gegend und machst
mittels einem Schwanzschlag die Geg-
ner zunichte. Es sind dies Killerbienen
oder Gnome, die dir ans Krokodilleder
wollen. Insgesamt muf3t du 45 (1) Levels
Uberstehen, moglichst viele deiner pelzi-
gen Freunde befreien und in jeder
Stage noch nach dem Ausgang
suchen. Nach jedem fiinften Level
" stehst du noch dazu einem Ober-
boss gegenilber, der deiner Fin-
gerfertigkeit das Allerletzte abver-
langt.
Der Schwierigkeitsgrad bei Croc-
Legend of the Gobbos ist ein
ganz gewaltig hoher und du wirst
bei manchen Stellen ein ganze
Weile brauchen, um sie zu schaf-

Mit einer 3D Be-
schleunigerkarte
sieht das Spiel
wirklich zum Anbei-
ssen aus und auch
die designten Land-
schaften (von safti-
gen Wiesen und
Waldern tber Lavalevels oder auch Eis-
landschaften) kommen sehr gut riber.
Die Animationen des kleinen Alligators
sind absolut erstklassig und es ist eine
Augenweider dem kleinen Freund zuzu-
sehen, wie er sich an Vorsprung hinauf-
hangelt oder von einer Plattform auf die
néchste springt.

Einzig am Sound héatte an ein wenig
mehr feilen kénnen, denn gerade dieser
Punkt hatte den Gesamteindruck des
Games sehr positiv abrunden kénnen.
Die langen Ladezeiten zwischen den
einzelnen Levels sind zwar stérend, aber
durchaus zu verkraften.

Thomas Gehringer |

GRAFIK = %
SOUND/MUSIK 70%
SPIELBARKEIT = 9%
MOTIVATION 85 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 83%
CEWALTFREIHEIT 100 %
GESAMTNOTE: 86«
HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS
TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS
02236-864075
GENRE: 3D JUMP & RUN
RICHTPRELS: CA.08 749,--
HARDWARE:
PENTIUM 132({200), MIND.16(32)MB RAM, 100-180 MB
FESTPLATTE, 8(12)X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLA-
STER KOMP. , MAUS, DIREKT X5, 3DFX
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Resident Evil 2

RESIDENT EVIL 2

DIE ENGLISCHE KOMPLETTLOSUNG

Leon
1st Scenario

From the starting point, clear
a path through the zombies
and make your way to the
gun shop. There, you'll find
two boxes of handgun am-
munition. Once the zombies
break through the glass, you
can either flee in terror or Kill
the zombies and get the
shop owner's shotgun.

Once in the alley behind the
shop, make your way to the
back of the van and collect
the handgun rounds. The
zombies will break through
the gate; take care of them
and go to the door on the
other side of the basketball
court. From this point, run by
the zombies and head to the
bus. Once inside, take the
handgun bullets out of the
bag and take care of the
flesh eaters. Head for the
front door of the bus.

From here, it's only a short
distance to the police station,
but beware - many of the un-
dead are waiting.

In the main hall of the police
station, pick up the handgun
bullets and ink ribbon. You
can save here at the typewri-
ter. Go through the unlocked
door and speak with the wo-
unded officer. He will give
you a key card. Use the key
card on the computer in the
main hall where you first
entered the station house. It
unlocks the other door. Now
go through it, and you'll find
a police memo. Head
through the door next to the
window. In the hallway you
will come across an officer
who has had a slight pro-
blem with his head. If you
double-check him you will
find that he has some hand-
gun bullets that you might
need. Further down the hall

you'll come across a pool of
blood. Beware of the crea-
ture that drops down. Simply
aim low and shoot until it
doesn't move anymore. Pick
up the green herbs to heal
yourself now or later.

Enter the door at the end of
the hall. Go down the hall
and through the double
doors to the right. To your im-
mediate left on a desk you
will find the Operation Report
file. Head to the small room
to the left of the chalkboard.
There, go to the fireplace
and ignite the fire with the
lighter to reveal the first red
jewel. Take it and head out
the door and continue down
the hallway. When you reach
the room with the zombies,
take care of them quickly
and head up the stairs to the
left. Now head down the hall
until you reach the statue
with the second red jewel in
its hand. Push the smaller
gray statue over the square
on the floor to the left of the
big statue. Push the reddish
statue over the square on
the right side of the statue.
The red jewel will be relea-
sed and is yours for the ta-
king. Head through the door
to the right of the statue and
down the hallway. Enter the
first door, which is the
S.T.A.R.S. office. On Chris's
desk you will find his diary,
and beneath that you will find
the Unicorn Medal.

Get the shotgun out of the
locker and exit the room.
Take the Unicorn Medal to
the fountain in the main hall
of the police station,

where you first entered. Pla-
ce the Unicorn Medal in the
front of the fountain.

This will release the spade
key. Go back into the door
from which you came and
down the hall, and unlock the

door to the file room. There,
you'll find the Patrol Report,
ink ribbon, and a crank. To
get the crank, push the step
stool to the cabinet, climb up,
and get it. Exit the room and
head up to the second floor.
Go down the hall past the
statues and enter the door.
Make your way to the library.
From there, head up the
stairs to the right and down
the walkway. You will fall
through the floor. Look at the
picture clue and push the red
button. Approach the face of
the bookshelves and push
the red switches to make the
bookcases match the picture
clue. Once in the correct po-
sition, the picture will fall
away and reveal the bishop
plug. Take the plug and exit
the double doors. Then
make your way to the other
side of the balcony, past the
zombies, and through the
door on the far side. Enter
the room and pick up the
desk key, ink ribbon, and the
Chief Secretary's Diary A.
Then exit through the oppo-
site door and head down the
hallway. Exit through the
door straight ahead.

Once outside go down the
stairs and enter the door. In
the hallway, enter the open
doorway on the left. Enter
the small room with the open
door to the right. Inside you
will find green herbs behind
a desk and a safe in front. To
open the safe, use the com-
bo 2236. Inside you will find
acid rounds and the police
station map. Exit double do-
ors at far end of room.

Make your way to the bur-
ning helicopter outside the
police station. Go down the
stairs and enter the door aro-
und the corner, where you'll
find a save point, bow darts,
and a valve handle. With val-

ve handle in hand, return to
the burning helicopter. Go
behind the open fence next
to the door and use the valve
handle on the water-pressu-
re valve. Water will quench
the flames and in the smoke
you will find handgun bullets.
Head back to hallway inside
the house where the helicop-
ter was protruding in. Now
with the flames out you can
enter the door on the right.

In this room you will find the
diamond key and two stone
busts protruding out of the
wall. Place a red jewel in
each one of the busts. This
will reveal the king plug.
Take the plug and head back
to the first floor. Use the dia-
mond key to enter the evi-
dence room on the first floor
to the right of the main stair-
case. Dispatch the zombies
quickly, and then search for
the film and shotgun shells.
Exit through the other door
into the room where the offi-
cer gave you the key card at
the beginning. This time he
won't be so nice. On the
desk in the room where you
find him will be the heart key.
If you look around the main
room you will find some
handgun bullets in the locker
and a memo to Leon on the
desk. When you're done po-
king around, head to the in-
terrogation room that you
can open with the diamond
key. Once inside you'll find
the rook plug and cord. Make
your way out of the room
quickly....

Now go back to the room
where you got the memo to
Leon. From there, go down
the short hallway to the door
you need the heart key for.
Use it and discard. Now
head for the stairs, and look
out for the dogs. Take your
first right and run to the first

02
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door on your right. Inside,
pick up the green herbs and
police B1 map, then head for
the reserve power control
panel. Once there press up,
down, up, down, up. This will
activate the key card lock
door. Now head back out,
take a right, and head to the
door at the end of the hall-
way marked parking.

You will now meet up with
Ada Wong. Help Ada move
the paddy wagon out of the
way. Follow her in and find
the cell that Ben is in. After a
brief conversation, look to
the shelf on the right for the
manhole opener. Head to the
left of the kennels and look
for the manhole. Use the
manhole opener and head
down. Once there you will
become Ada. Beware of the
dogs!

You want to take the first
right and head straight for
the door. Inside the room,
look to the right to find the
sewage-disposal map han-
ging on the wall.

Hop down to the left of the
control panel and push the
boxes in place so they make
a bridge. Once they are in
place, hop back up to the
water-level control switch
and push the button. The
water will raise the boxes
and you can walk across and
get the club key. Now head
back to the door on the right,
where some grenade rounds
are waiting, and head back
to where you first became
Ada. She will automatically
give Leon the items. Once
you are yourself again, head
back up the stairs, open the
door using the diamond key,
and discard it. Inside the

room, you'll acquire the Ma-
gnum, the night watchman's
diary, and ammo. Now go

into the only room on the
first-floor map you haven't
been in: the middle room

on the upper right side. Use
the club key to enter and dis-
card. With lighter in hand, ig-
nite the furnace on the far

side of the room. Then turn
the faucets on the wall in this
order: 12, 13, and 11. This
will make the golden cog-
wheel fall out of the painting.
Take it and head to the third
floor via the library on the
second floor.

Enter the only other door on
the third floor and use the
crank in the square hole in
the wall to lower a staircase.
Head up the staircase and
use the golden cogwheel on
the gears, then press the
button to open the door to
the right. Behind the door
you will find the knight plug.
Go down the shaft and pick
up the mail to the chief. Keep
going and prepare for a fier-
ce fight with the hideous
monster waiting for you.
Once he's defeated, make
your way to the door at which
you need to place all of the
chess piece plugs to enter.
From there you can find the
room that contains the ink
ribbon, sewer manager file,
and save point.

When you exit, you'll run into
Ada again. After a brief con-
versation, you will be shot
and become Ada again. Fol-
low the woman up the ladder
and on into the vent shaft.
After you meet up with her,
head down the ladder. Here
you'll once again become
Leon. Go down the hallway
and find the wolf coin. Follow
the sewer until you reach the
equipment. Use the valve
handle on the bridge-lowe-
ring mechanism. Once
across and on the other side,
use it again to raise the brid-
ge back up (trust me). Head
down the corridor until the al-
ligator attacks. Then run
back until you get to the red
light on the left. Push the but-
ton to release

the gas canister. Let the alli-
gator take the canister into
his mouth, then shoot it!
Head down to the door in the
direction the alligator came
from. Head up the ladder, go
to the left, and get the eagle
medal and sewer manager's
diary.

Head to the right and use the
valve handle on the lighted
machine to the left of the
spinning fan. This will allow
you to climb up the ladder
and through the airshaft. Fol-
low the sewer until you reach
the waterfall and use both of
the medals on the water-flow
control panel to the right.
This will stop the flow of wa-
ter and allow you access to
the door behind. Make your
way to the right side of the
trolley and turn on the power
switch on the control panel.
This will activate the trolley.
Enter it, but beware of the
monster. When he attacks,
shoot up at his arms. Once
on the other side, exit, and to
the immediate left, use the
lighter on the flare signal to
make the weapon-box key
gleam in the light. Pick up
the key and head for the
door.

Go down the walkway until
you reach some zombies
and the first intersection. Go
to the left, and search on the
dead guy for shotgun parts,
which can be combined with
the shotgun to make a super
shotgun. Head to the right
and up the ladder. In the
room above, you'll find ink
ribbons, Magnum bullets,
shotgun rounds, and a save
point. Once all of the items
have been collected, head
out the door. Go into the trac-
tor housing sitting on the
platform. Inside, you'll find
more ammo and the key to
activate the platform. Take
the key out to the control pa-
nel in front of the tractor hou-
sing, use it, and press the
button to activate. Once insi-
de, William, the creature
(you can't miss him), will
attack. Exit the tractor and
get ready for battle!

Once William is defeated, go
back in the tractor housing.
After Ada is done talking, ex-
plore the room for various
items, head to the east area,
and go through the frozen
door. Get the fuse case off
the cart and use it at table to

Resident Evil 2

have it put together by the
mechanical arm. Take the
fuse to the junction in

between the east and west
area, and use it. Head to the
west area and go in the door
to the right. Get the security
memo and temporary-user
note. Go to the computer
and turn on the anti-B.O.W.
sprinklers. Shoot the plant
coming out of the ventilation
shaft with flame rounds or
the flamethrower found in
the locker. Climb through the
vent shaft and pick up the
ammo and ink ribbon.

Now go to open the door to
the right, but beware of the
fierce plant creatures waiting
behind the door. Once they
have been dealt with, head
through the door and destroy
one more. Then head down
the ladder by the big plant.
Enter the door and search
beneath all of the monitors
for the map. Go through the
door and use the weapon-
box key to get the Magnum
parts. These can be combi-
ned to make a custom Ma-
gnum. Go in and deal with
the zombies and pick up the
red lab card. Take it and
head to the door with the
huge eggs out front. Use the
card to enter, and kill the gi-
ant moth. Then move over to
the computer and clear off
the keyboard by killing all of
the little creatures on it.

Use the computer and enter
in the password "guest."
Then head back up to the
east area and use the key
card on the door. Enter and
kill the zombies and turn on
the light switch. Pick up the
first-aid spray, Magnum ro-
unds, and most importantly
the MO disk. When you go
outside you'll run into Annet-
te and receive the G-virus.
Head to the large door to use
the MO disk. Ada will con-
front you. After this, continue
on your way to the MO disk
door. Enter and prepare for
the final battle with William.
Just make sure you have a
lot of herbs and/or first-aid
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spray and ammo!

Claire
1st Scenario

From the starting point, clear
a path through the zombies
and make your way to the
gun shop. There, you will
find two boxes of handgun
ammunition. After the zom-
bies break though the glass,
you can either flee in terror
or kill the zombies and get
the shop owner's shotgun.

In the alley behind the shop,
make your way to the back of
the van and collect the hand-
gun rounds. The zombies
will break through the gate;
take care of them and go to
the door on the other side of
the basketball court.

From this point, run by the
zombies and head to the
bus. Once inside, take the
handgun bullets out of the
bag, take care of the flesh
eaters, and head for the front
door of the bus. From here,
it's only a short distance to
the police station, but bewa-
re - many of the undead are
waiting.

In the main hall of the police
station, pick up the handgun
bullets and ink ribbon. You
can save here at the typewri-
ter. Go into the unlocked
door and speak with the wo-
unded officer who will give
you a key card. Use the key
card on the computer in the
main hall where you first
entered the station house. It
unlocks the other door. In
this room, you'll find a police
memo, and locked inside the
desk is a can of first-aid
spray. Head through the door
next to the window. In the
hallway, you'll come across
an officer who's had a slight
problem with his head. If you
double-check him, you'll find
that he has some handgun
bullets. Further down the
hall, you'll come across a
pool of blood. Beware of the
creature that drops down.
Simply aim low and shoot
until it doesn't move anymo-
re. Pick up the green herbs

to heal yourself now or later.
Enter the door at the end of
the hall. Go down the hall
and into the double doors to
the right. To your immediate
left on a desk you will find
the Operation Report file.
Exit the room and head
down the hall to yet another
door. Beware - on the other
side of this door is a mess of
zombies. Go to the top of the
stairs and head down the
hallway until you reach a sta-
tue with a red jewel in its
hand. Push the smaller gray
statue over the square on
the floor to the left of the big
statue. Push the reddish sta-
tue over the square spot on
the right side of the statue.
The red jewel will be relea-
sed and is yours for the ta-
king. Head through the door
to the right of the statue and
down the hallway.

Enter the first door to find the
S.TA.R.S. office. On Chris's
desk you will find his diary,
and beneath that you'll find
the Unicorn Medal. Get the
grenade launcher out of the
locker and exit the room.
When you try to exit, a fax
will come in, which you
should grab. Take the Uni-
corn Medal to the main hall
of the police station where
you first entered, and place it
in the front of the fountain.
This will release the spade
key. Go back through the
door from which you came
and down the hall, and
unlock the door to the file
room. There, you'll find the
Patrol Report, ink ribbon,
and a crank. To get the
crank, push the step stool to
the cabinet, climb up, and
get it.

Exit the room and head up to
the second floor. Go down
the hall past the statues and
enter the door. Inside, you'll
find a little girl in trouble.
Shoot the zombie and talk to
Chris. Down the hallway be-
hind him, you'll find a box of
handgun bullets. Down the
hall to the right you'll find a
box of flame rounds in the

desk. Enter the library to the
left. Head up the stairs to the
right and down the walkway,
where you'll fall through the
floor. There, look at the pictu-
re clue and push the red but-
ton. Approach the face of the
leftmost bookshelf, push the
red switch, and move it to the
right. Go to the next booksh-
elf to the right and move it to
the right as well. This will
trigger the picture to move
and reveal the serpent sto-
ne. Take the stone and exit
the double doors. Then
make your way to the other
side of the balcony, past the
zombies, and through the
door on the far side.

Enter the room and pick up
the lighter, ink ribbon, and
the Chief Secretary's Diary
A. Return to the first floor via
the emergency ladder and
head for the briefing room.
Inside, go to the small room
in the back with the fireplace.
Use the lighter to light the fire
and burn the painting. This
will reveal the second red je-
wel. Take it and go back to
the second-floor save-point
room where you got the ligh-
ter. Then, exit through the
opposite door and head
down the hallway. Exit
through the door straight
ahead.

Once outside, go down the
stairs and enter the

door. In the hallway, enter
the open doorway on the left.
Enter the small room with the
open door to the right. Inside
you'll find green herbs be-
hind the desk and a safe in
front. To open the safe, use
the combo 2236. Inside you
will find acid rounds and the
police station map.. Exit the
double doors at the far end
of room. Make your way to
the burning helicopter outsi-
de the police station. Go
down the stairs and enter the
door around the corner for a
save point, shells, and a val-
ve handle. With valve handle
in hand, return to the burning
helicopter, go behind the
open fence next to the door,
and use the valve handle on

the water-pressure valve.
Water will quench the fla-
mes, and in the smoke you'll
find handgun bullets. Head
back to the hallway inside
the housewhere the helicop-
ter was protruding in. Now,
with the flames out, you can
enter the door on the right.
Once inside the room you'll
find the diamond key, along
with two stone busts protru-
ding out of the wall. Place a
red jewel in each one of the
busts. This will reveal part of
the blue stone. Take the sto-
ne and head back to the first
floor.

Use the diamond key to ent-
er the evidence room on the
first floor to the right of the
main staircase. Dispatch of
the zombies quickly, and se-
arch for the film and plastic
explosive. Exit through the
other door into the room
where the officer gave you
the key card at the begin-
ning. This time he won't be
so nice. On the desk in the
room where you find him will
be the detonator. If you look
around the main room you'll
come across some handgun
bullets in the locker and a
memo to Leon on the desk.

When you're done poking
around, head to the interro-
gation room that you can
open with the diamond key.
Once inside you will find the
eagle stone and cord. Make
your way out of the room
quickly....

Now go back to the room
where you got the memo to
Leon. From that room, go
down the short hallway to the
door you need the heart key
for. Use it and discard. Now
head for the stairs. Look out
for the dogs, take your first
right, and run to the first door
on your right.

Inside, pick up the green
herbs and police B1 map,
then head for the reserve
power control panel. There,
press up, down, up, down,
up. This will activate the key
card lock door. Now head
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Resident Evil 2

back out and take a left, pass
the first door on your right,
and enter the door to the left.
Go down the corridor and
enter the door on your left.
Here you can save your pro-
gress or get some things out
of the storage chest. Once
you exit the room you will run
into Sherry. After a brief talk
you'll play as Sherry. Head to
the elevator and go up. Be-
ware of the dogs!

You want to take the firstright
and head straight for the
door. Once inside the room,
look to the right - hanging on
the wall is the sewage-dispo-
sal map. Grab it, hop down
to the left of the control pa-
nel, and push the boxes in
place so they make a bridge.
Once the boxes are in place,
hop back up to the water-le-
vel control switch and push
the button. The water will rai-
se the boxes and you can
walk across and get the club
key.

You can head back to the
elevator or to the door on the
right where some grenade
rounds are waiting. Once
back up the elevator, Sherry
will automatically give Claire
the items, and you will once
again control Claire. Go back
up the manhole ladder and
through a set of doors. Then,
use the club key on the au-
topsy room to the left. Inside,
in the far left of the room in a
cabinet, you'll discover the
red key card. Watch out! The
moment you pick up the red
key card, all of the zombies
in the room spring to life.
Next, go down the hallway to
the key-card door and use
the key card to enter. There
are two boxes of handgun
ammunition, an equipment
bag, and a submachine

gun.

Now, head all the way back
to the top of the stairs. Fol-
low the railing to the door im-
mediately to your right, and
use the club key to open it.
Inside, you'll find the night

watchman's diary and acid
rounds. Now go into the only
room on the first-floor map
you haven't been in: the
middle room on the upper
right side. Use the club key
to enter and discard. Ignite
the furnace on the far side
of the room using the lighter.
Then turn the faucets on the
wall in this order 12, 13, and
11. This will make the golden
cogwheel fall out of the pain-
ting. Take it and head to the
third floor via the library on
the second floor.

Once there, enter the only
other door on the third floor
and use the crank in the
square hole in the wall to lo-
wer a staircase. Head up-
stairs and use the golden
cogwheel on the gears, then
press the button to open the
door to the right. Behind the
door you'll find the other pie-
ce to the blue stone. Combi-
ne both pieces to make the
jaguar stone.

Take all three stones to the
chief's office, after saving.
Go behind his desk and
press the button beneath the
painting. This will cause the
painting to move. Place the
three stones in the three
slots provided. This will open
a door. Head through it, pick
up the mail to the chief, and
then go down the elevator.
Talk to the chief, pick up the
rounds, and go down the lad-
der. Battle the horrible mon-
ster and, once victorious, go
back and get Sherry. Then
head to where you fought the
monster, and push the but-
ton to lower the ladder.

Head into the sewers with
Sherry. She will fall into a
floodgate, and once again
you will be forced to play as
her. Simply forge ahead, ent-
er the first room, and exit it
through an air vent. Evade
some bats, and pick up a sil-
ver coin at the end. After
Sherry helplessly falls, you
become Claire once again.
Now go further down the se-

wer and through the first
door, picking up green herbs
before entering. This large
room contains a save point,
a storage bin, and a memo. If
you go down the ladder first,
you'll discover acid rounds
and first-aid spray, as well as
a zombie. Or you can just go
down the elevator platform.
Once down, grab the map on
wall, head into the water, and
search for the flame rounds
in the cubbyhole near one
end. Then go in the other di-
rection, take a left, go
through the door, and evade
or destroy the spiders. Go
into the door to the left of the
waterfall.

You'll encounter Annette,
Sherry's mother. After a brief
discussion, you'll go your se-
parate ways. Use the valve
handle on the bridge-lowe-
ring mechanism. Once
across and on the other side,
use it again to raise the brid-
ge back up (trust me). Head
down the corridor until the al-
ligator attacks, then run back
until you get to the red light
on the left. Push the button
to release the gas canister.
Let the alligator take the ca-
nister into his mouth, then
shoot it! Head down to the
door in the direction the alli-
gator came from. Open the
doors, and collect the coin
and Sherry. Head up the lad-
der, go left, and get the gol-
den coin and sewer mana-
gerss' memo. Veer right and
use the valve handle on the
lighted machine to the left of
the spinning fan. This will al-
low you to climb up the lad-
der and through the airshaft.
Once down on the other
side, look for the waterfall,
and drop both of the coins
into the water-flow control
panel. This will stop the flow
of water and allow you ac-
cess to the door behind.
Make your way to the right
side of the trolley and turn on
the power switch on the con-
trol panel to activate the trol-
ley. Enter it and take it for a

ride. Once on the other side,
exit and use the lighter on
the flare signal (located to
the immediate right) to make
the weapon-box key gleam
in the light. Pick up the key
and head for the door. Go
down the walkway until you
reach some zombies and the
first intersection. Go to the
left and search the dead guy
to find the almighty spark
gun.

Head to the right and go
through the door. Inside,
you'll encounter some more

zombies. To the right, there
are two green herbs and to
the left a ladder that leads to
the room. It contains a save
point, a storage box, first-aid
spray, flame rounds, and
grenade rounds. Once all of
the items have been collec-
ted, head out the door. Go
into the tractor housing sit-
ting on the platform. Inside,

you'll find more ammo and
the key to activate the plat-
form. Take the key out to the
control panel in front of the
tractor housing, use it, and
then press the button to ac-
tivate. Once inside, William,
the creature (you can't miss
him), will attack. Exit the
tractor and get ready for batt-
le! The spark gun works very
well against him. Once he's
down, head back inside the
tractor housing.

After Sherry gives her
speech, head to the west
area and go into the only
door accessible. There, find
the memo, go to the compu-
ter, and activate the anti-
B.O.W. program. Get the
other memo on the sofa and
the shells in the locker. Head
to the east area and into the
frozen-door room. Get the
fuse case off the cart and
use at table to have it put to-
gether by the mechanical
arm. Take the fuse to the jun-
ction in between the east
and west area, and use it.
Now the door in the west
area can be opened, but be-
ware of the fierce plant crea-
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tures waiting behind the
door. Once they've been de-
alt with, head through the
door and destroy one more.
Then head down the ladder
by the big plant. Enter the
door and find the map be-
neath all of the monitors. Go
through the door and use the
weapon-box key to get the
grenade rounds.

Enter the automatic door and
pick up the red key card after
battling the zombies. When
you exit the room Annette
will confront you. After she's
attacked, get the serum in-
structions from her.

Use the red key card to ent-
er the door by the eggs. Kill
the big moth, and then use
the handgun to clear off the
creatures on the computer.
Enter the password "guest."
Head up to the west area
and use flame rounds to Kill
the plant in the air shaft, then
climb into the air shaft and
grab the ink ribbon and two
cases of grenade rounds in
the locker. Enter the east
area and use the key card on
the door, pick up the serum
canister, shoot the zombies,
and turn on the lights. You
will find the MO disk in the
corner. Go to the computer
and use the serum canister,
then hit the switch on the
machine to the right, return
to the computer terminal,
and retrieve the processed
serum. Head back down the
ladder by the plant, enter the
large P4 door where you
picked up the key card, go to
the machine on the left, and
use the serum canister. The
machine will process it. Then
head to the door that requi-
res the MO disk. Go inside
and get ready for the final
battle with William. After de-
feating him, run for the train.
Enjoy the ride!

Leon
2nd Scenario

Make your way down the
street and into the first door

you can. From there take a
right into the small room to
find the cabin key. Take it,
run past the zombies to the
door on the other side, use
the key, and discard. Run up
the stairs, head into the door,
and go down the hallway,
evading or destroying the
crows. Make your way to the
balcony overlooking the
main floor of the police stati-
on. Blast the group of zom-
bies and look in the wall past
the library doors. Imbedded
in it is the unicorn medal.
Head back down to the
emergency ladder and place
the unicorn medal in the face
of the fountain to attain the
spade key. On the desk near
the computer, you'll find a
shotgun and some ink rib-
bons. Go back to the crow-
infested hallway, out the
other door, down the stairs,
and into the squad room. In-
side, you'll come across a
good number of zombies
and the valve handle. In the
small office, you'll find the
safe once again. The "2236"
combination still works, and
you'll be able to get ammo
and a map of the police stati-
on. Return to the burning
chopper and use the valve
handle at the end of the fen-
ced-off area, as you did in
the first scenario. In the smo-
ke, you discover some
ammo that you're about to
desperately need. Enter the
crow-infested hallway once
again.

A CG sequence will roll and
introduce your worst night-
mare. Once inside the hall-
way, the roof will begin to
collapse and bar the door
shut. Start to head down the
hall until you see him co-
ming. Immediately begin fi-
ring and don't stop until he
begins to fall. If you picked
up the shotgun as mentioned
before you won't have much
of a problem, but it's a little
trickier if you're only using
the pistol. Once the giant is
down, check him for ammo;
he always has some.

Head to the hallway where
the front of the helicopter
was protruding. With the fire
out, you may now enter the
room on the right. Inside
you'll find the blue key card.
Pick it up and head to the
main floor of the police stati-
on. Use the blue key card on
the computer to unlock the
doors in the hall. Head
through the double doors on
the left-hand side. You'll find
a police memo on the seat.
Continue down the hallway,
destroy the licker, enter the
room on the right of the hall-
way, and pick up the patrol
report. Push the stepladder
to the shelf and climb up to
discover a can of first-aid
spray. Exit the room and
continue down the hallway
until you reach the briefing
room.

Inside, you come across the
operation report and, in the
room in the back, you will
once again find the first red
jewel by using the lighter on
the fireplace. Exit the room
and continue down the hall-
way until you reach the
stairs. Head up and, as done
in the first scenario, position
the statues on the pressure-
sensitive tiles to trigger the
red jewel to fall free.

Head on into the next room,
and you'll spot Sherry run-
ning away. As she crawls
into the hole in the wall, she'll
drop the diamond key. Once
you pick it up, Claire will
come in looking for Sherry.
After a brief conversation,
head down the hall and into
the door to the left of the
desk. This will put you in the
library. Head up the stairs
and fall through the floor.
Push the red button on the
wall to move the bookshelf
out of the way. Now, as in the
first scenario, walk to the
face of the leftmost booksh-
elf and push the button to the
right.

Do the same to the booksh-
elf on the right. This will un-
cover the bishop plug. Now

Resident Evil 2

return to the room where you
picked up the blue key card
(on the other side of the front
of the helicopter), place the
red jewels, and gather up the
king plug.

Run back down to the first
floor of the police station by
way of the statues. Enter the
door on the right of the stair-
case. This is the evidence
room. In it, you'll find shotgun
shells, film, and most impor-
tantly, access to the room
with the heart key. Enter it,
dispatch the now zombified
officer, and pick up the heart
key off the desk.

Before you exit this area,
look around. There's a
memo to Leon present, as
well as some other goodies.
Now, head upstairs to the
S.TAR.S. office, where
you'll be able to get Chris's
diary and the almighty Ma-
gnum. Now with that added
firepower, head back down-
stairs to the interrogation
rooms (remember the room
on the other side of the one-
way mirror?). You will find a
couple of our skinless friends
waiting for you, so beware.

Once you've dealt with them,
pick up a can of first-aid
spray, and more importantly,
the rook plug. The next step
in the second scenario is to
head downstairs and into the
police basement. Beware of
the dogs lurking about. Enter
the first door on the right, in
which you will find the power
supply machine and the poli-
ce basement map. The cor-
rect sequence for the machi-
ne is still up, down, up,
down, up. From there, head
to the right through the door,
next to where the sign says,
"Parking." Inside, walk to-
ward the paddy wagon, whe-
re you will meet up with Ada
again. Push the paddy wa-
gon out of the way, head in-
side, and have a brief chat
with Ben.

Pick up the manhole opener
and go down the ladder in
the dog kennel. After poking
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around a bit, you will once
again run into Ada, and after
a brief discussion, play as
her. The only difference in
this scenario is that Ada will
run into another character
and receive a key item. But
besides that, the next se-
quence is the same: Run
past the dogs into the door
on the right, get the map,
move the boxes to make a
bridge, fill the trench with wa-
ter, claim the key, and either
stop to pick up ammo or re-
turn to where you last saw
Leon.

The next bit, however, is qui-
te a bit different than in the
first scenario. Now, Claire
will call Leon and order him
to go to the mayor's office.
But before beginning the
journey back to the second
floor of the police station,
stop along the way to pick up
the red key card inside the
autopsy room. Then use the
key card on the card-locked
door for some ammo and the
submachine gun (depending
on whether or not you picked
it up the first time around as
Claire).

You might also want to make
another stop for ammo in the
room at the top of the stairs
from the basement. Inside,
you'll discover Magnum bul-
lets, shotgun shells, and the
night watchman's diary. The
club key will unlock the door.

With these two stops out of
the way, there should be
more than enough ammo to
get through the hordes of the
undead between you and the
mayor's chamber (located on
the second floor where the
helicopter was protruding
through the wall). There, ga-
ther up the mayor's diary and
run through the other door
down the hallway and into a
small room, where you'll find
the secretary's diary B and
the crank (inside the chest).
Head for the large room in
the upper right-hand corner
of the first floor (consult the
map) - the one you haven't
visited yet. Inside, light the

furnace and turn the faucet
in the following order: 12, 13,
11. This will release the gol-
den cogwheel from the pain-
ting. Beware - the moment
you grab it, the mysterious fi-
gure will come bursting
through the wall. Pick up the
cogwheel and go racing out
the door. Don't celebrate yet;
you haven't escaped him,
you've only given yourself
room to fight. After you walk
down the hallway a bit, he'll
burst through the wall before
you. Three or four shots with
the Magnum will bring the
big lug down to his knees.
Once he has collapsed, don't
forget to check his body for
ammo (hey, he's a pinata!).
Now, go to the third floor of
the police station via the
stairway in the library. It's
time to use the crank in the
hole in the wall to lower the
stairway. Place the cogwheel
in the gears to get the night
plug. Hop down the shaft for
a ride.

At this point, Ben will have
run in with a bit of a problem.
Race to his aid and he'll give
you the mail to the chief. Af-
ter this drama unfolds, head
back to the ladder in the ken-
nel and make your way down
to the sewers, once again.
Be prepared for a battle with
William. After he's been de-
feated, walk to the door on
the left and place the four
plugs to enter. On the other
side of the door, you'll meet
up with Ada again. You'll
soon find the sewer mana-
ger's fax, as well as another
first-aid spray. The next se-
quence of events is almost
identical to what it was in the
first scenario, eventually lea-
ding to you becoming Leon
again. Follow Ada to the wa-
ter, take a left, and hop up
into the little alcove, which
has the two dead soldiers in
it. One has a small key and
the other, the wolf medal.
Now, head through the se-
wers, evading the spiders.
Be sure to have the valve
handle on hand to lower the
bridge.

Once the bridge is lowered,
cross it and raise it back up.
Search the area for green
herbs and shotgun shells.
Make your way down the
corridor, but don't fear, there
are no alligators this time,
you simply meet back up
with Ada. Now climb the lad-
der, head to the left, and pick
up the eagle medal and the
sewer manager's diary. From
here, head back down to the
right, use the valve handle to
slow down the spinning fan,
climb up the ladder, and use
the air shaft as a getaway.
Once back in the sewers,
head to the left, go through
the door, make your way
past the spiders to the door
blocked by the waterfall. To
its right is the panel in which
you must place both the eag-
le medal and the wolf medal.
Now make your way to the
tram control panel, use it to
bring the tramcar back, enter
and take it for a ride, but
watch out, it might get a little
rocky. Once the tram has
stopped, use the lighter on
the flare signal to the imme-
diate left. The sudden burst
of light will make the wea-
pon-box key gleam. Pick it
up, head through the door,
down the hallway, blasting
zombies on the way. When
you come to the intersection,
head left to find a corpse with
the shotgun parts on it. Pick
them up, head down the
other way, and enter the
door. You will soon come to a
similar hallway setup. If you
go right, you'll find green
herbs. If you go to the left,
you'll come across a ladder,
which you should take. Insi-
de this room, you'll discover
first-aid spray, Magnum bul-
lets, and shotgun shells.
You're really going to need
all of them. This is where the
second scenario is totally dif-
ferent from the first. Ada will
walk over to the machine,
mumble about something
hidden, and begin ignoring
you. You now have to go it
alone.

When you exit the room,

you'll find that the tractor
housing which lowers you
down to the laboratory in the
first scenario isn't there. You
must walk to the edge of
where the tractor housing
was and ride the small eleva-
tor down. From there, enter
the door to your immediate
left and head down the hall-
way until you reach the tele-
vision monitors. To your
right, you'll discover the C.
panel key. Now check the
monitor for a surprise. After
it's dealt with, search for
ammo, then ride the elevator
back up and head back into
the room where you left Ada.
Walk to the machine she's
operating and, on the right-
hand side of her, use the C.
panel key to activate the
tractor housing. When you
exit the room, the tractor
housing will be sitting there
waiting for you. Walk to the
control panel and press the
button to activate the plat-
form, and Leon and Ada will
automatically run inside. As
in the first scenario with
Leon, William attacks the
tractor housing on the way
down. Defeat him, and head
back into the tractor housing
to check on Ada. The plat-
form lift should overheat,
which is your cue to go outsi-
de to look for the only exit.
Head into the only open
door, and pick up the green
herb, which is located on the
left-hand side of the storage
bin, if needed (if not, you will
eventually need it, so putitin
the bin for later). You'll notice
a big crate that seems totally
out of place. Shove it onto
the elevator to the right.
Then activate the elevator
and shove the crate off the
platform and down the nar-
row walkway up to the right.
Put it right next to the other
crates, so you can climb
from one to another.

Once the box is in position,
leave it. You'll need it to be
there later. Now head down
to the walkway, where you
will find a fallen scientist,
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Resident Evil 2

who carries the P. epsilon re-
port. Grab it and use the ne-
arby typewriter, if needed.
Head down the elevator to
the right, run down the walk-
way, and hit the switch. Go
all the way back up to where
you first entered and you
may now open the elevator
door. Push the button to the
right of the door and you'll be
whisked away.

Now head for the door on the
left, make your way down the
walkway, and go to the west
area. Once inside, veer to
the left, and enter the frozen
door. Pick up the first-aid
spray and the fuse case.
Then use the fuse case on
the console to make the
main fuse, as you did in the
first scenario. Take it back to
the intersection between the
east and west areas, and
place it into the machine in
the middle of the floor. Now
head for the east area, go
into the far door on the right,
and pick up the user registra-
tion and lab security memo.
The plant that occupied the
air shaft in the first scenario
should be gone (that is, if
you took care of it the first
time around). Climb through
the air shaft into the other
room, take care of the two
lickers, and grab the two bo-
xes of shotgun shells and ink
ribbons.

Exit the room and head for
the large door. An easy way
to exterminate the two plant
creatures is to leave the
room through the door to the
left, kill one before it turns
around, and then leave. Re-
peat and serve. Once done,
head for the door that they
were guarding, and be ready
to destroy another one. Go
down the ladder, and make
your way to the large array of
monitors, beneath which
you'll find the map to the la-
boratory. Head into the next
room, and use the weapon-
box key on the locker to get
the Magnum parts. Carefully
enter the room, go through

the automatic doors, and
prepare to blast a lot of zom-
bies.

Snatch the P. room key off
the counter, head all the way
back up to the main elevator,
take it up, and return to whe-
re you positioned the crate.
On the way there, you'll run
into Annette. After a brief di-
scussion, the mysterious fi-
gure will interrupt you. Either
run around or blast through
him to get to the door behind
him. Now climb the crates,
open the Power room door,
and run down the corridor
until your next encounter
with the enigmatic character.
After the scene plays out,
pick up the master key and
go to fetch Sherry out of the
storage room. Once she's
collected and you've entered
the elevator, use the master
key on the back panel. Now
enter the train and make for
the rear compartment. On
the floor near the storage
box and save point, you'l
come across the platform
key.

Take it and exit the train.
Exit the room and head for
the large door. An easy way
to exterminate the two plant
creatures is to leave the
room through the door to the
left, kill one before it turns
around, and then leave. Re-
peat and serve. Once done,
head for the door that they
were guarding, and be ready
to destroy another one. Go
down the ladder, and make
your way to the large array of
monitors, beneath which
you'll find the map to the la-
boratory. Head into the next
room, and use the weapon-
box key on the locker to get
the Magnum parts. Carefully
enter the room, go through
the automatic doors, and
prepare to blast a lot of zom-
bies.

Snatch the P. room key off
the counter, head all the way
back up to the main elevator,
take it up, and return to whe-
re you positioned the crate.

On the way there, you'll run
into Annette. After a brief di-
scussion, the mysterious fi-
gure will interrupt you. Either
run around or blast through
him to get to the door behind
him. Now climb the crates,
open the Power room door,
and run down the corridor
until your next encounter
with the enigmatic character.
After the scene plays out,
pick up the master key and
go to fetch Sherry out of the
storage room. Once she's
collected and you've entered
the elevator, use the master
key on the back panel. Now
enter the train and make for
the rear compartment. On
the floor near the storage
box and save point, you'l
come across the platform
key. Take it and exit the train.

Claire
2nd Scenario

Make your way down the
street and through the first
door you can. From there
take a right into the small
room to find the cabin key.
Take it, run past the zombies
to the door on the other side,
use the key, and discard.
Run up the stairs, head
through the door, and go
down the hallway evading or
destroying the crows. Make
your way to the balcony
overlooking the main floor of
the police station. Blast the
group of zombies and look in
the wall past the library do-
ors. Imbedded in it is the uni-
corn medal. Head back
down to the emergency lad-
der and place the unicorn
medal in the face of the fo-
untain to attain the spade
key. On the desk near the
computer, you'll find a grena-
de launcher and some ink
ribbons. Go back to the
crow-infested hallway, out
the other door, down the
stairs, and into the squad
room. Inside, you'll come
across a good number of
zombies and the valve hand-
le. In the small office, you'll
find the safe once again. The

"2236" combination  still
works, and you'll be able to
get ammo and a map of the
police station. Return to the
burning chopper and use the
valve handle at the end of
the fenced-off area, as you
did in the first scenario. In
the smoke, you discover
some ammo that you're ab-
out to desperately need. Ent-
er the crow-infested hallway
once again. A CG FMV will
roll and introduce you to your
worst nightmare. Inside the
hallway, the roof will begin to
collapse and bar the door
shut. Start to head down the
hall until you see him co-
ming. Immediately begin fi-
ring and don't stop until he
begins to fall. If you picked
up the aforementioned
grenade launcher you won't
have much of a problem, but
it's a little trickier if you're
only using the pistol. Once
the giant is down, check him
for ammo; he always has
some. Now head to the hall-
way where the front of the
helicopter was protruding.
With the fire out you may
now enter the room on the
right. Pick up the blue key
card and head to the main
floor of the police station
where you got the spade
key.

Use the blue key card on the
computer to unlock the doors
in the hall. Head through the
double doors, and gather the
police memo from the seat
and a can of first-aid spray
from out of the drawer. Exit
out the other side of the
room, go down the hallway,
destroy the licker, enter the
room on the right, pick up the
patrol report, and push the
stepladder to the shelf so
you can climb up to get the
lighter. Leave the room and
continue down the hallway
until you reach the briefing
room. Inside, you'll find the
operation report and, in
back, the first red jewel
(again obtained by using the
lighter on the fireplace). Now
leave the

area, continue down the hall-
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Resident Evil 2

way, head up the stairs, and
position the statues on the
pressure-sensitive tiles so
that the red jewel will fall loo-
se, as happened in the first
scenario.

Next, head upstairs into the
S.TARR.S. office to meet up
with Leon. After briefing
each other, you will receive
Chris's diary. The diamond
key is on Chris's desk and
the bow gun is in the locker.
When you try to exit the offi-
ce, a fax will come in for
Chris. Grab it. Upon finally
exiting the office, you'll spot
Sherry in trouble. Save her
and look in the nearby desk
for some handgun bullets.
Enter the library by going
through the door to the left of
the desk.

Head up the stairs and fall
through the floor. Push the
red button on the wall to
move the bookshelf out of
the way. Now, as in the first
scenario, walk to the face of
the leftmost bookshelf and
push the button to the right.
Do the same to the booksh-
elf one over to the right. This
will uncover the serpent sto-
ne. Snatch it, return to the
room where you first got the
blue key card (near where
the helicopter is poking
through the wall), place the
red jewels into the wall, and
grab the stone half-piece.
Now head back down to the
first floor and make your way
to the interrogation room (the
one on the other side of the
one-way mirror). You'll meet
up with a couple of lickers,
so beware. Once you have
dealt with them, pick up the
can of first-aid spray, and,
more importantly, the eagle
stone.

Now go all the way over to
the other side of the police
station and through the door
on the right of the staircase.
This is the evidence room, in
which you'll find bow gun
bolts, film, and the plastique.
In the office in the next room,
your officer will try to attack
you. After dispatching him,

pick the detonator up off the
desk and combine it with the
plastique.

Before you exit the room, se-
arch for the memo to Leon,
as well as some other goo-
dies. Now head to where the
helicopter is protruding
through the wall, and set
your newly made bomb di-
rectly in front of the obscured
door. Down this now-acces-
sible hallway, you'll come
across the chief sitting there
at his desk with the mayor's
daughter. After talking with
him, exit through the other
door. Walk down the hallway,
into the small room, and
switch on the lights. You'll di-
scover not only the secre-
tary's diary B file, but Sherry
as well. Gather the handgun
rounds out of the chest, and
return to the chief's room for
the heart key and his diary.
Go back down to the first flo-
or and visit the squad room
again. The combination to
the safe is still "2236," which
will get you acid rounds and
a map of the police station.

The next step in the second
scenario is to head down-
stairs and into the basement.
Beware of the dogs lurking
about. Head through the first
door on the right, where
you'll find the power supply
controls and a map of the po-
lice basement. The correct
setting for the power supply
controls is still up, down, up,
down, up. From there, take a
left, go through the door, and
down the ladder. Make a
stop in the storage room on
the left to save or whatnot.

When you exit, you'll run into
Sherry once again. After a
brief chat, she'll run off and
you'll play as her. The next
sequence is the same as in
the first scenario: Run past
the dogs, go through the
door on the right, get the
map, move the boxes to
make a bridge, fill the moat
with water, claim the key,
and either stop and pick up
ammo or just return to where

you last saw Claire. The next
sequence, however, is quite
a bit different from that in the
first scenario.

Once Sherry has given Clai-
re the goods, Leon will call
and tell Claire that he has
moved the paddy wagon,
opening up a new area. Be-
fore heading over there, stop
to pick up the red key card
inside the autopsy room,
then use the key card on the
nearby locked door to get
some ammo, as well as the
submachine gun (if you
didn't pick it up the first time
around as Leon). From the-
re, head to the right and aro-
und the corner, through the
door marked "Parking," and
across the way into the new-
ly accessible door. Inside the
kennel, you'll find the crank
near the manhole cover.
Now go back up to the first
floor and make a stop at the
room near the stairs. Inside,
you'll find acid rounds and
the night watchman's diary.
The club key will unlock the
door.

Now make your way to the
big room in the upper right-
hand corner of the map,
which you haven't yet been
to. Here, ignite the furnace
and turn the faucets in this
order: 12, 13, 11. This will re-
lease the golden cogwheel
from the painting. But bewa-
re! The moment you go to
get the cogwheel, the myste-
rious figure will come bur-
sting through the wall. Pick
up the cogwheel quickly and
go racing out the door. Don't
celebrate yet, because you
haven't escaped him, you've
only given yourself room to
fight. Walk down the hallway
and after a bit, he'll come
bursting through the wall.
three or four shots with the
grenade launcher will bring
the big lug down.

Do not forget to check his
body for ammo, once he's
collapsed.

Now, head to the third floor
of the police station via the
stairway in the library. It's

time to use the crank in the
hole in the wall. Climb the
stairway and place the cog-
wheel in the gears to get the
final stone. With all of the
stones, head back to the
chief's chambers. Push the
button that moves the pain-
ting to reveal the holes whe-
re the stones are to be pla-
ced. Enter the new passage-
way, pick up the mail to the
chief, head down the eleva-
tor, and have a chat with the
chief. Grab some acid ro-
unds and go down the lad-
der. It's time to battle with
William. After he leaves, go
back upstairs and get
Sherry. Return to the area
where you fought with Wil-
liam, press the button to
bring down the ladder, and
head up. Once in the se-
wers, Sherry will fall down
the drain as in the first
scenario. Only this time, you
won't play as her.Keep mo-
ving in the same general di-
rection, and you'll find the se-
wer manager's fax and a
first-aid spray. After a brief
conversation with Leon, take
a left and hop up into the litt-
le alcove. There are two
dead soldiers here, one with
some flame rounds and the
other with the wolf medal.
Now head through the se-
wers, evading the spiders.
Make sure you have the val-
ve handle on hand to lower
the bridge. Cross it, and rai-
se it back up immediately.
Search the area for some
green herbs and ammo.
Make your way down the
corridor, but don't worry, the-
re aren't any alligators this
time. Simply climb the lad-
der, head to the left, and pick
up the eagle medal and the
sewer manager's diary. From
there, head back down to the
right, use the valve handle to
slow down the spinning fan,
climb the ladder, and use the
air shaft as a getaway. Once
back in the sewers, head to
the left, go through the door,
and make your way past the
spiders to the door blocked
by the waterfall. To the right
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of it is the panel where you
must place both the eagle
medal and wolf medal. Now
exit through the door, use the
control panel to bring the
tramcar back, enter it, and
enjoy the ride. Once the tram
has stopped, use the lighter
on the flare signal found to
the immediate left. The sud-
den burst of light will make
the weapon-box key gleam.

Pick it up and head for the
door. Run down the hallway,
blasting zombies on the way.
When you come to the in-
tersection, if you go left,
you'll find a corpse with a
spark gun on him. Grab it,
head down the other hallway
and through the door. Now,
you'll come to a similar hall-
way setup. If you go to the
right, you will come across
some green herbs. If you go
to the left, you discover a
ladder, which you should
climb. Inside the room, you
discover first-aid spray and
ammo. Here's where the se-
cond scenario is totally diffe-
rent from the first scenario.
Sherry will walk over to the
console, mumble about so-
mething, and exit the room.
You'll realize that the tractor
housing which lowers you
down to the laboratory in the
first scenario isn't there, and
you'll have to walk to the
edge of where the tractor
housing was to ride the small
elevator down. Once through
the door on the left, head
down the hallway, until you
reach the television moni-
tors. To your right, you will
find the C. panel key. Now go
ahead and look at the moni-
tor for a surprise. After dea-
ling with it, search for ammo,
then ride the elevator back
up and head back into the
room where you left Sherry.
Walk to the machine that
Sherry is standing by and
use the C. panel key near
the right side of her to activa-
te the tractor housing. When
you exit the room, it'll be sit-
ting there waiting for you.
Walk to the control panel,

press the button to activate
the platform, and Claire and
Sherry will automatically run
inside. As in the first scena-
rio, William attacks on the
way down. Defeat him, and
head back into the tractor
housing to check on Sherry.
The platform lift should
overheat, which is your cue
to go outside to look for the
only exit. Head through the
only open door, and pick up
the green herb, which is lo-
cated on the left-hand side of
the storage bin, if needed (if
you don't need it now, you
will later, so put it in the bin).
You will notice a big crate
that seems totally out of pla-
ce. Shove it onto the elevator
platform to the right, activate
the elevator, and then shove
the crate off of the platform
and down the narrow walk-
way up to the right. Put it
right next to the other crates,
S0 you can climb up the cra-
tes. Though it doesn't really
help now, having this in pla-
ce will help later.

Head down to the walkway,
where you'll come across a
fallen scientist who's carry-
ing the P. epsilon report. Pick
up the report and use the ne-
arby typewriter, if needed.
Head down the elevator to
the right, run down the walk-
way, and hit the switch. Go
all the way back up to where
you first entered, enter the
elevator, and push the button
to the right of the door.

After being whisked away,
exit the elevator, go through
the door, and grab some
goodies. Head for the door
on the left, and make your
way down the walkway to-
wards the west area. Once
inside, veer to the left, and
enter the frozen door. Pick
up the first-aid spray and the
fuse case, then place the
fuse case into the device on
the counter to make the main
fuse, as you did in the first
scenario. Now take it back to
the intersection between the
east and west areas, and put

it into the console in the cen-
ter of the room.

From there, head for the east
area. Go through the far door
on the right and pick up the
user registration and lab se-
curity memo. The plant that
occupied the air shaft in the
first scenario should be gone
(if you took care of it the last
time around). Climb through
the air shaft into the other
room, destroy the lickers,
and pick up the boxes of
shotgun shells and the ink
ribbons. Exit the room and
head for the large door. An
easy way to exterminate the
two plant creatures is to lea-
ve the room through the door
to the left, kill one before it
turns around, and then lea-
ve. Repeat and serve. Once
done, head for the door that
they were guarding, and be
ready to destroy another
one. Go down the ladder,
and make your way to the
large array of monitors, be-
neath which you'll find the
map to the laboratory. Head
into the next room and use
the weapon-box key on the
locker to get the acid rounds.
Carefully enter the room, go
through the automatic doors,
and prepare to blast a lot of
zombies. On the counter,
you will find the P. room key.
Once out of the room, you'll
run into Annette. After this
conversation, head all the
way back up to the main ele-
vator. Take it up and return to
the place where you had po-
sitioned the crates. Climb the
crates and use the P. room
key on the door. Run down
the corridor, until you reach
the next encounter with the
mysterious figure. After this
drama wraps up, return to
the place where you put the
main fuse.

Once you've collected
Sherry and the master key,
enter the elevator and use
the master key on the panel
at the rear of the compart-
ment. Head inside the train
and make for the rear. On
the floor near the storage

Resident Evil 2

box and save point, you'll di-
scover the platform key.
Grab it and head out of the
train. Take a left toward

the double doors, head up
and over the overpass, and
then underneath the stairs.
Head toward the blinking pa-
nel, press the button, and
take the joint plugs. Then run
back underneath the stairs,
through the doors, and place
the plugs in the slots to re-
store power. Now it's time for
the finally confrontation... al-
most. The mysterious figure
will once again attack. Keep
moving, pivoting in place,
and firing, over and over. Af-
ter about four or five major
blasts, a rocket launcher will
be provided. Pick it up to fi-
nish him off. Return to the
train, but before jumping on,
you must open the doors that
are blocking the tracks. Sim-
ply head in the direction of
the zombies, and you'll find
the panel to open the doors.
Go to the front of the train
and push the lever to start it
up. After the CG FMV, the
real final confrontation will
begin. Unload everything
you have on this guy. Happy
trails!

Quelle: Internet

Lieber Leser!

Wir hoffen Dir mit dieser
Komplettiobsung  wichtige
Hinweise zu vielleicht haari-
genStellen gegeben zu ha-
ben. Wir bitten um Verstand-
nis, daR wir die Losung nur
in englischer Sprache ab-
drucken konnten, eine deut-
sche Losung war leider noch
nicht vorhanden.

Wir sind aber Uberzeugt, dal
auch dieser Text zur Pro-
blemlésung beigetragen hat.
Auf den weiteres Seiten fin-
dest du Tips & Cheats zu
Nintendo 64 Games

Viel Spal wiinscht
das GAMExpress-Team
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Nintendo 64 Cheats

NINTENDO 64

BOMBERMAN 64

GEHEIME ARENEN
Weitere Arenen fiir den
Mehr-Spieler-Modus.
Ausflhrung:

Im Spiel-Modus-Auswahl-
bildschirm ist sehr schnell
hintereinander die Start-Ta-
ste zu driicken, bis eine Me-
lodie erklingt. Vier zusatzli-
che Arenen kénnen danach
im Battle-Modus angewahit
werden.

CLAYFIGHTER
63 1/3

GEHEIMES
MENU
Zusétzliche Optionen stehen
im Optionsment zur Verfii-
gung.

Ausflihrung:

Im Charakter-Auswahlbild-
schirm sind bei gedriickt ge-
haltener L-Taste folgende

OPTIONS-

Knépfe nacheinander zu
betatigen:

C-OBEN, C-RECHTS, C-
LINKS, C-UNTEN, B-

KNOPF, A-KNOPF

BOOGER MAN

Booger Man kann als Cha-
rakter angewé&hlt werden.
Ausflihrung

Im Charakter-Auswahlbild-
schirm ist bei gedrickt ge-
haltener L-Taste das Steuer-
kreuz in folgende Richtun-
gen zu bewegen: OBEN,
RECHTS, UNTEN, LINKS,
RECHTS, LINKS

DR. KILN

Dr. Kiln kann als Charakter
angewdhit werden.
Ausflihrung

Im Charakter-Auswahlbild-
schirm sind bei gedriickt ge-
haltener L-Taste folgende
Knépfe nacheinander zu

betatigen:

B-KNOPF, C-LINKS, C-
OBEN, C-RECHTS, C-UN-
TEN, A-KNOPF

SUMO SANTA

Sumo Santa kann als Cha-
rakter angewdéhlt werden.

Ausflihrung

Im Charakter-Auswahlbild-
schirm sind bei gedriickt ge-
haltener L-Taste folgende

Knépfe nacheinander zu
betatigen:
A-KNOPF, C-UNTEN, C-
RECHTS, C-OBEN, C-
LINKS, B-KNOPF
DIDDY KONG
RACING

MAGISCHE CODES
Anstelle der Hupe ertént ein
Sprachsample.

Ausfiihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: BLABBERMOUTH

Der Abenteuer-Modus kann
zu zweit gespielt werden.
Ausfihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: JOINTVENTURE

Alle Ballons werden lila.
Ausflhrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: BODYARMOR

Alle Ballons werden regen-
bogenfarben
Ausflihrung: Folgender Code
ist einzugeben: OPPOSITE-
SATTRACT

Alle Ballons werden griin.
Ausflihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: TOXICOFFENDER

Alle Ballons werden rot.
Ausflhrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: BOMBSAWAY

Alle Ballons werden blau.
Ausfihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: ROCKETFUEL

Alle Ballons verschwinden.
Ausfihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: BYEBYEBALLONS

Das Bananen-Limit wird aus-
geschaltet.
Ausfihrung
Folgender Code ist einzuge-

GHEAT & CODES

ben: VITAMINB

Gesammelte Bananen redu-
zieren die Geschwindigkeit.
Ausflihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: BOGUSBANANAS

Auf den Strecken sind keine
Bananen vorhanden.
Ausfiihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: NOYELLOWSTUFF

Beschleunigungs-Streifen
und -Réhren verschwinden.
Ausfihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: ZAPTHEZIPPERS

Computer-Gegner werden
intelligenter.

Ausflhrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: TIMETOLOSE

Jeder gesammelte Ballon ist
voll aufgepowert.
Ausflhrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: FREEFORALL

Am Start besitzt der Fahrer
bereits zehn Bananen.
Ausflihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: FREEFRUIT

In den Audio-Optionen steht
ein Musik-Test zur Verfi-
gung.

Ausfiihrung: Folgender Code
ist einzugeben: JUKEBOX

Die Fahrer werden gréRer.
Ausfuhrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: ARNOLD

Die Fahrer werden kleiner.
Ausfuhrung

Folgender Code isteinzuge-
ben: TEENYWEENIES

Gleiche Fahrer kénnen ge-
wéhlt werden.

Ausfuhrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: DOUBLEVISION

Credits werden angezeigt.
Ausfuhrung
Folgender Code ist einzuge-

ben:
WHODIDTHIS

Vier-Rad-Antrieb der Fahr-
zeuge wird aktiviert.
Ausfiihrung

Folgender Code ist einzuge-
ben: OFFROAD

EXTREME-G

PLAZIERUNG TROTZ AB-
BRUCH

Funktion

Bei einem Abbruch wahrend
des Rennens wird die aktuel-
le Plazierung des Fahrers
anerkannt.

Ausfihrung

Folgende Buchstabenkombi-
nation muf als Name einge-
geben werden: RA50

BIKES MIT KOPFCHEN
Funktion

Auf den Bikes sitzen die
Koépfe der Programmierer.
Ausflihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmenu
aufzurufen.

Der Name des Bikes mul}
zuerst in "XGTEAM" gean-
dert werden. Wird dieses
Menl anschlieRend erneut
aufgerufen und der Vorname
eines Programmierers (Ash,
Greg, John, Shawn, Ju-
stin...siehe CREDITS) einge-
geben, erscheint dessen
Kopf wahrend der Fahrt auf
dem Bike.

BESONDERE ZIELE
Funktion

Im SHOOT-EM-UP-Modus
nimmt der Kopf eines Fir-
menangehdérigen von Probe
die Stelle der Ziele ein.
Ausfuhrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrolimeni
aufzurufen.

Der Name des Bikes mul
"FERGUS" lauten, damit
sich die Ziele verwandeln.

14
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ULTIMATIVES PASSWORT
Funktion

Zwei geheime Bikes und
eine versteckte Strecke wer-
den aktiviert.

Ausfihrung

Folgendes Pallwort ist im
Optionsmenl einzugeben:
81GGD5

BONUSSTRECKEN UND
BIKES

Funktion

Alle Strecken und die Bikes
NEON und ROACH werden
aktiviert.

Ausfiihrung

Folgendes PaRwort ist im
Optionsmenl  einzugeben:
61GGB5

WAFFENFLUT

Funktion

Die Waffen werden durch
Knopfdruck automatisch er-
setzt.

Ausflhrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:
SHOOT-EM-UP =
"ARSENAL"

ZEITRENNEN =

"arsenal”

EXTREME TURNIER =
"ARSENAL"

SCHLUPFRIGE
FAHRBAHN

Funktion

Die Strecken werden rut-
schig.

Ausfiihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
. aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:
SHOOT-EM-UP =
"BANANA"

ZEITRENNEN =

"banana"

EXTREME TURNIER =
"BANANA"

UNBEGRENZTE TURBOS
Funktion

Dem Fahrer steht eine unbe-
grenzte Anzahl an Turbo-
Boosts zur Verfligung.
Ausfiihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betéati-
gen, um das Kontrollmenu
aufzurufen.

Der Name ist wie folgt einzu-
geben:

SHOOT-EM-UP = "nitroid"
ZEITRENNEN = "NITROID"

EXTREME TURNIER =
"NITROID"

UNGLAUBLICH EXTREM
Funktion

Die Geschwindigkeit wird
deutlich erhéht.

Ausfiihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betiti-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen.

Der Name ist wie folgt einzu-
geben:

SHOOT-EM-UP =
"XTREME"

ZEITRENNEN = "xtreme"
EXTREME TURNIER =
"XTREME"

GEISTERHAFTE ERSCHEI-
NUNG

Funktion

Die Strecken werden trans-
parent. Ausflihrung: Im Aus-
wahlbildschirm der Bikes ist
die R-Taste zu betatigen, um
das Kontrollment aufzuru-
fen.

Der Name ist wie folgt einzu-
geben:

SHOOT-EM-UP =

"ghostly"

ZEITRENNEN =
"GHOSTLY"

EXTREME TURNIER =
"GHOSTLY"

ZOOM

Funktion

Eine neue Kameraperspekti-
ve wird aktiviert.

Ausfuhrung

Im Auswabhlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen.

Der Name ist wie folgt einzu-
geben:

SHOOT-EM-UP =
"MAGNIFY"

ZEITRENNEN =

"magnify"

EXTREME TURNIER =
"MAGNIFY"

VERKEHRTE WELT
Funktion

Die Perspektive wird um
180° gedreht.

Ausfiihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen.Der Name ist wie
folgt einzugeben:

SHOOT-EM-UP =
"ANTIGRAV"
ZEITRENNEN =
"antigrav"

EXTREME TURNIER =
"ANTIGRAV"

DURCHBLICK

Funktion

Die Bikes werden schatten-
haft dargestelit.

Ausfihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:
SHOOT-EM-UP =
"STEALTH"

ZEITRENNEN =

"stealth"

EXTREME TURNIER =
"STEALTH"

PIXELGRUSSE

Funktion

Die Graphiken werden verpi-
xelt dargestelit.

Ausfihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:
SHOOT-EM-UP =
"UGLYMODE"
ZEITRENNEN =

"uglymode"

EXTREME TURNIER =
"UGLYMODE"

GERUSTE

Funktion

Die Texturen verschwinden
und die Gitternetzgraphik
bleibt Gbrig.

Ausfiihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:
SHOOT-EM-UP =

"WIRED"

ZEITRENNEN =

"wired"

EXTREME TURNIER =
"WIRED"

FISCHAUGEN
Funktion

Die Graphik
schwommen
Ausfiihrung

Im Auswabhlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:

wird ver-
dargestellt.

Nintendo 64 Cheats

SHOOT-EM-UP =
"FISHEYE"
ZEITRENNEN =
"fisheye"

EXTREME TURNIER =
"FISHEYE"

ROLLENDE FELSEN
Funktion

Alle Bikes verwandeln sich in
Felsbrocken.

Ausflihrung

Im Auswahlbildschirm der Bi-
kes ist die R-Taste zu betati-
gen, um das Kontrollmeni
aufzurufen. Der Name ist wie
folgt einzugeben:

SHOOT-EM-UP =
"ROLLER"
ZEITRENNEN =
"roller"

EXTREME TURNIER =
"ROLLER"

MADDEN 64
VERSTECKTES STADION

Im "CREATE PLAYER"-Bild-
schirm ist folgender Name

einzugeben:
SAN MATEO

VERSTECKTE TEAMS
Folgende Namen sind im
"CREATE PLAYER"-Bild-
schirm einzugeben:

SIXTIES = Team der 60er
SEVENTIES = Team der
70er

EIGHTIES = Team der 80er
HOWLIE = AFC Pro Bowl
96-97

SCHLUSS-SEQUENZ
Folgende Knépfe  sind
gleichzeitig gedruckt zu hal-
ten, wahrend das Electronic
Arts-Logo auf dem Bild-
schirm erscheint:

L-TASTE,
TRIGGER

R-TASTE, 2Z-

VERSTECKTES TEAM

Im "CREATE PLAYER"-Bild-
schirm ist folgender Name
einzugeben: Tiburon Nach
dem Abspeichern steht das
neue Team im "Exhibition"-
Modus zur Verfigung.

Quelle: www/nintendo.de

Fortsetzung in der néch-
sten Ausgabe
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NINTENDO®*

Piaysiation

LYLAT WARS 1190,-
DOOM64 1090, 1
W. GRETZKY HOCK. 1090,-

"TOMB RAIDER 2  899,-
 DISCWORLD 2 799,-
PANDEMONIUM 2 799,-
_MONOPOLY  799,-
TOURING CAR 799,-
FIFA SOCCER 98 799,
RES. EVIL DIR. CUT 799,-
 BUGRIDERS  699,-

BLAST CORPS 999,-

NBA HANG TIME 1090,
'FGHTERS DESTINY 1190,-
TETRISPHERE 799,-

ERREICHBA
LINIEN

SIMMER"IGE ? HAL
1 ” 0 WIE
TEL & FAX: 01




Das Jahr 2329!
Gage Blackwood, Agent der Zeitsi-
cherheitsbehorde hat in seiner her-
ausragenden Karriere die Erde schon
einige Male vor den Bosen geschutzt
die die Geschichte unseres Seins pbr
Zeitreise zerstoren und somit verd
dern wollten.

ahrend eines Noteinsatzes er-
halt Gage eine Mitteilung der
flichtigen Agentin Michelle

die ihm Uber Zeitkoordinaten ihren
Standpunkt verrat. Der erste Auftrag lau-
tet somit: Finde Michelle! Mit Hilfe der
kiinstlichen Intelligenz Arthur, der (ibri-
gens nicht nur ein ausgefuchster k?émer
Kerl, sonder auch mindestens so witzig
ist, startet der Spieler in seine erste Zeit-
reise.

Hat man Michelle erst einmal gefunde?i%f
bekommt man auch sofort den eigentli-

chen Auftrag: Reise in die Vergangen-

- Menschen aus
‘langst vergangenen |

heit, finde die drei langst
zerstorten Stadte und su-
che dort nach den drei
Schlisseln! Mit deren Hil-
fe nur ist es dem Spiel
moglich die Zukunft vor
ihrem Untergang zu ret-
ten!
Wahrend dieser Reise kann man so eini-
ges erleben: der Spieler kann verschie-
dene |dentitdten an-
nehmen, sich mit

Legacy of Time ist wieder einmal ein
Spiel, daB einen vor dem Computer an-
wachsen laRkt. Wunderschéne
Bilder in ganz unterschiedlichen
Welten zeichnen diesés Spiel

| genauso aus, wie stlmmungs-

& volle Musik und mitreiBende
Gerausche.

Die Benutzeroberflache ist de-
tailliert ung 4ubers:chtlich Die
Sprelesteuerur@grast ausgespro-
chen gut gelunﬁen' Der Run-
dum-Blick 14kt das Geschﬁhen

in 3D erscheinen und der Spieler kannﬁ__
ungehemmt in diese fremde Welt eintau-
chen und mitleben. Einmal erhaltene In-
formationen kénnen jederzeit und zwi-
schendurch noch einmal angehért oder
gelesen werden. Die Ratsel selbst sind
mittelmaBig schwer und sicherlich auch
flir Newcomer I6sbar. In einem Satz: Un-

Tagen unterhalten,
schon sea;}\,.lahrhun- :
derten untergegan- k

gene Welten besu-
chen. Und somit er-
fullt das Splel einen ===
Traum, den wohl je-
der in src,_?’"-,‘rtragt Zeitreisen. Arthur, der
liebe kleing Blechkasten ist immer mit
von der Partie. Sollten die
Ratsel mal zu schwer und
kein Ausweg in Sicht sein, Ar-
thur hat stets wertvolle Tips
auf Lager, mit deren Hilfe

man fast jedes Problem |6sen

ann. Wer allerdings alles im bedingt spielen!

Alleingang erleben will und ;

keine Unterstiitzung braucht,

der kann Arthur per Mau-

sklick einfach zum Schwei- Sonja Hauser %]

gen bringen.

LEGACY OF TIME
GRAFIK . 5%
SOUND/MUSIK 9%
SPIELBARKEIT 95 %
MOTIVATION 5%
STEUERUNG . 2%
HANDBUCH . 90%
GEWALTFREIHEIT S 100 %
GESAMTNOTE:

HERSTELLER: RED ORB

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: ADVENTURE

RICHTPRELS: CA.0S 699,--

HARDWARE:

PENTIUM 166, >16MB RAM, 70 MB FESTPLATTE,

4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER. KOMP., MAUS,

1 SPIELER
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Wir wollen uns jetzt mit einem weite-
ren Spiel aus der Barbie-Serie von
Mattel beschaftigen, welches in einer
hoheren Altersschicht angesiedelt ist.
Das "Meeres-Abenteuer” ist ein rein-
rassiges Spiel, bei dem es gilt, einen
verschollen Schatz zu finden.

ei diesem Game ist die Barbie
sehr gut animiert und wirkt fast
schon dreidimensional und sucht
¥ gemeinsam mit ihrem
§ Freund Ken einen
Schatz, der sich in ei-
§ nem versunkenen
Schiff befinden diirfte.
Der Delphin Sandy
steht Barbie jederzeit
¥ mit Rat und Tat zur Ver-
fugung und der ver-
schlagene Kapitan
Barnacle versucht mit
allen Mitteln den Schatz
fir sich selbst in An-
spruch zu nehmen.

A KL - ol W &
Barbie startet also ihre Such unter Was-
ser und das Kind steuert sie mittels
Maus durch eine wunderschoén animierte
Unterwasserwelt, voll von farbenpréachti-
gen Fischen, Korallenriffs und das
Schiffswrack. Es gilt, die versteckten Tei-
le der Schatzkarte zu finden, wobei die
Spielerin Korallenriffs als eine Art Puzzle
wieder zusammensetzen mul}, Seetang-
seile entheddern, Schildkréten hinter
Muscheln und Fischzwillinge in einer
Abart von Memory (die Fische wechseln
ihre Positionen!) finden muly. Alles in al-
lem nicht ganz einfach, aber durch das
Flair von UmweltbewuBtsein und
Freundlichkeit, das dieses Game aus-
strahlt, werden die Kinder motiviert und
angespornt, die Karte zu vervollstandi-
gen und schlieBlich den Schatz zu fin-
den.

Ein Art von "Fried, Freude Eierkuchen"
wird bei Barbies Meeresabenteuer ver-
mittelt und das ist gut so, denn den Kin-
dern gefélit die Animation der wohl be-
liebtesten Puppe der Welt und er Sound
ist auch wirklich vom Feinsten.

Thomas Gehringer

8 BARBIE MEERES ABENTEUER

GRAFIK 2| 93 %

SOUND/MUSIK 90 %

SPIELBARKEIT M %%

MOTIVATION 76 %

STEUERUNG | 95 %

HANDBUCH Bx 93

GEWALTFREIHEIT e 100%

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: MATTEL

TESTMUSTER: ABC SOFTWARE
05523-56-510

GENRE: KINDER ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.0S 499,--

HARDWARE:

PENTIUM 90, MIND.8MB RAM,>40 MB FESTPLATTE,

4X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

LERNSPIEL FiR KINDER VON 6-9 JAHREN

28
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Weiches Kind kennt sie nicht, die Ge-
schichte von Rapunzel und dem Prin-
zen Galen. Mit der Software von Mat-
tel "Barbie als Rapunzel” wird sie le-
bendig und das Kind kann in die Story
eingreifen. Ich habe mich also mit
meinen Tochtern an den Test dieser
Software gemacht.

orab bieten sich zwei Méglichkei-
Vten an, namlich die Story nur zu

horen und zu sehen und zum
zweiten wahrend der Geschichte zu
spielen und die Aufgaben, die Rapunzel
gestellt werden zu I6sen. Zuerst wollten
meine Kinder die Geschichte nur sehen
und genossen die witzigen Animationen
und die hervorragende Sprachausgabe
sichtlich. Zahlreiche Dinge und Tiere in

X @7

ﬁ“[(;\\) A

- e = Schatzes den entsprechen-

dem Spiel bewegen sich bei einem ein-
fachen Mausklick und tun die verriickte-
sten Sachen. Als das Mar-
chen zu Ende war und Rapun-
zel ihren Prinzen in die Arme
schlieBen konnte, starteten
wir neu und halfen Rapunzel
& bei der Losung ihrer Aufga-
2 ben. In der Schneiderei mus-
"4 sen wir farblich falsch genahte
# Kleider richtig zusammenstel-
=4 len, in der Backerei Torten
% richtig dekorieren, durch den
£% Irragerten des Trolls druchfin-
* den und auch die Teile eines

§ den Gruppen zuordnen. So

|

erhalt Rapunzel die Dinge, die ihr helfen,
Galen, der von der Hexe mit einem
schrecklichen Zauber belegt wurde, zu
finden und mit ihm bis ans Ende ihrer
Tage gliicklich zusammen zu leben.

Die Software aus dem Hause Mattel
strahlt unglaubliche Ruhe und Freude
aus und es hat meinen Téchtern sichtlich
Spalk gemacht, Rapunzel zu helfen und
die Aufgaben zu losen.

Auch wenn keine Altersempfehlung vom
Hersteller abgegeben wurde, meine ich,
dall die Zielgruppe wohl (ausschlief3-
lich?) bei Madchen im Alter von 5-7 Jah-
ren liegen durfte. Alteren Kindern (wie
meiner 9-jahrigen Tochter Manuela) sind
die Aufgaben bereits zu leicht und sie
verlieren rasch das Interesse an diesem

Spiel.
Thomas Gehringer ]
BARBIE ALS RAPUNZEL

GRAFIK ' 85 %

SOUND/MUSIK . 85 %

SPIELBARKEIT 1 93%

MOTIVATION 80 %

STEUERUNG 80 %

HANDBUCH 54 9%

GEWALTFREIHEIT 100 %

GESAMTNOTE: 82«

HERSTELLER: MATTEL

TESTMUSTER: ABC SOFTWARE
05523-56-510

GENRE: MARCHEN ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.08 499,--

HARDWARE:

PENTIUM 90, MIND.8MB RAM,>40 MB FESTPLATTE,

4X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

LERNSPIEL FUR KINDER VON 5-7 JAHREN
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Oh Mann, was habe wir uns auf dem
Saturn gepriigelt und nun gibt es Se-
gas Edel-Klopferei auch auf dem PC.
Mit acht verschiedenen Kampfern
geht es um die Vormachtstellung in
einem Clan und das aber bitte nur mit
einem Gamepad (eventuell auch Joy-
stick), denn mit der Tastatur kommt

sehr wenig Freude auf. Illlliiililii
o
Iso schnapp dir iﬁ"‘i
Aeinen der Fighter !!I] - l i
==

(oder auch eine
Kémpferin, die meist
schneller und wendiger
ist, als die mannlichen
Gegenstiicke) und ziehe
in die Arena, wo du si-
cher sehr schnell Be- T
kanntschaft mit dem
Stralenstaub machen
wirst. So ist es besser,
zuerst im Trainingsmo-
dus die Moves, Specials
und Blocks der Fighter
zu trainieren um nicht
gleich in &rgste Frustra-
tionen zu verfallen.

m

Hast du dann erstmal wirklich was
drauf, solltest du dich in den Arca-
de-Modus begeben, wo nachein-
ander sieben brutale und ausge-
fuchste Burschen und Médels auf
dich warten. Es wird dir in diesem &=
Game mit Sicherheit nichts ge- [
schenkt und du muft schon ge- = ]
waltige Fingerfertigkeit besitzen, §
um den Sieg zu erlangen. Ob du
nun gegen Subaru Zaimoku (der &
Hersteller der gleichnamigen Autos?)
antrittst, der mittels eines riesigen Ham-
mers dir die Birne weichklopfen wird, al-
lerdings ein wenig behabig ist, oder auf
Tommy triffst, der ein unglaublich flinker
Kampfer, allerdings mit relativ wenig
Schlagkraft ist, du wirst es nie leicht ha-
ben, nicht einmal auf der einfachsten

Spielstufe.
Hast du jedoch die Spitze der Gang er-
reicht und alle Gegner in den Ringstaub
verbannt, dann kannst du dich weiter in
den Survival-Mode begeben, wo sich
deine Energieleiste beim né&chsten
Kampf nicht wieder aufladt, sondern du
mit einer vollen Leiste méglichst viele
Kampfe Uberstehen mufdt und dich dann
in die ewige Bestenliste eintragen
kannst.

Grafisch gaukelt das Game dem Spieler-
auge Dreidimensionalitat (dhnlich Virtua
Fighter) vor, was aber nicht als negativ
zu werten ist, ganz im Gegenteil, denn
die Fighter gleiten je nach Rechnerlei-
stung weich von einem Move zum ande-
ren und es gibt hier (abgesehen von ein
paar Grafikfehlern) kaum etwas auszu-
setzen.

Besonders der Multiplayer-Mode macht,
wie bei allen Pruglern den meisten
Spald, denn dem Gegenuber mal so rich-
tig die Fresse zu polieren, ohne daf}
gleich nicht mehr mit einem gesprochen
wird, hat ganz besonderen Reiz.

Gerald Amon E
LAST BRONX

GRAFIK ] 85 %

SOUND/MUSIK ] 76 %

SPIELBARKEIT N 88

MOTIVATION 36 %

STEUERUNG N %1%

HANDBUCH ] 80 %

GEWALTFREIHEIT 30 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: SEGA

TESTMUSTER: ABC SOFTWARE
05523-56-510

GENRE: PRUGLER

RICHTPREIS: CA.08 699,--

HARDWARE:

>P133, >16MB RAM, 25-60 MB FESTPLATTE,
8X CD, SVGA , WIN95, 1-2 SPIELER (1-6 NETZWERK)
SOUNDBL. KOMP., 8BUTTON PAD, FORCE FEEDBACK
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PI.ATI

er Preis ist heiB. Vier weitere PlayStation-
Meisterwerke sind in Sonys Platinum-Serie um sensa-
tionelle 399 Schilling zu haben.

WipEout 2097

Oft kopiert, nie erreicht. Das Kultspiel unter den futuristischen
Raumgleiter-Rennen besticht mit vielen Extrawaffen und
einem knapp bemessenen, adrenalinférdernden Checkpoint-
System, wobei das etfolgreiche Spielprinzip des Vorgangers
(,WipEout”)im wesentlichen beibehalten wurde.
Das Sequel bietet auf acht neuen, utopischen Kursen noch
mehr High-Tech-Power {Quake-Eruptor, Autopilot, einen ver-
steekien Super-Gleiter). Die Steuerungwurde véllig Uberarbeir
tet, und Greenhorns haben jetzt in der Vector-Ligaweitaus
-bessere Chancen ins Spielizu finden. Wer mitidem Criginal
verfraut ist, kann auch glelch in die schnelleren Rennktassen
={(venom, Rapier) ‘

~einsteigen.

Experten wieder= :;mm
um kénnensich
bis in die neue
,Phantom-Class”
vorarbeiten und zu
stilgerechter
Techno-
Musikuntermalung
{u.a. von Prodigy
und den Chemical
Brothers) noch
einmal kraftig
durchstarten.

Neu in ,,WipEout
20977 sind die ver-
steckten BoxenstraBen am Rande derschwindelerregenden
Achterbahn-Kurse. Hier kann man Energie nachtanken und fir
ein paar ruhige Sekunden die atemberaubend schéne Hinter-
grundgrafik {u.a. mit einer Schwehebahn auf dem Kurs , Gare
D’Europa” ) genieBen.

Fazit: Das ultraschnelle ,,\WipEout 2097 ist nach wie vor der
coolste 3D-Highspeed-W ettkampf des Game-Universums...

w;pfuub

Entwickler: Psygnosis

Genre: Rennspiel

Spieler: 1

Zubehor: Memory Card; Link-Option {2 Spieler)

——— ,—— __F—'_"— —_——

Crash Bandicoot

Die Premiere des mittlerweile legendaren Playstation-
Maskottchens IaBt konventionelle Jump’n‘Run-Helden alt aus-
sehen. ,Crash” steht fur eine véllig neue Hlpfspiel-Ara. Die
Zutaten: Ein ausgeschlafener Jump’n‘Run Held mit Witz und
Charme, technisch perfekie Animationen, raffinierte
Spielelemente, 3D-Levels und grenzgeniale Endgegner.
Die Wirbel-Attacken des schrulligen W tstenfuchses haben
Cartoon-Qualitat und begeistern zurecht ein Millionen-
publikum. Held Crash ist das Opfer eines pseudowissen-
schaftlichen

L& m Expesiments und.

b i BéNWC_‘)f)T‘“ .. verriickten
g SN e Y T ABrofessolCortext
- 1 QT » i1 Um Haaresbreite.
I A Soll auch Crashs
¥ Tew. W . |'Freundin gerettet
moes = | werden, muB man
: A auptdar-

"o | Stellerdurchieine 4
abenteuerliche
Inselwelt mit uber
30 Leveln und
zahlreichen
Bonusrunden lot-
sen. Hier wimmelt
es nur so von lastigen Fallgruben, gefahrlichem Getier, fleisch-
fressenden Pflanzen und versteckten Power-Ups.

Vor allem perspektivisch (Frontalansicht, klassiche Hupfspiel-
Seitenansicht, plastische 3D-Levels) bieten die Grafikwelten
enorm viel Abwechslung. Auf leichte Passagen folgen kostli-
che Wildschwein-Hindernisritte, abenteuetrliche Stages im
.Indiana Jones”-Look oder sauschwere Abschnitte wie der
sagenhafte, nebelverhangene Drahtseilakt ,Road to Nowhere”,

Entwickler: Naughty Dog
Genre: Jump’n‘Run
Spieler: 1

Zubehér: Memory Card



Destruction Derby 2

Noch nie war es so schén, ein Auto schrettreif zu fahren.
.Destruction Derby” ist das MaB aller Dinge in der Liga der
Crash-Rennspiele. Vom Blechsalat in der Kampfarena bis zum
rasanten Stock-
Car-Racing bietet
die 97er-Version

" jede Menge spiele-
tische Ventile, um
nach einem harten
Arbeitstag Dampf
abzulassen.

Das Stock-Car-
Race glanzt mit
einem herausfor-
derndem
Championship-
Modus, der auf
sieben Strecken
mit Tunneln,. B
Sprungschanzen
und Steilkurven ausgetragemwirdsBiese Variante 138t sich |
auch als ,Race Practice” oder ,,Time Trial“fahren, wobei dre
Boliden {,,Rookie Cat’, , Amateur”, ,|Pra" mit unterschiedlich
Fahrverhalten bzw. Top-Sp@ed zur Auswahl stehen/
BoxenstraBen und dicke Rauchschwaden, die von Wracks ent-
lang der Strecke aufsteigen, beleben die Rennatmosphare. Von
fetzigem Heavy-Metal-Sound begleitet' preBt man sich durch’
Engstellen, wird brutal abgedrangt und steht mit fehlender
Motorhaube oder kaputten Reifen haufig kurz vor dem ,Aus®™
Freunde der Massenkarambolage fahren im/4,W reckin’ Race®
Modus um schnelle Rundenzeiten und wertvolle Crash-Punkie
fur provozierte Blechschaden. Absolutes Highlight fur Schrott-
expetten bleibt aber das berlichtigte ,,Destruction Derby” mit
dem Killer-Modus ,,Total Destruction.” Vier ,Auto-Friedhdfe”
warten auf hartgesottene Spieler. Wer allerdings einmal im
berlichtigten ,,Colosseum® oder in der ,Death Bowl” antreten
will, muB sich daflr erst mit viel List und haarstraubenden
Ausweichmandvern qualifizieren.

Entwickler: Psygnosis

Genre: Action-Rennspiel

Spieler: 1 — 10 (Multiplayer-Variante)
Zubehdr: Memory Card, Link-Option

Porsche Challenge

Der Porsche Boxster, Traum jedes waschechten Autonarren
und Cabtrio-Fans, ist der Star dieses DelLuxe-Rennspiels mit
exklusivem Sportwagen-Ambiente. ,Porsche Challenge”
wurde in Zusammenarbeit mit dem deutschen Automobilher-
steller entwickelt und Uberzeugt als grafisch exzellentes
Racing Game fur GenieBer, das viel vom typischen Boxster-
Fahrgefuhl vermittelt.
Im Optionsment warten vier reizvolle Rennstrecken, die sich
dank eines , Interactive Track Systems” weiter ausbauen las-
sen. Unter den Kursen findet man auch die legendare
Porsche-Teststrecke in Stuttgart — eine Berg- und Talfahrt mit
vielen Haarnadelkurven und Kuppen, die fir das Spiel grafisch
originalgetreu umgesetzt wurde. An detaillierter
Hintergrundgrafik und speziellen Effekten {aufgewirbelter
Staub, Schlamm, Eis und Schnee, Baume, Verkehrszeichen,
metc.) wurde nicht
gespart und mit
Hilfe aufwendiger
‘Technikenwie
" Gouraud- Shadmg
‘und High-
Definition-Texture-

“exaktes Modell des
-Boxster nachgebil-
i det . Dje 3D-

§ Simulationent-
spticht auch in
Sachen Geschwin-
digkeit,
Motorleistung und
Kurvenverhalten
(bzw. Steuerung) dem realen Vorbild und setzt neue MaBstabe
in Sachen Detailtreue.

Nach ausgiebigen Trainings-Sessions wahlt man den
Meisterschafts- oder Bestzeit-Modus und startet mit einem
von sechs heiBblitigen Fahrern.

Wer sich einfach nur zurlcklehnen und genieBen mdchte,
kann sich auch die Boxster-Story zu Gemute fiihren.

Entwickler: Sony Computer Entertainment
Genre: Rennspiel

Spieler: 1 bis 2

Zubehor: Memory Card

Mapping wurde ein




Ein dreidimensionales Jump 'n Run
rund um den Jungen Rascal wird in
Kiirze auf den Markt kommen. In gra-
fischer Hinsicht hat sich das Team um
Travellers Tales/Psygnosis einiges
einfallen lassen.

ie Story, die dem Game zugrun-
D de liegt, ist recht schnell erklart.

Rascal ist der Sohn eines zer-
streuten Wissenschafters, dessen tech-
nische Errungenschaften bis dato keinen
Erfolg hatten, der allerdings nunmehr
eine Zeitmaschine erfunden hat, die so-
gar funktioniert. Rascal macht sich also
auf den Weg in die Vergangenheit und
hat eine ganze Reihe Abenteuer zu

Uberstehen.
menschliche Traum
der Zeitreisen wird fir
Rascal also Wirklich-
keit. In grenzgenial
gestalteten 3D Rau-
men sucht er nach
Schlisseln um diver-
se Rdume betreten zu
kénnen.

Die Spielzeugpistole,
die Rascal auf den
Weg in die Vergan- |
genheit mitgenom-
men hat, leistet ihm
im Kampf gegen |

Spinnen, Fledermau-
se Ratten aber auch e
"menschlichen" Geg- ©
nern gute Dienste.
Sie spuckt Luftblasen, &
die die Widersacher
ins virtuelle Nirvana |
verbannen, allerdings 2
ist ihre Munition immer begrenzt und die-
se kann durch Aufsammeln von Blasen
in der Luft wieder aufgefrischt werden.
Die Gegnerschar wurde so unglaublich
schon animiert, dak man annehmen
muf, mit diesem Spiel kénnte die hard-
ware-technische Latte der PlayStation
erreicht sein. Mehr wird in diesem Punkt
aus der 32-bit Konsole von Sony wohl
nicht mehr herauszu-
holen sein.

Leider hat man in
puncto Sound und
Musik ganz und gar
nicht gezaubert, son-
dern einen eher mit-
telméRigen Eindruck
hinterlassen. Ebenso
ist der Spielspalt ein
wenig auf der Streck
geblieben, was so-
wohl an der trdgen
Steuerung, der sehr
| seltsamen Kame-
rafihrung und an den
leider sehr einge-

schrankten Bewegungsmdglichkeiten
des kleinen Helden liegt. (springen und
ballern ist alles, was der Bursche be-
herrscht!)

Travellers Tales hat leider seit der Verof-
fentlichung von Sonic R, welches ja gra-
fisch auch zu einem der schonsten Ga-
mes am Saturn gehort, nicht sehr viel in
puncto Spielspal dazugelernt. Man soll-
te sich in diesem Team vielleicht ein we-
nig mehr um spielerische Tiefe, als um
die Schaffung atemberaubender Grafi-
ken kiimmern. (auch wenn diese gerade
im Fall von Rascal wahrlich beein-
druckend sind)

Thomas Gehringer [}
GRAFIK N 92%
SOUND/MUSIK 5 68 %
SPASS e 79 %
GAMEPLAY i 65 %
GEWALTFREIHEIT I 100 %
GESAMTNOTE: 81«
HERSTELLER: PSYGNOSIS
TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENT.

0222-610-51-0
GENRE: 3D JUMP & TUN
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM/SPIELER PSX (PAL) / 1 SPIELER
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Newman/Haas ist in der Indycar Serie
ebenso bekannt wie Williams/Renault
oder Mc Laren/Mercedes in der For-
mel 1. Und eben dieses Themas hat
sich Psygnosis angenommen und ein
Racing-Game der absoluten Sonder-
klasse fiir die PlayStation produziert.
Newman Haas Racing......

as Game, welches in Zusam-
Dmenarbeit mit den Programmie-

rerteams Bizarre-Creations und
Studio 33 designt wurde kann den ur-
spriinglichen Zusammenhang und die
Ahnlichkeit mit F1 nicht leugnen. Die Op-
tik ist auf den ersten Blick sehr &hnlich
und auch die Steuerung wirkt in den er-
sten Fahrsekunden sehr ident. Man stellt
allerdings sehr schnell fest, dal® sowohl
die grafische Aufmachung (wesentlich
detallierter und weniger pixelig) als auch
das Feahverhalten zwar seinen Ur-
sprung bei F1 haben dirfte, jedoch we-
sentlich ausgefeilter und realistischer
ausgefallen ist.
Die Optionsvielfalt ist jedenfalls beein-

allen Strecken und
Fahrern.

Dann geht's weiter {
zu den Spielmodi,
deren drei (Einzel-
rennen, Meister-
schaft oder "Her-
ausforderung"-ahn-
lich dem Arcademo-
dus von F1) vorhan-
den sind. Die Mei-
sterschaft beispiels-
weise umfafdt insge-
samt 11 Kurse und |
vier versteckte |

Tracks, wobei vom
simplen Highspeed-Oval bis zum
StralRenkurs mit gefinkeltén Schikanen
und Hochgeschwindigkeitsgeraden alles
imkludiert ist.

Der Grad der Realitdt ist bei Newman
Haas Racing enorm hoch, jeder Unfall
beeintréchtigt das weitere Lenken des
Boliden enorm und ab einem gewissen
"Zerstorungsgrad” ist das Steuern kaum
noch méglich. Nach jedem Crash schal-

druckend, kann
man doch vom
Schwierigkeitsgrad,
Uber die Reifenbe- sk
schaffenheit bis hin
zu den Kommenta-
toren (teilweise ein
klein wenig lah-
mend) so ziemlich
alles einstellen.
Dazu sollte man
sich vor Beginn
noch in den History-
Modus begeben,
denn dieser liefert
hochinteressante
Hintergrundinfos zu

tet die Kamera auf eine Totale, was dem
Spieler die Maglichkeit gibt, sich wieder
zu orientieren.

Alles in allem stellt sich Newmabn Haas
Recing als brillantes Racing-Game im
Arcadestil vor, kann grafisch zwar noch
nicht voll, aber doch recht gut Uberzeu-
gen und bieten in puncto Realismus sel-
ten Dagewesenes.

Gerald Amon 3]
NEWMAN HAAS RACING
GRAFIK it 90 %
SOUND/MUSIK = | 82%
SPASS e | 89%
GAMEPLAY g | 92%
GEWALTFREIHEIT B 100 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: PSYENOSIS

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENT.
0222-61051-0

GENRE: ARCADE RACER

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM/SPIELER: PSX (PAL) / 1 SPIELER

GAME :4672¢20. 4/98
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Es erinnert schwer an die abgedrehte
Story von Earthworm Jim und an das
Gameplay von Donkey Kong Country.
Und doch ist es ein ganz eigenstandi-
ges und innovatives Jump ‘'n Run,
das Spiel "Skull Monkeys" aus dem
Hause Neverhood/EA.

KMenge Plastf ‘ :
ey S '. i o

nimmst die Rolle de§ Knelhannchens
Clayman, der dem b@gen Treitlen des
Obermotzes Clogg inkey ein Ende
setzen mufl. :
In klassischer 2D Manieggeht es durch
17 Welten, die jeweils wi€derum in 3-5
Levels aufgeteilt sind und am Ende ei-
nen Ober-End-Gegner haben. Springe
mit Clayman uber Abgriinde, auf Platt-
formen, auf Baumstamme im Abwas
kanal und auf "Uhren" in luftigen HO
Sammle Bomben, Pfefferoni
(sie haben eine ganz beson-
ders bldhende Wirkung und
helfen dir tber gréRere Proble-
me hinweg) und Munition zum
Feuern und natirlich Knetku-
geln (100 davon bedeuten ein
Extraleben). All das klingt nach
einem banalen Jump ‘'n Run,
wie es schon eine ganze Reihe
auf den verschiedensten Sy-
stemen gegeben hat. Doch
Skull Monkeys hat ein ganz ei-

genes Flair, wozu der hervor-
ragende Sound das Seine
beitragt. Es macht einfach
ungeheuren Spal}, die kniffli-
gen Situationen zu meistern,
den Skull Monkeys mittels "8
Sprung auf die behaarte Bir- ¢
ne das Licht-
lein zu l6schen
oder auch die Knetvogel-
chen einfach Uber den
Haufen zu ren-
nen. :
Es liegt etwa
ganz Eigenes in
der Luft, wenn
man Skull Mon-
keys startet, die
Stimmung st
eine ganz eige-
ne und die ver-
dammt exakte
L Steuerung, so-
ehlerfreie Kollisionsab-
heben den
R'ganz enorm.

einem Ermessen ist Skull Mon-
beste Jump 'n Run, welches je-
f einer Konsole gelaufen ist,
n die Spielstdnde aauf der Me-
nicht gespeichert werden kén-
an so jedesmal die Levelpas-
ingeben muB. Schade, daf

Punkt ist tatsachlich der einzige, den ich
bei diesem Game zu beméngeln habe.

. Sowohl E'lhsteiger als auch Fortgeschrit-

SSARRRRC 5T, -

tene werden ihre wahre Freude an die-
sem Game haben, denn sowohl der Mo-

€

tivationsfaktor, als auch der Spielspaly
als solches ist unglaublich hoch.

Alle Achtung, Skull Monkeys schlagt
Earthworm Jim im Bereich der Witzigkeit
und Donkey Kong Country in puncto ex-
akter Steuerung um Langen.

Thomas Gehringer [ |

GRAFIK | 30 %

SOUND/MUSIK SR 100 %

SPASS - 9%

GAMEPLAY M 96 %

GEWALTFREIHEIT 95 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: NEVERHOOD/EA

TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: JUMP & TUN

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM/SPIELER PSX (PAL) / 1 SPIELER
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Man nehme Streetracing-Games wie
"Rage Racer", mische ein wenig "Ra-
pid Racer auf dem Wasser dazu und
schon hat man ein universelles Renn-
spiel a la Jet Rider 2. Doch was hat
sich zum Vorgangerspiel verdndert,
hat man sich grafisch etwas einfallen
lassen?

iese Frage mufd mit einem klaren
D"ja" beantwortet werden, denn
nur ganz selten tribt ein Grafik-
fehler den optisch hervorragenden Ge-

samteindruck. Die Strecken, die eine ei-
nigermallen abgedrehte Fuhrung auf-

__mEcLToown:

o —
o w et e .r'f ™\,
e ,/ 3 " y

IS SUATING TROOWE TOA B IIEV, TANE o THE fSSWTET DoAY B
LOLLED MITO M FALIC PEMIE OF JETWRITY THOOTH. STHERIIG
WORLL B0 VOURSILF Y & LEUR FLOW YOu CRA'Y CFf ouT OR

TSI TID —y
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ganz einfach nach einem der zahlrei-
chen Spriinge nicht mehr in die richtige
Rennposition. Stiirze en masse sind
nicht zu verhindern. Die Programmierer
von Sony haben da wohl ein
BiRchen zu viel Wert auf das Design
gelegt und den Spielspall (speziell
fr Greenhorns dieses Genres) hin-
ten angestellt. Wie gesagt, auch
"Profis" wie ich sind da nicht wirklich
zurande gekommen und ich hatte in
so manchem Track meine liebe
Muhe, das Gefahrt halbwegs ins
Ziel zu bekommen. Von gewinnen
war gar keine Rede. Es werden sich
eine ganze Reihe an Gamblern an
diesem Game die virtuellen Zahne

weisen prasentieren sich hervorragen-
der Optik, die Tracks sind detailgetreu
und mit sehr viel Leibe designt worden.
Auch der Sound hinkt in keinster Weise
hinter der Grafik her, rhythmische und
dramatische Themen wechseln einander
rockig fetzig ab und passen sich dem
Spielgeschehen perfekt an.

Soweit zu den positiven Punkten von Jet
Rider 2. Leider hat das Game auch eine
negative Seite, welche leider nicht ganz
unrelevant ist, denn der Spielspal’ bleibt
auch bei diesem Game grof3-
teils auf der Strecke, auch
wenn man recht versiert in
Racing-Games ist. Durch die
streckenweise derart abge-
drehte Flhrung wird es wohl S
den wenigsten Zockern gelin- SSE=
gen, die Kurven, die zwar mit
Pfeilen gekennzeichnet sind,
auch wirklich sauber zu fah-
ren, denn viel zu oft bleibt
man in der Begrenzung hén-
gen, verfranst sich in einer
Haarnadelkurve oder kommt

ausbeilten.

Von den Spielmodi und vorallem vom
Umstand her, wie man weitere Strecken
erhalt, haben sich die Programmierer an
das bewdhrte System von Rage Racer
gehalten. Man beginnt also demnach in
der niedrigsten Klasse und kann sich
durch Siege weitere Strecken erk&mp-
fen. Der Zwei-Spieler-Modus macht
Spaf, auch wenn die Unibersichtlichkeit
am Schirm be&ngstigende AusmaRe an-
nimmt.

Gerald Amon |

JETRIDER Il

GRAFIK T
SOUND/MUSIK 8%
SPASS 70 %
GAMEPLAY ] 67%
GEWALTFREIHEIT S 100 %
GESAMTNOTE: 82«
HERSTELLER: SONY
TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENT.
0222-61051-0
GENRE: RACING GAME
RICHTPREIS: CA. 05 799,
SYSTEM/SPIELER:  PSX (PAL) / 1-2 SPIELER

GAME 242000 4/98
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Nicht mehr ¢

t prasentiert sich
dem Hause UBI
es als Verschnitt

~ Einzel oder Doppel) el tsch‘ len.

Dann solltest du Tenmsschuhe anziehen
und das Stirnband umbinden, denn jetzt
geht es ans Eingemachte.

Die Steuerung ist ebenso einfach wie ef-
fektiv: Die Buttons sind unterteilt in "Sli-
ce", Top-Spin", "Drive" und "Lob", wobei
der Aufschlag die selbe Taste
belegt wie der "Drive". Nun
brauchst du nur noch mit dem
Steuerkreuz deinen Spieler
richtig bewegen und schon
steht einem Sieg nichts mehr
im Wege. Tja, wenn das alles
nur so einfach waére...... Du
solltest mit dem Spin des Bal-
les ebenso gut umgehen kén-
nen wie mit den verfligbaren
Spezialschlagen, die immer
dann verfigbar sind, wenn du

den Ball mindestens sechs”
Mal hintereinander "zurlick-
bringst". Es beginnt dann ein
Stern unter den Beinen dei-
ers zu blinken, der ®
R du den Spe-

‘net), der sowohl
mit der Vor- als
ugh deg
Riickhand ge-
schlagen wer-
“den kann. Jeder

wurde (ein harter
angebracht).

~ Mit dem "Spin" des Balles ist es eine

ganz eigene Sache denn dieser wird mit
den L1 und R1 Tasten ausgefiihrt und
verleiht der gelben Filzkugel einen ganz
beachtlichen Drall. Allerdings gehen sol-
che, mit extremen Effet gespielten Bélle
sehr oft ins Out und sollten wirklich nur
dann aufgefilhrt werden, wenn man die
Auswirkung des Dralles kennt.

Grafisch kommt das Game an den Stan-

dard der Tenn'i#spiele locker heran, der
Sound berauscht nicht tibermaRig und

auch die Spielgeschwindigkeit (wenn
auch einstellbarl!) 141t ein wenig zu wiin-
schen (brig. In Summe gesehen ist Ten-
nis Arena ein Spiel fur Einsteiger und
Fortgeschrittene und kann allen Sport-
freaks und solche die es noch werden
wollen ohne Bedenken ans Herz gelegt
werden.

Thomas Gehringer 2]

TENNIS ARENA

GRAFIK 5 | 75 %

SOUND/MUSIK ] 60 %

SPASS S 90 %

GAMEPLAY B 8%

GEWALTFREIHEIT S 100 %

GESAMTNOTE: 83«

HERSTELLER: UBI-SOFT

TESTMUSTER: ELECTRONIC LAND

01-505-76-25-0

GENRE: TENNIS

RICHTPREIS: CA. 08 799,

SYSTEM/SPIELER PSX (PAL) / 1-4 SPIELER
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Ein ganz typischer Capcom
Beat ‘'em Up-Titel ist da fir BB
die PlayStation erschienen.
Mehr als zwei jahre nach der |}
Saturn Version hat nun |

auch Sony’s Konsole den X- i
Men Priigler im Programm.

iel gibt es Uber dieses &
Game nicht zu sagen, @
zu veraltet wirkt die ==

Grafik, zu unspektakular ist _
das ganze Drumherum. Die e — e
Story ist auch recht schnell erklart, pri- Blocks noch mit den Moves

geln sich doch insgesamt 10 Comic-
Fighter durch die Vorrunde ins Finale
und jeder von ihnen hat so seine Moves,
Combos und Specials drauf. Alles halt in
ganz simpler 2D Grafik und zwar sehr
farbenfronem aber nicht sonderlich inno-
vativem Leveldesign. Ist wie gesagt
schon zwei Jahre her, als das Game die

und schon gar nicht mit den
Specials zurecht, die grafi-
sche Umsetzung der einzel-
nen Schlage ist so bunt aus-
gefallen, daR'man selbst

kaum sieht, was der eigene F# ;

Fighter tut. Nein, das ist nicht
das Spiel, das auf meiner

PlayStation Uberle- _
| ben wird, auch wenn ich mich
| selbst zu den Prigel-Freaks

zahle und schon so manches
| Game in diesem Bereich bis
"l zur absoluten Bewultlosigkeit
1 gezockt habe. X-Men, Child-
| ren of the Atom ist in allen Be-
| reichen zu schwach ausgefal-
len und wird wohl kaum zu ei-
nem Tophammer mutieren
kénnen.

Saturn-User in Freudentau-
mel versetzt hat, doch im Zeit-
alter von Bloody Roar oder
dem angekindigten Tekken -3 .&
kréaht kein Hahn mehr nach
solch ebener Klopferei.

Sorry, aber mein Eindruck von
diesem Game ist kein wirklich
guter, auch wenn mir die Fans
dieses Genres jetzt am lieb- |
sten den Kopf abreissen wiir- g%
den. Ich kam weder mit den ;¥

LS T e W
Klar, es macht Spaf3, im VS-Mode den
Freund oder Kollegen so manchen Tritt
vor den Latz zu knallen, aber das héatte
mit mehr grafischer Feinheit und voral-
lem durch schnellere Moves noch viel lu-
stiger sein kdnnen. Schade!

Gerald Amon |

X-MEN

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE:

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

CAPCOM-ACCLAIM

DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

BEAT “EM UP

CA. 08 799,--

PSX (PAL) / 1-2 SPIELER

GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM/SPIELER:
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- Na endlich hat man den Nachfolger
von Myst, der ja schon lange auf dem
PC fiir Furore sorgt, auf die PlayStati-
- on umgesetzt. Und wir sind davon
tiberzeugt, dal das Game auch hier
seinen Weg machen wird.

iven, The Sequel to Myst ist ein

Game, das fur Ruhe sorgt, das

den Adrenalinspiegel senkt und
welches flr abendliche Stunden gerade-
zu pradestiniert scheint. Es dreht sich,
wie schon beim Vorgénger Myst um die
Familie des Atrus, der dich in Teil zwei
losschickt, seine vermif3te Frau Cathrine
zu befreien und den Widersacher Gehen
dingfest zu machen. Point &
Klick ist auch hier die Devise
und du wirst dich auf diesem
Weg durch die Insgesamt funf
CD’s ackern missen. Wunder-
schone Videosequenzen und
eine stimmungsvoller Sound
machen Lust auf mehr, auch
wenn sich in diesem Game ei-
gentlich nicht sehr viel tut. Das
Game geht rein grafisch mit Si-
cherheit an die technischen |
Grenzen der PlayStation, denn

. 3 i -—
die Rendersequenzen . .

brauchen eine
ungeheure
- Hardwarepower
und ruckeln
« trotzdem ab und
" zu einmal. Das
_i.o 40 Game ist eine
£ Augenweide und
3 "+ -4 die durchaus lo-

= . % gischen Ratsel
7% sorgen fiir stun-
ot X . denlangen
Spielspal®. Doch trotz der 5
CD’s ist Myst kein Spiel, wel-
ches man monatelang spielen
muB, um die Endsequenz zu sehen.

Das richtige Bewegen von Hebeln, die
richtige Kombination bei so manchem
Ratsel, das sind die wichtigsten Kriterien
von Riven, The Sequel to Myst und man
kann das Game all denjenigen warm-
stens an Herz legen, die nicht auf Action
oder Speed abfahren, sondern eher mal
die grauen Zellen aktivieren wollen.

Fir meinen Geschmack tut sich aller-
dings ein BiRchen gar wenig und mehr
Abwechslung hatte dem gesamten
Spielverlauf sicher gut getan. Trotzdem

ist mir Riven, The Sequel to Myst irgend-
wie ans Herz gewachsen, denn bei noch
keinem anderen Spiel bin ich so ent-
spannt aufgestanden und so unglaublich
ruhig zum Kuhlschrank geschlendert,
um mir ein kiihles Bier zu génnen.

Augen- und Ohrenschmaus vom Fein-
sten ohne Hektik und Strel: Riven!

Thomas Gehringer |
RIVEN

GRAFIK e | 90 %

SOUND/MUSIK - 90 %

SPASS & ] 82 %

GAMEPLAY T

GEWALTFREIHEIT 100 %

GESAMTNOTE: 90+

HERSTELLER: CYAN-ACCLAIM

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: ADVENTURE

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM/SPIELER PSX (PAL) / 1 SPIELER
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OTEEL RE

Mit hochentwickelten Panzern Missi-
onsziele erreichen, gegnerische
Stiitzpunkte zerstéren und auf Angrif-
fe verschiedenster Arten gefafit sein.
Das ist Steel Reign, eine Panzersimu-
lation der etwas anderen Art.

u hast die Mdglichkeit 12 ver-
schiedene und technisch Uber-

aus hochentwickelte Panzerfahr-
zeuge flr das Erreichen deiner Ziele ein-
zusetzen. Du erlebst in grafisch leider
sehr lieb- und einfallslos ge-
stalteten Landschaften ein
wahres Feuerwerk an Action
und Strategie, du muRt Kraft-
werke und Einsatzbasen geg-
nerischer Einheiten zerstéren
und dich jederzeit flir einen
Kampf mit den Widersachern
vorbereiten. Und es gibt eine =
ganze Reihe dieser unange- B
nehmen und Iastigen Gegner,
die dich immer wieder

N
@)
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‘ & A

i ~ = =
ELECTRONIC LAND
Recco Handels GmbH

Favoritenstrasse 38-40 1040 Vienna

UID Nr. ATU 14591501

Tel.: (0043-1-)505 76 35-0 Fax: (0043-1-)505 76 37
eMail : electronicland@alt.telecom.at
http://www.homeshop.at/electronicland/

attackieren und so nie-
mals Langeweile aufkom-
men wird.

Grafisch nicht gerade am
neuesten Stand prasen-
tiert sich Stell Reign je-
doch mit sehr komplexen
Missionen und einem
recht passablen Motivati-
onsfaktor.

Thomas Gehringer

GRAFIK

STEEL REIGN

SOUND/MUSIK

SPASS

=
GAMEPLAY |
GEWALTFREIHEIT

GESAMTNOTE: %

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM/SPIELER:

GERI + ein Virtuelles Haustier
Tamagotchi iike

zum OSTERPREIS von 6S 99,00
Grose Acclaim " OSTEREIERSUCHE"

im Electronic Land
Suche Dir 15 verschiedene CD-Rom Spiele aus
und zahle nur 6S 999,--

Batman for Ever

Battle Sport

D

Frank Thomas
Frankenstein

| have not mouth

Iron Man/XO Manowar
lron & Blood

Judge Dredd

Kingdorn the Fare Reaches
Revolution X

Rise 2 Direct Cut

Rise 2 The Resurrection

SONY

SONY COMPUTER ENT.
01-61051-0

SHOOT EM UM

CA. 0S 699,--
PSX(PAL) /1

Stricker 96

Tommy

Venom/Spider Man
Virtual Pool

Virtual Snooker

WWF The Arcade Game
X Men Children of Atome
Tempest 2000

Roland Garros Tennis
Cyberia

Descent

NFL Quaterback Club 96
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Ein riesiger Kampfroboter macht sich
bereit, die einzelnen Stages in einem
gigantischen Komplex von "Ungezie-
fer" zu sdubern, springt mit Boost in
ungeahnte Hohen und setzt sein um-
fangreiches Waffenarsenal voll ein.

ieser gigantische Kampfroboter
Dim Game (mit dem etwas merk-

wirdigen) Namen Brahma Force
bist du und nur du hast es in der Hand,
die unzahligen Gegner zunichte zu ma-
chen und die Stages zu saubern.
Brahma Force wird aus der Ego-Per-
spektive gespielt, was den Reiz des Ga-
mes erheblich steigert. Die einfache
aber effektive Steuerung (auch das
"Straven", also das seitliche Auswei-
chen, ist auch maglich!) IaRt gleich zu
Beginn viel Freude aufkommen, wozu
die flissige und detailreiche Grafik das
lhre tut. Es macht ganz einfach Spal} mit
dem Kampf-Robbi durch die Gegend zu
hirschen, Gegner um Gegner umzubla-
sen und die Dinge, die sie Uberlassen
aufzusammeln. Dies sind z.B. Gesund-
heits- oder Reparaturmodule oder auch
entsprechende Munition fir die Waffen-
systeme. Apropos Waffensy- e

steme, da ist bei Brahma For- ==

ce, wie kdnnte es auch anders F"
sein, eine ganze Menge ver- %
schiedener Wummen vorhan- ¢
den. Von der ganz simplen [
"Kanone" Uber den Laser bis
hin zur Missile und zu legende
Bomben.

Mit der "Sprungtaste" und dem
verfugbaren Boost kann der
Kampfroboter trotz seiner
GréRe und des entsprechen-

den Gewichts extreme Hinder-
nisse Uberwinden und auf
"Containern" Items und Muniti-
on finden. Mittels Tastendruck §
werden Tulrsperren entriegelt
und man erhalt Zutritt zu weite-
ren Raumen, wo sich wieder jede
Gegner befinden.

Grafisch kann man dem Game eigentlich
nichts vorwerfen, es sind kaum Fehler zu
bemerken. Vielleicht hatte man sich bei
den Detonationen der Widersacher ein
wenig mehr einfallen lassen kénnen.
Der Sound ist abwechslungsreich, wenn
auch nicht vom Allerfeinsten.

Die Spielgeschwindigkeit ist beein-
druckend ausgefallen und die groRRe An-
zahl an Feinden (sie werden am Radar-
schirm angezeigt, so da® man nurin den

Thomas Gehringer

BRAHMA FORCE ,_

GRAFIK - 5%
SOUND/MUSIK 70 %
SPASS = 8%
GAMEPLAY = 80 %
GEWALTFREIHEIT 62 % ]
GESAMTNOTE: 1
HERSTELLER: JALECO i
TESTMUSTER: AVALON VERTRIEBSGESMBH |
01-600-4-600 |
GENRE: EGO SHOOTER i
RICHTPREIS: CA. 0 799,-- -
SYSTEM/SPIELER PSX (PAL) / 1 SPIELER
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DIE PLATINUM SERIE+++DIE PLATINUM SERIE+++DIE PLATINUM SERIE+++

Auch der herzige Fiistenfuchs Crash
Bandicoot hat den Weg in die Plati-
num-Serie der Sony PlayStation ge-
funden. Nun kann das Jump ‘'n Run
mit dem hohen Schwierigkeitsgrad
zum noch besseren Preis losgehen.

rash Bandicoot ist eines der wohl
‘ schwierigsten und doch witzig-

sten 3D Jump 'n Runs, die es je
auf einer Konsole gegeben hat.
Der witzige und freche Beuteldachs
(oder ist es jetzt doch ein Wustenfuchs,
na ist ja egal) wetzt in schoner Grafik mit
einem tollen Sound durch liebevoll ge-
staltete Landschaften, holt sich ein Item
nach dem anderen, macht Gegner um
Gegner mit seinen Spriingen dem, Erd-
boden gleich und sammelt Apfel um Ap-
fel, damit er mit insgesamt 100 der vita-
minreichen Dinger ein Bonusleben er-
halt.

Spall und Spannung mit sehr hohem
Schwierigkeitsgrad ist garantiert, wenn
Crash Bandicoot um das Leben seiner
Freundin Tawna kampft. Steig ein in die
Welt der wilden Tiere und in die Welt der
geschmackvoll designten Landschaften.

Thomas Gehringer

i
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PlayStation..

24 verschiedene Strecken, realitische
Licht-Schatteneffekte und das Auto
der absoluten Spitzenklasse erwar-
tenh dich bei Sonys Porsche Chal-
lenge.

imm Platz in einem der begehr-
N testen Autos der 90 er Jahre,

geniele das besondere Gefiihl
einen Porsche Boxter zu fahren und
jage deinen Boliden Uber die StraRen
zum Sieg.
Der 2-Spieler Modus wird dich und dei-
nen Freund in eine andere Welt verset-
zen, er wird euch zu noch héheren Ge-
schwindigkeiten und noch riskanteren
Fahrmandévern aufstacheln und er wird
nur einen Sieger zulassen. Es wird der
Fahrer sein, der den Porsche Boxter mit
mehr Gefiihl und mehr Hirn tber die
Tracks gesteuert hat, der es wiirdig war,
ein solches Auto zu steuern.

Auch wenn die Realitdtsnahe bei die-
sem Game schwer zu wiinschen lbrig
laRt, es ist immer wieder ein Hochge-
nuf} in den Boxter "einzusteigen”, den
hervorragenden Sound zu genieRen
und den Kampf mit den berheblichen
Gegnern aufzunehmen. Sie abzudran-
gen, auszubremsen und auf der letzten
Geraden dann gerade noch zu Uberho-
len.

Thomas Gehringer

Wir schreiben das Jahr 2097 und be-
wegen uns mit hoch entwickelten
Raumgleitern fort. Der Platz auf der
Erde ist begrenzt, sehr begrenzt so-
gar. Mache auf Highspeed-Tracks
deinen Gegnern den Garaus und
steige in die ndchste Klasse der be-
sten Piloten auf.

in hervorragendes Racing-Game
Ewird hier von Psygnosis in der

Platinum-Serie prasentiert, voll-
gepackt mit Action, atemberaubender
Geschwindigkeit und fetzig funkigen Au-
diotracks. Auch wenn die Steuerung der
Raumgleiter einer gewissen Gewdoh-
nungsphase bedarf, wenn man das erst
einmal drauf hat, steht einer abgedreh-
ten Schlacht um den Sieg nichts mehr
im Wege. Sehr zu empfehlen ist die
Steuerung der Boliden mittels Lenkrrad
(als besonders geeignet hat sich das
Hotwheel aus dem Hause Mattel erwie-
sen).
Brenne deinen Vorderleuten Missiles
auf, lege Bomben, um den nachkom-
menden Gleitern das Leben schwer zu
machen und vergif} nicht, die richtigen
Felder am Boden zu erwischen, sonst
kann es dein Ende sein......

Thomas Gehringer

Hersteller: Sony
Testmuster Sony Comp. Ent
01-61051-0
Genre: 3D Jump ‘n Run
Richtpreis: 349,--

Hersteller: Sony
Testmuster Sony Comp. Ent
01-61051-0
Genre: Racing-Game
Richtpreis: 349,--

Hersteller: Psygnosis
Testmuster Sony Comp. Ent
01-61051-0
Genre: Flug-Ballerei
Richtpreis: 349,--
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WARIO
LAND 2

Es beginnt alles an einem Morgen, an
dem Wario sich, miide von seinen
Schatzjagden in seinem Bett rakelt,
aber nicht bemerkt, daR dunkle Ge-
stalten in sein SchloB eindringen und
seine Beute davonschleppen.

aptain Syrup und seine Black Su-
gar Gang hatten ihn seiner Hab-
seligkeiten beraubt und Wario

scheint vor Wut zu zerplatzen. Er macht
sich mit all seinem Groll und seiner Star-

i
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ke auf, um seine Schéatze wieder zurlick
zu gewinnen und jeden einzelnen Geg-
ner dem Erdboden gleichzumachen. Mit
verschiedensten Attacken lehrt er seinen
Widersachern das Furchten, denn er be-
herrscht den Supersprung, kann Gegner
nehmen und gegen eine Wand schleu-
dern oder auch mit Hilfe der Eulen flie-
gen und beherrscht die Kunst des
Schwimmens annéhernd perfekt.

Wenn manche Gegner Wario flach ma-
chen wie eine Flunder, so ist das fur ihn
sicher nicht angenehm, er kann aber so
durch kleine Ritzen und Spalten krie-
chen. Weitere Zustédnde des kleinen
Zornbinkels sind "der dicke Wario" (viel
Kraft aber langsam), "der feurige Wario"
(es brennt sein Hinterteil und er kann
spezielle Blocke vernichten), "der Torkel-
Wario" (kein Vorteil, nur Steuerungspro-
bleme) und der "Zombie-Wario" (so kann
er sich durch so manchen Boden fallen
lassen und an Orte gelangen, die er
sonst nie erreichen wirde)

CASTLEN
L2620

Ein 17-jahriges Madchen mit dem Na-
men Sonja Belmont ist die Hauptdar-
stellerin im Gameboy-Spiel Castleva-
nia Legends. Es hat die Aufgabe, die
Wirkungskreise des Herrschers der
Finsternis einzuschranken und ihn
und sein Kreaturen zur Strecke zu
bringen.

ie Startwaffe von Sonja ist eine
Peitsche, mit der sie kleine Wi-

dersacher mihelos zur Streck

bringen kann. Weitere magische Waf-
fen(Wind, Eis, "der Heilige", Flammen

CEELR
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oder Magie) findet sie auf ihrem Weg
durch die unzahligen Levels in dem sie
einen Feind besiegt, der dem Anfihrer
zumindest gleichgestellt ist. Der
Gluhmodus ist eine besondere Fahigkeit
der kleinen Heldin, die sie in einem ein-
zigen Leben einer Stage flr eine gewis-
se Zeit unbesiegbar macht.

Besondere Items, die die Waffe von Son-
ja verstarkt oder ihre Gesundheit aufmo-
belt, sind in reicher Zahl in Form von
Herzen, Fleisch, Kristallen oder den so-
genannten 1 UP’s (die verbleibenden
Leben steigen um 1) vorhanden. Mit
Castlevania Legends hat Konami ein
umfangreiches Gameboy-Spiel produ-
ziert, aber durch unprézise Kollisionsab-
fragen teilweise nervt.

MYSTIGAL
NJA

Ein neues Actionrollenspiel ist aus dem
Hause Konami fir den Gameboy er-
schienen. Sein Name: Mystical Ninja,
starring Goemon.

ollgepackt mit Action und Strate-
Vgie muBt du eine der drei Spielfi-

guren "Ebisumaru”, "Sasuke"
oder eben Goemon durch eine ganze
Reihe von Levels fiihren, Gegner nieder-
machen, mit Leuten sprechen und so
wichtige Informationen fir den weiteren
Spielverlauf sammeln. Die Steuerung
des Kampfers ist dementsprechend ein-

fach, ein Button fiir das SchielRen, einer
fur das Springen und einer fur die Kon-
versation. Sammle jede Menge Minzen
auf, die in so mancher Ecke der Stages
herumliegen und hite dich vor dem End-
boss jedes Levels, der auf dich lauert
und nur darauf wartet, dich zu vernich-
ten. Schlagst du ihn aber, dann hast du
diesen Level Uberstanden und kannst in
die nachste Stage gehen.
Abwechslungsreiche Story, viel Action
aber doch jede Menge zu denken und
eine exakte und doch einfache Steue-
rung, das sind die Vorzige dieses
Spiels. Fir die technischen Mdglichkei-
ten, die der Gameboy bietet ein hervor-
ragend gelungenes Actionrollenspiel.
Bravo Konami!

Hersteller: Konami Hersteller: Konami
Hersteller: Nintendo Testmuster Stadlbauer Testmuster Stadlbauer
Testmuster Stadlbauer 0662-88921-0 0662-88921-0
0662-88921-0 Genre: Actionspiel Genre: Actionrollenspiel
Genre: Actionspiel Richtpreis: 499,-- Richtpreis: 499,--
Richtpreis: 499,--
44 GAME 262600 4/98



P C getestet hatten, ist nun endlich

g f dem Super Nintendo er-
en. Timon und Pumbaas Spie-
j@packt mit herzigen
sMliir unsere Klei-
nen (aber auch fiir die GroRen!).

s beginnt alles im Dschungel-
Meniibildschir o Timon und

ipper, der uns
bereits am PC durch seine witzige Auf-
machung und die herrlichen Animatio-
nen begeistert hat. Die Schlange dient
als Abschuf3vorrichtung, krimmt sich zu-
sammen und feuert sogleich den Ball mit
einem witzigen "boing" ab

Nas wir vor Monaten bereits auf dem

Pumbaa emandermffen um.

versucehn muB, alles was vom Baum
fallt zu fangen beziehungsweise zu zer-
storen. Dies gelingt mit seinem unglaub-
lichen Rulpser, bei dem kein Auge

trocken bleibt. Mit seinem Schwanz kann

er dann noch die unliebsamen Kéafer und

anderes Bodengetier vertreiben. Von
_ Bananen Uber Affen bis hin
~ zum Waschbecken kommt so
ziemlich alles angeflogen, was
nicht niet- und nagelfest ist.

- Weiter geht's zum "Slingshoo-
ter", einem Game, bei dem der

Spieler seine Treffsicherheit

Geier, Schlangen etc.). Alle Freunde be-
ziehungsweise die beiden Hauptdarstel-
ler sollten nicht getroffen werden, das es
sonst Punkteabziige gibt. Der "Slings-
hooter" ist ebenfalls ein Game, welches
\ durch herzige Animationen
b8 und késtlichen Sound zu bril-
lieren versteht.

Last but not least haben wir
noch Hippo Hop, bei dem Ti-
| mon den groRen Flulk (ber-
queren mul} und jede Menge
Zutaten fur das alljahrliche
Knabbber-Schlabber-Fest am
Ufer einsammeln muR. Er fin-
| det diese auf treibenden
§ Baumstammen, Nilpferden
oder Krokodilen, auf die er
draufspringen muB3, um auf die
andere Seite des Wassers zu gelangen.
Es nicht einfach, aber es macht wieder
héllischen SpaB, die kleine Meerkatze
Uber den Flul? hopsen zu lassen.

Timon und Pumbaas Spielesammlung
ist allen Kids und Junggebliebenen be-
denkenlos zu empfehlen! Hakuna Mata-
ta!

unter Beweis stellen mul3. Mit- Gerald Amon 5]
- ~E oo tels Steinschleuder feuert er
3 Beeren auf alle Widersacher TIMON UND PUMBAA
der beiden Freunde Timon
i A% e . und Pumbaa (Kafer, Hyanen, GRAFIK = | 80 %
schieften und moglichst zahl- __ , . SOUND/MUSIK — 92%
SO0 SPASS | A 90 %
reich die vielen Hindernisse == 77 GAMEPLAY E 80 %
zu treffen. So werden dem GEWALTFREIHEIT R 100 %
Spieler, wie bei jedem ande-
ren Flipper auch, Punkte gut- GESAMTNOTE: 88«
geschrieben. Es ist kostlich,
die unzahligen Animationen HERSTELLER: DISNEY INTERACTIVE
zu beobachten und das Feu-
- erwerk an genialen Soundef- TEMusTEe: g:ﬂ:i':f: i
- fekten zu genieRen. GENRE: SPIELESAMMLUNG
Ein weiteres Game ist der RICHTPREIS: CA. 08 799,--
"Rulpser", bei dem Pumbaa SYSTEM/SPIELER: $-NES (PAL) / 1 SPIELER
GAME 12200 4/98 45



Wie liebe ich die Wrestling-Abende im
Fernsehen (so ab und zu jedenfalls)!
Jetzt kann ich mir alle die Action und
die Show ins Wohnzimmer holen - mit
WCW vs. nWo World Tour auf dem
Nintendo 64.

ine ganze Reihe an Wrestling-
E Games sind auf den verschieden-

sten Systemen erschienen, alle
mit mehr ode ger viel Erfolg. Doch
es gab noch Game, welches von
der Grafik, der Si
ves an das vorli
tatsachlich be

. was die Herr-
Hause THQ Inc. zu-
ben, denn ein wahres
chen Feinheiten wird
"Noch nie haben sich
so realistisch bewegt, noch

Allerdings mu3 man an dieser Stelle
auch gleich die negativen Seiten des
Games anfiihren, sind doch speziell in
den Ringecken Grafikfehler zu erkennen
(man schlagt durch den Gegner hin-
durch, ohne ihn auch nur annahernd zu
beriihren).

Soweit zur Grafik, nun zur Steuerung:
einfach zu handhaben, wenn auch mit
ausgefeilten Kombinationen
zur Ausfuhrung spezieller
Spriinge und Griffe ausge-
stattet. Man hat wirklich kein
Problem, auch ohne das Ube-
raus detaillierte Handbuch mit
allen Tricks und Moves zu le-
sen, in das Spiel zu finden
und die ersten Gegner bein-
hart auf die Bretter zu werfen. &=
Mit einem Special kann man
den am Boden Liegenden |
dann noch weiter schwéchen.
Schade, dall die Program-

die Moves so gut dargestellt

mierer von WCW vs. nWo |,
World Tour auf Spielge-
schwindigkeit weniger Wert
gelegt haben, denn ab und zu
kénnten sich die Catcher
schon ein wenig flotter bewe- |
gen.

Das Game bietet alle Kamp-
fer der beiden wichtigsten !
Wrestlingorganisationen |
WCW und nWo, beginnend
bei "Sting", "Lex Luger", "Gi-

ant" und "Hulk Hogan" oder auch "Rick
Flair" und "Chris Benoit". Es macht halli-
schen Spal? den Freund oder Kollegen
als Giant so richtig zu "birnen", ihn aus
dem Ring zu werfen und dann vom drit-
ten Seil nachzuspringen. Die Freude am
Spielen wird durch die Unterstitzung
des Rumble Paks gesteigert, weil man
da jeden Move, jeden Wurf und Sprung
am "eigenen Korper" verspiirt.

Es ist THQ doch tatsachlich gelungen,
die Atmosphidre des Wrestlings mit all
seiner Action, Akrobatik und Show ri-

NUrgegriffen mitleiden zu lassen. WCW
vs. nWo World Tour ist ein Spiel der
Sonderklasse in diesem Genre und die
Konkurrenz wird es verdammt schwer
haben, die sehr hoch gelegte Latte zu
erreichen.

Thomas Gehringer =

WCW VS NWO

GRAFIK = 86 %

SOUND/MUSIK N 80%

SPASS —

GAMEPLAY 96 %

GEWALTFREIHEIT &) 75%

GESAMTNOTE: 86

HERSTELLER: THQ INC.

TESTMUSTER: STADLBAUER

0662-88921-0

GENRE: WRESTLING

RICHTPRELS: CA. 08 1.199,--

SYSTEM/SPIELER N64 (PAL) / 1-4 SPIELER/RUMBLE
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Priigelspiele haben doch immer nur
das eine Prinzip: den Energiebalken
des Gegners durch Moves und Speci-
als langsam aber sicher gegen Null zu
treten, um so eine Runde oder den
ganzen Fight zu gewinnen. Alle Prii-
gelspiele? Nein, denn da gibt es
Fighters Destiny und da ist alles an-
ders.
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ieses Game stellt mit Sicherheit
D eines der innovativsten dieses

Genres dar, wird doch die Art
des Siegens und die Bewertung der ein-
zelnen Moves neu definiert. Es wird erst-
mals nach Punkten gekampft, wobei das
Erreichen von sieben davon dich eine
Runde weiterbringt.
Wirfst oder trittst du deinen |
Gegner aus dem Ring, so er-
haltst du dafiir einen, bei ei-
nem erfolgreichen Wurf oder
Wiirgegriff zwei Punkte, ein
Knock-Down und ein Coun-
ter-Move bringen satte drei
Punkte und nur der ultimative
Special Skill wird mit 4 Stern-.
chen belohnt. Es handelt sich
bei diesen Skills jedoch nicht -
um simple Special-Moves,

sondern um exakt getimte ..

L& & & & & & 3

EST

und perfekt ausgefiihrte
Mehrfachcombos, die '
manchmal auch nur dann
ausgefuhrt werden konne,
wenn der Gegner "dizzy",
also angeschlagen ist.
Generell basiert die Steue-
rung der insgesamt zehn,
grundverschiedenen Kémp- ©
fertypen auf nur
zwei Actionbut-
tons, einem Block und einem
Dodgebutton, was den Um-
= gang mit den Draufgangern
* auch fur Einsteiger in dieses
| Genre erheblich erleichtert.
Wenn du alle neun Gegner in
== den Ringstaub geworfen
hast, so erhéltst du einige
neu Secret-Moves, die du
s dann auch an einem Dummy
" ausprobieren kannst, bevor
du in den Master-Mode ein-
trittst. Hier geht es gegen ins-
gesamt 12 Master (vier davon sind Jo-
ker), mit denen nicht gut Kirschen essen
ist. Schlégst du jedoch einen Master, so
erhaltst du einen weiteren Secret-Move,
den du abspeichern und in allen anderen
Modi verwenden kannst.

Du kannst dir deines Sieges nie sicher

LEON

sein, denn auch wenn du bereits mehre-
re Schlage erfolgreich an den Mann ge-
bracht hast, kann dich dein Gegentiber
jederzeit noch mit einem Knock-Down
besiegen. Sei also immer auf der Hut
und kdmpfe mit Strategie, Herz und Hirn,
denn nur so kannst du ein Master wer-
den!

Grafisch kommt das Game sicher nicht
an z.B. Dark Rift heran und kann auch
nicht mit dessen Schnelligkeit mithalten,
die Fighter bewegen sich jedoch mit
mehr als ertrédglichem Speed und durch
das innovative Punkte- und Kampfsy-
stem stellt es eine unglaubliche Berei-
cherung des Genres dar.

Thomas Gehringer |
FIGHTERS DESTINY
GRAFIK gt | 85 %
SOUND/MUSIK = 83 %
SPASS ] 93 %
GAMEPLAY I 94 %
GEWALTFREIHEIT 39%
GESAMTNOTE:
HERSTELLER: IMAGINEER/OCEAN
TESTMUSTER: CATS VIDEOSPIELE
01-310-55-62
GENRE: 3D BEAT "EM UP
RICHTPREIS: CA. 08 1.090,--
SYSTEM/SPIELER: N64(PAL) /1-2SPIELER/RUMBLE

GAME 162000 4/98
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Acclaim hat wieder einmal mit einer

hervorragenden Sportsimiiiatidh zZu-

geschlagen. NHL Breakaway ‘98 ist

das mit Abstand beste Eishockey-
- Game der Konsolengeschichte.

Truppe, die auch fiir die gleichnamige

8 32-Bit Version der PlayStation verant-
~ wortlich zeichnete, hat sich nunmehr der

- hes
‘das Feedback, das man aufgrund der
PSX Version bekam, konnte man Ver-
- besserungen vornehmen und sich den
erweiterten Méglichkeiten der N64 Hard-

Ig’uana West, die Programmierer-

64-Bit Technologie verschrieben. Durch

ware widmen. So wirkt das gesamte
Game einfach weicher und runder als
bisher, was an den erweiterten Grafik-
moglichkeiten des Nintendogeréates liegt.
Die Farben der nebeneinander liegen-
den Pixel werden farblich so vermischt,
dall das menschliche Auge glaubt, eine

e e ee Wweiche  Ober-
| flache zu erken-
nen. Dazu

kommt, dafld je-
der Spieler aus
ca. 40 Polygo-
- nen mehr be-
steht und so
nattirlich wesent-
lich detailreicher
tiber das Eis
zischt.

Nun aber weg
von technischen
Details und Hintergriinden und hin zum
Spiel selbst, welches sich sofort nach
dem Start als Uberaus komplex und doch
als einfach im Handling herausstelit.
NHL Breakaway '98 ist sowohl fir Ein-
steiger und Leute, die einfach Spall am
Eishockey haben wollen, als auch fiur ab-
solute Hardcore-Freaks dieses Genres
geeignet. Einsteiger drehen in den
Menis ganz einfach diverse Regelspezi-
fikationen (wie z.B. Penalty) ab und kon-
nen sofort mit dem Spal be- +
ginnen. Sowohl passen als
auch Stockschlage sind ein-
fach auszufuhren, die Passes
kommen an und so ist auch
spielerische Taktik und das
Aufziehen ideenreicher
Spielziige problemlos még-
lich.

Besonders innovativ waren
die Programmierer im Bereich
des Realitdtsgrades, denn die
Spieler kénnen nicht mehr
vom Stand aus auf Héchstge-

,.

A |

i

i

i

.

|

;

e

"

schwindigkeit be- &
schleunigt werden
(ist ja auch ein we-E=
nig unwahrschein- &
lich) und das Kor- 2
pergewicht der ein-
zelnen Cracks wirkt .

sich auf deren Ak-w

tionen aus. So ist
der Bodycheck ei-.
~ schwereren

standlich effektiver °
als der eines

"Hendls" und der
Speed eines leichteren Cracks wesent-

lich hoher als der eines "Bullen”. So er-
halt das Game einen tatsachlich sehr ho-
hen Realitatsfaktor und macht noch
mehr Spal}, besonders wenn man die

- Verwendung des Rumble-Paks mit ein-

bezieht. Da kracht und rumbelt es
an allen Ecken und Enden und man
hat manchmal "Probleme" den Con-
troller in den Handen zu behalten.
Tierisch wird es dann fur alle Fre-
aks, denn sowohl die Moglichkeiten
direkt im Spiel und die Managem-
entfunktion im Saisonmodus als
auch die umfangreichen Statistiken
suchen in diesem Genre lhresglei-
chen.

Die Buttons am Controllpad kénnen
nach Lust und Laune konfiguriert

o ok W Tl 2 meni? ™ A Sl NN

nur gelenkt und der Turboknopf
dient zum "anzah'n".

Wenn man nun auch noch die kinstliche
Intelligenz der Computergegner und den
Mehrspielermodus (bis zu vier) hinzu-
zieht, dann kann man bei NHL Breaka-
way 98 nur noch von dem Referenzspiel
in diesem Genre auf dem Nintendo 64
sprechen und man kann gespannt sein,
ob Electronic Arts ebenso gut mit den
technischen Mdglichkeiten der Nintendo

Wunderkonsole zurechtkommen und
™

F

X

B

e

dem Acclaim-Titel Paroli bieten wird.

Jeder Spieler, der auf Eishockey abfahrt
oder ganz einfach nur Spalk am Spielen
hat, der sollte bei NHL Breakaway ‘98
bedenkenlos zuschlagen, es wird wohl
noch lange dauern, bis Gleichwertiges

4
S 1N\

oder gar Besseres erscheinen wird.
Auch wenn man bereits die PSX Varian-
te zu Hause hat, lohnt sich der Zusatz-
kauf in jedem Fall, besonders dann,
wenn man auf Eishockey und das ge-
samte Management abfahrt. Ein absolu-
tes Spitzengame!

Thomas Gehringer |
NHL BREAKAWAY 98

GRAFIK - | 90 %

SOUND/MUSIK g | 81%

SPASS . 5%

GAMEPLAY S 92%

GEWALTFREIHEIT S 100 %

GESAMTNOTE:

HERSTELLER: ACCLAIM

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0

GENRE: SPORTSPIEL

RICHTPREIS: CA. 08 1.099,--

SYSTEM:  N64 (PAL)/1-4 S /RUMBLE/MEMORY

GAME terece 4/98
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cool
90% Video Games  90% Next Level 88% Maniac

NHL

BREAKAWAY "

ACCLAM".

V4

www.acclaimsparts.com

Keith Tkachuk
1996-97 NHL Goal Scoring Champion

| pHOZH
05 MGHES

Ab Februar ‘98 auch fiir N64.

Mit allen 26 NHL Teams und iiber 600 Spielern
Plus historische NHL Team-Logos und Trikots

Bahnbrechende Motion Capture Grafiken
Situationsabh#ngiges Checking und individuelle Torhiiter Spielziige

Komplettes Team-Management
Eigens kreierte Spieler kiinnen entwickelt, verbessert, unter Vertrag genommen
und verkauft werden

Der Unterschied zwischen Gewinnen und Verlieren liegt im Detail: Penalty killing. Gutes Checking. Perfektes
Linienspiel. Gute Lauftechnik. Umfahren von Spurrillen im Eis. Liicken in der Abwehr zu Punkten verwerten ...
Oder glaubst Du es sollte anders sein?

NINTENDOS*

AlLlaim’

e A
Entertainment GmbH
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