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Traumten gestern noch einige vom ewigen

Leben, hoffen sie schon heute auf den schnellen

Tod. Denn der ist das einzige Mittel gegen ein

Virus, das die Biirger von Raccoon-City in blut-
riinstige Mutationen und barbarische Zombies

verwandelt. Ein gewaltiges Arsenal an Waffen

und der eiserne Wille zu iiberleben sind die

einzige Unterstiitzung im Kampf gegen das

| Grauen. Und, bist Du reif fir diese Priifung?

@ Zwei CDs komplett in deutsch.

@ Mehr Riume, mehr Bewegungen, mehr Action.

‘PlayStation..



Schicke einfach eine Postkarte an: |

GAME EXPRESS
Kennwort “REDLINE RACER”
Marksteinergasse 13/1/1
1210 Wien g

unter allen Einsendungen werden insgésamt
5 REDLINE RACER, gesponsert von der
Fa. Darius HandelsgmbH, verlost.

Einsendeschlufi:
Freitag der 15. Mai. 1998
(Datum des Poststempels)

Alle Gewinner werden schriftlich verstandigt; aus
organisatorischen Griinden kann kein Schriftverkehr
Uber das Gewinnspiel gefiihrt werden. Mitarbeiter
der Fa. DARIUS

HandelsgmbH und des G+S VerlagsgnbR sowie
deren Angehdrige sind vom Gewinnspiel ausge-
schlossen. Die Ziehung erfolgt unter ausschluft des
Rechtsweges.



Der Dauertest von 11 Lenkrddern

Den fir diese Ausgabe angeklndigten Dauertest von
Lenkradern fUr alle Systeme haben wir auf das nachste
Monat verschoben, weil ein weiteres Wheel aus dem
Hause Sony in die Bewertung aufgenommen wird. Dieses
wird im Mai auf den Markt kommen und wir wollen es Dir
selbstverstandlich nicht vorenthalten.

Eine Richtigstellung

In der Ausgabe 4/98 haben wir das Spiel WCW vs. NWo
auf dem N 64 getestet und als Lieferanten des Musters
die Firma Stadlbauer angegeben. An dieser Stelle sei ge-
sagt, dal® und Game allerdings auch von ABC Software
Groflihandel zur freundlichen Verfigung gestellt wurde.

Neu: "Newsflash”

Ab der vorliegenden Ausgabe bringen wir noch vor den
Previews die Doppelseite "Newsflash" auf der brandheis-
se Games mit Screenshots und Kurztext vertffentlicht
werden. Diese hier beschriebenen Games kommen grofd-
teils erst in mehrerem Monaten auf den Markt und die ge-
zeigten Bilder entstammen Beta- oder Vorabversionen.

Neu: Die Bewertungskriterien

Aufgrund zahlreicher Anregungen haben wir die Kriterien
fur die Bewertung der Games Uberdacht, die "Gewaltfrei-
heit" aus der Gesamtnote herausgenommen und einen
eigenen "Gewalt im Spiel"- Balken kreiert. Wir wollen da-
mit verhindern, dalk Spiele wie Tekken 3, die in grafischer
Hinsicht, in puncto Steuerung und Gameplay hervorra-
gende Wertungen erhalten, durch den Gewaltfreiheitsfak-
tor unter ihrem Wert geschlagen werden. Es ist uns kein
Priigelspiel oder Ego-Shooter bekannt, der ohne Gewalt
auskommt, sie ist Teil eines Genres und daraus nicht
wegzudenken.

Ebenso wollen wir den umgekehrten Fall ausschlielen,
dalk Spiele mit maRiger Grafik oder schwachem Game-
play nur deshalb, weil sie gewaltfrei sind, bessere Ge-
samtnoten erhalten.

Wir sind Uberzeugt, in Deinem Sinne zu handeln und Dir
somit einen besseren und korrekteren Gesamtiberblick
bieten zu kénnen Auch die besorgten Eltern ersehen
durch die Neuerung auf einen Blick die Menge an Gewalt
im Spiel. Somit glauben wir, beide Seiten zufriedenzustel-
len und warten gespannt auf zahlreiche Meinungen und
Anregungen.

Um dem neuen Bewertungssystem auch optischen Nach-
druck zu verleihen, wurde die Farbgestaltung umgestellt;
je weiter der Balken ins Griine geht, desto besser ist der
Wert bei diesem Kriterium.

Wir hoffen, dak auch Dich diese Neuerungen Uberzeugen
und begeistern werden und winschen Dir viel Spal} bei
der vorliegenden Ausgabe, die mit allen Kampfern und
Moves von Mortal Kombat 4 besonders heiss ist.

....das GAMEW Team

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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NEWSFLASH

S

Grolere Levels, hoher auflé-
sende Grafik, realistischere Texturen
und extrem ausgefeiltes Gameplay soll
den zweiten Teil des Ballerepos "Tu-
rok" (Hersteller Iguana) zu einem ab-
soluten Highlight auf dem Nintendo 64 e
werden lassen, neben dem sogar Gol-
den Eye beinahe zu verblassen droht.
\Erscheint im September 98 auf N64

Forsaken ist Game aus dem

Hause Acclaim, das die PlayStation
bis zum Letzten ausreizt, dem Spieler
ein unglaubliches Geflihl des Glei-
tens mit einem der acht Future-Bikes
vermittelt. Variantenreiches Levelde-
sign, jede Menge brutaler Gegner
und herrlich animierte Explosionen
machen das Spielen zum echten
Vergnigen. Volltest voraussichtlich in
der nachsten Ausgabe. Erscheint

auf PlayStation, N 64 und PC
R S

.
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Die Ahnlichkeit (auf den ersten Blick) zu
Tomb Raider kann lan Livingstone's "Deathtrap Dun-
geon" nicht verbergen, nicht zuletzt aus dem Grund,
daR die Entwicklungen der beiden Games Uber zwei
Jahre lang parallel liefen. Es wurden allerdings véllig
verschiedene Grafikengines verwendet und auch der
britische Humor des Erfinders Livingston kommt hier
nicht zu kurz. Die Clownsn die man sinnigerweise im
Dungeon antrifft, geben ganz abartige Gerdusche
von sich und auch das Springschwein gehért einer et-
was seltsamen Rasse an, ist es doch mit Dynamit-
| stangen umhillt und wetzt, erst einmal losgelassen,
| unbeirrt auf sein Ziel zu. Deathtrap Dungeon ist ein
4 wahres Feuerwerk aus RPG Elementen, Action und
Adventure-Einflissen und wir freuen uns bereits jetzt

auf den Test in der nachsten Ausgabe.
Erscheint noch im April auf PlayStation und PC/

3D

Das erste, komplett dreidi-

mensionale Game aus der Castleva-
lia-Serie wird die Spielergilde auf
lem N64 wohl wieder restlos begei-
stern. Auch unter dem Arbeitstitel
Dracula 3D" bekannt, war es sehr
ange ruhig um dieses Projekt, doch
wn hat Konami mit neuen Infos und
3ildern die Sache wieder in Gesprach
jebracht. Zur Zeit ist dieses Game zu
a. 30% fertig, die Erscheinung ist

NEWSFLASH

Rollenspiele sind in Japan ja
bekanntlich sehr beliebt und gewin-
nen auch hierzulande immer mehr
Freunde und Anhanger. So werden
auch in Quest 64, Holy Magic Cen-
tury, produziert von Konami und Ima-
gineer, hohe Erwartungen gesteckt.
= Die Grafik, die wir bis jetzt bewundern
| durften, sieht fir dieses Genre hervor-
ragend aus und auch vom Spielinhalt
versprechen wir uns lange Tage und
Nachte des Zockens. Ein RPG mit
Format scheint auf uns zuzukommen.
Erscheint im September 98 auf N64

[

Einer der besten Street-Prig-
ler auf der PlayStation erscheint nun
endlich auch fur den PC. Mit einem der
vier Kampfer boxt man sich durch un-
zahlige Levels, verwendet Autoreifen,
Eisenstangen oder Baseballschlager
als Waffe und macht einen Gegner
nach dem anderen nieder. Tolle Grafik
und Spitzengameplay sind angesagt
und speziell zu zweit macht das Game
Riesenspal

G’scheint noch im April 98 fiir PC/

GAME:42c00 5/98
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o ~____ _DIE____
J VERSUCHUNG

DIE VERSUGHUNG e
TERNDRER LOVING
Das Spiel zum Psychothriller. Das
Spiel zum FILM. Lust, Betrug und
Verflihrung werden Dich préagen.
Releasetermin 24. April 1998
Richtpreis CD-ROM 6S 699,-

SOFTWARE SOFTWARE

- oo
BNE MAN - OANF SOLUT 3

A

SOFTWARE SOFTWARE

A Vi ANIAL 2

&%

o e )
iy g

ST TV

MOTEIR(RIEAD
Gentlemen start your Engine. Viele
heiBe Motoren warten auf Dich.

Race for your Life
Releasetermin 24. April 98
Richtpreis PSX 6S 799,-

Eine einzigartige Mischung aus

intensiver Actionballerei mit Jump'n
Run Elementen in 3D. Einfach zu

g spielen, schwierig zu meistern.

Releasetermin 20. April 1998
Richtpreis (PSX)

68 799,-




6R-Tnuszrmsn vON JRHREN WUR-
PE DIE ERDE IN FOLGE EINER GI-

: GHNTISGHEN SCHLAGHT UNTER DEN
GO TTERN VERWU STET.
Es WHAR EIN KRIEG ZWISGHEN GUT UND
BO sE.
Ein KRIEG, DER UBER DAS SGHIGKSAL
DER WELT ENTSGHEIDEN UND DIESE IN
JAHRHUNDERTE DER DUNKELHEIT STUR-
ZEN SOLLTE.
JETZT, NAGHDEM SHAO KHHN DURGH DIE
HANDE DER IRDISGHEN KRIEGER BESIEGT
WORDEN WHAR , ENTFBGHTE DER KRIEG
VON NEUEM.
MUR DIESMAL KANN ER VON STERBLI-
GHEN GEWONNEN WERDEN.
MorTAL KomBAT 4, -REVISION 3- DIE
LETZTE INKARNATION DER SERIE DERZEIT
WELTWEIT HUF DEM RUTOMATENSEK-
TOR. DIE HEIMVERSIONEN FUR DIE SONY
PLAYSTATION UND DAS NINTENDO 64 siND
FUR DAS 3.QUARTAL ANGEKU NDIGT.
OBWOHL DAS SPIEL DURGH DIE RUFGE-
MOTZTE GRAFIK NEUE ZEIGHEN SETZT,
UNTERSGHEIDET SIGH MORTAL KomBAT 4
SPIELERISGH KRAUM VON DEM WAS IHR
AN VORHERIGEN -Mo_a-rm. KoMBAT-TEILEN
KENNEN UND LIEBEN GELERNT HABT. NUN
GIBT ES ZWEI HRTEN VONM SPRUNGKIGKS
UND -SGHLAGEN. IHR HARBT RUBERDEM
DIE MO GLIGHKEIT GESGHOSSEN UND AN-
DEREN ATTAGKEN RUSZUWEIGHEN INDEM
IHR ZWEIMAL DEN RUN-BUTTON DRUGKT.
DAs GomBo-SYSTEM VoN MK3 WURDE
VON EINEM ERSETZT, WELGHES MEHR
AN DIE EINZELNEN FAHIGKEITEN ANGE-
LEHNT IST. ABER DIE GRO RTE NEUHEIT,
- ZUMINDEST OPTISGH, IST DIE VERWEN-
DUNG VoN WHAFFEN. OBWOHL DIE WAF-
FEM IN FRUHEREN MK-TEILEN NIGHT
ALLZU OFT zZUM EINSATZ KAMEN, WAR

DEREN VERWENDUNG UM SO REIZVOLLER.
JETZT KANN JEDER GHARAKTER ZU JE-
DEM ZEITPUNKT IM SPIEL EINE WAFFE
ZIEHEN (z.B. AxT, SGHWERT, BoGEN )
UND DIESE ZUM BEISPIEL ZUR BBWEHR
DES GEGNERS SGHWINGEN, ODER WIE
ZUM BEISPIEL BEI FUJIN UND SEINEM Bo-
GEN SO OFT ALS MOGLIGH RUF DEN
FEIND zU sCHIEREN. DIE GEZOGENE
WAHFFE VERLIERT IHR SOBALD DER GEG-
MER EINEN GUTEN TREFFER LANDET.
EINMAL AUF DEM BODEN KANN SIE VON
JEDEM DER BEIDEN KAMPFER HUFGE-
NOMMEN WERDEN. DA EINIGE WAFFEN
SPEGIAL MoOVES HEBEN (SuB ZERO'S
EISSTAB ZUM BEISPIEL KRANN OPFER EIN-
FRIEREN ) VERSGHAFFEN SIE DEREN
TRAGER VORTEILE IM KAMPF. DIE WAF-
FEN KO NNEN AUGH ARUF DEN GEGNER GE-
WORFEN WERDEN, VERURSAGHEN DHANN
ABER NUR GERINGEN SGHADEN WENN DER
TREFFER NIGHT ABGEBLOGKT WIRD.

MoRTEL KOMBAT WURDE AUS EINER

GUTEN MISGHUNG ALTER UND NEUER GHA-
RAKTERE ZUSAMMENGESTELLT. WIEDER-
SGORPION,

KEHRENDE KARMPFER SIND:

Sus ZERO, SoNYA, Liu KANG, RAIDEN,
JAX, REPTILE UND JOHNNY GRGE UND DIE
HEIMVERSION SOLL RURERDEM DEN VIER-
ARMIGEN UNTERBOSS WOM ERSTEN MK-
TEIL ,GORO, ENTHALTEN. GERUGHTEN ZU-
FOLGE SOLL EVENTUELL AUGH NooB SHI-
BOT DARBEI SEIN. DIE NEUEN CHARRKTE-
RE SIND. QUAN GHI, EIN HERRSGHER DER
ERSTMALS IN DEN MORTAL KOMBAT ZEI-
GHENTRIGKSERIEN AUFTAUGHTE UND DA-
NAGH IN MoORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES:
Sus ZERO. FuuiN, pER Goor DEs WiN-
DES, DER SEINE GEGNER IN EINEM STURM
HERUMWIRBELN KANN UND AURERDEM
EINEN SPEZIELLEN
HERRSGHT; KHI, EIN SGHNELLER UND GE-
SGHICKTER KAMPFER HHNLIGH WIE Liu

KANG, JOREK, DER LETZTE ﬂBERLEBEN-'

pE voN KANO'S BLAGK DRAGON GLAN,
DER KANO'S GANNONBALL MOVES SOWIE
DESSEN FATALITY AUS MORTAL KOMBAT
1 VERWENDET; TANYR , EINE FRAU AUS

KniEsTOR  BE-

MK 4

pEM KO MIGREIGH EDENIA BEWRFFNET
MIT EINEM BOOMERANG, REIKO DER GHA-

[onzoo

RAKTER, DER NoOB SHIBOT ERSETZT UND
DESSEN TELEPORT MOVE BEHERRSGHT,
UND SHINNOK, EIN SGHELMISGHER GOTT
pDER HLTESTEN , DER EBENFALLS MIT
DER GESGHIGHTE VON MORTHAL KOoMBRAT
MYTHOLOGIES VERBUNDEN IST UND DER
Boss DES SPIELES IST. DIE EINZIG MO G-
LIGHEN FiNisH MovEs 8EI MoRTAL Kom-
BAT 4 sIND FATHLITIES, VON DEMEN JE-
DER GHARAKTER ZUMINDEST ZWEI HABEN
WIRD. DIE FATALITIES SIND DIE BESTEN
AUS ALLEN TEILEN, AUGH DADURGH BE-
DINGT, DA} EINE GEWISSE ANZAHL EIN-
FAGH 3D VERSIONEN DER BESTEN FATA-
LITIES AUS DEN VORHERGEHENDEN TEI-
LEN SIND. JAX REIRT DEM GEGNER DIE
BRME BAUS, SGORPION VERBRENNT SEINE
OpFER ; REPTILE IRT DAS GESIGHT SEI-
NES GEGNERS, sopbAl LEDIGLIGH Mus-
KELFASERN UND EIN SGHADEL ZURUGK-
BLEIBEN. QUAN GHI REIRT DEM GEGNER
pAS BEIN AUS UND PRUGELT IHN DAMIT
Zu TODE.

DIE HEIMUMSETZUNG WIRD WIE BERIGH-
TET SAMTLIGHE FATALITIES , BLLE HIN-
TERGRUNDE UND SPEGIAL FERTURES DER
BUTOMATENVERSION, SOWIE TRAININGS-
MODUS, EINZELSPIELER TRG-TEAM,
ZWEISPIELER TRG-TEAM UND TOURNA-
MENT Mobus BEINHALTEN. VOR KURZEM
WURDE UNS EINE FRUHE N64 VERsion
INS BURO GEBRHAGHT, WELGHE REGHT
GUT AUSSEH UND AUGH REGHT SGHNELL
RBLIEF, OBWOHL SIE ERST zU 15% FER-
TIGGESTELLT WAR. NATURLIGH WURDEN
ANSTELLE VON EINIGEN WAFFEN UND
EFFEKTEN PLATZHELTER VERWENDET.
BUF DEN ERSTEN BLIGK MAG MORTAL
KomBAT 4 WIE EIN HBKLATSGH VON
MK3 HAUSSEHEN - HBER JE MEHR DU Es
SPIELST UMSO MEHR WIRD DIR AUFFAL-
LEN, DER ES EIN KOMPLETT ANDERES

SPIEL IST. DU KANNST MORTAL KOMBAT

4 gETZT UBERALL IN DEN SPIELHALLEN
TESTEN UND DIE HEIMVERSION FOLGT AM
23.Jun1. ( ImporT !I)

GAME ::42c00 5/98
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WEHAPON D - B (LP)
Hanp Stayp  (BL + LK)
FIREBALL(UP) F - F (HP)

FiresaLL(DOowN) B - B (LP)
Fan Faranity  F - D (HK)

4| WERPON
HicH FIREBALL
Low FIREBRLL
BiR FIREBALL
F - F (HP) WHILE RIRBORN
FLying Kick F - F (HK)
BicYcLE KIGK
HoLp (LK) ForR 3 sEG.
FAN FATALITY F -F -B (LP)

B - F (LK)
F - F (HP)
F - F (LP)

WERPON F-D-F (LK)
HicH FIREBALL D - F (HP)
Low FIREBALL D - B (LP)
SHRDOW KIGK B - F (LK)

SHEbDbowUprPERKUT
B-D-B (HP)
FAN FATRLITY D-D-F-FHK)

WERPON D - B (HK)
THROw SKuLL F - F (LP)
WERPON STERL F - B (HP)
KIGK SLIDE F - F (HK)
TELEPORT StoMP F - D (LK)
RIR THRow (BL) IN THE HIR
FAN FARTELITY F-F-D(HP

WERPON F - F (LK)
FIREBALL D - F (LP)
LEG GRAB D + P + B

SQUARE WRVE F - B (HP)
KARTWHEEL D - F (HK)
RIR THRow (BL) IN THE RIR
FAN FRTRLITY D-D-B-B (HK)

; D - B (LP)
\ HAND STHEND (BL + LK)
\ FiREBALL(UP) F - F (HP)
FIReBALL(DOWN) B - B (LP)
)

FBN FARTALITY F - D (HK

12
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ON D - B (HP)
Do SPIN F - D (LP)

(LP)
LiFT F-D-F (HP)

LIFT SLAM
B-F-D (LK)

Kick

D (LK) WHILE RIRBORN

KNEE D-F (HK)
ATALITY D-D-D {HK)

I \WERPON F-F
BuADE THRow D - B (LP)
RoLL (FORWRRD) B - F
RouL (upwARD) F-D-F (HP)
{ |BRck SLAM B - D - B (HK)

FaN FATALITY F -D-F (HK)

MissILE

DASH PUNGH

GROUND POUND

HIR BRGKBRERKER
(BL) IN THE RmIR| |

FAN FATALITY F -F -B (LK) |

e F - B (HP)
{iIN¢ THROwD - B (].AP}
ORT D _ u
po DivE F - F (LK)
'RTRALITY D -F - B (BL)

WERPON
THROW STHRS
. |[GIRGLE SPIN
. KLoGK KIGK
TELEPORT

WERPON
Rcip SpIT
INVISIBILITY

PALM PUNGH
SUPER KRAWL
FaN FATALITY

GAME rredd

IGE BLAST

IcE KLONE
SuipE  (LP) + (

T

WERPON F -F (HK)
NiTRO BALL D - F (HP)
Air NiTRO BALL

D-B (hp} WHILE RIRBORN
SpLiTs KIGK D - B (LK)
KORK SKREW F - F (LK)

13



Gentechnologie einmal anders wird
im Game Warbreeds aus dem Hause

Red Orb prisentiert. Ein Strategie-
spiel, das sehr hohe Anforderungen
an den Spieler stellt und wo ein ge-
wisses Umdenken gefragt ist.

u Ubernimmst die Rolle des An-
D flhrers in einem der vier auRerir-

dischen Rassen, die um Techno-
logie im Genbereich kdmpfen, um ihre
eigene DNA verandern zu kénnen. Baue
Deine Armeen auf, in dem Du die Ener-
gie aus den Pflanzen (Pods) nutzt, baue
eigene Gebaude in der kargen Wiisten-
landschaft und pflanze die so notwendi-
gen Pods an, um immer wieder Energie
gewinnen zu kdénnen. Dann kannst Du
die zahlreichen Auftrage (Vernichtung
der Feinde, Zerstorung der Gebaude) er-
fullen.
Recht gute Grafik, die allerdings etwas
verwirrend designt ist und annehmbarer
Sound erwarten Dich in Einzelszenarien
und im Multiplayer-Modus. Auch die Be-
dienung und Steuerung ist nicht jeder-
manns Sache, Spieltiefe hat Warbreeds
jedoch allemal.

WARBREEDS

KESMAI Windowss 85 CO-ROM
’ | Kompletl in Deutsch

Der dritte Teil der Airwarrior-Serie
prasentiert sich in wesentlich besse-
rer Grafik und vorallem mit dem
Hauptaugenmerk auf das Spiel im
Netz.

rennen wir also zwischen Offline-
Tkampagnen, die entweder auf hi-

storischen oder hypothetischen
Szenarien basieren und wo nach kurzem
Briefing der Auftrage starten kann. Auf-
klarungsfliige, angeordnete Zerstérun-
gen oder auch einfache Begleitauftréage
warten auf den Spieler. Der Spieler kann
sich die Cockpitansicht in drei Varianten
einstellen, wobei auf die Informations-
vielfalt in puncto Feinde und Zustand
des eigenen Bombers wertgelegt wurde.
Eben dies ist tiberaus wichtig beim Spiel
im Onlinemodus, wo der Kampf mit bis
zu 135 Gegnern entbrennt. Hatte man
hier keine oder zu wenige Infos ber die
Kontrahenten, wéare kurzes Leben wohl
vorprogrammiert. Das Game unterstiitzt
3D Chips und kann somit grafisch eini-
germalen (iberzeugen, wirklichen Spaf
macht es aber nur im Netz.

AIR WARRIOR il

GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 9%
SPIELBARKEIT 90 %
MOTIVATION 81%
STEUERUNG 22| 90 %
HANDBUCH i 85 %

. : ...'"-'__ 3 d
@Rcape E EDITION §

G

>
TAITY

Das Action-Denkspiel der besonde-
ren Art hat neue Power bekommen,
denn nunmehr ist Teil 2 von Bust-a-
Move erschienen. Mit dem kleinen
und knuddeligen Drachen Bob kann
es zur Sache gehen.

wei verschiedene Modi sind (ab-
desehen vom 2 Playergame) an-

wéhlbar, der Kampf gegen den
Computer und das sogenannte Puzzle-
game. Bei Ersterem bemiht man sich
mit der frei verstellbaren Kanone die
farbigen Bélle so am Schirm zu plazie-
ren, dal mindestens 3 aneinander lie-
gen und so zerplatzen. Mit der richtigen
Kombination kann man dem Gegen-
spieler einige Béalle riberschupfen, so
dal® diesem die Tiftelei erheblich er-
schwert wird. Beim Puzzle-Mode muf}
man vorgegebene Muster l6sen, be-
kommt dann Zeitboni und kann sich ei-
nen Level nach oben kampfen.
Ein Klassiker des Denkspiels in neuer
Auflage und mit nicht minder hohem
Suchtfaktor.

BUST-A-MOVE 2

GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 83 %
SPIELBARKEIT - | 89 %
MOTIVATION A 90 %
STEUERUNG B4 90 %
HANDBUCH 72%

GEWALT IM SPIEL

GRAFIK i 9%
SOUND/MUSIK %
SPIELBARKEIT E] 80 %
MOTIVATION A 81%
STEUERUNG i 72%
HANDBUCH 65 %
GESAMTNOTE:

mw——— 40+

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

83+«

m——— 1 20«

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

82+

B aaon) 0%

>PENTIUM 90, MIND.16MB RAM,>40 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. ,
MAUS, 1-4 SPIELER (NETZWERK, INTERNET)

>PENTIUM 90 (133 FUR 3D), MIND.16MB RAM,>70
MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, 3DFX, SOUND-
BLASTER KOMP. , MAUS, 1-136 SPIELER (INTERNET)

HERSTELLER: RED ORB ENTERTAINMENT HERSTELLER: INTERACTIVE MAGIC HERSTELLER: TAITO
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50 03614-500-50 03614-500-50
GENRE: STRATEGIE GENRE: FLUSI GENRE: DENKSPIEL
RICHTPREIS: CA.0S 799,-- RICHTPREIS: CA.08 699,-- RICHTPREIS: CA.0S 299,--
HARDWARE: HARDWARE: HARDWARE:

1-2 SPIELER

>486/33, >8MB RAM,>10 MB FESTPLATTE, 2X CD,
SVGA, >DO0S 6.0, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

14
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CAESAR

—t———Die groben Sefilachten der Antike ———— |

DAS NEUE MULTIPLAYER-
STRATEGIESPIEL AUS DER
REHE “DIE GROSSEN
SCHLACHTEN DER ANTIKE™

Aus der Serie "Schlachten der Anti-
ke" ist ein weiteres Multiplayer-Strate-
giespiel erschienen. Wir befinden uns
in der Zeit rund um Christi Geburt und
ziehen als Julius Caesar in insgesamt
7 Schlachten und einen kompletten
Feldzug.

eni, Vidi, Vici" - "kam, sah, sieg-
Vte", ein Spruch, der auf das vor-

liegende Game nicht so ganz
palyt, schaffte es doch Interactive Magic
nicht, anspruchsvolle Grafik (zwar recht
detailliert, aber zu pixelig) auf den Scre-
en zu bringen und kann es weiters pas-
sieren, dal} der Spieler im Kampf gegen
seine Widersacher ab und zu die Uber-
sicht am Schlachtfeld verliert.
Die Darstellung der Schlachtplatze ist
authentisch gelungen und auch eine
Vielzahl an Kampfeinheiten (Bogen-
schitzen, Speerwerfer und auch germa-
nische Horden) heben den Spalk am
Spiel und laden zu "mehr" ein. Gelunge-
nes Strategiespiel mit teilweise stéren-
den Mangeln.

GRAFIK ] 72%
SOUND/MUSIK E a%
SPIELBARKEIT 80 %
MOTIVATION 82.%
STEUERUNG 82%
HANDBUCH 5 80%
GESAMTNOTE: 79«

GEWALT IM SPIEL | 25 %

FuBball-Freunde aufgepasst, sie ist
erhaltlich, die ultimative Info-CD ROM
der UEFA Championsleague. Alle
Tore seit 1956, Statistiken und Tabel-
len, Ergebnisse und Mannschaftsvor-
stellungen.

och nie ist mir eine Info CD ROM
N mit so unglaublich vielen, in Vi-

deos dargestellten Informationen
untergekommen, wie "Champions of Eu-
rope". Von 1956, dem Beginn des dama-
ligen Landesmeisterbewerbes, bis zur
Saison 97/98 werden alle relevanten Er-
gebnisse, Statistiken in Text und Video
dargestellt, Fotoalben eingefugt und die
Top-Teams der Liga vorgestellt. In Vi-
deosequenzen mit einer Gesamtlange
von Uber 35 Minuten und einer stattli-
chen Anzahl von 200 Fotos, kann jede
Mannschaft, jedes Spielergebnis und je-
der Spieler gesehen werde. Die schon-
sten Szenen und die wichtigsten Daten
der Championsleague auf einer CD-
ROM, unvergeRliche Tore aus 42 Jahren
Pokalgeschichte - ein Werk, das in kei-
ner Sammlung fehlen sollte. Hochinter-
essant!

CHAMPIONS OF EUROPE ASTERIX UND OBELIX

GRAFIK 90 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPIELBARKEIT 82%
MOTIVATION 85 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 60 %
GESAMTNOTE: 83

GEWALT IM SPIEL | EE O )| 0 %

Beim Teutates, darauf alle Asterix-
Freunde gewartet, auf ein interaktives
Lexikon der gallischen Supermanner
und auf herzige Spiele mit Obelix und
Idefix. "Die Suche nach dem schwarz-
en Gold" erfiillt alle Wiinsche.

b Du Dich nun Uber die Ge-
schichte der starken Gallier in-
formieren mochtest, einen Be-

griff aus irgendeinem Comic-Band
suchst, oder einfach nur mit der List von
Asterix und der Kraft seines Freundes
die romischen Armeen aufmischen
mochtest, mit dieser Software hast Du
die Moglichkeit dazu. Witzige Spiele
(Galeerenversenken, Piratenquiz oder
auch Fasschenspiel machen die interak-
tive Reise durch die Zeit Céasars und
Kleopatras zum unvergesslichen Erleb-
nis. Ein per Hypertext ansteuerbares Le-
xikon informiert Dich Uber die Bewohner
des kleinen Dorfes, deren Freunde und
Feinde. Eine CD-ROM, die in keiner
Sammlung fehlen sollte, nicht zuletzt we-
gen des herrlich komischen Gesamtein-
druckes und der trotzdem gewaltigen In-
formationsmenge.

GRAFIK 5| 81%
SOUND/MUSIK i 86 %
SPIELBARKEIT g | 85%
MOTIVATION s | 89 %
STEUERUNG B | 90 %
HANDBUCH 65 %
GESAMTNOTE:

83+

GEWALTIMSPIEL [ ] 0%

>PENTIUM 90, MIND.16MB RAM,>25 MB FESTPLAT-
TE, 2X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBL.KOMP. , MAUS,
3DFX, 1-13 SPIELER(NETZWERK,MODEM,INTERNET)

HERSTELLER: INTERACTIVE MAGIC HERSTELLER: NOVA MEDIA VERLAG HERSTELLER: EGMONT INTERACTIVE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50 03614-500-50 03614-500-50
GENRE: STRATEGIE GENRE: INFO CD ROM GENRE: COMIC SPIEL
RICHTPREIS: CA.0S 699,-- RICHTPREIS: CA.0S 394, RICHTPREIS: CA.08 399,--
HARDWARE: HARDWARE: PC: >486/66, >8MB RAM, HARDWARE:

4X €D, SVGA, WIN95 OD. NT,SOUNDBLASTER KOMP. ,
MAUS, 1 SPIELER
MAC: >LC 475, >8MB, >7.1, >2XCD

>486/66, >8MB RAM,>1 MB FESTPLATTE, 2X CD,
VGA, >WIN3.1,SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,

GAME:22¢00 5/98

1 SPIELER, KEIN 3DFX
15



—
—
—

Biken was das Zeug hilt und sich
nichts um StraRenbeschaffenheit
oder Fahrbahnbeldge scheren, ein-
fach nur wetzen und siegen. Das soll-
te man im wirklichen Leben nicht tun,
dazu gibt es schlieflich "Redline Ra-
cer” aus dem recht unbekannten Hau-
se Criterion Studios.

igentlich ist alles gar nicht so

Eschlimm, man sieht gerne
1 Uber die mangelnde Opti-

onsvielfalt hinweg, ignoriert quasi

den fehlenden Meisterschafts—k‘\k(&\\k 1

oder Turniermodus und macht
sich auch keine besonderen Ge-
danken iber die umstandliche
Kursanwahl. Wenn man nur end-
lich auf seinem Ofen sitzt, den
Motor startet und die erste heftige
Schraglage auf einem der an-
fanglich sechs Strecken (vier wei-
tere im Verlauf de Spiels) ge-
niefen kann. Die Kurse sind

schoén designt, bieten
mit Kurvenkombina-
tionen und Highs-
peedgeraden jede
Menge Abwechslung
und lassen in puncto |
Wechselspiel|
Gas/Bremse  kaum
Winsche offen. Wer
bedingungslos am

Spall und Speed pur ist angesagt (dazu
gibt es auch "Fun-Bikes" wie eine Vespa,
einen Drachen oder eine Rakete), denn
mit Realtitdtsndhe hat das Game nichts
zu tun, es macht vielmehr mit der herr-
lich leichtgéngigen und handlichen
Steuerung ungeheuer viel SpaR, die
wunderschénen Strecken abzugliihen
und einfach die sogenannte "totale Frei-
heit" zu genielRen.

Den héartesten Konkurrenten, namlich
Moto Racer steckt das vorliegende
Game in puncto Spaf bei weitem in den

schiedenen Sturzmoglichkeiten
von Redline Racer zu spiiren

, des Asphalts kennenlernen. Ich
personlich bedauere etwas, dai

Bikes nicht zumindest ein wenig

torrad au d ¢
nauso gut liegt, wie auf Asphalt.

Gas hangt, der wird die ver-
bekommen und den Geschmack

man die Fahreigenschaften der

auf die Stél_ff&fenbeschaffenhejtf
abgestimmt hat, denn es wirkt
+~,  €ein wenig komisch, daB das Mo-
uf sandigem Grund ge-

~ Sack, denn sowohl Grafik als auch
Steuerung wissen besser zu gefallen.

Vorausgesetzt man liebt kleine Rennen
zwischendurch, braucht in diesem Gen-

re keine besonderen Meisterschaftsfea-
~ tures und besitzt eine 3D Karte. Denn
~ ohne 3D fx geht nix!

Thomas Gehringer

REDLINE RACER

GRAFIK 90 %
SOUND/MUSIK 82%
SPIELBARKEIT G 90 %
MOTIVATION %
STEUERUNG B 93%
HANDBUCH 2%

83«

B0 O

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: CRITERION STUDIOS

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85-0

GENRE: MOTORRAD-RENNSPIEL

RICHTPREIS: CA.0S 850,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, >16MBRAM,

>25-120 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95,
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1-8 SPIELER, MODEM
NETZWERK, LAUFT NUR MIT 3DFX OD. 3DFXz !l

GAMEz,é%&ht 5/98



Ist die Fortsetzung eines Games im-
mer besser als der Vorganger? Was
die Grafik betrifft, muR man bei Red
Baron Il wohl zugeben, daR nun das
Fliegen um einiges schoner gewor-
den ist.

aron Manfred von Richthofen ist
Bwohl eine der bekanntesten Per-

sonen des ersten Weltkrieg’s.
Um dieses Fliegerass ranken sich sehr
viele Geschichten. Auch bei diesem
Spiel wird im sehr umfangsreichen
Handbuch auf die Lebensgeschichte des
Roten Barons eingegangen. Bei diesem
Game wird auf Detailtreue sehr viel Wert
gelegt. Das beginnt schon bei der fanta-

stischen Grafik, wel-

che ein irres Flug- V
feeling mit sich

bringt. Auch der So-

und ist sehr gut ge- '

lungen, obwohl man

glauben kénnte, dai}

das notore Brum-

men eines Doppel-

deckers nicht sehr

erbaulich ist. Aber

als icheinmal bei einer Mission eine
Briicke zerstérte und nebenbei noch
eine Kirche, sie war mir halt gerade im
Weg, pulverisierte, erténten plétzlich die
Kirchenglocken beim zweiten Anflug.
Und ganz wie beim Dopplereffekt tblich
wurden die Tone der Kir-

[ PLAYER'S PLANE ENEMY'S PLANE |

chenglocken beim wegflie-

WEATIIER

B CLEAR |
£ MIGH CLOUDS I
1] PARTLY CLOY DY |

gen verzerrt wiedergege-
ben. Da wurde schon sehr

| A — e 7 ins Detail gegangen. Das
| ist realismus pur. Das
Flugverhalten ist sehr

natlrlich. Da schmiert die
Maschine schon des o6fte-
ren ab, wenn man glaubt in
einem Kampfjet zu sitzen
und gar wilde Flugmand&ver
& fliegt. Oder da werden Dir

die Leitwerke weggerissen wenn Du un-
motiviert Sturzflige mit zu hoher Ge-
schwindigkeit ansetzt oder aber Deine
Gegner Dein Flugzeug zu einem Nudel-
sieb umbauen. Sehr gut sind auch die
Taktischen aufgaben, weil Du erstmals
Ort und Zeit einhalten muftt. Die Anzahl
der Maschinen und die ausflihrung hal-
ten sich peinlichst genau an die Origina-
le. Wenn Du aber selbst ein Flugzeug
mit einer anderen Farbe oder einem an-
deren Overlay ausstatten willst, steht Dir
ein komfortables Programm zur Verfi-
gung. Fur Freunde des ersten Teils ist
der Zweite ein MUSS. Steigt ein in den
Teil der Weltgeschichte, als es noch
Ehre und persénlichen Einsatz gab. Als
der Mensch noch mehr z&hlte als eine
allzu vertechnisierte Maschine.

Heinz Strobel B

RED BARON i
GRAFIK 85%
SOUND/MUSIK 85 %
SPIELBARKEIT ] 90 %
MOTIVATION Bl 5%
STEUERUNG EE ] 93 %
HANDBUCH e 100%
GESAMTNOTE:

GEWATIMSPIEL ] 38 %

HERSTELLER: SIERRA

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: FLUSI

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, MIND.16MB RAM, >85 MB FESTPLAT-
TE, 4X €D, SVGA, WIN95
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

GAME 142c00

5/98
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Mit 1602 ist nun endlich auch einem
osterreichischen Programmiererteam
ein groBer Wurf gelungen. Von MAX
DESIGN haben wir ja lange nichts
gehort, aber scheinbar gilt der Spruch
"gut Ding braucht weil" wirklich.

ei diesem Game handelt es sich
um ein Entwicklungs-Game. Dei-
ne Aufgabe ist es, ausgeristet
mit einem kleinen Schiff und ein wenig
Rohstoffen, die Bevolkerung zu ent-
wickeln und allen MiBlichkeiten zu be-

18
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waéltigen. Die
Welt auf der
Du Dich mit
drei anderen
"Siedlern” nie-
derlalt, be-
steht aus
mehreren In-
seln, die ein-
mal auf Rohstoffe untersucht werden
missen. Tabak, Wein, Zuckerrohr, Ka-
kao, Gewlrze, Baumwolle an anbaubah-
ren Rohstoffen gilt es zu finden. Weiters
sind als Metalle Erze und Gold méglich.
Zuerst mufdt Du einen Holzféller plazie-
ren, der Deine Leute mit Bauholz ver-
sorgt. Desweiteren ist fir die Nahrung,
ein Fischer (spater sind dann mehr er-
forderlich) und ein Jagdhaus nétig. Es
gibt nichts schlimmeres als hungrige
Siedler, die alsbald das Weite suchen.
Du beginnst also Holzhiitten aufzustel-
len, die gleich von Pionieren bewohnt
werden. Kannst Du Deine Pioniere mit
den geforderten Rohstoffen versorgen,
entwickeln sich die Pioniere zu Siedlern
weiter. Auch
grafisch andern
sich die eher
einfachen Holz-
héuser zu Zie-
gelbauten.
Nattrlich haben
Siedler schon
andere Anforderungen an Dich als Pio-
niere. Pioniere begnigen sich mit einer
Kirche und einem Marktplatz sowie et-
was Alkohol. Siedler wollen da schon Zi-
garren (Tabakwaren) Alkohol und even-
tuell Gewlrze haben.

Aber nicht nur Rohstoffe brauchen Deine
Bewohner. Sie wollen auch Schulen, Ba-
dehauser, Arzte etc. haben, um in Wohl-
stand leben zu kénnen. Daflr liefern sie
Dir auch Steuern ah. Die werden wieder-
um dringend fur den Ankauf von Werk-
zeugen benétigt. Denn nur mit Werkzeu-
gen, Holz und Ziegeln sind Deine Be-
wohner in _der Lage sich weiterzuent-
wickeln.

Jedes dieser Gebaude hat auch seinen
EinfluRbereich. Daher ist die Anordnung
und vorausschauende Planung in die-
sem Spiel besonders
wichtig. Wie bei Sim City
missen die Diversen Bau-
ten auch mit Strallen ver-
bunden werden, damit die
Lieferanten auch ihre

H‘#‘ v?!"s !

Ware an den richtigen Ort bringen kon-
nen. Sollte z.B. einmal ein Feuer aus-
brechen, oder die Pest wiiten, so ist es
halt wichtig, dal® der Feuerwehrmann
(wenn DU eine Feuerwehr gebaut hast)
auch zum Brandherd und er Arzt zu sei-
nen Patienten kommen kann.

Grafisch ist dieses Game zum "Refe-
renzgame Siedler" um 200% besser.
Auch die Animation der einzelnen Perso-
nen und Gebaude ist bei weitem das Be-
ste, was ich auf dem PC gesehen habe.
Auch der Sound ist vorherzuheben. Sehr
schon unaufdringlich und unter den ein-
zelnen Tracks befinden sich wahre Ohr-
wirmer. An dieser Stelle noch ganz liebe
Grife nach Schladming zur Fa. MAX
DESIGN, die mit diesem Produkt sicher-
lich in die Referenzklasse aufgestiegen
sind.

Heinz Strobel B

ANNO 1602

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: MAX DESIGN
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: AUFBAU-SPIEL
RICHTPREIS: CA.0S 749,--
HARDWARE:

>PENTIUM 100, MIND.16MB RAM, >85 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA(2MB RAM), WIN95, DASHBOARD

GAME +42c00

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1-4 SPIELER



Rennspiele haben entweder schlech-
te Grafik oder zuwenig Speed, Proble-
me in der Steuerung oder auch ein
unrealistisches Fahrverhalten. Ulti-
mate Race aus dem Hause Kalisto
kéampft mit keinem dieser Probleme
und wird sich doch nicht zu einem To-
phammer entwickeln.

er Grund hierfur ist der enorm
Dhohe Schwierigkeitsgrad, der
den Frustfakior beim Spieler in
wabhrlich ungeahnte Hoéhen schnellen
1aRt, ist es doch kaum méglich, ein Ren-
nen zu gewinnen, speziell bei schlech-

tem Wetter, denn da schlittern die Boli-

LR TINE iy

0:13:96

den nur so Uber die
nasse Fahrbahn und
lassen sich nur in den
seltensten Fallen und
auch nur mit unge-
heuer viel Geflihl im
Gasfinger abfangen.

SETA V 1.3368 IC) HALISTO

Ein  weiterer, er-
schwerender Faktor ist die UnfairneR der
Gegner, die von Ricksicht im Stralen-
verkehr noch nichts gehért haben durf-
ten, sie drangeln und rempeln wie die
Verriickten und der eigene Wagen landet
nicht gerade selten auf dem Dach. Im
Verlauf eines Rennens (eine Strecke ist
nicht unter 2 Minuten zu fahren) 14t die
Sonneneinstrahlung
schwinden und dann wir-
d's erst so richtig schwer,
denn im Scheinwerferke-
gel ist tatsachlich von der
Strecke kaum noch etwas
zu erkennen und man
kommt im absoluten
" Blindflug daher.

% Schade daR der Herstel-
ler ein Spiel, welches von
hervorragender  Grafik
strotzt, annahernd perfek-
tes Fahrfeeling bietet und

—Do”34

PONENT. O
+DEE

Effekte vom Feinsten bietet (Sonnenre-
flexion, Licht-Schatten-Effekte oder ju-
belnde Zuseher) mit einem solch enorm
hohen Schwierigkeitsgrad ausstattet.
Der Spieler zweifelt im Verlaufe des
Spiels an seinen fahrerischen Fahigkei-
ten und versucht verzweifelt, das PS-
starke Geféhrt auf der Stralle zu halten
und dann auch noch eine moglichst gute
Plazierung herauszuholen.

Wer Spitzengrafik und Highspeed liebt
und es sich zutraut, mit viel Ubung aus-
brechende Wagen abzufangen und sie
perfekt in Haarnadelkurven zu steuern,
dem sei Ultimate Race empfohlen. Wer
aber bereits bei F1 97 oder DSF Offroad
aussteigt, der sollte vor einem Kauf doch
wohl probespielen auch wenn sage und
schreibe 16 Strecken (4 Hauptkurse, die
gedreht und auch gespiegelt werden)
verfugbar sind.

Thomas Gehringer |

ULTIMATE RACE
GRAFIK | 90 %
SOUND/MUSIK 86 %
SPIELBARKEIT 65 %
MOTIVATION 70 %
STEUERUNG i 90 %
HANDBUCH 724
GESAMTNOTE:

cewarmspet. ————— Q%

HERSTELLER: KALISTO
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: AUTORENNEN
RICHTPREIS: CA.0S 749,--
HARDWARE:

>PENTIUM 123, > 16MB RAM,>83 MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,
1-16 SPIELER, MODEM NETZWERK, 3DFX, DIREKT 3D

20
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FORNEL] YT

Geteilt in Arcade- und Grand Prix Mo-
dus (so wie auch im Vorgidngermo-
dell) prasentiert sich das wohl um-
strittenste Formel 1 Game in der Aus-
gabe 1997. Mit allen Lizenzen, allen
Fahrern und auch den entsprechen-
den Boliden.

sygnosis hat sich bei diesem
PGame bemiiht, eine actionreiche

Rennsimulation abzuliefern, die
von groRtmoglicher Realitatsndhe ge-
pragt ist. Dieses Vorhaben ist dem Pro-
grammiererteam gelungen, denn begibt
man sich in den Arcade-Modus, so kann
man quasi ein Spielchen fur Zwi-
schendurch starten, die Gegnerintelli-
genz halt sich schwer in Grenzen und so
hat man auch keine wirklichen Probleme
zumindest den dritten Platz zu erreichen
(wird allerdings Gerhard Berger gewahlt,

HAKKINEN

131.069

so erschwert sich das Vorha-
ben gewaltig!).

Kernstiick des Games ist |
aber der Grand Prix Modus,
der tatsachlich groRtmégliche
Realitdtsndhe vermittelt und
auch durch die Vereinfachung
der Steuerung zu einem wah- S
ren GenuR wird. Die einzel- [ Sl

reich nachgebildet, dal}® man

nen Strecken sind so detail- :'15/:22.

meinen konnte, einer Fern-
sehiibertragung unseres ge-
liebten Kommentators Heinz
Pruller zu lauschen. Selbst die Kurvenra-
dien wurden originalgetreu program-
miert, so dal in der Tat der Eindruck fiir
den Spieler entsteht, sich im Formel 1
Zirkus zu befinden.

Dem Vorgangermodell dieses Spiels hat
man vorgeworfen, Probleme im Fahr-
zeugsetup zu haben und auch hier
hat Psygnosis den Hebel angesetzt.
Einfaches Tuning der Formel 1 Boli-
den, unter bezug auf die Telemetrie
ist problemlos méglich und die Ein-
© stellungen wirken sich auch nicht

t sinnlos gravierend auf die nachsten

¢ Einsatze aus, sondern veréndern nur
in Nuancen das Fahrverhalten. Echte

* | Hardcore-Tiftler werden ein wenig

. enttduscht sein, denn die Einstel-
lungsmaoglichkeiten beschranken sich
auf das Notigste wie Bremsen, Spoi-

ALESI

Official Timing

ler, Reifen oder Federung. Und das ist
auch gut so, denn der Spieler mdchte ja
fahren und gewinnen und nicht am Auto
herumzangeln.

Ein weiteres Manko der Vorgangerversi-
on, namlich die viel zu sensible Steue-
rung, hat Psygnosis ebenfalls aus-
geraumt. Das Lenkverhalten der Boliden
ist einsteigerfreundlich, die Steuerung
reagiert nicht wieder beleidigt auf ruckar-
tige Richtungswechsel und nur auRer-
halb der Piste kommt man ganz schén
ins Schleudern. Wer aber mit dem Gas-
finger gefiihlvoll umgehen kann, der wird
an diesem Game seine Freude haben.
Die Grafik kommt aufgrund der 3D-fx
Unterstlitzung wunderschon ruber und
mit einem schnellen Rechner kann die
Jagd nach dem Weltmeistertitel schon
losgehen.

Heinz Strobel ]
FORMEL1 97

GRAFIK 92%
SOUND/MUSIK 79 %
SPIELBARKEIT 90 %
MOTIVATION 86 %
STEUERUNG 95 %
HANDBUCH 76 %
GESAMTNOTE: 86

GEWALT IM SPIEL Rl | O %

HERSTELLER: PSYGNOSIS

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
02614-500-50

GENRE: RACING GAME

RICHTPREIS: CA.0S 859,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, >16MB RAM,

70-180 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, SO-
UNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1-8 SPIELER, JOYPAD,

GAME 142000 5/98

3DFX UNTERSTUTZUNG, LENKRADER




st gering hal-
sel zu oft in

- pep !

02:17. 40 anpassen- bei Sand

ger PS!) die Harte
toRdampfer, die Tie-

"e'___‘MaI_e__ ber die
Piste in die Botanik ge-
schilittert und hat sich eine

{

Werbetafel unter die Front gesaugt. Tja ,
mit dem Gaspedal sollte man tats&chlich
sehr, sehr vorsichtig umgehen, zu stark
in der Kurve einschlagen oder gar Gas
geben ist der beste Garant fiir einen
Ausflug in die nahegelegene Wald- und
Wiesenlandschaft.

Wenn aber all dieses Feintunig erfolg-
reich war und wer den Dreh herauRen
hat, dann ist das Game ein wahrer Hoch-
genul3, so wunderbar lassen sich die
Gerdte abfangen, das Driften kommt un-
glaublich gut und man kénnte dem Her-

. steller tatsachlich Glauben schenken,

der da behauptet, dall man sich bei der
Programmierung von DSF Offroad an
die physikalischen GesetzmaRigkeiten
strikt gehalten hat.

Wenn der Sound auch noch ein wenig
liebevoller ausgefallen und die Grafik ein
wenig detailgetreuer ware, so hitte das
Game absolute Hochstnoten erhalten.

Thomas Gehringer E

DSF OFFROAD

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE:

sewarimseer 1 (%
HERSTELLER: SIERRA

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: OFFROAD RACER

RICHTPREIS: CA.0S 569,--

HARDWARE:

>PENTIUM 90, > 16MB RAM,>24 MB FESTPLATTE,

2X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,

1-6 SPIELER, MODEM NETZWERK
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KAUF DIR NICHT

IRGENDEINE WELT:

Entdecke, besiedle, baue und verteidige eine
neue Welt, die allen Priifungen standhdlt.

LANNO 1602 ist endlich wieder eines

jener Spiele, auf die man sich so
richtig freuen kann.

PC Games 10/97

- .

SUNFLOWERS i

the world of entertainment
http://www.sunflowers.de

LANNO 1602 ist ein Aufbauspiel
der unwiderstehlichen Sorte. Wer es
einmal in Aktion erlebt hat, wird sich

der Faszination kaum verschlieflen.

GameStar 12/97

P ar SN

\DESIGN k&l

Im Exklusiv-Vertrieb von:

http://www.bomico.de



Das pafit jetzt gerade uberhaupt niEHEsWielleicht konntest duin den nichsten Tagen
noch einmal vorbeischauen?

PERRY RHODAN geht multimedial in
die Offensive. Mit Thoregon kommt
ein Adventure auf den Markt, welches
sich mit dem Handlungszyklus 1800-
1805 befasst.

— a'—‘\-:. — -.\

7

Nun kurz zum Handlungs-
faden. Dort wo friher ein-|
mal der Mars befindet sich [
nun ein anderer Planet der
von einem Zeitfeld einge-
schlossen ist. Innerhalb
dieses Zeitfeldes |auft der
ZeitfluR sehr rasant ab. Als
schlieRlich Das Zeitfeld zu-
sammenbricht, Offeriert

sich der Pla-
net als sehr
karg mit einer | °
eher kleinen
Zivilisation &%
und eionem
grofien Monu-
mentalbau-
werk. Und ge-
nau um dieses .
Gebéaude geht [l
es. Perry Rho-
dan erfahrt
von einem sei- - =
ner Wissenschaftler, daR
es auf diesem Planeten im 5-6 Dimen-
sionalen Raum zu ungewdhnlichen “Vor-
kommnissen” kommt. Perry macht sich
also auf zu dem eher zurtickgezogen le-
benden Wissenschaftler um néaheres
herauszubekommen. Und schon bist Du
mitten in der Handlung. Das Spiel ent-
puppt sich als eher einfaches Grafikad-
venture, bei dem die Mdglichkeiten zu
Aktionen sehr eingeschrankt sind. Su-
che also mit Deinem Inventar alles ab,
wenn es funktioniert, oder sich dieses
Ding irgendwo anwenden 4Rt ist Dein
Problem auch schon gelést. Die Ratsel
sind sehr einfach, Wozu brauche ich ei-
nen Stein, der 37Kg wiegt und neben ei-
nem Aufzug, der ein Mindestgewicht
von 30 Kg braucht um benutzt zu wer-
den??? Hm ist doch nicht schwer oder?
Manchmal sind auch die Rétsel eher un-
logisch. Wenn es z.B. darum geht eine

S

Sicherung bei einem Kasten mit den
richtigen Farben auszutauschen, wobei
dies It. Auskunft des Herstellers gar nicht
funktionieren kann. Man braucht nur den
Kasten mit dem Werkzeug aufschrauben
(erst nach ein paar Fehlversuchen mag-
lich), dann beginnt er zu rauchen und ein
stérenden Schutzschirm bricht zusam-
men. Das war mehr als unlogisch. Oder
ein Roboter, den man einen Kurzschluf®
verpassen mul. Man mul seinen Grei-
farm auf einer Konsole auf einen fast
nicht sichtbaren Pixelpunkt plazieren
und danach zwei Schalter driicken!!! Lei-
der ist dieses Game eher fad und wohl
nicht des guten Names wiirdig.

Heinz Strobel |
GRAFIK 3%
SOUND/MUSIK 70 %
SPIELBARKEIT 60 %
MOTIVATION 50 %
STEUERUNG 70 %
HANDBUCH 49 %
GESAMTNOTE:

cewarmsek. ——— 1 (%

HERSTELLER: NBG

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.0S 659,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, MIND.8MB RAM, >45 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. ,
MAUS, 4
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Diesmal wird es besonders haarig.
Mit der Fortsetzung von M1 Tank Pla-
toon ist ein Programm auf den Markt
gekommen, das direkt aus den US La-
bors zu kommen scheint.

u befehligst, wie im ersten Teil,

einen Platoon von Panzern. Und

da nicht irgendeinen sondern
das Paradestlick der US Army, den M1.
Dieser Panzer ist ein wahres Wunder-
werk der Technik. Mit allen nur erdenkli-
chen Waffen ausgestattet, wirst Du auf
den Gegner losgelassen. Dabei ist Pla-
nung das halbe Leben. Manchmal muft
Du Dich richtig an den Feind anpirschen,
um nicht den kirzeren zu ziehen. Bei an-
deren Situationen gibt’'s nur mehr eines:
Voll drauf, was die Geschutze hergeben
und den Feind von der Wiese, bzw.

Schlachtfeld, zu blasen. In dem sehr um-
fangreichen Handbuch, das man sich
unbedingt vor Spielbeginn einmal zu
Gemute fuhren sollte, wird man auf ein-
drucksvolle Art, auf den M1 eingestimmt.
Man konnte es mit dem Handbuch vom
F16 Falcon vergleichen. Damit Dir aber

nicht gleich die ganze Lust
genommen wird, besteht die
Maoglichkeit, drei der vier
Panzerpositionen an den -
Computer zu (bergeben. *
Dieser agiert recht gut und
als Neuling kommt man
mit dieser Einstellung sehr
gut zurecht. Echte Profis
werden aber, nach ein
paar Runden Eingewoh-
nungszeit, selber die Posi-
tion des Fahrers, Gun-
ners, Taktikers und Beobachters
Ubernehmen. Wie die Screenshots

zeigen, gibt das Game schon einiges an
Grafik her. Der Sound ist auch nicht zu

verachten, wengleich man sich nicht
ganze Opernarien erwarten kann. Fir
ein sehr “stimmungsvolles” Bild reichts

allemal. Also werft die Motoren an.

Heinz Strobel 2]

M1 TANK PLATOON 2

GRAFIK 92 %
SOUND/MUSIK 3%
SPIELBARKEIT 68 %
MOTIVATION 80 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 93 %
GESAMTNOTE:

GEWALT M SPIEL ]
MICROPROSE

HERSTELLER:

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
032614-500-50

GENRE: PANZER STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.0S 749,--

HARDWARE: >PENTIUM 166, >16MB RAM,

200 MB FESTPLATTE, 4X CD, SV6A, WIN95, SOUND-
BLASTER KOMP. , MAUS, 1-5 SPIELER, PRO SPIELER 1
CD, DASHBOARD, 3DFX UNTERSTUTZUNG; DIREKT X5.0
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Battlezon
striert.

er erste Unterschied zu h
Dkf‘jmmlichen Action—Stfategie—

spielen ist der Umstand, dalk Du
das Geschehen nicht aus der Vogelper-
spektive betrachtest, sondern durch die
First-Person-Sicht einfach mitten drin
bist. Anfangs dachten wir, daR dadurch
die Ubersicht auf der Strecke bleiben
wirde, dall ganz einfach alles viel zu
hektisch und unspielbar werden wirde,
doch wir wurden n—
eines Besseren [l
belehrt.
Die Story in weni-
gen Worten: wir
befinden uns in
den 60er Jahren
des kalten Krie-
ges zwischen
den USA und den
Sowjets und ein

ne Mengen an
Biometall aus
dem Weltraum
auf die Erde. Nun

26

; entbrennt  ein  wilder
um dieses Material, welches sich

in grBl?;en Mengen hervorragend flr die

Ristung eignen wirde. Man geht von
beiden Seiten an die Ausbeutung dieses
Stoffes und schreckt hier vor keinem not-
wendigen Mittel zurlick. Es entwickelt
sich eine mysteriose Story rund um
émpfg Strategie Feindseligkeit und

nun verschiedene Moglichkei-
ten, den Kampf gegen die Russen auf
amerikanischer Seite aufzunehmen. Ent-
weder im Geschutzturm, als Kampfer im
klassischer Ego-Shooter-Manier, oder
auch als Kampfbomberpilot und das
Schéne daran ist, daR Du die Positionen
jederzeit wechseln kannst. Battlezone
dréngt Dich spielerisch in keine Ecke,
sondern Du bist wahrlich mitten drin und

kannst zu jeder Zeit ins Geschehen ein-
greifen. Eine wahre Revolution in die-
sem Genre, wo bauen, planen, zer-
stéren, angreifen und verteidigen, befeh-
ligen und taktieren das Um und Auf sind.
Wirf dich in die Schlacht, die Du selbst
anflihrst, untergrabe feindliche Einheiten
und zerstére die Fabriken des Gegners
selbst. Du wirst sowohl von der perfek-
ten Grafikengine (erweitert von Intersta-
te 76), der hervorragenden Steuerung
und dem Spitzensound begeistert sein.
Der Multiplayer-Modus erméglicht bis zu
acht Spielern Uber Netzwer und Internet
zu gambeln. Einzig der fehlende Editor
ist ein kleiner Wermuthstropfen, der al-
lerdings zu verschmerzen ist.

Thomas Gehringer =

BATTLE ZONE

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

90+

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:

TESTMUSTER:

1 27«
ACTIVISION

DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
3D-ECHTZEITSTRATEGIE
CA.0S 859,--

GENRE:
RICHTPREIS:
HARDWARE:
>PENTIUM 133, MIND.16MB RAM,>120 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN95, 3DFX DIRECT 3D
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1-8 SPIELER (NETZ)
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MORTAL KOMBAT
Mwvihologies

ine komplett neue
EGeschichte bringt

den Mortal Kombat
Mythos auf einen neuen
Level! Action, die Herzen
hoher schlagen laBt und
Stunden des Erforschens
- damit wird Dich Mortal
Kombat in seinen Bann
ziehen wie nie zuvor.

Bereits bekannte MK
Kampftechniken erlauben
es den Spielern die Uber
30 Gegner, die lhnen in
den acht neuen Welten
begegnen, leichter zu be-
siegen. Digitalisierte Ak-
teure kombiniert mit 3D
gerenderten Figuren
schaffen einen ungeheu-
ren Realismus im Spiel
und holen aus Deinem
System das Letzte her-
aus. Real-Time 3D Lich-
teffekte umbhdllen die
Charaktere vor den Hin-
tergrinden, die mit kom-
plettem Texture-mapping
hergestellt wurden. Die
herausragenden Videose-
quenzen und die realisti-
schen Soundeffekte ent-
fihren Dich in eine Welt
von Mortal Kombat My-
thologies wie Du sie nie
zuvor gesehen hast.

Shinnok lebte als einer
der altesten Gotter, wel-
che die Herrscher Uber
alle Lander sind. Sie
Uberwachen die Erschaf-
fung und Zerstérung von
Welten und herrschen
Uber die Landereien mit
unendlicher Weisheit.
Shinnok jedoch verfiel der
Gier und der falschen lllu-
sion von Macht des neu-
en Reiches genannt Erde.
Wenn er sich diese unter-
tan machen kénnte wiirde
er die unein-
geschrankte
Macht besit-
zen.

Zuerst aber
mufBte er
dem jungen
Gott des
Donners,
Rayden , ge-
genubertre-
ten, der von
den altesten
Gottern selbst als Be-
schitzer der Erde abge-
stellt worden war. lhre
Schlacht um das Koni-
greich der Erde war hart.
Dabei wurde der Planet
beinahe zerstort und ware
fast flr Jahrhunderte in
Dunkelheit gestlrzt wor-
den. Aber gliicklicherwei-
se gewann der Gott des
Donners durch einen Feh-
ler Shinnok’s, welcher zu
sehr von sich selbst Uber-
zeugt war. Rayden fand
heraus, daf3 Shinnok die
Erde mit Hilfe eines mysti-
schen Amuletts betreten
hatte.

Es erlaubte ihm auf die
Erde zu kommen ohne
auf Widerstand zu stoBen
und ohne, daB die alte-
sten Gotter eingreifen
konnten. Das Amulett
konnte nur einmal er-

schaffen werden und
Rayden entwand es
aus Shinnok’s Besitz.
Mit Hilfe der anderen -
wahren - Géotter ver-
bannte er den gefalle-
nen Gott Shinnok an ei-
nen Ort, den man unter
dem Namen Nethe-
realm kannte. Rayden
begrub das Amulett tief
unter den Bergen Asi-
ens um es so davor zu
bewahren jemals wie-
der in die falschen Han-
de zu fallen. Dann er-
schuf er einen massiven
Tempel in den Bergen ,
wo von nun an das Amu-
lett aufbewahrt werden
sollte. Solange das Amu-
lett auf der Erde blieb,
wére Shinnok gefangen
und gezwungen bis in alle
Ewigkeiten hier zu verwei-
len.

Es gibt unzahlige Gétter
des Erdenreiches. Die
meisten regieren im Stil-
len und grei-
fen niemals in § |
das Gesche-
hen auf der
Erde ein.
Manche aber
wurden von
den éltesten
Gottern  mit
gewissen Auf-
gaben be-
traut. i
Solch ein Gott &
ist Rayden. Sein Name
variiert in den verschiede-
nen Religionen, aber im
Grunde kennt man ihn als
den Gott des Donners.
Obwohl seine Abenteuer
im Laufe der Zeit oft
falsch gedeutet wurden,
bestand seine Aufgabe
immer darin die Men-
schen vor den Bdsen -
wie zum Beispiel Shao

Kahn und Shinnok zu be-
schitzen.

bwohl es ihm
maoglich ist in das
Geschehen auf

der Erde einzugreifen
wenn es die Situation er-
fordert, ist es ihm nicht
gestattet persénlich das
Schicksal der Menschen
zu verandern, sondern le-
diglich sie auf den rechten
Weg zu geleiten. Nach-

g

dem Rayden Shinnok be-
siegt hatte, stellte er vier
Beschltzer ab um das
mystische Amulett zu be-
wachen. Jeder dieser
Wachter repréasentierte ei-
nes der vier Elemente :
Wind, Erde, Wasser und
Feuer. Obwohl deren Exi-
stenz flir das Bestehen
der Erde notwendig ist,
kénnen sie durch deren

02
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Krafte ihr und deren Be-
wohnern sehr gefahrlich
werden und groBe Ver-
nichtung anrichten.

or Jahrzehnten,
nach der groBen
Dunkelheit welche

das Land bedeckte, wur-
den die Menschen von
den Géttern zusammen-
gerufen um einen Tempel
zu errichten. Dieser Tem-
pel wurde in den Bergen
Ostasiens erbaut und soll-
te von den Gottern der
vier Elemente bewacht
werden.

Uber die Jahrhunderte
hinweg ware die Ge-
schichte Uber dieses Er-
eignis in der Vergangen-
heit der Menschheit ver-
gessen worden und so
verloren gewesen. Aber
die Legende erwachte zu
neuem Leben als die
Shaolin eine antike Karte
fanden, welche die Ge-
schichte der groBen
Schlacht erzahlte und den
Weg zu dem Tempel be-
schrieb, den ihre Ahnen
erbaut hatten.

Von der Existenz dieser
Karte sowie der Ge-

schichte wuBten nur weni-

ge auserwahl-
te  Shaolin-
krieger, unter
ihnen Kung
Lao. Durch
das  Mortal
Kombat fand
der Herrscher
Shang Tsung,
dessen grau-
same Eigen-
heit es war
seinen Opfern
die Seelen zu rauben,
den Aufbewahrungsort
der besagten Karte her-
aus. Nachdem Goro, der
damals amtierenden
Champion von Qutworld,
den eigentlichen Kung
Lao vor Uber 400 Jahren
besiegt hatte, stahl Shang
Tsung dessen unsterbli-
che Seele und benutzte
dessen Gedanken
und Erinnerungen um
den geheimen Aufent-
haltsort der heiligen
Karte herauszufinden.

eit  Anbeginn
der Zeit war
das Netherealm

, der Ort an den die
ungewtlinschten See-
len der Erde gesandt
wurden. Es hatte im
Laufe der Zeit viele ver-
schiedene Namen: Hdlle,
Hades, Gehenna,
Pluto.Doch sein Zweck
blieb immer derselbe. Im
Laufe der Jahrtausende
hatte Netherealm viele
Herrscher. Viele der ver-
bannten Geister wurden
in den gefahrlichen Fallen
dieses Ortes gefangen
und nutzten jede Gele-
genheit um ihre Meister
ohne Gnade
von deren
§ Thronen zu
§ stoBen. Einer
4 jedoch kam
nicht aus
Netherealm’s
Unterwelt

sondern aus
den Himmeln
der Wirklich-
keit - dieser

eine war der gefallene
Gott Shinnok aus den
Reihen der Altesten der
Gotter.

hinnok wurde wie
bereits erwahnt
von Rayden an die-

sen Ort verbannt. Als er
das Konigreich betrat
wurde er sogleich von
dessen Herrscher Lucifer
und den Seelen, welche
er selbst seiner zeit als
Gott dorthin verbannt hat-
te, angegriffen. Gefesselt
und gepeinigt war er ge-
gen seine Angreifer hilflos
und so lebte er gequalt
und furchtbaren Torturen
ausgesetzt flir Tausende
von Jahren bis er Quan
Chi traf. Quan Chi war ein
frei reisender Herrscher

zwischen den Dimensio-
nen , das hiel3 er konnte
nach Belieben von einem
Reich zum anderen rei-
sen ohne entdeckt oder
angegriffen zu werden
und dadurch hatte er im
Laufe der Zeit unglaubli-
che Macht errungen. Sich
Shinnok’s Dilemma be-
wufBt, reiste er nach
Netherealm um dem be-
siegten Gott ein Angebot
zu machen. Er wiirde ihn
befreien und ihm helfen
Lucifer zu besiegen um
sodann an seiner Seite
Uber das neu eroberte
Reich zu herrschen.

Shinnok war einverstan-
den und die beiden ent-
fachten einen grausamen
Krieg der Jahrhunderte
andauerte. Der gefallene
Gott gewann und schlof3

MK Mythologies

des Herrschers sterbliche
Hulle ein, woraufhin er
seinen Platz als Regent
des Totenreiches ein-
nahm.

Fir Shinnok jedoch gab
es nichts zu beherrschen.
Das Konigreich war ein
zerstortes, brennendes
und verwistetes Land,
das von geféhrlichen Da-
monen bewohnt wurde,
welche nach den faulsten
Gerlchen stanken.

o entschlol3 er sich
ein physisches
Reich zu schaffen

und gab sein bestes um
das ersehnte Kénigreich -
die Erde - nachzuahmen.
Er verwandelte die Damo-
nen seiner Welt in moég-
lichst menschliche Ge-
stalten. Aber wie
Qutworld, Shao
Kahn’'s Welt, konnte
auch Netherealm
niemals ein lebendi-
ger Planet werden,
sondern wirde ewig
eine tote, leblose
Welt bleiben. Seine
wahre Form wird
von seinem Herr-
scher im Verborge-
nen gehalten.

Nach Jahrhunderten als
Quan Chi alle Moglichkei-
ten Shinnok zu befreien
ausgeschopft hatte, trat
ein aufstrebender Herr-
scher namens Shang Ts-
ung an ihn heran. Shang
Tsung’s Lebensessenz
wurde auf der Erde er-
schaffen. Er gewann sei-
ne Fahigkeit als Dimen-
sionsreisender durch
Shao Kahn, der beinahe
im Mortal Kombat die
Herrschaft der Erde an
sich  gerissen  héatte.
Shang entwarf einen Plan
um deren Erfolg theore-
tisch sicher zu stellen.
Aber dazu bendtigten sie
Shinnok s Hilfe.

Als Khan ein Kénigreich
namens Edenia besiegte
und es zu Outworld
machte, wollte er oben-

GAME 2¢2c0¢ 5/98
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MK Mythologies

drein die Kénigin des Rei-
ches, Sindel, zur Seinen
machen. Doch allein der
Gedanke unter ihm zu
dienen, trieb Sindel in den
Wahnsinn und so nahm
sie sich das Leben. Da-
durch wurde Shao Khan's
Wut entfacht und er nahm
Sindel’s Seele gefangen
und hinderte sie daran in
eine hohere Sphare auf-
zusteigen. Stattdessen
behielt er sie in seinem
Besitz als Andenken an
den Sieg Uber Edenia’s
Herrscher Jerrod und um
Sindel’s Tochter Prinzes-
sin Kitana immer an seine
Macht zu erinnern. Dann
machte Shang Tsung ei-
nen Handel mit Quan Chi.
Shinnok sollte Sindel’s
Seele an sich nehmen um
sie mit dem Bobsen in
Berlhrung zu bringen und
sie sodann auf der Erde
reinkarnieren - so kdnnte
Shao Khan durch das Di-
mensionstor treten, wel-
ches die beiden Konigrei-
che voneinander trennte

und seine Ko-
nigin fordern,
was ihm wie-
derum die
Maoglichkeit
verschaffen
wirde die
Erde unter
seine  Herr-
schaft zu brin-
gen ohne daf3
Rayden oder
einer der an-
deren  éalte-
sten Gotter eingreifen
konnte.

Ein Ereignis, das etwa
zehn Jahre dauern wir-
de, eine lacherliche Zeit
im Vergleich zu dem was
Shinnok erlebt hatte.

nok’s Hilfe wiurde

Shang Tsung Quan Chi
den Aufenthalt der heili-
gen Karte enthiillen, wel-
che Shinnok zu dem
Amulett fihren wiirde. Flr
Quan Chi war es unmaog-
lich den Tempel zu betre-
ten, aber wenn er einen
Menschen - den richtigen
Menschen - finden wiirde,
einen der eventuell die
Gotter der Elemente be-
siegen kénnte...

I m Austausch fur Shin-

Irgendwo im Norden Asi-
ens existiert ein Clan be-
stehend aus Mordern und
Dieben, genannt Lin Kuei.
Diese Gruppe existiert
seit Jahrhunderten und
wird finanziert von Men-
schen mir bdser Gesin-
nung, welche far die
Dienste der Clan-Mit-
glieder bezahlen. Sei-
ne Krieger werden bei
der Geburt auserwahit
und fern von jeglicher
Zivilisation aufgezo-
gen, nur die anderen
Kampfer des Clans
wissen von deren Exi-
stenz. Jeder von Ih-
nen verfugt Uber eine
bestimmte F&higkeit,
welche sie von norma-
len Menschen unter-
scheidet. Diese Fahig-

keiten werden von Gene-
ration zu Generation wei-
tergegeben und steigem
sich mit der Lebenserfah-
rung des Meisters.

ub Zero wurde in
Amerika als eines
von drei Kindern

geboren. Er hatte einen
Bruder und eine Schwe-
ster. Seine Mutter wollte
ihren Séhnen ein norma-
les Leben ermoglichen,
doch diese waren bereits
bei ihrer Geburt vom Clan
auserwahlt worden. Sie
versuchte verzweifelt sie
vor ihrem Vater zu ver-
stecken, dessen Leben in
Amerika lediglich eine
Scheinidentitat war um
seine wahren Absichten
zu verbergen. Zufélliger-
weise wurden die beiden
Brider gefunden und ihr
Vater kehrte mit ihnen in
seine Heimat zuriick. Von
ihrer Mutter oder Schwe-
ster hatte man nie mehr
etwas gehort.

Sub Zero erlernte seine
Féhigkeit im jugendlichen
Alter. Sie wurde ihm von
seinem Vater vermacht,
ein Liu Kuei Krieger der 4.
Generation. Die Fahigkeit
sich das Element des
Wassers als Waffe anzu-
eignen bendtigt Jahre des
Trainings. Sein volles Po-
tential wird erst im hohen
Alter entfaltet. Sub Zero’s
Fahigkeiten entwickelten
sich viel schneller als bei
anderen Lin Kuei Krie-
gern. Dies entdeckten die
Altesten der Lin Kuei Krie-
ger als sie den jungen
Kampfer auswéhlten um
den Platz seines kranken
Vaters beim néachsten
Sub Zero einzunehmen.
Unter seinen ersten Auf-
trégen flr die Lin Kuei war
der, aus einem alten Tem-
pel eine heilige Karte zu
stehlen - die Karte der
Elemente. Diese Karte
wiederum beschreibt den
Weg zu einem anderen
Tempel, der den Augen

der Menschheit flr viele
Jahre verborgen geblie-
ben war. Dieser Tempel,
genannt der Tempel der
Elemente, wurde irgend-
wo im Himalaya Gebirge
von Nepal erbaut. In die-
sem ist der eigentliche
Schatz, das antike Arte-
fakt aus der Geschichte

der Erde , Shinnok’s
Amulett versteckt.
| B |

berall in Japan ver-
breitet leben die
Ninja, das japani-

sche Gegenstlick zu den
Lin Kuei. Man glaubte,
daB ein junger Lin Kuei
Krieger namens Takeda
vor hunderten von Jahren
eine Art des Ninjitsu be-
grundet hatte. Er kehrte
zu einer Krisenzeit nach
Japan zurick um seine
Dienste verschiedenen
Adeligen anzubieten. Vie-
le seiner Techniken wur-
den bald Uberall im Land
kopiert. Diese Art des
Ninjitsu welche nicht an
bestimmte Kampfer ge-
bunden ist und in Verbin-
dung mit dem Gebrauch
von Waffen noch méchti-
ger ist, kann mit einiger
Ubung auch von norma-
len Sterblichen erlernt
werden.

ie Ninja existierten
nie als ein gesam-
melter Clan, son-

dern waren immer in klei-
nen Gruppen von Spio-
nen wie ein Netz Gber das
ganze Land verstreut.
Eine solche Gruppe ist
Shirai Ryu, der erste Nin-
ja Clan, der von Takeda
selbst gegriindet wurde.
Dies machte Takeda zum
Ziel des Lin Kuei Clans,
dessen Mitglieder ihn er-
morden wollten. Doch er
konnte seinen Angreifern
bis ins hohe Alter entge-
hen, wo er nicht im Kampf
starb , sondern Opfer ei-
nes vergifteten Tees wur-
de.

Scorpion ist der Deckna-
me eines heutigen Mit-
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MK Mythologies

gliedes des Shirai Ryu
Clans, namens Hanzo
Hasashi.Scorpion erlernte
eine Fahigkeit welche
man Shuriken nennt, klei-
ne Wurfgeschosse, wel-
che mit der Hand auf den

Gegner abgefeuert wer-
den. Auch er hatte diese
von seinem Vater vererbt
bekommen, dieser jedoch
verbot ihm sie zu gebrau-
chen. Er wollte ihn viel-
mehr von dem Clan fern-
halten und befahl ihm sich
dem modernen Leben un-
terzuordnen. Doch die
Verlockung leichtes Geld

zu machen und seiner

Frau und seinem Kind da-
durch ein angemesse-
nens Leben bieten zu
kdénnen, veranlaBte Scor-
pion ein Mitglied des Shi-
rai Ryu zu werden.

Seine letzte Mission flhr-
te ihn ins Herz Chinas,
der Heimat der feindli-
chen Lin Kuei und der Ort
an dem der Shaolin-Tem-
pel liegt, aus welchem er
die heilige Karte der Ele-
mente stehlen sollte.

Die Entstehung
von
Mortal Kombat
Mythologies

er Gedanke hinter
D Mortal Kombat My-

thologies war tiefer
in die Geschichte und
Abenteuer einzutauchen,
die vorhergehende Teile
von Mortal Kombat nur
anschneiden  konnten.
Das war der Ansto3 um
Mortal Kombat Mytholo-

gies Sub Zero zu ent-
wickeln.

Die Entstehung von MKM:
Die Dauer von Anbeginn
bis zur Fertigstellung be-
trug 14 Monate. Das
Hauptteam  bestehend
aus funf Artisten, zwei
Programmierern und ei-
nem Soundexperten war
in Midway’s Blrogebau-
den in Chicago stationiert.

Fir die Grafiken bediente
man sich verschiedener
Techniken. Wahrend Sub

Zero und die an-
deren men-
schenahnlichen

Charaktere  mit
Hilfe Mortal Kom-
bat’s Technik sich

digitalisierter
Schauspieler zu
bedienen, er-

schaffen wurden,
kreierte man die omindse-
ren Figuren sowie alle
Hintergrinde mit Real
Time 3D.

eiters bediente
man sich detail-
lierter Videose-

guenzen um die Ge-
schichte im Spielverlauf
zu erzéahlen.

Diese Kombination liefer-
te einen viel realistische-
ren Eindruck als er in vor-
hergehenden Teilen er-
zielt werden konnte. Dies
erreichte man nicht zu-
letzt durch das Kombinie-
ren von echten Schau-
spielern mit digitalen Ele-
menten. Die Akteure wur-
den vor einem grlnen
Hintergrund gefilmt und
danach digital mit 3D Ele-
menten kombiniert.

Das half eine Umgebung
zu schaffen, die mit mini-
malem Studioplatz und
Setkonstruktion nicht hat-
te erreicht werden kon-
nen. Die eigentlichen Vi-
deoaufnahmen fiir diese
Sequenzen dauerten ca.
eine Woche. Es wurde mit
minimaler Crew gearbei-
tet und der gesamte Pro-
zel3 von der Aufnahme
bis zur Nachbearbeitung
dauerte ca. einen Monat.
Viele der Schauspieler,

welche die Charaktere in
den Videosequenzen dar-
stellten, spielten auch ihre

digitalisierten Gegen-
stlicke im Game selbst.
Wie zum Beispiel John
Turk als Sub Zero, der be-
reits fur MK3 Maske
stand. Er verkdrperte vie-
le der uns bekannten
Charaktere n der Vergan-
genheit einschlieBlich
Scorpion, Shang Tsung
und verschiedene andere
Inkarnationen von Sub
Zero selbst.

So wie John war auch ein
anderer Mortal Kombat
Veteran mit dabei, Rich
Divizio. Rich spielt Quan
Chi, den méachtigen Herr-
scher, welcher Sub Zero
auf seine geféahrliche Mis-
sion schickt. Als talentier-
ter Schauspieler verkor-
perte Rich viele klassi-
sche Charaktere in der
Vergangenheit von Mortal
Kombat wie Kano und Ba-
raka. Kerri Hoskins und
Lia Montelongo spielten
zwei von Quan Chi’s
wunderschénen aber tod-
lichen Killern - Kia und
Sareena. Kerri ist uns be-
reits von ihrer Rolle als
Sonya Blade bekannt und
Lia spielte Sindel in Mor-
tal Kombat 3.

06
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The Mix of

Tips&Tricks Mix

TIPS & TRICKS

Die Endsequenzen:

Geht in die Optionen und
markiert die Option FMV
Test. Jetzt gebt lhr schnell
Links, Rechts, Viereck,
Kreis ein. Wahlt die FMV
an und lhr dirft diese an-
schauen. (Anmerkung:
Sollte es nicht auf Anhieb
funktionieren, gebt Ihr
den Code mehrmals

schnell  hintereinander
ein!)
Mini Game:

(Erst die Endsequenzen
anwahlen!) Markiert nun
eine Endsequenz und
drickt zusammen Kreis +
Viereck. Haltet die Tasten
und drickt X. Brecht die
Endsequenz ab und mar-
kiert sie erneut. Drilckt
wieder Kreis + Viereck.
Nun durft Ihr ein versteck-
tes Mini Game zocken.

SAT
Dragon Force

Debug Mode:

FolgendermalBen erhaltet
Ihr die zusatzliche Option
Debug Mode. Haltet
wéahrend das Spiel bootet,
auf dem Pad folgende Ta-
sten gedrickt X +Z +L +
R + Start. Wahrend lhr
diese Tasten gedrickt
haltet, wartet Ihr bis der
Startscreen erscheint, in
welchem die Aufforde-
rung "Press the Start But-
ton" enthalten ist. Nun
gebt lhr bei noch immer
gehaltenen Tasten schnell
Runter, Runter, Rauf,
Runter, Runter, Links,
Links, Links, Rauf, Run-
ter, Rechts, Rechts,
Rechts ein. LaBt die

Starttaste los und drlickt
sie erneut. Habt lhr alles
richtig gemacht, erschei-
nen unten die Worte De-
bug Mode.

Was bewirkt der Debug

Mode? (Wahrend eines
Kampfes Start driicken,
um das Menl aufzuru-
fen.) - Haltet wahrend ei-
ner Handlung die R-Taste
gedriickt, um Daten zu er-
halten.

Field Shield

kann die GroBe Eures
Schlosses beeinflussen
(jedoch nicht die Truppen-
starke).

Force Domestics
ermoglicht eine Domestic
Affair, selbst wenn die Zeit
noch nicht gekommen ist.
Force Battle

ermoglicht es, dal3 jeder
General antreten muf3.
Your General laBt Euch

einen  General aus-
wahlen, und das aus 167
Charakteren. Allerdings
solltet Thr Nummer 125,
126 sowie 141 auB3en vor-
lassen.

Enemy General (siehe
oben)

Scene Number.

Wahlt eine Szene aus
(die negativen Nummern
funktionieren jedoch
nicht). - Die restlichen
Anzeigen dirften sich von
selbst erklaren.

PSX
Rosco McQueen

Zu unserem mutigen Feu-
erwehrmann einige
PaBwdorter

1.FLUFFY

2.SWEATY

3.HOTROD3

4.GREASE

5. BIGEND

6. SMELLY

7.WIDETV

8. PILLOW

9.TRICEP

10.MOTION

11.HIPHOP

12.KENNEL

13.BARREL

14.SPLASH

N64

Geister-Spieler:

Nehmt als Mannschaft die
Slovakia und tragt im
Player Edit LASKO als
Spielername ein.

Unsichtbare Spieler
Nehmt als Mannschaft
SheffieldW und tragt im
Player Edit WAYNE als
Spielernamen ein

Schwarz/Weil3 Mode
Nehmt Canada als Mann-
schaft und tragt im Player
Edit MARC als Spielerna-
men ein.

Sieg View

Mit Japan als Mannschaft
NORIE im Player Edit ein-
tragen. Dann Z + C Links
+ C Rauf im Round Sel-
ect Screen eingeben

Kein Stadium

Nehmt irgendein Team
und tragt im Player Edit
CATCH22 als Namen ein

Kleine Spieler
Mit Vancouver als Mann-
schaft KERRY im Player
Edit eintragen

Big Head

Mit Vancouver als Mann-
schaft ANATOLI im Player
Edit eintragen

Upside Down

Mit Australia als Mann-
schaft NWODEDISPU im
Player Edit eintragen

Upside Down Half

Mit Vancouver als Mann-
schaft TED im Player Edit
eintragen
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Hot Potatp Mode

Mit Ireland als Mann-
schaft SPUD im Player
Edit eingeben
Unsichtbare Wénde

Mit Wales als Mannschaft
im Player Edit WARREN
als Namen eingeben
Player Attribute Points
Mit Vancouver als Mann-

schaft im Player Edit
WARREN als Namen ein-
geben

World Cup Round Select
Mit Japan als Mannschaft
YUJI im Player Edit ein-
geben

PSX

Nightmare
Chreatures

Jede Menge Cheats, um
sich das Leben in der Pal-
Version zu erleichtern!
Gebt die folgenden Ta-
stenkombinationen ein-
fach im Auswahlmen(
ein.

Ein kurzes Jingle bestatigt
die richtige Eingabe.

Level Select
L1, L1, L2, R1, R1, R2,
Select

Leben und ltems

Gebt zunachst den Level
Select Cheat ein und
dann L1, R2, R1, L2, Sel-
ect

Cut Cheat

Gebt erst den Level Sel-
ect Cheat ein und dann
L1, R1, L2, R2, Select
Play as Monster Cheat
Gebt zuerst den Level
Select Cheat ein und
dann L2, R1, L1, R2, L1,
R1, Select.

Mit diesem coolen
PaBwort kénnt Ihr quasi
die Cheats ersetzen: X,
Rauf, Kreis, Kreis, Kreis,
X, Viereck, Dreieck

PSX
Grand Theft Auto

Mit folgenden PaBwdrtern
kénnt Ihr ein wenig chea-
ten

BSTARD

oder THESHIT

oder MADEMAN

oder GROOVY:

Alle Levels anwahlbar, al-
ler Waffen, unendlich Mu-
nition, etc. Beachtet, daB3
die Starke der ergauner-
ten Fahigkeiten quasi der
Reihenfolge der PaBwor-
ter entspricht.

EATTHIS
Wanted-Level auf Stufe 4

BLOWME
Koordinaten anzeigen

CHUFF
keine Polizei

TURF
alle Stadte

WEYHEY
9999990 Punkte

PSX
Resident Evil 2

(US)

Einige Action Replay Co-
des fur die US-Version:
Beachtet bitte, daB die
Codes nur mit dem jewei-
ligen Charakter funktio-
nieren und IM SPIEL die
genannte Tastenkombina-
tion gedrickt werden
mulBB, um den entspre-
chenden Gegenstand im
Inventar auf Platz 1 er-
scheinen zu lassen.
DANN wechselt Ihr in das
Inventar und ristet den
Charakter mit der Waffe
aus. Und schon kénnt Ihr
es krachen lassen!

Codes fiir Leon

800c7e7a 00c8Unendlich
Lebensenergie d00c646¢
0005 - L1 + L2 Health Re-
store 800c7e7a 00c8;
d00c646c 0084 - L1 +
Viereck Shotgun
800cch68 ff07; d00c646¢
0014 - L1 + Dreieck Ma-
gnum  800ccb68 ff05;
d00c646¢c 0044 - L1 + X
Custom Magnum
800cch68 ff06; d00c646¢
0081 - L2 + Viereck Sub-
machine Gun 800cch68
ffOf; d0Oc646¢ 0011 - L2
+ Dreieck Custom Shot-
gun 800cch68 ff08;
d00Oc646¢c 0082 - R2 +
Viereck Gatling Gun
800cch68 ff12; d00c646¢
0042 - R2 + X Rocket
Launcher 800cch68 ff11.

Codes fiir Claire
800c7c42 00c8 - Unend-

lich Lebensenergie;
d00c623c 005 - L1 + L2
Health Restore 800c7c42
00c8; d00c623c 0014 -
L1 + Dreieck Grenade
Launcher 800cc930 ff09;
d00c623c 0044 - L1 + X
Grenade Launcher (Fire)
800cc930 ff0a; d00c623c
0084 - L1 + Viereck
Grenade Launcher (Acid)
800cc930 ff0d; d00c623c
0011 - L2 + Dreieck Bow-
gun 800cc930 ffOc;

d00c623¢c 0041 - L2 + X
800cc930

Colt S.AA.

ff0d; d00c623c 0081 - L2
+ Viereck Spark Shot
800cc930 ff0e; d00c623c
0012 - R2 + Dreieck Sub-
machine Gun 800cc930
ffOf; d00c623c 0042 - R2
+ X Rocket Launcher
800cc930 ff11

PSX
Rally Cross

Fahrernamencheats
Gebt folgende Worte als
Fahrernamen ein. Denkt
daran, daB Leerzeichen
selbstverstandlich beach-
tet werden miissen.
feather

(leichtes Fahrzeug)
radbrad

(schweres Fahrzeug)
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float

(sehr leichtes Fahrzeug)
stone
(sehr
zeug)
no wheels

(keine Reifen)

wheels

(nur Reifen)

spinner

(schnelleres Uberschla-
gen)

vet me

(Veteran Level)

iampro

(Pro Level)

fat tires

(Breitreifen)

banzai

(keine Kollisionsabfrage)
veeoo

(Saison geschafft)
noviscous

(Terrain  behindert das
Fahrzeug nicht)

PSX
Bug Riders
Gebt die folgenden

PaBwoérter im Game-Re-
sume-Men( ein

schweres Fahr-

CREDITROLL
zeigt die Credits an

ALTOPARLAN
verhindert Energieverlust

TRSSENSINC
schaltet die Zeit ab

SMALLBUGS
erzeugt kleinere Tiere

LARGEBUGGS
erzeugt groBere Tiere

PSX
V-Rally

Optionencheats

Um die Cheats aktivieren
zu koénnen, muBt |hr im
Startbild mit dem Infogra-
mes-Glrteltier sehr
schnell  Rauf, Runter,
Dreieck, Kreis, Rauf, Run-
ter, Dreieck + Kreis ein-
geben. Hat es geklappt,
erscheint ein  kleiner
Schriftzug (LOCK OFF)
auf dem Screen. Nun
muf3 noch sehr schnell ei-
ner (oder mehrere) der
nachfolgenden  Codes
eingegeben werden.

Links + L1

(TIME OFF)

schaltet das Zeitlimit im
Arcade Mode aus. Der
Zahler tickt zwar noch
runter, aber lhr habt trotz-
dem alle Zeit der Welt, um
die Checkpoints zu errei-
chen

Links + L2

(NARROW ON)

verengt die Pisten etwas,
wodurch sich das Rennen
schwieriger gestaltet

Links + R1

(EXTRA CAR)

bringt einen Jeep als
Fahrzeug zu Tage

Links + R2

(RESTART ON)

schaltet einen zuséatzli-
chen Punkt im Pause-
screen zu.

Mit diesem kann das Ren-
nen jederzeit neu begon-
nen werden. Ganz fixe
Dricker kédnnen nach der
Eingabe des Lock Off

auch Links gedriickt hal-
ten und mehrfach L1 + L2
+ R1 + R2 drlcken, um
alle Cheats zusammen zu
aktivieren.

PSX
Pandemonium 2

Gebt als PaBwort
AIMIDJMF ein.

Hiermit startet lhr im letz-
ten Level. Allerdings
kénnt lhr auch zurticklau-
fen und in einen vorheri-
gen Level einsteigen.

e

SX

NHL Breakaway
98

Versteckte Mannschaft:
Im Auswahlscreen fir die
Mannschaften

(VOR DEM SPIEL, nicht
im Rooster!) gebt |hr sehr
schnell die angegebenen
Kombinationen ein, um
die entsprechenden
Mannschaften zu erhal-
ten.

New York Americans
R1, L2, Kreis
Vancouver Millionaires
R2, L2, Kreis

Seattle Metropolitians
L2, R1, Viereck
Montreal Maroons

L1, R1, Viereck
Hamilton Tigers

L1, R2, Viereck
Toronto St. Pats
L1, L1, Kreis
Cleveland Baroons
R1, R1, Kreis
Kansas City Scouts
R2, R2, Viereck
Oakland Seals

L2, L2, Kreis
Portland Rosebuds
L2, R2, Viereck

PSX
Monster Trucks

Extra Cheats

Gebt die folgenden Ta-
stenkombinationen ein-
fach im Hauptmeni ein.
Ein "Rulpsen" bestétigt
die richtige Eingabe.

Tall Trucks
L1, R2, L2, R1, Rauf

No Damage
Links, Links, Links, Rauf,
Runter, L1, R2

Super Grip
L1, L1, R1, R{1,
R2, R2

L2, L2,

Extra Power
L2, Links, Rechts, Rauf,
Runter R2
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1090 Wien, Nuf3dorferstrafie 77
Tel./Fax: 310 55 62
cats@ping.at

Geschaftszeiten: Mo-Fr 12-1830
Sa 10-17

NEUE UND GEBRAUCHTE SPIELE FUR:

Nintendo-64, Playstation, Saturn, Super-Nintendo, Mega Drive, Mega CD,
32X, NES, Master System, Game Boy, Game Gear u. v. a

SPIELSU CHDIENST!

Tauschgebihren: Sie erreichen uns: WAITTED:
. . Spiele fir:
8 Bit 75-| MitU6,37,38,D,35A, | SPeel
16 Bit 99, - Taxi, Fiaker, per pedes PCEngine, G 7000
2 Bi 49 oder dem Auto Afari 26007800,
ol DIt AR (ACHTUNG: 9. Bezirk Lynx,  Intallivision,
64 Bit 199,- Kurzparkzone!) Vectrex
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PSX
Croc

Zwischensequenzen/Pal3
wort:

Drickt in der Hauptaus-
wahl mit den Optionen
Start Game/Options/Load
Game/Enter
Password/Show Intro zu-
sammen Select + Vier-
eck. Daraufhin verandert
sich der Punkt Show Intro
und lhr habt die Méglich-
keit, mit dem Steuerkreuz
eine  beliebige  Zwi-
schensequenz auszusu-
chen. Markiert den Punkt
und betétigt die X-Taste,
um sie betrachten zu kon-
nen.

Das PaBwort, um in alle
Levels hineinschnuppern
zu durfen, lautet Gbrigens
LLLLDRRLLDRDLUR

SAT
Bomberman

Setzt einmal die interne
Uhr des Saturns auf
10:30 Uhr.

Nun darft Ihr ein Spiel mit
6 Leben beginnen. Alle
Waffen erhaltet Ihr, vor-
ausgesetzt Ihr drickt
gleichzeitig L + R + A +

Halblinksoben im Titel-
screen.
Das Wetter verédndert

sich, nachdem lhr in der
Levelauswahl X + Y + Z
gedrickt haltet.

Die zusétzlichen Charak-
tere erhaltet Ihr, indem im
Battle Games-Men

L + R zusammen ge-
drlickt wurde.

Das Ending gibt es zu se-
hen, nachdem im Titel-
screen L + R + Z + Runter
zusammen gedrickt wur-
de.

Level Select mit den
Power Ups:

Haltet im Titelscreen die
entsprechende Kombina-
tion gedriickt.

Stage 1
Halblinksoben +L + R+ A

Stage 2
Halblinksoben +L + R+ B

Stage 3
Halblinksoben+ L+ R+ C

Stage 4
Halbrechtsoben + L + R +
C

Stage 5
Halbrechtsoben + L + R +
X

Stage 6
Halbrechtsoben + L + R +
Y

PSX
Resident Evil Di-
rector's Cut

Mit diesen ARP-Codes
erleichtert man sich die
Action ungemein:

Flammenwerfer
800C8784 FF06

Raketenwerfer
800C9784 FFOA

Unendlich Leben
800C51AC
300C51AC 004C

0060

Advanced-Mode-Trick

Markiert in der Spiel-
artauswahl das Wort Ad-
vanced bzw. Fortgeschrit-
tene und drickt auf dem
Pad Rechts, bis die
Schrift sich grin verfarbt.
Als Ergebnis erhaltet Ihr
im Spiel Items doppelt.

PS
TOCA
Touring Car Cham-

pionship

Gebt die nachfolgenden
Worte als Fahrernamen
ein und bestatigt mit O.K.
Eine Stimme informiert
Euch daraufhin, da3 der
entsprechende Cheat ak-
tiviert wurde.

CMNOHITS
Kollisionsabfrage

XBOOTSTME
Geschwindigkeit

CMMICRO
Vogelperspektive

CMCOPTER
Hubschrauber

CMSTARS
Sternenhimmel

CMHANDY
Handy Mode

CMGARAGE
Extrawagen

CMTOON
Hintergrundgrafiken

PSX
Rapid Racer

Gebt die aufgelisteten
Codes als Spielernamen
ein.

Um die Leestelle besser
zu erkennen, ist diese als
Bindestrich (-) aufgefuhrt.

-str
(FMVs anschauen)

rush
(Speed Ups)

-boa
(Boote)

-gak
(Entencheat)

hurr
(Hurricane)

-day
(Day Tracks)

12
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-nit
(Night Tracks)

frac
(Fractal Tracks)

winr
(Win Cheat)

rrim
(Spiegel)

bxtr

(Porsche Cheat, der vor-
ausgesetzt, daf3 sich eine
Memorykarte mit gespei-
chertem Porsche Challen-
ge Stand auf der Karte
befindet und von einem
gespeichertem Rapid Ra-
cer Stand geladen wurde)

noviscous
(Terrain behindert das
Fahrzeug nicht)

N-64
Fighters Destiny
(US)

Als Robert, der Roboter
spielen:

Wahilt den schnellsten
Modus aus und schlagt
alle Kampfer in weniger
als einer Minute. Jetzt
kénnt Ihr Robert als Cha-
rakter anwéhlen

Als Uschi, die Kuh spielen
Begebt Euch in den Ro-
deo-Mode und haltet min-
destens eine Minute land
durch. Jetzt konnt lhr die
Kuh, wahlweise in zwei
verschiedenen Farben,
als Charakter anwahlen

Als Joker spielen

Jetzt wird es ein wenig
harter. Besiegt alle 100
Charaktere im Survival-
Mode, um spéter den Jo-
ker als Charakter an-
wahlen zu durfen

Als der Meister spielen
Wahlt Master-Challenge
als Spielmodus aus, be-

siegt jeden, der sich Euch
in den Weg stellt, und Ihr
erhaltet als Belohnung
den Master als Charakter

N 64
Wayne Gretzky's
3D Hockey '98

(US)

Fir den folgenden Cheat
sei hier noch einmal der
Debug-Mode kurz erlau-
tert, in dem lhr den 16-
stelligen Cheat-Code ein-
geben muft.

Geht in das Options-
Meni und driickt

uC+R, IC+R und oC+R.
Am unteren Bildschirm-
rand erscheint ein Fenster
mit einem 16-stelligen
Wert, dessen ersten
sechs Stellen |hr verdn-
dern kénnt.

Maximal 48 Tore im
Shoot-Out-Mode erzielen
Gebt im Debug-Mode den
Code
1010100000000000 ein.
Wahlt einen beliebigen
Spieler aus und sturmt los
auf das Tor.

Wenn |hr kurz vor dem
Torwart angelangt seid,

dann dreht Ihr nach
rechts oder nach links ab
und schiel3t.

Der Torwart hat keine
Chance, den Schuf3 zu
parieren. Auf diese Weise
konnt Ihr bis zu 48 Tore
ein einem Shoot-Out er-
zielen.

N 64
WCW vs. NWO:
World Tour

(US)

Die Moves des Gegners
verwenden

Wenn das Spirit-Meter fir
ein Special blinkt, fihrt lhr
einen Strong-Grapple aus

und drickt dann A+B.
Jetzt fuhrt Ihr einen der
Moves Eures Gegners
aus.

Rope-Breaks verhindern

Wenn |hr einen Gegner in
der Nahe der Seile zu Bo-
den bringt und dber lhn
herfallt, kann es passie-
ren, daB ein Rope-Break
angezeigt wird. |hr verhin-
dert das, indem |hr Euch
neben ihn stellt und L
drickt, um an ihm zu zie-
hen. Drickt eine Rich-
tungstaste, um ihn von
den Seilen wegzuziehen.

PSX
Nascar 98

Den Gegner mit Farbe
beschief3en

Wenn die grine Flagge
fallt drickt lhr die
START-Taste, geht in die
Renn-Statistik und drickt
L1+L2+R1+R2.

Als Bestatigung fir die
korrekte Eingabe hért Ihr
ein Motorgerausch.

Kehrt zum  Rennen
zuriick. Wenn ihr jetzt die
Dreieck-Taste driickt, be-
schie3t Inr Euren vorde-
ren Gegner mit Farbkleck-
sen

Tips&Tricks Mix

Das Pinnacle-Auto erhal-
ten

Selektiert den Exhibition-
Mode und wahlt Bobby
Labontes Auto aus. Haltet
X und driickt Rauf, Runter

Das EA-Sport-Auto erhal-
ten

Selektiert den Exhibition-
Mode und wahlt Kenny
Wallaces Auto

Haltet X und drickt Rauf,
Runter

Turbo-Modus

Im  Options-Bildschirm
haltet Ihr Kreis und drickt
Rauf, Links, Runter,
Rechts.

Ein neuer Meni-Punkt er-
scheint, in welchem Ilhr
die Frame-Rate des
Spiels verdandern konnt.

PSX
ONE US-Version

Debug-Men(

Wenn Ihr "HEYBUDDY"
als PaBwort eingebt, akti-
viert |hr das Debug-Men(

GAME s40c0s 5/98




Tips&Tricks Mix

Alle Waffen

Wenn lhr "Maxpower" als
PaBwort eingebt, dann er-
haltet |hr von Anfang an
alle Waffen zur Auswahl.

Level-Codes

Level 02
DIYGIXRA

Level 03
KCSVJTJB

Level 04
RWLKLPBC

Level 05
YQFZMLTC

Level 06
FLZNOHLD

Level-Anwahl!

Wenn lhr als PaBwort
"Hevyfeet" eingebt, kénnt
Ihr alle Level anwéhlen

PSX
Fantastic Four

Versteckte Optionen

Um die versteckien Optio-
nen, Unverwundbarkeit
und Level-Skip, im Aus-
wahl-Bildschirm  freizu-
schalten, bringt |hr den
Cursor Uber den Menu-
Punkt "Trainings-Mode"
im Optionsment  und
drickt L1+L2+R1+R2

Runden anwéhlen

Wenn Ihr die versteckten
Optionen freigeschalten
habt, aktiviert |hr den
Menl-Punkt Level-Skip
und startet das Spiel.
Wéahrend des Games
drickt Ihr L1+L2+R1+R2,
um das Stage-Select-
Men( auf dem Bildschirm
erscheinen zu lassen.
Wenn lhr einen Level aus-
gewahlt habt, dann ver-
laBt IThr den Pausen-Mo-
dus wieder, um in das
Spiel zurlickzukehren und
in dem neuen Level wei-
terzuspielen.

PSX
Soul Edge
Platinum-Edition

Han Myong

Wenn lhr den versteckten
Charakter Han Myong
spielen mochtet, beachtet
folgendes: Spielt das
Game mit einem norma-
len Charakter im Arcade-
Mode durch, so daf3 |hr
Soul Edge anwahlen
kénnt.

Jetzt spielt Ihr das Spiel
im  Arcade-Mode mit
Hwang durch und dann
noch einmal dasselbe mit
Seung Mina.

Jetzt solltet lhr Han
Myong anwahlen kénnen,
wenn |hr nach rechts
scrollt.

PSX
Red Asphalt

Die Farben der Autos ver-
dndern

Im Hauptmen( haltet |hr
R1 und drlckt Viereck,
Dreieck oder Kreis, um
drei neue Farbschemen
zu erhalten

GréBere Autos

Im Hauptmen( haltet Ihr
L2+R2 und drickt Rauf,
Rauf, Rauf, Viereck, Vier-
eck, um die GroBe der
Autos zu verdndern

Kleinere Autos

Im Haupt-MenU haltet Ihr
L1+R1 und driickt Runter,
Runter, Runter, Kreis,
Kreis, um die Autos
schrumpfen zu lassen

Bonus-Auto

Im Hauptmeni haltet |hr
L2 wund drlckt Links,
Rechts, Runter, Rauf,
Viereck, Kreis, X, Dreieck.
Jetzt findet |hr unter dem
Men(U-Punkt "Race" ein
Cheat-Mend. In der Opti-
on "Car" findet Ihr ein
Auto, das lhr zum Spielen
anwahlen koénnt.

N64
Dark Rift

9 Runden
8004C1D1 0009

Demitron
80049DF4 0001

Sonork
80049DF0 0001

Sieger P1
800B6331 0002

Sieger P2
800B6343 0002

N 64
Chameleon Twist

Extrakronen
80251767 0015
Levelzugang

8020850E 00FF
80208510 00FF

-
B

6
id
Kong Racing

A O
Q.

Master Code
DE004000 0000

99 Ballons
801FCBED 0063

50 Bananen
801E342D 0032

Alle Cheats
810DFD9E FFFF

Musik-Menti
810DFDYF 0040

14
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Da ist sie also wieder, die Seite fur Deine personlichen
Tips und Tricks.

Schreib einfach alles, was Du fiir uns hast, in die entr-

sprechenden spalten, rei} die Seite raus (kopieren tut’s
natiirlich auch) und schick sie an:

GAMEXxpress
Kennwort:”Meine Tips und Tricks”
Marksteinergasse 13/1
1210 Wien

Wenn Du uns Dein Wunschspiel nennst und aus den
hoffentlich zahlreichen Einsendungen gezogen wirst,
so senden wir Dir dieses Game gerne zu!

Also jetzt nichts wie ran an den Griffel (oder aber an
den PC oder MAC und uns eine Diskette schicken!)

und frei drauf los!

NAME:

ADRESSE:

PLZ:

ALTER:

WUNSCHSPIEL:

Meine persénlichen Cheats zum Spiel

auf dem System

Game Boy NES S-NES

N 64 PSX SAT

PC Mac NEO-GEO
Jaguar andere

MEINE Tips & Tricks

Wie Du siehst, versuchen wir Dir das Leben so leicht
wie mdglich zu machen und Du brauchst nur noch an-
zukreuzen und Deine persdnlichen Tips und Tricks auf-
zuschreiben.

Wir drucken sie gerne in einer der nachsten Ausgaben
ab.

Eines noch zum Schlul: Bitte, bitte schreibe deutlich,
denn sonst kann es zu Fehlern kommen, die unsere
Leser nicht sehr erfreuen wirden!

Danke
Das GAMExpress-Team




PlayStation

KONSOLEN
SONY PLAYSTATION

AEROFIGHTERS 1190,-
YOSHI ‘s STORY 999,-
W. GRETZKY HOCK. 1090,- MISCH,
MADDEN FOOTBALL 1090,- F 1 POL
BLAST CORPS 999,-

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

BOMB:
NAGA

INTENDOS?

DARK OMEN  799,-
DIABLO 799,
QUAKE 799,
SNOW RACER  799,-
JET RIDER 2 799,-
FIFA SOCCER 98 799,-
GEX2-3D 799,-
BUGRIDERS 699,

* SIMMERINGER HAUP?
1110 WIEN

TEL & FAX: 01 / 748

SIMMERINGER HAUPTST
1110 WIEN
TEL & FAX: 01 / 748 15 4




Die USA nach dem atomaren Super-
gau, die restlos zerstorten Landschaf-
ten aus Schutt und Asche. Verstrahlte
Gegenden, in denen sich die wenigen
Uberlebenden in Bunkern verschan-
zen. Die Geschichte von Fallout ist
geschrieben.

ie Bewohner der Bunker (Vaults)
konnen sich aufgrund hochent-
wickelter Technik sowochl mit
Strom, also auch mit Wasser und Nah-
rung versorgen, hergestellt von Aggre-
gaten, die theoretisch unbegrenzt arbei-
ten. In Bunker 13 allerdings sieht die Sa-
che ein wenig prekarer aus, denn in der
Wasserproduktion hat es einen Kurz-

N

REVIEW

a\“ R o RO S SN R

schlul® gegeben, der den fir die Herstel-
lung notwendigen Chip zerstort hat. Es
bleiben nun nur noch ca. 5 Monate Zeit,
um einen Ersatzchip zu besorgen, sonst
stirbt jedes Leben in diesem Bereich.
Der Freiwillige, der
losgeschickt wird,
um diese Aufgabe
zu losen, bist Du
und ausgertistet mit
einer Pistole und et-
was Nahrung
machst Du Dich auf
den Weg. Doch zu-
vor legst Du, wie es
sich far ein RPG
gehort, Deine Star-
ken  (Intelligenz,
Ausdauer, Glick,
Stérke, etc..) auf ei-
ner Skala von 1-10

fest und beeinfluf3t durch die-
se Werte logischerweise wie-
der andere Féahigkeiten (Um-
gang mit der Waffe, Ge-
schicklichkeit usw.). Wie die
einen Einstellungen die zahl-
reichen Fahigkeiten konkret

H beeinflussen, kann nur durch
Probieren herausgefunden wer-

fahrungspunkte sammeln, um ir-
gendwann einmal Deinen Cha-
rakter auf Level 21 heben zu
kéonnen. Das Game an und flr
sich lauft in Echtzeit ab, nur bei

den Kampfszenen wurde ein
i ausgefeiltes rundenbasierendes
System eingebaut, bei dem Du,
entsprechend Deinen Fahigkei-
ten (und natirlich den ganz zu Beginn
getroffenen Einstellungen) Aktionspunk-
te zugeteilt bekommst (ein AP = ca. 1
Sekunde Realzeit). Je nachdem wie ge-
schickt Du mit der Waffe bist, kostet Dich

den. In jedem Fall muRt Du Er-

ein Angriff mehr oder weniger APs
und auch andere Aktionen wie das
Offnen von Tiren schlagen sich mit
dem Verlust von Aktionspunkten zu
Buche. Gehe also sparsam damit
um, denn Du wirst sie im Verlaufe des
Spiels wie ein Stiick Brot bendétigen.
Das Waffenarsenal kann sich sehen
lassen, von der mickrigen Pistole
| Uber Speere und Schlagringe bis hin
zu Raketenwerfern ist alles vorhan-
den, was das Herz begehrt (Achtung: je
schwerer und schlagkraftiger eine Waffe
ist, desto mehr APs werden verbraucht!).

~ Der Weg den Du beschreiten mufit, um

die insgesamt 50 anspruchsvollen Missi-
ons zu erflllen ist ein steiniger und har-
ter, aber aufgrund der ungeheuren Spiel-
tiefe macht das Game Spald. Der hohe
Schwierigkeitsgrad (in spateren Missio-
nen) und die doch leicht pixelige Grafik
triiben den Eindruck ein wenig.

Thomas Gehringer B
FALLOUT
GRAFIK 79 %
SOUND/MUSIK 83 %
SPIELBARKEIT 88 %
MOTIVATION 89 %
STEUERUNG 89 %
HANDBUCH %

84~

e 55+

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: INTERPLAY
TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH

01-285-86-85-0
GENRE: ROLLENSPIEL
RICHTPREIS: CA.0S 890,--
HARDWARE:

>PENTIUM 90, >16MB RAM, 2-650 MB FESTPLATTE,
2X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,
1SPIELER
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D

"Ricken an Rucken mussen wir diese
ruhelosen Toten bekampfen!"

"Dark Omen", das Nachfolgespiel zu "Im
Schatten der Gehornten Ratte" ist da!

ark Omen" fuhrt den Spieler in
Ddie faszinierende Warhammer -
Welt, weithin bekannt durch das
populdre Fantasy - Strategiespiel War-
hammer Battle, eine beachtliche Anzahl
"gewohnlicher" Brettspiele, ein Rollen-
spiel und zahlreiche Romane. Wie schon
beim Vorganger "Im Schatten der
Gehornten Ratte" (1995) fiihrt man als
Kommandant Bernhardt seine Séldner-
truppen gegen den Feind. Und dieser er-
7 scheint diesmal in Gestalt des
’*\L M Konigs der Untoten, der seine
8% Legionen von lebenden Lei-
&~ chen gegen die zivilisierten
Reiche der "Alten Welt" schickt.

. "Dark Omen" bietet faszinie-

* rende 3D - Echtzeit - Schlach-
maiM- ten unter Ausnutzung der ge-
samten Bildschirmbreite. Vor Beginn je-
der einzelnen Mission muR® sich der
"Feldherr" zunéchst einmal entscheiden,
welche Einheiten er flr die folgen-
de Aufgabe in die Schlacht fiihren
will. So macht es beispielsweise
nicht immer Sinn, die durch-
schlagskraftigen, aber stationéren
und oft nur schwer zu verteidigen- &
den Kanonen mitzunehmen. Dann &8
folgt sogleich die Aufstellungspha- §
se, in der "Bernhardt" seine Trup- § ;
pen plaziert. Der Gegner ist auf-
grund der Uberaus realistischen
Beschrankungen des Sichtbe-

reichs oft noch gar nicht zu sehen...Um
so groRer ist dann die Uberraschung,
wenn der Feind hinter einem Waldchen
hervorstirmt! In der Schlacht selbst ist
es - vor allem, wenn man bereits einige
Missionen erfolgreich hinter sich ge-
bracht und dabei seine Armee um weite-
re Einheiten vergrofRert hat - nicht immer
einfach, die Ubersicht zu behalten. Gra-

i fik und Soundeffekte machen
_das Spielerlebnis jedenfalls
" zu einem Genuf! Die Steue-
rung der Truppen st
grundséatzlich sehr einfach und erfolgt
durch Anklicken der Einheit, sowie eines
Symbol - "Buttons" fiir den jeweiligen
Befehl, z. B . "Feuer!" oder "Riickzug!".
Auch die Anwendung von Magie ist mog-
lich, wobei die Zauberspriiche - richtig
eingesetzt - gewaltige Wirkung erzielen
kénnen. Es empfiehlt sich jedoch, den
"Spricheklopfer" abge-
schirmt in den hinteren
Reihen zu postieren,
denn er ist in einem Nah-
kampf chancenlos und
aullerdem ein begehrtes
Ziel gegnerischer Fern-
kampfer oder Zauberer.
Nach einer siegreichen
Schlacht ist es maglich,
Verluste auszugleichen,
Truppen zu entlassen und
- eine groRRe Verbesse-
rung gegenuber dem Vor-
gangerspiel - auch Ausri-
stung kauflich zu erwer-
ben. Die Erfahrung der Einheiten wéchst
von Schlacht zu Schlacht - doch auch
die Herausforderungen werden immer
gréler! Es ist Ubrigens nicht méglich,
wahrend der Schlacht den Spielstand zu
speichern, womit die Lust an der "Opti-

mierung" immer wachgehalten wird und
man mit grofler Begeisterung eine be-
reits geschaffte Mission noch einmal
"angehen" mochte. Da man im Verlauf
des Spiels immer wieder auf alternative
Wege stoRt, bietet es sich auch nach
dem ersten Durchspielen an, mal nach-
zusehen, was man alles versaumt hat.
Im Einspieler - Modus ist "Dark Omen"
jedenfalls eine echte Herausforderung!
Das Spiel garantiert Fantasy - Schlach-
ten vom Feinsten auf hohem taktischen

16 for cencu

ety GaRETous, t4ing
w13 a3 well as having

2 3.0 DAPk Ana HICEOMARILE

biagec o1 tuelr. dispocal.

Pecromancer

Niveau und Spielspal fir
mehrere Monate. Ein groRes
* Manko von "Im Schatten der
® Gehornten Ratte" wurde
durch die neue Multi - Player - Option
behoben. Jetzt ist es auch mdglich,
Schlachten mittels Netzwerk oder Inter-
net zu bestreiten! Alles in allem: Ein
heiller Anwarter auf das "Strategie

Spiel des Jahres". i

David Forster [ |
GRAFIK 90 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPIELBARKEIT 60 %
MOTIVATION 51 95 %
STEUERUNG 88 %
HANDBUCH 58 %
GESAMTNOTE:

cewarmspee. mm— 20+«

HERSTELLER: SIERRA

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: WARHAMMER STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE:

>PENTIUM 166, MIND.16MB RAM, > 65 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN95
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS
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DIE ULTIMA

SIMULATION
nskmnmf e
BODENKRIE .

FUHRUNG

SOFORTEINSATZ: EINE ZUFALLIG AUSGEWAHLTE EINZELSCHLACHT BRINGT SIE
DIREKT AN DIE FRONT, AUGE IN AUGE MIT DEM RUSSISCHEN FEIND '

AUSBIIDUNG: IN “"ECHTEN” US ARMY EINRICHTUNGEN; ARMOR SCHOOL, FORT
KNOX UND FORT IRWIN

EINZELSCHLACHTEN: SPIELEN SIE HISTORISCHE UND HYPOTHETISCHE
KONFLIKTE NACH, INKLUSIVE DEM GOLF KRIEG UND DEM KALTEN KRIEG

KAMPAGNEN : GOLF KRIEG II, NORD-AFRIKA, DEM ASIATISCHEM TEIL = - .
RUBLANDS, BALKAN UND ZENTRAL- EUROPA -

MULTIPIAYER: IM NETZWERK ODER MIT MODEM/SERIELLER VERBINDUNG

SR /“‘“ ‘f,;’-[ 1 g
P 1\*-.1r C.u 4 =2 e
’ffr *E ifé;: ’Eﬁiﬁwd - ,\ijtf‘

Exclusiv-Veririeh in Osterreich: DYNAMIC SYSTEMS, 8786 Rottenmann, Tel: 03614-500-50, Fax: 03614-500-514

© 1998 MicroProse Software, Inc. Alle Rechte vorbehalten. MICROPROSE und M1 TANK PLATOON sind U.S. eingetragene Warenzeichen. M1
TANK PLATOON Il ist ein eingetragenes Warenzeichen der MicroProse, Inc. beziehungsweise der dazugehiirigen Firmen. Alle anderen =
Warenzeichen sind Eigentum ihrer jeweiligen Inhaber. IN-GAME SCREENSHOTS AUBER DEN MARKIERTEN* www.microprose.com



INFOTAINMENT

Darius und der Fechter-Verlag haben
gerufen und die Journalisten sind in
Scharen diesem Aufruf gefolgt.
SchlieBlich ist eine revolutionire
Software fiir Schulen préasentiert und
von Frau Dr. Gehrer quasi abgesegnet
worden.

ch begab ich also in Begleitung von
Frau Dr. Roswitha Pippan, die ihrer-
seits flr die Spielbox Wien die Soft-
ware unter ihr kritisches Auge nahm,
in das Bundesrealgymnasium in
der Stubenbastei. Was ich dort zu
sehen bekam, war beein-
druckend und
gleichzeitig fru-
strierend,
denn hatte es
die Soft-

(0 -2 s [y-gmP=r® KREIS
binlealye an? ELLIPSE 1L

afulenly’s a'o? ELLiesE 2.

v'u’-ay’- 2’ HYPERBEL 1ML

~a'u®obly?e afe® WyPERBEL 2.M1
y'=2pn PRARABEL 1./5.HL
y=2p#’ PRRABEL 2./4.HL

POLYNOMFUNKTION

A
Ju= aq %% va wrag

RATIONALE FUNKT.

ware, die unter dem Namen "Mathe-Trai-
ner" die schulischen Leistungen férdern
soll, bereits vor ca. 20 Jahren gegeben,
wéaren meine Probleme in diesem Haupt-
fach wohl wesentlich geringer gewesen.
Aber was soll's, ich konnte auch so mei-
nen Abschlu3 machen und war aus die-
sem Grund an der Schulsoftware aus
dem Hause Chocolate Multimedia Pro-
duction und dem Fechter Verlag beson-
ders interessiert.

Nach den Ausfihrungen von Frau Dr.
Gehrer, Herrn Fechter und Herrn Dr.
Hauke vom Hersteller selbst, ging man
an die Prdsentation der Software und
demonstrierte den anwesenden Journa-
listen den hervorragenden Inhalt. Lo-
gisch aufgebaute Beispiele, Formel-
sammlungen, 3D und 2D animierte Geo-
metriebeispiele und eine "Schritt fur
Schritt-Abfolge" der
Vorgangsweise  bei
der Losung schwieri-
ger mathematischer
Pro-

GAME:rece 5/98




bleme versetzten nicht nur mich in Stau-
nen und lieBen meine schulische Lauf-
bahn revuepassieren. Mit solcher Unter-
stltzung wére flr mich vieles wesentlich
verstandlicher und logischer und mathe-
matisches Verstandnis tatsachlich mog-
lich gewesen. Ich verlie3 die Veranstal-
tung mit der Vorfreude auf den Test des
Mathe-Trainers und harrte in der Redak-
tion der Dinge, die da durch die Post auf
mich zukommen wirden. Tags darauf
trudelten alle acht Ausgaben der Soft-
ware ein und ich vergrub mich in Para-
beln, Flachenberechnungen und dem
gesamten linearen Aufbau der Mathe-
matik.

Auf jeder einzelnen silbernen Scheibe
wird der gesamte Stoff einer Schulstufe
prasentiert, Beispiele erklért und gelost

x?-4x+3=0

%y =28427 - 3221

=2x=-Lx,=3

Setze in die Formel for den Schwerpunkt ein:

Fur die x-Koordinate

ix (9 - )] x

R
J[960)- efa] ax

4

und im Mathe-Trainer der achten Klasse
befindet sich sogar die gréBte Samm-
lung an gelésten Maturabeispielen. Ein-
fach ph&dnomenal, was Chocolate Multi-
media Production hier zustande ge-
bracht hat und in Zusammenarbeit mit

Mathematiklehrern, Padagogen und
Nachhilfelehrern da erarbeitet hat.

Die logischen Zusammenhénge werden
perfekt erlautert und die einzelnen
Schritte so erklart, daB wirklich je-

P —— T — e e

| Kreis, Kreisgleichung
kM =X XM =1}
| Kreisgleichung:  GI-MD)?=12 oder
Kugel, Kugelgleichung
KM, 1) = (X | XM = 1}
Yektorform:
Koordinatenform:

| Spaltform eines Kreises
|k -x)? + (- y)? =1

(X-MpE=¢

Berihrbedingung des Kreises
| (g - Yy + 0P =23 + D)

der Schiler Versténdnis flr diese
Materie bekommen sollte.

Ich will in dieser generellen Soft-
| warebeschreibung erst gar nicht auf
| die einzelnen Inhalte der CD-Roms
{ eingehen, denn der Lehrstoff ist ja
allen, die den Mathe-Trainer ver-
| wenden werden, hinlanglich be-
kannt.

Vielmehr geht es hier um die Vor-
stellung einer Software, die so man-
che schulische Laufbahn gravierend ver-
andern wird.

Hier sind ganz speziell die Eltern aufge-
rufen, sich mit dem Thema PC und Soft-
ware auseinander zu setzen und endlich
auch zu verstehen, daf es nicht nur blu-
triinstige und brutale Spiele, sondern
sehr wohl auch anspruchsvolle Software
zu kaufen gibt. Ich sehe nédmlich genau
diese Problematik als einen Kernpunkt in
der Zusammenarbeit zwischen Kindern,
Eltern und
Padagogen an, ist

doch die Einstel-

lung zu multime-

dialer  Unterhal-

Kosnussatz

a* = b+ ¢* - 2bc comt
b =a’+c’-20c coP

¢ =a’+ b¥ - 2ab cosy

tung und compu-
terunterstitztem

Fischeninhal des Dreiecks be ac

Lernen teilweise

Umkrersradius: a b <

noch sehr veraltet.

Bogenmal und Gradmall

Der Mathe-Trainer
wird in einzelnen

Ausgaben fur jede
der acht Schulstu-

B ath
R:M:A+B=8+b=|a,tbh,
a,th,

fen angeboten und

(-Anz-i-{""J mitr e R
Ia

man hére und

S

waas axPRO-

| staune, auf einer
= aw | einzelnen CD-

NICHTLINEARE ANALYTISCHE GEOMETRIE

(- %) + (- Y =

O )+ - Yo+ (2 - Z)* = 10

| Spaltform: (2-%p) &= Zp)+ (F- Vo) (F= ype) =12

ROM ist der gesamte Lehrstoff einer
Klasse drauf und sie kostet weniger als
eine Nachhilfestunde, namlich 6S 399,--
Wo Lob und Anerkennung flr ein Pro-
gramm ist, dort mui3 auch Kritik sein und
diese richtet sich in diesem Fall an die
generelle Optik, die beim Mathe-Trainer
fir meine Begriffe zu kindlich ausgefal-
len ist. Es dreht sich hier alles um die
drei Schiler Nina, Van und Alpha, doch
die Darstellung der Kids wirkt eher far
Volksschiler, denn fir Matura-Aspiran-
ten, was sich auch in den Spielen, die
zur Auflockerung beigepackt sind, fort-
fihrt. Diese "Games" haben die Optik
des Jahres 1985 und werden von 16
oder 17 Jahrigen wohl kaum in Anspruch
genommen werden. Hier ware mit Si-
cherheit mehr drinnen gewesen und hat-
te die Kollektion hervorragender Lern-
software perfekt abgerundet. Wie auch
immer, ein besseres Preis-Leistungsver-
héltnis ist mir selten untergekommen
und ich bin davon Uberzeugt, dal3 sich
der Mathe-Trainer aufgrund seines her-
vorragenden Inhalts zu einem Bestseller
in diesem Bereich entwickeln wird.

Hersteller: Chocolate Prod.
Testmuster: Darius HandelsgmbH
Richtpreis: a 6S 399,-

Hardware:

PC: >486/33, >8MB,

>2xCD, >Win 3.1, Soundbl, VGA
MAC: >68040, >System7.x
>8MB, >VGA, 16 Bit Soundkarte

FAZIT: SEHR GUT
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INFOTAINMENT

1ZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTE

DEUTSCH ALLE SCHULARTEN

~_DEUTSCH

6. KLASSE
TIM7

- UND DIE BRIEFFREUNDIN

6. KLASSE

Ubi Soft

UBI-Soft hat sich im Bereich des com-
puterunterstiitzten Lernens auch dem
schwierigen Thema "Deutsch" ange-
nommen und eine Softwareserie
dafiir entwickelt. Spielerische Begrei-
fen der Zeitformen, die Bedeutung
von Wértern oder die adverbiale Be-
stimmung wird hier dem User vermit-
telt.

eutsch 6. Klasse aus der Serie
D “Tim 7" stellt sich als "Adventure"

dar, bei dem der Spieler durch
das Ldésen zahlreicher grammatikali-
scher Aufgaben dem kleinen Tim hilft,
sein Gedachtnis wiederzuerlangen und
eine Brieffreundin zu finden.
Schritt fir Schritt wird hier die Satzbil-
dung, Grundziige der "hoheren" Gram-
matik und auch die Rechtschreibung er-
klart und trainiert. Umfassende
Fehlerrickmeldungen ermdglichen dem
Spieler optimale Kontrolle der gemach-
ten Fortschritte und des allgemeinen
Grundwissens. Abgestimmt auf den
Lehrplan (deutsch!) wird dieses Pro-
gramm durch das spielerische Begreifen
und Entdecken mit Sicherheit zur Steige-
rung schulischer Leistt
Eselsbriicken und wert
dazu bei, daB der User
zum vorliegenden Programe
selbstverstandlich der ne
schreibung) greift, an seine erlangten Er
folge anschlieBt und so permanent Fort-
schritte macht. Besonders erwdhnens-
wert ist der Umstand, daB man direkt
vom Meni ins Internet einsteigen und
Zusatzinfos erhalten kann.

Hersteller: UBI-Soft
Testmuster: UBI-Soft/Darius
01-285-86-85-0
- Richtpreis: 0S 499,-
Hardware: >486DX, >2xCD
WIN 95, Maus
FAZIT: SEHR GUT

MATHEMATIK ALLE SCHULARTEN |

MATHE

5. KLASSE

llln‘- >|l

Lernsoftware im UberfluB und in
gleichbleibender Qualitat wird von
UBI-Soft produziert und wir haben
uns dem Programm "TIM 7 und das
Fernsehquiz" angenommen, bei dem
es um die Mathematik der 5. Klasse
geht.

HEUREK A" Wil

durch das Losen verschiedener Re-

chenaufgaben Dinge finden, die er
braucht, um in einem Fernsehquiz eine
Rolle zu spielen. Addieren und Subtra-
hieren, Rechnen gegen die Zeit und vie-
le weitere Aufgaben bieten sich dem
User, der durch aufmunternde Worte
zum Weitermachen auch im Falle eines
Fehlers angespornt wird.
Grafisch ansehnlich gelungen, besticht
die Software aber wieder durch unter-
schiedlichste Problemlésungen, die mit
Sicherheit als unterstiitzende MaBnah-
me zum schulischen Lernstoff angese-
hen werden kénnen. Ganz im Gegen-
satz zum Mathe-Trainer, den wir in die-
ser Ausgabe ebenfalls auf den Prifstand
gestellt haben, legt UBI-Soft mehr Wert
auf das spielerische Lernen und kann
‘auf den Lehrplan (deutsch!) ab-
te Inhalte und mehr als 500

I n einer Art Adventure mufR3 der Spieler

‘:35% Ui?ungen verweisen.

Als Erganzung und als Methode zum
Verstandnis ist "TIM und
as Fernsehquiz" -Mathe 5. Klasse be-
stens geeignet und kann besorgten El-
tern bedingungslos empfohlen werden.

UBI-Soft

Hersteller:
Testmuster: UBI-Soft/Darius
01-285-86-85-0
Richtpreis: 0S 499,-
Hardware: >486DX, >2xCD
WIN 95, Maus
FAZIT: SEHR GUT
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Ubi Soft

Ubi KiD$

ENGLISCH
RavmaN

U“‘ ."“ -

“Rund 1000

Ubungen

I-‘ORTGESCHR!TTENE

Rayman ist wohl eine der bekannte-
sten Spielfiguren im Jump 'n Run
Genre und wurde nun in ein Lernpro-
gramm implementiert, welches unter
dem Titel "Englisch mit Rayman" auf
unsere Redaktionstische geflattert
ist.

s handelt sich dabei um eine Soft-
Eware, bei der sich der Hersteller

zum Ziel gesetzt hat, den Kindern
quasi unterbewuft die englische Spra-
che n&herzubringen, in Verbindung mit
Spiel und Spaf zu lernen und Freude an
der computerunterstitzten Unterhaltung
zu haben. Auch "Englisch mit Rayman"
ist ein reinrassiges Jump ‘n Run, wel-
ches unter anderem mit Vokabeltraining,
Grammatik und Konjugation jongliert
und doch gleichzeitig die Kids mit her-
vorragender Grafik und tollem Sound be-
geistert. Das Gameplay lai3t keine Win-
sche offen und auch die Steuerung mit-
tels Tastatur oder Joypad lauft absolut
flissig und angenehm von der Hand.
Diese UBI-Soft Lernsoftware stellt eine
Besonderheit in diesem Genre dar, denn
noch nie hat es Vergleichbares gegeben,
bei dem ein Spiel durch Aufgaben er-
génzt und ein unterbewuBter Lerneffekt
erzielt wird.
Wir hoffen, vom Hersteller weiter mit
solch hervorragenden Programmen ver-
sorgt zu werden und freuen uns bereits
jetzt auf die kommenden Tests.

Hersteller: UBI-Soft
Testmuster: UBI-Soft/Darius
01-285-86-85-0
Richtpreis: 6S 399,-
Hardware: >486DX, >2xCD
WIN 95, Maus
FAZIT: GUT

GAME:fress 5/98



Wer mochte sich nicht ab und zu dar-
an erinnern, was sich zum Beispiel im
Juli des vergangenen Jahres in der
Welt abgespielt hat. Und fiir alle, die
sich diese Infos zu Gemiute fiihren
wollen, ist die Software aus dem Hau-
se Topware genau richtig.

as Programm mit dem Namen
"n-tv Jahresrlckblick" besteht

zum gréBten Teil aus Videos, die

~ den Fernsehlibertragungen des Senders

entnommen wurden. Doch auch reine

~ Fotoreportagen finden wir auf der silber-

nen Scheibe, wie zum Beispiel der Tod
Mutter Theresas oder die Verhaftung
des Briefbomben-Attentaters Franz
Fuchs in Osterreich. Der aber wohl inter-
essanteste Suchfaktor ist der nach The-
mengebieten, wobei von "Krieg und Frie-
den", "Justiz", "Politik", "Gesellschaft"
und "Katastrophen®, tber "Personen"
und "Wirtschaft® eigentlich so ziemlich
alle wichtigen Bereiche vertreten sind.
Hat man sich nun fiir einen Abschnitt
entschieden, so listet das Programm die
relevanten Ereignisse tabellarisch, Tag
fir Tag gereiht auf. Klickt man einen in-
teressanten Punkt an, so wird ein Video
abgespielt, das pragnant die Top-Infos
gibt. Eine absolut geniale Sammlung re-
levanter gesellsehaftspolitischer Ereig-
nisse!

Die Schliimpfe gehéren zu den wohl
beliebtesten Comic-Figuren der letz-
ten Jahre und daher hat sich Infogra-
mes entschlossen, ein eigenes
Druckstudio fiir Kids zu produzieren.
Und es ist beileibe gut geworden das
Ding mit dem bésen Gargamel und
den so herzensguten Schliimpfen.

ie Kinder haben mit dem neuen
DDruckStudio der Schlimpfe die

Maoglichkeit, ihre eigenen Einla-
dungen, Poster Briefpapier, Urkunden
Lesezeichen oder auch diverse andere
Karten zu gestalten, Figuren der unter-
schiedlichsten Art und Weise sowie Tex-
te einzufligen und diese dann auszu-
drucken. Entweder mit einem Farb-
drucker, dann haben's die Kids gleich
schén bunt, oder aber sie malen das
Ausgedruckte (eigene Einstellung mit
weniger Grautonwert) dann kreativ
selbst an. Unzahlige Motive fur die per-
sonliche Gestaltung und eine Reihe lu-
stiger Schriftarten lassen die Kinderher-
zen hdherschlagen und motivieren
selbst 5 Jahrige, die Zeichnungen zu
verandern und auch anderen Freunden
eine lustige Karte zukommen zu lassen.
Der beigepackte Bildschirmschoner der
Schlimpfe ist sogar derartig lieb und
macht taglich aufs Neue SpaB, dafi er
bis heute meinen eigenen PC ziert und

INFOTAINMENT

e -

+++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++KURZTEST +++ |

Jeder, der ab und zu zu Hause seine
Cocktails mixt, der sich fiir diese Ma-

terie interessiert und gerne mal was
neues ausprobiert, sollte an Kalua

Cocktails 98 nicht vorbeigehen.

age und schreibe 1.104 Rezepte
Sf[,]r jede nur erdenkliche Art von

Mixgetranken wurden hier mit un-
geheurer Akribie aufgelistet, Photos von
jedem Getrank eingebaut und ein Ein-
kauffihrer fir die entsprechenden Zuta-
tan angeschlossen. Was auch immer Du
mixen mochtest, es wird sich wohl auf
dieser CD-ROM befinden.
Ob nun der klassische Daiquiri, die
French Connection oder der sliBe Layer
Cake von A-Z ist da alles vertreten. Das
Allerbeste an dieser Software ist aber
der eingebaute Promille-Assistent, bei
dem Du sowohl die getrunkenen Cock-
tails (Art und Anzahl), Dein Kdorperge-
wicht als auch die Zeit, in der Du die
Menge an Alkohol getrunken hast einge-
ben kannst und der Assistent berechnet
einen Annaherungswert an den Alkoho-
lanteil in Deinem Blut. Selbstverstandlich
darf dieser errechnete Wert nie als Aus-
sage fir Deine Fahrtlichtigkeit angese-
hen werden.
Mit einem Wort ein umfassendes Werk
zum Thema Cocktails mit einer Fille an
hilfreichen Informationen und kdstlichen

Hersteller: Topware von dort auch nicht mehr wegzudenken Rezepten. Alle Achtung, eine gelungene

Testmuster: Dynamic ist. Software!
03614-500-50 Hesteller: Infogrames Hersteller: Gekko/Topware

* Richtpreis 6S 239,-- Testmuster Dynamic Systems Testmuster: Dynamic

Hardware PC: >486/33, >8 MB 03614-500-50 03614-500-50

RAM, >2x CD-ROM, SVGA, Soundbla- Richtpreis. 0S 449,-- Richtpreis: 0S8 239,-

ster od. komp. >Win 3.1, Maus Hardware: >486/25, >8 MB RAM, Hardware: >486-33, 8MB Ram,
MAC:>68030, 4 MB >2x CD ROM, 15 MB freier Festplatten- 10MB Festplatte, >4X CD, Sounbl. Ko-

RAM, CD ROM, Farbmonitor mit mind. speicher, SVGA, >Win 3.1, Maus, matible, SVGA, Win95

256 Farben Drucker

FAZIT: GUT FAZIT: SEHR GUT FAZIT: GUT
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OU RECEIVE 13 HEALTH

Nun ist es endlich soweit. Auch N64
kdonnen in den GenuB des Spieles
Quake kommen. Hier haben wir wie-
dereinmal ein gutes Beispiel fiir ein
zu brutales Game, welches durch eine
hervorragende Gameengine auffillt.

‘h Freunde des 3D Ego Shoo-
Oters. was soll ich Euch denn
noch Uber Quake erzdhlen. Ihr
kennt sicherlich alle die PC Version und

mit 320x200 oder
640x480 und einer
langsameren Grafikkarte
ihr Dasein fristen ist Qua-
ke sicherlich ein Augen-
schmaus. Die Steuerung
ist Einwandfrei und sehr
leicht zu erlernen. Vor al-

wartet auf die N64 Um-
setzung. Von den Leveln
und vom Sound hat sich
gegenuber der PC Versi-
on nichts geéndert. Eine
komplette 1:1 Umset-
zung. Bei der Grafik kann §
halt der N64 mit einem
gut ausgebauten PC, und
damit meine ich einen
WIRKLICH gut ausge-
bauten PC nicht mithal-
ten. Fir all jene, die nur

You GET 3 saeLLE

lem schnell ist dieses
Game, sehr schnell so-
gar. Da kann es schon
vorkommen, dal man
versehentlich von einem
Gesimse runterfallt, weil
man etwas zu hastig war,
aber mit ein wenig Ubung
ist das sicherlich kein
Problem flr Euch.

Was Du kennst Quake
noch nicht. Na gut dann
eine kleine Inhaltsanga-
be. Du laufst, springst,
schwimmst durch gar vie-
le Leveln und muft alles, aber auch alles
was sich bewegt zerstéren und in Blutla-
chen auflosen. Besonders Wikungsvoll
ist ein Pumpgunschul® aus néachster
Nahe. Viel Blut, viel Brutalitat. Nichts fiir
Zartbesaitete. Alles klar?

Thomas Gehringer

QUAKE 64

GRAFIK 90 %
SOUND/MUSIK 89 %
SPASS 83%
GAMEPLAY 85 %
GESAMTNOTE: 87
cewar o spie. e { 0 Q)
HERSTELLER: MIDWAY
TESTMUSTER: STADLBAUER

0662-88921-0
GENRE: 3D E6O SHOOTER
RICHTPREIS: CA. 05 1.099,--
SYSTEM: N 64 (PAL)/1-28P/RUMBLE/MEMORY
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THREAT: TOKTO

Nun gibt es auch einen Flusi fiir den
N64. Bei den Konsolen-Flusis ist aber
mehr die Action im Vordergrund als
ein perfektes Flugverhalten des Air-

bus. R e

ie kann
es an-
ders

sein, die Welt wird

wieder einmal vom

Bosen bedroht. Du

und Dein Team |
werden beauftragt

mehrere ahm Mis-

sionen durchzu-

fighten und den entsprechenden (typisch
japanischen) Obermotz in die Schranken
zu verweisen. Dabei stehen Dir vier
Flugzeugtypen zur Verfiigung.Vom Su-
per Flanker, einer Tomcat, dem “Warz-
enschwein” und einer FS-X ist wohl alles
dabei, was ein Fliegerherz begehrt. Wie
gesagt, mit einem PC-
Flugsimulator kommt die-
ses Game lange nicht mit,
aber das gibt’s halt auf ei- §
ner Konsole (noch) nicht.
Hier geht’s nach dem Mot-
to “Fly and destroy” zu. & %
Dafiir sind die Grafiken der
Flieger und der Landschaf- |
ten (wie beim N64 Ublich) -
auferst gut dargestellt. &=
Selbst beim knappen Uber-
fliegen eines Wolkenkrat- &

Gebdude handelt. Zu
bekampfen gibt es gar viel.
Angefangen von anderen
Fliegern, bis hin zu Boden-
truppen, die Dein Hauptge-
baude angreifen ist alles
da. Etwas spéter gibts so-
gar sehr knifflige Situatio-
nen zu bewadltigen. Die Steuerung ist
sehr direkt und Deine Flieger reagieren
auch sehr gut auf Deine Kniuppelbewe-
gungen. Gefeuert wird mit gar seltsamen
Raketen, was aber dem Spal keings

Kurioserweise
treffen Deine
Raketen im-
Zum

besitzt
‘DU auch drei
sehr fahige
Flugelmanner,
die Dir auch
o sehr viel Arbeit
abnehmen. Uber den Sound kann man
auch nicht meckern, da kommen glas-
klar die Meldungen Uber Funk riber und
auch sonst ist die Gerduschkulisse mehr
als gut gelungen. Aufgrund der guten
Umsetzung fur den N64 ist dieses Game
allen anderen Flusis auf der Playstation

Abbruch  tut.

PILOT SELECT

weit Uberlegen. Es macht einfach Spal}
so zwischendurch ein paar Missionen zu
fliegen. Auch im Deathmath mit Split-
screen macht das Game sehr viel Spall
und natirlich auch mit dem Rumble

Pack.

Heinz Strobel

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

AEROFIGHTER ASSAULT

;| 70 %
4 69 %
= 9%
| 68 %

mm——— 40~

HERSTELLER: VIDEO SYSTEM

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0

GENRE: ACTION FLUSI

RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: N 64 (PAL)/1-2SPIELER/RUMBLE

GAME 42200 5/98
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Was unter 32 Bit im der "Zone"-Serie
moglich ist, das sollte mit 64 Bit erst
recht zu schaffen sein. So dachte man
vor Erscheinung des Games NBA Pro
‘98 auf dem Nintendo 64.

as war wohl ein TrugschluR,
Ddenn Konami hat es nicht ge-

schafft, sowohl die Schnelligkeit
als auch die Optik der NBA Basketball-
Dribblerei an den gewohnten Standard
des N64 heranzubringen. Man hat mit
der Umsetzung wohl wirklich wieder bei
Null begonnen und eine ganz neue Gra-
fikengine entwickelt. Leider schafft es
diese nicht, die Rasanz und die Action
des amerikanischen Basket-
ballsports  ruberzubringen
und die ganze Sache wirkt
ein wenig trage. Woran es
hier wirklich hapert, getrauen *
wir nicht zu spekulieren, es
steht aber fest, daR diese
Basketballsimulation in sehr
vielen Punkten enttduscht.
Zum ersten haben wir, wie
bereits erwahnt eine verhalt-
nismalig schwache Grafik,
die durch Verschwommen- o
heit "glanzt" und ganz

——

s s chwachen Spiel-Speed, der
gerade bei einer solch schnellen Sport-
art ganz gewaltig stort. Weiters sind
Spieloptionen in taktischer Hinsicht so
gut wie nicht vorhanden, was lcon-Pas-
sing beispielsweise ganzlich unméglich
macht. Somit ist das Spielen gegen den
Computer ein wahrer Spiefrutenlauf und
man wird so ziemlich immer den Kiirze-

ren bei einer soclehn Auseinanderset-

zung ziehen.
Auf dem Modul sind alle 29 NBA Teams
mit dem Manschaftsstand der Saison

97/98 vertreten und Konami hat weiters
fast 300 verschiedene Animationspha-
sen mit eingepackt. Wie man sieht war
der Wille, ein hervorragendes Game zu

produzieren ja da, nur mit den erkannten
Mangeln wird es wohl nur durchschnitt-
lich bleiben. Da niitzt es auch nicht sehr
viel, wenn die Replayfunktion hervorra-
gend gelungen ist und die Kommentare
perfekt rilberkommen. Alles in allem ein
Spiel, welches lediglich im Mehrspieler-
modus und durch die Unterstiitzung des
Rumble-Paks (Dunks, Blocks und Fouls

- werden angesprochen, das Annehmen

eines Passes versplirt man jedoch leider
nicht) begeistern kann und bei der Fol-
geversion ‘99 einer ganz eklatanten Ver-
besserung zugefihrt werden muf.

Thomas Gehringer |
NBA PRO 98
GRAFIK A 70 %
SOUND/MUSIK e 89 %
SPASS & 2%
GAMEPLAY A 70 %

GESAMTNOTE:

cewarmspet —— 1 (%

HERSTELLER: KONAMI
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0
GENRE: BASKETBALL
RICHTPREIS: CA. 08 1.199,-
SYSTEM: N 64 (PAL)/1-4SP/RUMBLE/MEMORY
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Willkommen in der Vergangenheit. Et-

was verspatet, aber doch noch vor _

Winterende und vor allem NACH N
gano erscheint Olympic Hockey 9

it diversen e
Olympischen @&
Spielen wurde

der Markt ja bisweilen
sehr  schnell u :
schwemmt. Und gerade
bei den Eishockey Ga-
mes (dhnlich wie beim
Basketball) gibt es schon
unzahlige Versionen fir
alle Systeme. In den
nachsten Tagen erwarten
wir das Game von Way-
ne Gretzky. Doch nun E
zurick zu der Nagano \
Version. Ganz besonders
erwahnenswert, ist die Moglichekit, auch
die Osterreichische Mannschaft an dem
Olympischen Turnier teilnehmen zu las-
sen. Das hatten sich unsere Cracks wohl
nicht erwartet. Na ja, diese Chance soll-
te man sich nicht entgehen lassen. Das
erste Team, daR sich den
Osterreichern  stellt ist
Frankreich. Schon nach
kurzer Zeit steht es 1:0 fir
Osterreich. Eh klar oder?
Jedoch kurz darauf, nach-
dem der Schiedsrichter,
der Tomaten auf den Au-
gen hat, einen Ossi ausge-
schlossen hat, stehts
schon 1:1. Das Match wogt
hin und her und die Oster-
reicher kassieren die erste

: Niederlage. Ja ich
'schon, Feldkirch wére das D

Brutale Fouls der Franzosen wer- =
den nicht geahndet und schon ein

Blick eines Osterreichers genligt

und er darf sich fiir 2 Minuten ?ﬁ?ﬁdie
Bank setzen. Wahrscheinlich glaubt der
Schiedsrichter er braucht eine Erho-
lungspause. Grafisch ist dieses Game
recht gut gelungen, den Puck verliert
man aber in der Hektiok sehr oft aus den

Augen. Dagegen ist die Spielersteue-
rung erstklassig. Auch das Umschalten
zu dem Spieler, der am nachsten zum
Puck steht funktioniert einwandfrei. Der
Sound ist eine gute Mischung und fallt
sehr angenehm auf. Auch die Verschie-
denen Kameraperspektiven sind gut ge-
lungen, da ist wirklich fir jeden Spieler
etwas dabei. Es kénnen bis zu 4 Spiler
gleichzeitig kampfen, wobei diese Spiel-
variante durch den Splitscreen als fast
unspielbar zu bezeichnen ist.

Heinz Strobel [l
OLYMPIC HOCKEY 98 :
GRAFIK | 68 %
SOUND/MUSIK ] 70 %
SPASS e | 82%
GAMEPLAY 68 %
GESAMTNOTE:
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gentlich keine Farbe in seir
ben hat. Nun ja, aufgrund seines Ve

~ sich auf, um den Yoshis die Fréhlichkeit
zu nehmen. Dazu verwendet er einen
Zauberspruch, mit dem es ihm gelingt,
die Yoshis nicht nur traurig zu machen,
sondern sie auch noch von der Insel zu
erbannen.

owser hat allerdings das Spiel ohne die
by-Yoshis gemacht, die gerade frisch
schliipft und so seinem Zauber ent-
ngen sind. Sie machen sich nun auf,
en Happy-Baum zu finden, der die fréh-
ichmachenden Friichte tragt und ihnen
so die gute Laune wieder zurlickgeben
kann. Auf ihnrem Weg finden sie jede
Menge andere Frichte, die sie ebenfalls
lebenslustiger machen, aber auch jede
Menge Widersacher, die ihnen nach
dem Leben trachten. Die Shy Guys sind
fur die Yoshies eine echte Delikatesse
und sie verwandeln sich, wenn ver-
schluckt, in Wurfgeschosse, die andere
Gegner dem Erdboden gleichmachen.

ner von Bowser arbe-umfé
ben, so daB er ihm noch besser
schmeckt und noch mehr Punkte bringt.
Der Spieler bewegt sich durch schén
animierte Landschaften und muf3 versu-
chen, so viele Frichte und andere Items
zu erwischen, wie méglich. Dazu muB3 er
gewandt und flink sein, muf3 die neue
Fahigkeit der Yoshis, das "Schniffeln”
(so kénnen versteckte Kostlichkeiten ge-
funden werden) beherrschen und nattr-

haltens wiirde Farbe ja eigentlich gar
~ nicht zu ihm passen und doch macht er

dernisse zu Uberwinden ist das "Flat-
tern", wobei der Dino mit den Handen ru-
dert und so Abgriinde berwinden oder
auf héhergelegene Plattformen gelan-
gen kann. Aber Achtung: der Dino ist
kein geborener Flugsaurier und so kann
er Uber breite Schluchten nicht driiber-
flattern!!

Nelten in Yoshi's Story: "Der Auft-
|, der in klassischem
Stil ablauft und bei dem der
Spieler die Steuerung trainieren und
exakte Kollisionsabfrage erstmals be-
wundern kann. Vorsicht nur bei r Spin-
nen und Raupen.

"Die Ho6hle" verlangt dem kleinen Dino
wirklich schon sehr viel ab, denn sowohl
die Knochendrachen als auch die
Schleimbeisser und Lavamonster brin-
gen ihn schwer in Bedrangnis. Geh in
dieser Welt taktisch klug vor, sonst hast
Du keine Chance zu Uberleben.

“Der Himmel" ist eine Welt, die rein op-
tisch vollig abgefahren ist, denn Yoshi
benutzt ein Dinge, die aussehen wie
bunte Zuckerstangen und er muf3 Uber
Wippen balancieren, was vom Spieler
viel Gefiihl erfordert.

"In der Welt der "Tropen", ein optisch
wieder sehr abgefahrenes Level-Konglo-
merat, warten auf den kleinen Dino jede
Menge fieser Gegner, wie z.B. Wasser-

“schlangen , Spinnen oder
7 Wespen. Also Vorsicht!
.In der "Tiefe" stellt Yoshi

unter Beweis, daB er
i‘auch hervorragend tau-
chen kann und kampft im
Quallensee und im
* Fischtimpel gegen bése
"Vielarme".
Das "Finale" ist eine Welt,
in der es auf vier Wegen zum Ziel geht.

Geschicklichkeit, Fingerfertigkeit und
Mut gehdren dazu, um Baby Bowser zu
finden, ihn zu besiegen und den Happy-
Baum als Lohn fir die harte Arbeit zu er-
reichen. So kann der Fluch des Bowsers
gelést werden und die Yoshis weiter
glicklich auf ihrer Insel leben.

Das Game strahlt eine unglaubliche
Freude aus, die sich sowohl in der grafi-
‘schen Aufarbeitung, im Sound und auch
in den Animationen widerspiegelt. Ein
absolutes Spitzengame in diesem Gen-
re.

Thomas Gehringer i
YOSHI“S$ STORY
GRAFIK | 92%
SOUND/MUSIK N 9%6%
SPASS T 100%
GAMEPLAY 92 %

GESAMTNOTE:

cewarmsper. ——— —— (%

HERSTELLER: NINTENDO

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0

GENRE: 3D JUMP & RUN

RICHTPREIS: CA. 08 990,--

SYSTEM: N 64 (PAL)/RUMBLE PACK

39




Y
someth

ie neuge-
griindete
CART-

& Serie in den USA
/ mes) | Steht der europai-
. schen Formel I um
PIEIYS[E][IOI'lm nichts nach. CART
steht fir ,,Champi-
onship Auto Racing Teams" und ist der Nachfolger der
aufgeldsten Indy-Car-Liga. Als prominentester Rennstall
gilt das Erfolgsteam Newman/Haas, an dem auch Hol-
lywood-Star Paul Newman beteiligt ist.
Das ultraschnelle Psygnosis-Spiel wird den bis zu 400
km/h schnellen CART-Boliden mehr als gerecht und glanzt
mit einer hochaufldsenden Darstellung der Originalkurse,
einer schier unglaublichen Vielfalt an , Car Setup“-Tuning-
varianten (Reifenmischung, Reifendruck, Federung, Front-
und Heckspoiler-Stellung, etc.) und ginem enorm span-
nenden Herausforderungs-Modus. “Dieser innovative
Spielmodus erstreckt sich tber zehn Etappen, wobei dem
Spieler fir jeweils vier kurze Rennen ein Auto mit vorge-
gebenem Set-Up zugewisen wird. In den letzten Rennen
fehlen Hilfestellungen fast véllig, wihrend sich die Autos
immer authentischer verhalten. Realistisch geht’s aber
auch bei den anderen Spielmodi zu: Auf der Teststrecke
wFirebird® kann man die schnellste US-Motorsportliga
kennenlernen und sich mit der Steuerung vertraut
machen. Danach entscheidet man sich entweder fiir ein
Einzelrennen oder fir eine komplette Meisterschaft. Beide
Varianten laufen streng nach den US-Rennsportregeln mit
freiem Trasining ind Qualifikationsrunden ab, und hat man
sich flr einen Rennen in Originallange entschieden sind
Boxenstops mit Reifenwechsel, nachtanken und techni-
schen Veranderungen am Boliden nicht zu vermeiden.
Insgesamt stehen 15 Strecken (inklusive drei Hochge-
schwindigkeitsovale), 16 Fahrerund flinf Kameraperspek-
tiven zur Verfiigung. Und wer lieber gegen menschliche
Gegener antritt, kann jederzeit in den Zweispieler-Split-
screen-Modus wechseln.

Entwickler: Psygnosis
Genre: Rennspiel
Spieler: 1 bis 2
Zubehoér: Memory Card

ie.Originalversion des besten Formel-1-Renn-
DSpie|s aller Zeitenwist heute schon ein Klassiker:
In muhevoller Kleinarbeit haben die Entwickler
von [Psygnosis im Computer' Polygon-Modelle aller
beriihmten.GP-Strecken von Adelaide (ber Hockenheim
bis zum berihmten Stadikurs von Monace erschaffen.
Dank ausgekltgelter, feiner Steuerung kommt das Fahrge-
fihl sehr nahe an die echten Formel-1-Autos heran:
bremst man zu spat, schlittert man unweigerlich tber
Streckenbegrenzungen oder Griinstreifen; steckt man mit
abgewurgtem Motor im Kiesbett, kommt man nur schwer
wieder raus.Das heiBt, jeder Fahrfehler kann den Joypad-
Piloten um den Sieg bringen. ;
' | ,Formel 1% ist ein

| unglaublich reali-
y stisches Rennspiel,
@ das sowohl die
' Optik der TV-Uber-

| tragungen, als
-auch den Sound
drohnender Mato-
ren perfekt ein-
fangt. Sogar Anfan-
ger kénnen sich

2 dank _ , Lenkhilfe-
| Option* leicht in
| das Fahrverhalten
, der Boliden und in
die hektische Renn-Atmosphare einfinden. Nach einigen
Proberunden kann man dann im ,,Grand-Prix-Modus* eine
komplette Formel-1-Saison bestreiten — mit allen Renn-
stéllen und Fahrern der 95er-GP-Saison. Im ,Rangliste-
Modus® hingegen kampft man gegen den in der WM-Wer-
tung besser plazierten Piloten. Man kann freilich auch nur
einen einzelnen GP fahren und ein gutes Ergebnis zu
Hause mit':Champagner begieBen, doch Hardcore-Fans der

Station

F i A Fr 5N

~ schnellsten Motorsport-Liga werden sich lieber in tagelan-

ger (Speicher)-Arbeit zum Weltmeister kdren und vom'
»Free Practice" Uber das harte ,Qualfiying“' (12 Runden)
bis zum'groBen Rennen alle Stationen eines Rennwochen-
endes durchlaufen. Sogar‘eine komplette WM-Saison mit
Rennen in Originallange (also bis zu 2 Stunden) ist bei
dieser ultimativen Formel-1-Simulation méglich.

Entwickler: Psygnosis

Genre: Rennspiel

Spieler: 1

Zubehor: Memory Card, Link-Option




ievhartesten Fauste des Universums bitten zum

Tanz. Schon' beim| sensationellen JPEG-Intro

bekommt man einen Vorgeschmack auf die hohe
technische Qualitat dieses Vorzeige-Priiglers: Hier werden
die Stars des Tekken-Sequels in Full Maotion Video samt
Minenspiel und typischen Posen vorgestellt. Neben Vete-
-ranen wie ,,Heihachi®, ,,Paul”, ,Nina", ,Law" oder Lowen-
schadel , King*“ tauchen unterden Turnier-Kampfern auch
neue Gesichter auf prem '
- z.B. der Karate- ||
Bulle ,,Lei", der an | i
Eastern-Altmeister |
Jackie  Chan erin-
nert, die madchen-
hafte ,Jun“, Teak- || S
wondo-Star ,,Baek"
oder Kickboxer °
.Bruce”,
Zu_ Beginn sind
zehn Standard-
kampfer anwahl-
bar, im Verlauf der |
hochkaratigen Pru-
gelei kommen aber nicht weniger als 15 Charaktere dazu,
vorausgesetzt man priigelt sich mit jedem Fighter bis zum
finalen Fight "gegeny Endgegener Devil 'durch (Arcade-
Modus). Unter den neuen Recken findet man auch ani-
malische Kampfkolosse wie den Baren Kuma und das
Kampf-Kanguruh Roger oder die skurillen Alter-Egos von
Standardkampfern (z.B. , P-Jack" flr den Cyborg ,Jack-
2", ,Angel“ fur ,Devil*). Die Kampftechniken und
Unmengen an Special Moves darf man im Practice-Modus
on-screen, also mit Einblendung der Tastenkombinatio-
nen, an einemswehrlosen CPU-Recken trainieren; Wenn’s
dann richtig losgeht, kénnen Beat'em-Up-Fans auf eine
beeindruckende Optionsvielfalt “mit Arcade-, Survival-,
Time-Attack-, Team-Battle-Modus zurlickgreifen.

P:IayS:?tnon

Entwickler: Namco
Genre: Beat’'em-Up
Spieler: 1 bis 2
Zubehor: Memary Card

bermut
tut selten
gut. Das

wird auch Zauber-
lehrling Nikki und
Hofnarr Fargus, den
ausgeflippten Hel-
den dieses edlen
3D-Hiupfspiels,

als sie in ausgelassener Stimmung Zauberspriiche auspro-
bieren und das gesamte Kdnigreich einem riesenhaften
Monster ausliefern. Den heilsamen Gegenzauber miissen
sich die beiden Abenteurer mit den akrobatischen Fzhig-
keiten und Zauberkraften erst erarbeiten, indem sie sich
Level flr Level zu einem mystischen Ort vorarbeiten,
schwere Priifungen bestehen, Gegner aus dem Weg r&u-
men  und die gefédhrlichsten Abgriinde mit gewagten
Spriingen meistern.

Je nach Lust und Laune steuert der Spieler wahlweise die
schone Nikki oder Witzbold Fargus durch die dreidimen-
sional gestalteten, mittelalterlichen Fantasy-Gefilde. Durch
schénschaurig gestylte Katakomben, Ritterburgen, Zauber-
walder und bizarre Wistenlandschaften fiihrt die Reise,
wobei sich die Protagonisten dank ihrer Morphing-Power in
einigen Leveln z.B. in ein gigantisches Rhinozerus oder
eine gut gepanzerte Schildkrote verwandeln. Widersacher
werden mit spektakularen Doppelspriingen (Nikki), Rad-
Attacken (Fargus), herkdémmlichen Sprungattacken oder
Extras (Feuerballe, Gefrierschiisse) erledigt.’

Den besonderen Zauber.der.18.,,Pandemonium®“-Levels
machen allerdings nicht so sehrdie Jump'n’Run-Einlagen,
sondern die gewitzten Hauptakteure und das spannende
Leveldesign aus. Nie zuvor hat ein Hipfspiel so viele (iber-
raschende Gags, optische Feinheiten und choreographi-
sche Details geboten.

Entwickler: Crystal Dynamics
Genre: Jump'n’Run

Spieler: 1

Zubehor: Memory Card

__somet
'AVA_V1




Als japanisches Importspiel muBten
wir in dieser Ausgabe Namcos Edel-
prugler Tekken 3 auf den Priifstand
stellen und zollen den Programmie-
rern jede nur erdenkliche Hochach-
tung, denn dieses Game, das nach
Resident Evil 2 zu den am meisten er-
warteten Sequels zadhlt, ist wirklich
vom Allerfeinsten.

ein Priigelspiel konnte sich so gut
Kauf der PlayStation etablieren wie

Tekken 2, kein Game dieses
Genres hatte in klrzester Zeit so viele
fanatische Anhanger und machte so viel
Lust auf Fortsetzung. Nun war es endlich
soweit, die Japanversion wurde in unser
Testgerét einbetoniert und sollte von dort
auch nicht mehr so schnell wieder ent-
fernt werden. Was sich in diesem, wohl
bislang besten 32-Bit Prligler in 3D ab-
spielt, das kann hier leider auch nur an-
satzweise beschrieben werden, denn
nur wer es SPIELT, wird mich VERSTE-
HEN.
Ich will hier gar nicht auf die Hinter-
grundstory eingehen, sondern
vielmehr die technische Wei-
terentwicklung, die unglaubli-
che Spielgeschwindigkeit (Vor-
sicht, in der PAL-Version ist |
das Game ein wenig langsa-
mer, da dieses unter 50 Hertz
lauft), die implementierten
Specials (Goodies und Energie
Pick Ups am Szenenrand)
oder auch diese unwahr-
scheinlich hohe Anzahl an ef- B8
fektiven Moves, Specials,
Blocks oder Combos einge- *

e =

hen. Insgesamt 17 Fighter sind anwahl-

bar und der Speed, den sie in ihren Be-
wegungen haben, diese Choreographie
der Kampfszenen und auch die Rea-
litatsnahe so mancher Moves lassen
meine Augen glanzen und mein Herz
héherschlagen. Kaum zu glauben, was
Namco hier auf die Beine gestellt hat,
wie weich die Figuren designt wurden
und welch herrliche Licht-Schatten-Ef-
fekte zusatzlichen optischen Reiz bieten.
Wenn man dann auch noch bedenkt,
dalR bei diesem PlayStation Highlight die
dreidimensionalen Hintergriinde der Au-
tomatenversion fast 1:1 Ubernommen
wurden und (auch wenn betreffend ho-
her Framerate am Detail ein wenig ge-
spart wurde) trotzdem, entgegen zahirei-

cher Gerlichte, kein Hardwareaufsatz
auf Sonys Konsole notwendig ist, dann
kann man vor Namcos Supertruppe
tatsachlich nur den Hut ziehen, sich das
Joypad krallen und fur lange, lange Zeit
in die Tiefen der dreidimensionalen Ge-
fechte versinken. Eh! Ein absolutes Spit-
zengame!

Thomas Gehringer B
TEKKEN 3
GRAFIK . 2%
SOUND/MUSIK I 86%
SPASS G | 90 %
GAMEPLAY 99 %
GESAMTNOTE:

cewarmsre. oo 60+

HERSTELLER: NAMCO
TESTMUSTER: EIGENIMPORT
GENRE: 3D PRUGLER
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SYSTEM:
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Was bis vor kurzem noch die Ridge
Racer Serie von Namco fiir alle Arca-
defreaks war, das ist ab sofort Gran

~ Turismo, d n
Realitétsna

: n dieses Mega-
rs sprechen,

gabe wird doch ein wenig auf sich war-
ten lassen. Einfacher Einstieg in den Ar-
cademodus hebt sofort nach Beginn die
Freude auf mehr, dann noch die 6 unter-
schiedlichen Automarken (verschiedene
Modelle verfugbar), die sich zwar durch
spezielle Fahreigenschaften von einan-
der unterscheiden, allesamt jedoch
wahnwitzige Realitatsndhe an den Tag
legen. Also gleich mal rein in den Arcade
Modus, einen der Boliden auswéhlen
(Toyota, Mitsubishi,
Mazda, etc.), Farbe,
Schaltung und Fahr-
werkseinstellungen
checken und dann auf
der Strecke die Steue-
rung kennenlernen,
um dann in weiterer
Folge in den Gran Tu-
rismo Modus umzu-
steigen, der erst die |
ganze Bandbreite des
Spiels offenbart. Sage
und schreibe 140 Ty-
pen sind dann zu ha-
ben, wenn man das

und Palzi
in diesem
kénnen, mudt Du eine Lizenz haben, de-
ren Erwerb wieder von acht, ziemlich
harten Tests abhangt.
Danach kann's allerdings wirklich losge-
hen und Du wirst vom Gameplay, vom
gesamten Flair von GT restlos begeistert
sein. Erst die nachtragliche Ansicht der
eignen Fahrt im Replay zeigt, wie un-
glaublich echt die Boliden reagieren, wie
sie sich in den harten Kurven neigen
und wie sie bei Vollbremsung in die Knie
e L e
Estest. Lag
1:86-985 "

; Augenwei-

: der Fahr-
zeuge aus, anstatt Totalschaden zu ver-
ursachen und auch manche seitliche
Kollision. mit einem Kontrahenten wird
nur mit einem "tock" und leichter Abwei-
chung von der Ideallinie bestraft. Und
doch werden diese "Méngel" geradezu
lacherlich wirken im Vergleich zum her-
vorragenden Gesamteindruck dieses
Games. Ich habe noch nichts Besseres

auf der Konsole gespielt. Wow!!

Heinz Strobel

GRAN TURISMO

GEWALT IM SPIEL

GRAFIK N 9%
SOUND/MUSIK & 90 %
SPASS B 93%
GAMEPLAY T 100%
GESAMTNOTE:

el
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Dead or alive, diese Frage wird bei
Temcos 3D Priigler gleichen Namens
sehr oft gestellt, denn man hat sich
von Programmiererseite einige ganz
fiese Features einfallen lassen. Op-
tisch jedenfalls weill das Game durch
phantastische Lichteffekte und reali-
stische Bewegungen der Kampfer zu
beeindrucken.

N hnlich wie bei Bloody Roar
Abenc“)tigt der Spieler nur drei But-
tons, um seinen Fighter gekonnt
in Szene zu setzen: Punch, Kick und
Hold, wobei letzterer wieder fiir die vari-
antenreichsten Wurftechniken in Frage
kommt. Die L und R-Tasten kombinieren
Schlag- und Trittkombinationen und
durch die ohnehin hinlanglich bekannten
Viertel- und Halbkreisdrehungen werden
dann die Special-Moves angebracht. Du
siehst, das Handling ist einfach und er-
laubt auch Einsteigern schnelles Zu-
rechtkommen und frilhen Priigelspal
mit den insgesamt elf Kdmpfern aller Ar-
ten und Starken.
Grafisch haben die Da-
men und Herren aus dem
Hause Temco die Latte
sehr hoch gelegt, wurden
doch mittels True-Motion-
System die Fighter un-
glaublich realitatsnahe
auf den Screen gebracht.
Wo ein Plus- das aller-
dings auch ein Minus-
punkt, denn die 3D Hin-
tergrinde aus d
halle hat ma
Heimversion (wohl um &
die Framerate oben zu
halten) durch einfache *

heraushebt. Es wurde
eine Art Danger-Zone
um, die Kampfarena ge-
zogen, also quasi der Be-
reich aulRerhalb der Mat-
te (um es mit Judo oder
Ringen zu vergleichen).
Die Kontrahenten kénnen
diesen Bereich ohne wei-
teres betreten, sobald
aber einer der beiden zu
Boden geht, gibt es eine

Bitmaps ersetzt, die zwar nicht stérend,
aber leider auch nicht so schén anzuse-
hen sind.

Obwohl dieses Genre schon beachtlich
ausgelutscht ist und bereits in zahllosen,
mehr oder minder erfolgreichen Games
dem Spieler nahergebracht wurde, hat
sich Temco bei "Dead or Alive" doch et-
was Innovatives einfallen lassen, was
dieses Spiel aus der Masse der Priigler

; ' Explosion, die eine Men-
ge Energie kostet. Nun kommt aber der
fieseste Effekt: springt man namlich auf
den am Boden liegenden Kampfer noch
einmal drauf, so entsteht eine weitere
Detonation, die den Energiebalken ganz
schon in den roten Bereich treibt. Alles in
allem ein hervorragender 3D Prigler, der
das Zeug zum absoluten Topspiel hat.

Thomas Gehringer i
DEAD OR ALIVE
GRAFIK e ) 90 %
SOUND/MUSIK A 81%
SPASS = 89%
GAMEPLAY = 92%
GESAMTNOTE:

GEWALT IMSPIEL ~ DN | 56%

HERSTELLER: TEMCO

TESTMUSTER: EIGENIMPORT

GENRE: 3D PRUGLER
RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: PSX (NTSC)/1-2 SPIELER
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Solite Electronic Arts (in Zusammen-
arbeit mit Games Workshop) doch
tatsachlich mit dem Game Dark Omen
den Vorreitern in dieser Branche Pa-
roli bieten kénnen? Das Zeug dazu
hat es.

ie Story ist ebenso banal wie be-
D kannt. Das Land wird von einer

Magiewelle des untoten Dread
King Uberrollt und mittels seiner Skelett-
armee und den bésartigen Goblins will er
die Macht im Imperium Gbernehmen.
Der Spieler schlipft nunmehr in dir Rolle
des Soldners Bernhard und versucht mit
List und Geschick die Bedrohung abzu-
wenden und Dread King in die Schran-
ken zu weisen.
Wir haben zum ersten das Schlachtfeld,
welches durch Hugel und Téler strategi-
sche Schachziige vom Feinsten ermég-
licht, das ideale Positionierung der Ka-
nonen und Geschitze zuldfit und auch
Flankenbewegungen der eigenen Trup-
pen unbedingt erfordert. Nun so kann
der Spieler die com-
putergesteuerten Go-
blins. und Skelettsol-
daten zurlickdréngen
und sie in einem Tal-
kessel voéllig aufrei-
ben.
Der Gefechtsbild-
schirm, der nach jeder
geschlagenen
Schlacht die wichtig-
sten  Informationen
Uber Verluste und Er-
folge der eigenen Ar-
mee anzeigt, dient
auch dazu die Solda-

ten neu
auszursten und gegebenenfalls
die Truppen aufzuflllen.

Von besonderem Interesse im
Spiel Dark Omen ist der nichtli- &
neare Spielverlauf, der die Ge- &
schicke des Feldherrns, also des
Spielers in die Story einbettet und
so immer den Verlauf der Missi-
ons verandert. Der Schwierig-
keitsgrad in diesem Game ist so-
mit relativ hoch und doch motiviert das
Speie immer wieder durch neue Missi-
onsziige und Aufgaben.

Grafisch kommt das Game an C&C lei-
der nicht ganz heran, der Sound hinge-
gen kann sich ganz gewaltig sehen las-
sen, was auch von der Spielbarkeit und
der Spieltiefe gesagt werden kann. Doch
Vorsicht, wer keine Maus sein eigen
nennt wird an diesem Game verzweifeln,

denn das Scrolling mit dem Joypad lauft
derart unprazise, dal schlachtentschei-
dende Situationen einfach verpalit wer-
den. Also Leute, mit einer Maus ist Dark
Omen eine wirkliche Alternative zu an-
deren Strategiegames und schafft es al-
leine durch seine Atmosphare, die Spie-
ler zu begeistern.

Gerald Amon |
DARK OMEN
GRAFIK w4
SOUND/MUSIK . 89%
SPASS - 90%
GAMEPLAY | s
GESAMTNOTE: 83«

CEWATIMSPIEL ] 35«
HERSTELLER: GAMES WORKSHOP
TESTMUSTER: EA AUSTRIA

02236-86-40-75
GENRE: ECHTZEITSTRATEGIE
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM: PSX (PAL)/1 SPIELER
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Der virtuelle Geschwindigkeitsrausch
von Electronic Arts geht in die dritte
Runde und wieder werden tausende
und abertausende Gambler den Blei-
finger bekommen und die Boliden bei

The Need for Speed lll iiber den As-

phalt jagen.

nfangs sind wieder einmal nur
Awenige PS Ungetiime verfiigbar,

deren Namen allerdings wie Ol
runtergehen und das Herz eines jeden
Rennspielfreaks hoher schlagen lassen:
Lamborghini Countach, Corvette und
Ferrari 355 F1. Ebenfalls eingeschrankt
ist zu Beginn die Anzahl der Kurse, es
sind namlich nur vier anwahlbar und alle
anderen und auch die

Aussagen des virtuellen Beifahrers. So
wird man dem Lenkungsproblem schnell
Herr und kann sich nunmehr auf die
StralRe wagen, wo jede Menge Action
und Spal® wartet und spéter ganz be-
sonders heille Boliden zu "gewinnen"
sind.

Herzhafte Duelle mit nicht gerade zim-
perlichen Kontrahenten werden genauso
zum Driveralltag gehéren wie die opti-
sche Offenbarung herrlich designter
Strecken und traumhafter Hintergriinde.
Neu an NFS 3 ist der Hot Pursuit-Mode;

bei dem nicht nur der Kampf gegen die

Uhr und die Gegner, sondern auch der

weiteren PS Monster er-
hélt der Spieler nach er-
folgreicher Beendigung
der Meisterschaft und
des Ausscheidungsren-
nens.

So beginnt man zunachst .
im Trainingsmodus mit
dem Erlernen der wahr-
lich anspruchsvollen und
sehr gewthnungsbedurf-
tigen Steuerung mit Hilfe
des Bremsassistentens,
der Traktionskontrolle
und auch den helfenden

=1 gegen wildgewordene
Polizeistreifen im Vor-
dergrund steht, die
¢ Jagd auf alles machen,
was sich nicht an die
Geschwindigkeit halt.
So wird der Spieler von
bis zu vier Polizeiautos
in die Mangel genom-
men, die sich einen
' Dreck um den Lack des
| neuen Ferrari scheren
' und nur darauf aus
sind, ein Strafmandat
wegen Schnellfahrens
loszuwerden. Auch StraRensperren mit
Nagelbretterm sind keine Seltenheit und
nach dreimaligem Erwischen geht's ab in
den Knast, was sich auf die fahrerische
Laufbahn nicht unbedingt giinstig aus-
wirkt.

Der Eindruck des Spiels ist im Gesamten
hervorragend, herrlich flissige Grafik,
tolle Gerauschkulisse und ein Uberaus
realistisches Fahrverhalten, bei dem der
Spieler in jeder Phase das Heft in der
Hand hat, auch wenn ein groRes Mal an

- Gefuhl fiir Gas und Bremse vorhanden
sein muf. Splitscreen obligatorisch.

Thomas Gehringer ]
NEED FOR SPEED llI
GRAFIK . 4%
SOUND/MUSIK 0%
SPASS 0%
GAMEPLAY . 2%
GESAMTNOTE:
cewarmseer ——— 1100 % |
HERSTELLER: EA
TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236/86-40-75

GENRE: RENNSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM; PSX (PAL)/1-2 SPIELER

46

GAME:42¢00 5/98




PR

Nach Crash Bandicoot 2, Croc und
Pandemonium 2 |[aRt nun auch
Crystal Dynamics eine allseits be-
kannte und beliebte Spielfigur wieder
auf die User los. Gex 3D nennt sich
das Game und erinnert in seinem
Spielaufbau verdammt an Super Ma-
rio 64.

ie auch immer, man muf® den
Programmierern (sie haben
auch fir Pandemonium 2 ver-

antwortlich gezeichnet) ein Riesenlob
aussprechen, denn das Spiel mit dem
kleinen griinen Kriecher hat's wirklich in
sich. Absolut uneingeschrankte Bewe-
gungsfreiheit und Steuerung des Gex in
perfekter Dreidimensionalitdt durch
wahrlich grandios designte Levels. Es
geht durch Ruinen, Spukschlésser, eine
Toon-Welt (Roger Rabbit 4Rt griiBen)
und auch durch das ferne China, wobei
in jeder Welt wie immer eine ganze Rei-
he von Goodies einzusammeln gilt. Das
alleine ist allerdings noch nicht der Ga-
rant fur ein Weiter-
kommen, denn es
missen in diesem
Game auch diverse |m
Missions erledigt wer-
den. Erst wenn ein
Auftrag erflllt ist, er-
halt die Echse eine
ote Fernbedienung,
mit Hilfe dieser (insge-
“samt 3 pro Level sind
zu holen) sich das Tor
zur nachsten Welt 6ff-
net. Weile Fernbedie-
nungen bedeuten den
- Zugang zu Bonuslevel

und es sind pro Level zwei davon
gut versteckt. In den Zusatzwel-
ten geht es schlieBlich darum, in
drei Minuten eine bestimmte An-
zahl an Objekten zu finden. Eine
beileibe nicht leichte Aufgabe, die
allerdings fur das gesamte Spiel
einen zusatzlichen Motivations-
schub bringt.

Gex 3D ist mit Sicherheit ein (sa-
gen wir leichter) Mario 64-Klon,
der sich vom Spielprinzip doch gewaltig
an den Herrn Installateur anlehnt, aber
doch seine eigenen Features bietet und
vorallem durch die kolossale Gerausch-
kulisse (ganz starke Spriiche von Gex!!)
und die hardwareausreizende Grafik, die
bombastische Effekte auf das 32-Bit
Gerat zaubert, zu beeindrucken weild.
Bei 3D Jump 'n Runs ist die fur mich
groBte Problematik die hektisch um-
schaltenden Kameraperspektiven, die
dann immer wieder zu Problemen im
Spiel fuhren. Bei Gex 3D ist man dem
Problem, ohne es natirlich 100% ig zu

beseitigen, an die Pelle geruckt: die Ka-
mera kann manuell, automatisch oder
halbautomatisch gefiihrt werden und
vorallem die Halbautomatik bringt den
Vorteil, dal im Prinzip fast immer der
richtige Blickwinkel eingestellt ist, man
aber trotzdem nachstellen kann.
Besonders die ersten Level haben einen
relativ niedrigen Schwierigkeitsgrad, wo-
durch man problemlos der Steuerung
Herr werden kann und fiir die nachsten
Stages gerustet ist.

Gerald Amon . -

GRAFIK B 5%
SOUND/MUSIK | 90 %
SPASS | 90 %
GAMEPLAY B | 90 %
GESAMTNOTE:

cewarmspe,. ——— 1 (%

HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS
TESTMUSTER: ABC SOFTWARE
05523-56 510
GENRE: 3D JUMP "N RUN
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM: PSX (PAL)/1 SPIELER
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Nach "Warcraft 2" fiir die PlayStation
will Blizzard diesen Erfolg mit dem
Game Diablo fortsetzen und allen An-
schein nach, scheint dies auch zu ge-
lingen. Ein Spiel mit Welterfolg auf
dem PC zeigt auch auf der PSX Profil.

ienh als Magier, Bogenschitze
Z oder Krieger in den Kampf und
versuche auf den insgesamt 16
Ebenen die Kreaturen des Diablo nieder-
zumachen und den gesamten Dungeon
zu saubern. Besonderen Wert hat Bli-
zzard auf ltems gelegt, die im Dorf ver-
kauft werden kénnen. So kann das er-
handelte Geld in neue Waffen, Ristun-
gen, magische Elemente oder auch Heil-
trunks investiert werden. Nun liegt es an
Dir, ob Du Deinen Helden in starke, wi-
derstandsfahige Ristungen steckst und
ihn so gegen die Angriffe der Widersa-
cher resistenter machst, oder ihn aber
mit heftig wirksamen Waffen ausstaf-
fierst und so den dunklen Machten der
Unterwelt das Furchten lehrst.
Das Game hat von seiner Klasse und
seiner Anziehungskraft gegenlber der
PC Version nichts verloren, einzig die
Grafik 1aBt auf der 32-bit Konsole ein
BiBchen zu wiinschen (brig und fir die
Steuerung wére wohl das Verwenden
der Maus von riesigem Vorteil gewesen.

DIABLO

GRAFIK ] 83 %
SOUND/MUSIK . 92%
SPASS 5 90%
GAMEPLAY i 90%
GESAMTNOTE: 89 o

cewarmspe. ) 45+
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Starke Story, gelungenes Renedering
der Videosequenzen, fetziger Sound
und sehr gewdhnungsbediirftige
Steuerung. Ein auBergewdhnliches
Game von Electronic Arts

ie Geschichte ist die: Du
Dschlﬂpfst in die Rolle von Bob,

der mit seinem Zipboard durch
die Welt Mainframe (also das Innere ei-
nes Computers) flitzt und die Machen-
schaften des bésen Megabytes zu unter-
binden versucht. Dieser will nAmlich das
System mit Viren verseuchen und eben
das hast du in dieser Mischung aus
Jump 'n Run und Shoot ‘em Up zu ver-
hindern. Nun ist es so, daB Du nur be-
grenzt Zeit hast die Viren zu "entschar-
fen" um die Missions zu l6sen. Beson-
ders gut sind die gerenderten Videose-
quenzen gelungen, die Dir eine Story er-
zéhlen, die sich durch Dein Handeln ver-
andert.
Wenn man bei der Steuerung noch ein
wenig mehr auf die Bedlrfnisse der
Spieler Ricksicht genommen hatte, so
wére aus Reboot doch tatsachlich ein
echter Hammer geworden. So qualt man
sich doch lange mit der Steuerung ab
und bis man diese intus hat, hat der
Frustlevel bereits ein Héchstmal er-
reicht.

Uy Arrrey SENNA o AP S

-t SUNSOETn

Ja, da hat sich einiges getan im Ver-
gleich zum Vorgédngerspiel, das gra-
vierende Steuerungsprobleme hatte
und fiir meine Begriffe fast unspielbar
war. Teil 2 von Ayrton Sennas Kartdu-
el ist erschienen.

rafisch kann das Game bei wei-
Gtem noch nicht Uberzeugen, zu

wenige Details sind am Pisten-
rand zu erkennen und zu pixelig ist das
gesamte Spielgeschehen. Darlber kann
man zwar nicht véllig hinwegsehen,
denn nunmal gehért annehmbare Grafik
zu jedem Spiel dazu, aufgrund der ex-
zellent gelungenen Steuerung macht
das Fahren in den 4 verschiedenen
Karts (2 versteckte kommen dazu) auf
anfangs drei Kursen doch machtig Spal3.
Der Schwierigkeitsgrad des Games halt
sich allerdings sehr in Grenzen und so
ist Ayrton Sennas Kartduel ein Spiel far
zwischendurch ohne viel wenn und aber.
Hatte sich Sunsoft mit dem Sound (die
Hintergrundmusik an und fur sich ist ok)
noch etwas mehr Mihe gegeben (die
kleinen Flitzer klingen wie ein Moped bei
45 km/h im ersten Gang), das Game
wére doch glatt ein Erfolg geworden.

REBOOT AYRTON SENNA KART DUELL

GRAFIK | 7%
SOUND/MUSIK 85 %
SPASS | 8%
GAMEPLAY 70%
GESAMTNOTE: 81«

GEWALT IM SPIEL ] 0 %

GRAFIK 60 %
SOUND/MUSIK 55 %
SPASS 81%
GAMEPLAY 76 %
GESAMTNOTE: o 8 %

GEWALT IM SPIEL P s O %

HERSTELLER: BLIZZARD HERSTELLER: EA HERSTELLER: SUNSOFT

TESTMUSTER: EA AUSTRIA TESTMUSTER: EA AUSTRIA TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
02236-86-40-75 02236-86-40-75 03614-500-50

GENRE: ACTION ADVENTURE GENRE: SHOOT “EM UP GENRE: KART RACING

RICHTPREIS: CA. 08 799,-- RICHTPREIS: CA. 08 799,-- RICHTPREIS: CA. 0S 849,--

SYSTEM: PSX (PAL) SYSTEM: PSX (PAL) SYSTEM: PSX (PAL)/ 1-2 SPIELER
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Nach dem Game "Theme Park" hat
sich Bullfrog nun entschlossen, die
Wirtschaftssimulation auf den Be-
reich der Krankenhaduser auszudeh-
nen.

ann man in eine an und fur sich
Keher trockene Wirtschaftssimula-

tion abgedrehte Effekte einbau-
en, kann man durch eine witzige Storyli-
ne und komische Features den Spieler
erheitern? Theme Hospital gibt die Ant-
wort und zeigt, daB dieses Genre nicht
immer knochentrocken, sondern auch
unterhaltsam und witzig sein kann. Es
brechen Epidemien aus, der Spieler wird
permanent mit mehr oder minder wichti-
gen Sachen ftraktiert und muB auch
selbstverstandlich auf gentigend Betten,
neue Stationen und auch den richtigen
Behandlungstarif achten. Die Arzte miis-
sen gut und schnell arbeiten und auch
die Sauberkeit der sanitdren Anlagen
gewahrleistet werden. Nur so und mit
viel Geschick und wirtschaftlichem Ver-
stdndnis kann dem Krankenhaus und
dem Betreiber (Spieler) ein langes Le-
ben prophezeit werden. Theme Hospital
ist eine grenzgeniale Wirtschaftssimula-
tion mit guter Grafik und respektabler
Gerduschkulisse aber leider ohne Hin-
tergrundmusik. Kaufen!

INTERPLAY.

Der Hersteller verspricht mehr als nur
einen feuchten Traum, traumhafte
Grafiken und absoluten Topspeed auf
variantenreichen Strecken. Ganz so
ist es in der Realitdt nun wieder doch
nicht, aber ein Genregame der Ober-
klasse hat schon dabei rausgeschaut.

ahlreiche Spielmodi laden vorerst
Z zum Gustieren ein (Training, Her-
ausforderung, Kopf an Kopf, Sla-
lom, Arcade) und nachdem man sich flr
eines von acht Booten und einen der
neun Kurse entschieden und den
Schwierigkeitsgrad gewahlt hat kann die
Jagd nach dem Sieg und dem folgenden
PaBwort am Ende beginnen. Sofort wird
die schwer einzuschéatzende Steuerung
bemerkt, die man erst nach zahlreichen
Rennen im Griff hat und ebenso schnell
erkennt man die mit viel Liebe zum De-
tail designten grafischen Feinheiten und
Goodies (Abklrzungen werden plétzlich
freigegeben, Schiffe versperren den
Weg). Im 2-Spieler Splitscreen (wahlwei-
se vertikal oder horizontal) wird leider
ohne Computergegner, daflir mit hoher
Framerate gespielt. Power Boat Racing
ist verdammt schnell, schldgt Rapid Ra-
cer um Langen, wird sich im Genre sei-
nen Platz unter den Besten sichern kén-
nen und ist sein Geld wert.

L. SNOW RACER 98 J

Action pur bietet sich dem Spieler bei
Snow Racer 98 aus dem Hause Info-
grames, fahrt mit schéner Hinter-
grundgrafiken auf und zeigt sich in
puncto Spriingen und Spins von der
besten Seite.

ine gelungene Kombination aus
E skifahren (oder besser pistenbol-

zen) und snowboarden wird hier
in recht eindrucksvoller Art und Weise
demonstriert, ob nun auf der Hochge-
schwindigkeitsstrecke mit zwei Brettern
oder im Freestyle-Bewerb mit dem Bo-
ard, Action und Fund stehen absolut im
Vordergrund. Besonderes Feature am
Rande: bei den spektakularen Spriingen
schaltet die Kamera automatisch auf
Seitenansicht um, so daB die Jumps
noch wahnwitziger und gefahrlich ausse-
hen.
Die fein designten Hintergrundgrafiken
kommen gut riber, bloB im Bereich des
Sounds und der Hintergrundgerausche
héatten sich die Programmierer mehr ein-
fallen kénnen. Der Screen im 2-Spieler-
modus Wer wird zwar nicht ideal, aber
zweckdienlich vertikal geteilt. Wer auf
Action und Fun in diesem Bereich steht
und die Tiefschneeglides von CB2 nicht
unbedingt braucht, der sollte zugreifen.

THEME HOSPITAL POWERBOAT RACING SNOW RACER 98

GRAFIK ] 82%
SOUND/MUSIK Bl 3%
SPASS 9%
GAMEPLAY I 83%
GESAMTNOTE: 89 %

GRAFIK 6%
SOUND/MUSIK 72%
SPASS - 90%
GAMEPLAY 5 8%
GESAMTNOTE: 82«

GRAFIK B 30%
SOUND/MUSIK 72%
SPASS m 9%
GAMEPLAY e 90%
GESAMTNOTE: 83 %
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HERSTELLER: EA HERSTELLER: VR SPORTS/ INTERPLAY HERSTELLER: OCEAN

TESTMUSTER: EA AUSTRIA TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
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GENRE: WIRTSCHAFTSSIMULATION GENRE: RACINGGAME GENRE: SPORTSPIEL
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Echtzeit-Dimension®

— PC Games
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» REVOLUTIONARE Sk

i CECNCTUERTAT NAM:E NT i
Exclusiv-Vertrieb in Osterreich: t

DYNAMIC SYSTEMS, 8786 Rottenmann

T



NINTENDO®?

-l -
-




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068

