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Segas 128-Bit Wunderkonsole ist in Japan released wor-
den und auch wir haben uns die beiden Mega-Games
Virtua Fighter 3tb und Sonic Adventure reingezogen. Ge-
linde gesagt, hat das Gerat all unser Erwartungen bei
weitem Ubertroffen und uns glatt vom Sessel gehauen.
Traumhaft scharfe und klare Grafiken, herrliche Anima-
tionen und eine unglaubliche Spielgeschwindigkeit zeich-
nen die beiden Games aus und zeigen Ansatzweise,
welche Power in der Hardware steckt.

Nintendo hat mit seiner 4 MB Speichererweiterung eben-
falls einen Meilenstein gesetzt, denn die Games Turok 2
und Star Wars Rogue Squadron machen klar, was das
Nintendo 64 so alles drauf hat. Da ist nichts mehr un-
scharf, da gibt's nur noch atmosphérisch beabsichtigten
Nebel, da présentiert sich eine Grafik, die schon sehr
nahe an Photorealismus herankommt. Speziell Turok 2,
mit seiner unheimlich dichten, beklemmenden Atmos-
phare und der situationsbezogenen Klassikmusik, mufR
aufgrund des Gameplays und auch der Storyline als ei-
nes der besten derzeit am Markt befindlichen Games be-
zeichnet werden.

Sony hélt zwar mit seiner PlayStation 2 nach wie vor hin-
term Berg, bringt aber noch in diesem Jahr ein "Hand-
held", also ein tragbares Spielgerat & la Game Boy her-
aus, wobei allerdings auch Uber dieses gerat noch nicht
viel zu erfahren war. Fur die PlayStation ist das Mega-
Rollenspiel Breath of Fire 3 (siehe Bericht in dieser Aus-
gabe) erschienen und fesselt zur Zeit tausende Freaks
flr Tage an den Bildschirm.

Aus dem Hause Neo Geo gibt es ebenfalls Neuigkeiten
zu berichten, wurde doch kirzlich erst das Neo Geo
Pocket, ebenfalls ein Handheld mit sehr hochauflésen-
dem (wenn auch leider nur schwarz/weiBem) und auch
extrem groBem Display erschienen, welches wir (von El-
ectronic Land zur Verfligung gestellt) auch kurz testen
konnten. Das Ding liegt hervorragend in der Hand, ist un-
glaublich solide und gut verarbeitet und immerhin schon
zum Preis von 8S 1.100,- zu haben.

Wir 1999 das ganz grof3e Jahr der Konsolen? Ristet
man bereits jetzt fir die Jahrtausendwende? Wird sich
der Dreamcast auch in Europa Uberzeugend durchset-
zen? Welche Spiele auf dem N64 werden die 4MB Spei-
chererweiterung nutzen? Und wann |aBt Sony die Play-
Station 2 vom Stapel?

Fragen, die wir mit Sicherheit im Laufe der nachsten
Ausgaben beantworten kénnen. Bis dahin hoffen wir,
daf3 Du mal wieder auf unsere Interseite http://www.gam-
express.at schaust und winschen viel Spaf3 mit der vor-
liegenden Ausgabe.

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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BERICHTE

Seit einigen Wochen ist der Dream-
cast in Japan erhiltlich und auch
schon mehr als 150.000 mal Uber die
Ladentische gegangen. Wir erwarten
den Europa-Release fiir den Herbst
diesen Jahres und haben, um uns ein
tatsachliches Bild von der Qualitat
der 128 Bit Konsole zu machen, die ja-
panischen Versionen von Virtua Figh-
ter 3 tb (Team Battle) und Sonic Ad-
venture gespielt.

er erstmals vor dem Dream-
cast sitzt, das seltsam (aber
ergonomisch) geformte Joy-
in Handen halt und sich beispiels-
durch den Megaprigler Virtua
Fighter 3tb kampft, der wird die bisher,
durch Verberichte und Screenshots ge-
bildete Meinung sofort Gber Bord werfen.

REANICAS

Das Ding ist besser als erwartet, es ist
einfach sensationell und hervorragend
spielbar und hat alle unsere Erwartun-
gen bei weitem Ubertroffen.

Nicht nur hochaufldsende Grafik im Hin-
tergrund, perfekte Animationen der
Kampfer und Spielfiguren und morderi-
sche Spielgeschwindigkeit, sondern
auch absolut geniale Spielbarkeit der
Games zeichnen den Mythos Dreamcast
aus. Obwohl es sich bei den beiden, von
uns gezockten” T ¥
Games um Erst-
lingswerke  fir
das neue S
handelt,
keinerlei Grafik-
fehler zu erken-
nen und kommt
auch die Musik,

= |
B

weltweit Uber einen

nkabel sind im Lie-
erumfang enthalten)

reamcast.

Zubehor erhélilich).Eine Revolution im
Konsolenbereich!

Virtua Fighter 3tb 143t alle Spielerherzen
hoherschlagen, denn was hier geboten
wird ist, bis auf einige kleine Details ab-
solut spielhallenauthentisch. Es wurden
gerade mal Kleinigkeiten im Hintergrund
entfernt, den Kampfern einige Polygone
entnommen (mehr als 60 Bilder/Sec.
sind nunmal nicht moglich) und die
Schatten der Fighter etwas vereinfacht.




All diese Anderungen fallen aber nur bei
sehr genauem Hinsehen auf, was auf-
grund des enormen Spiel-Speeds oh-
nehin nicht moglich ist. Die Arme und
Beine der Kampfer fetzen nur so durch
die Gegend, bei besonders schnellen
Schlagen und Tritten ziehen diese sogar
Schatten nach!

Unglaublich klare und scharfe Grafik,
eine hervorragende Steuerung und sen-
sationelle Specialmoves machen dieses
Game noch lange vor seinem PAL-Re-
lease zum Kult! Wer Virtua Fighter 3tb
noch nicht gespielt hat, wer sich diese
Kampfesatmosphére noch nicht reinge-
zogen hat, sollte sich ein Probespielchen
beim einen oder anderen Importhandler
nicht entgehen lassen.

Sonic Adventures steht in puncto Faszi-
nation, grafischer Genialitdt und Schnel-

ligkeit Virtua Fighter 3 tb um
nichts nach und weiB in genau-
s0 groBem MaBe die Spieler zu
beeindrucken.

Auch wenn wir in diesem Game
aufgrund der leider nicht zu
identifizierbaren japanischen
Bildschirmtexten und  der
Sprachausgabe nicht sehr weit
gekommen sind, der Eindruck,
den wir gewinnen konnten,
spricht Bénde! Sonic Adventu-
res ist ein gelungener Genre-
mix mit Jump’'n Run, Adventure
und auch Beat'em Up - Ele-
menten, unterstlitzt von herrli-
cher Musik und in hochaufl6-
sender Spitzengrafik. Man geht

ganz bewuBt mit diesem Game weg vom

"Klemklnder-lmage" ;

wrrsmmg Ianges Herumprob|eren) spiel-

 Tri-lcelon m
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es ist durch die unzahligen
- und Untertitel-Sequenzen in ja-
panlsch praktisch nicht (oder nur durch

einen sehr guten

Eindruck und sollen daher gar nicht auf

PAL umgesetzt werden.

Das Warten auf die PAL Version des

Dreamcast im Herbst diesen Jahres wird
also lohnen startet Sega doch in




PC PREVIEWS

Der Release der ultimativen Aufbaus-
imulation Sim City 3000 aus dem Hau-
se Maxis/Electronic Arts riickt immer
ndher und auch wir durften eine Beta-
Version des Games spielen. Wirklich
beachtlich, was sich technisch seit
dem Vorgéangerspiel getan hat,
auch wenn die geplante 3D En-
gine der Hersteller aufgrund
uniibersichtlicher Optik wie-
der liber den Haufen gewor-
fen wurde.

Du Gbernimmst wie immer den
Aufbau einer Stadt, was einfa-
cher klingt, als es tatsachlich

ist. Eine ausgewogene Mi-
schung aus Wohngebieten und
Industrieviertel zu finden, Ar-
beitsplatze zu schaffen (Be-
schaftigungspolitik ist ja derzeit
ohnehin groBes Wahlkampfthe-
ma), flr die Sicherheit der Blrger
zu sorgen und diese dann auch
noch in allen Punkten zufrieden
zu stellen, das ist eine Kunst, die
gelernt werden muB. Anfangs ist
die kleine Siedlung noch tbersicht-
lich und wéchst logischerweise per-
manent an, was flr den Spieler ei-

GAME z62e00 2/99
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nen andauernden Lerneffekt zur Folge
hat und ihn nach und nach an die kom-
menden, gréBeren Herausforderungen
heranfihrt. Und eben das macht den
Reiz von Sim City 3000 aus, wobei zu-
satzliche Motivationselemente (Wahrzei-
chen wie Eiffelturm, Freiheitsstatue etc.,
jedoch ohne Bedeutung fir das Spiel)
eingebaut wurden.

Finf verschiedene Zoom-Stufen ma-
chen es dem Spieler leicht, jedes Detail
seiner Stadt immer voll im

Blick und unter Kontrolle zu haben, was
auch durch die totale Renderung aller
rund 350 Gebaude erleichtert wird.

Als Verantwortlicher fir die Stadt muf3
man sich jedoch nicht nur um den Aus-
bau des StraBennetzes und der Gewer-
begebiete, sondern auch um detailrei-
chere Dinge, wie den Schutz der Bevdl-
kerung vor Naturkatastrophen und das
Einddmmen von Sozialneid. Dieser ist
namlich einer der neuen Eigenschaften
der Einwohner, was bedeutet, dal3 ein
Arbeiterviertel neben einer Gegend von
betuchteren Leuten zu massiven Proble-
men fUhrt. Hier ist dann eine gréBere Po-
lizeiprasenz vonnoéten, um die "Revoluti-
on" zu verhindern.

Sim City 3000 wirkt farbenfroher, hoch-
auflésender (1024x768 Pixel sind je
nach Grafikkarte moglich!)

und ganz einfach Ubersichtlicher als sein
Vorganger.

Soweit zu den ersten Eindriicken zum
Game, dessen Volltest in der nachsten
Ausgabe erscheinen

wird.

Hersteller: Maxis/Electronic Arts
Erscheint: 4.2.1999 fir PCCD-ROM

GAME :62e00 2/99
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Kaum zu glauben. Endlich ist der neu
Teil der Kings Quest Saga auf meinem
Schreibtish gelandet. DaB heiBt ei-
gentlich ich hab den Kampf um das
Recht dieses Spiel zu testen gewon-
nen.

igentlich hatte ich mir ein Adven-

ture in der Art von Teil7 erwartet,

aber Sierra hat wieder einmal
versucht was neues zu bringen und hat
Teil 8 “Die Makse der Ewigkeit” in der- -
3.Dimension angesiedelt. :
Irgendein Bosewicht hat die Makse ver-
nichtet und ihre Teile in alle Winde ver-
streut. Du als geborener Heid- b
kommst im Intro eine '

GAME 242c00 2/99



Du muf halt wirklich versuchen alle Tei-
le von Daventry zu besuchen und auch
alles zu begutachten.Die Gegend ist du-
ster Dunkel und von Monstern volige-
stopft, welche aber recht einfach zu be-
siegen sind. Nachdem Du den “einarmi-
gen*Zauberer gefunden hast (die Krahe
zeigt Dir den Weg) kommst Du schlie3-
lich Uber ein Dimensionstor in das Toten-
reich. Hier blast schon ein ganz anderer
Wind. Lord Azrael, der Herrscher (iber
das Totenrecih ist bereits informiert und
gibt Dir ein paar Tips, wie Du weiter
kommst. Die Gegner sind schon ein
biBchen wilder und relativ zahlreich.
Auch hier gibt es sehr viele Schalter zu
driicken Hebel umzulegen und Plattfor-
men mit Steinen zu beschweren, ehe Du
Uber die Bricke des Lebens diesen un-

GAME rfread 2/99

o
gastlichen Ort verlassen kannst. Doch in
der Sumpflandschaft, die sich in weiten
Flachen und bis zu den Huften reichen-
den Schlammflachen vor Dir erstreckt,
ist es um keinen Deut besser. Einzig die
Monster sind nicht ganz so bose wie im
Totenland. Aber der Anblick des Helden
wie er, bis zu den Hiften im Sumpft
steckend, durch die Gegend watet,flhrt
zu einem leisen Unbehagen in meiner
Magengegend (Hat keiner von Euch den
weiBen Hai gesehen, man weil3 ja nie,
wo dieses blubbernde Sumpfmonster
auf einem wartet). Die Rétsel sind auch
hier relativ einfach und nach relativ kur-
zer Zeit und um ein Maskenstiick reicher
wird man durch einen Strudel in das
Reich der Gnome gesogen. Landschaft-
lich gesehen ist dieser Teil eine Wohitat,
da man sehr genau die Gegner ausrech-
nen kann und auch der Level an sich

11




kleine Pixel-
berihrung mit der
Lava sofort zu einer
wunderschonen “Der
Held verbrennt wun-
derschon” Animation
flihrt und in weiterer
Folge das Laden des
letzten Spielstandes
beginnt. Gerade
wenn DU von einem
& Stein zum anderen in
@ der Lava hipfen
i muBt ist die Grenze
1 des Belastbaren bald

nicht so weitlaufig ist wie die anderen.
Allerdings ist in diesem Level schon ein
biBchen Hirnschmalz gefragt. und vor al-
lem viel Gefiihl in der Steuerung Deines
Helden. Hier kannst Du erstmals auch
Dein erworbenes Gold gegen bessere
Waffen, Zauberirdnke und Rustungen
ausgeben. Tja einen “normalen” Aus-
gang aus diesem Level gibt es nicht,
aber mit Hilfe eines Gnomes, erscheint
auf Deiner Karte ein neuer Teleportati-
onspunkt, den Du wie gewohnt ansteu-
ern kannst. Du kannst Ubrigens jederzeit
mit Hilfe der Karte und den Teleportati-
onspunkten bereits erkundete Leveln
wieder aufsuchen. Nun Ja nun geht die
Reise weiter ins unfruchtbare Land. Ich
wilrde es eher Vulkangegend nennen.
Wo du nur hinsiehst nichts als Lava und
odes Gestein. Hier wird derFrustfaktor
des Spielers erstmals gefordert. Da jede

erreicht. Das Sterben wére ja nicht so
schlimm, wenn da nicht der unertraglich
lange Ladeprozess auf einem warten
wirde. Das ist eindeutig zu lange. Diese
Wartezeit wird nur von der eintdnigen
Bildschirmmeldung der Sony Playstation
Ubertroffen ....now loading..., welche sich
bereits in den TV Apparat eingebrannt
hat. Aber die Wafen die Du in diesem Le-
vel kaufen kannst sind nicht von schilech-
ten Eltern. Monster sind fast gar nicht
vorhanden. Ich wirde diesem Level als
Test fur Hipf und Springaktionen einord-
nen. Uber einen Aufzug gelangst Du nun
in einen der schonsten Leveln. In die
Eiswelt. Er ist fir mich der Landschaft-
lich schonste. Sehr Stimmungsvoll und
Realistisch. Um die Ordnung in diesem
Level herzustellen muBt Du den Vogel-
konig aus den Fangen der Eisorks be-
freien, damit der Kénig wieder fir Recht
und Ordnung sorgen kann. Die Ratsel
sind auch hier relativ einfach aber die
Monster etwas deftiger. Solltest Du die
Kampfstarke der Monster auf einfach ge-
stellt haben sind sie aber sicherlich kein
Problem. Nachdem Du die Hydra mit
dem Flammenschwert besiegt hast, geht
es weiter ins Paradies. Diese Level ist
sehr klein schén und ohne Monster. Du
muBt nur noch eine Pyramide einsetzten
und darfst einen sehr kurzen Abspann
beobachten.

Du findest Dich nun im ersten von drei
Leveln des Sonnenreiches wieder. Dies-
mal sind die Gegner schon um einiges
starker. Da is schon ein bischen Taktik
angesagt. Ein paar nette Ratsel und

12
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schon hast Du ein Wunderbares
Schwert und eine strahlend schone Rit-
terrlstung. Eines ist nun klar: So sieht
ein wahrer Held aus. Nach einem recht
kurzem Kampf mit dem bosen Erzma-
gier, den Du nicht toten kannst sondern
nur in einen Strudel schubbsen kannst,
kommt der lang erwartete Abspann.
Doch leider ist der viel zu kurz, da hatte
sich Sierra etwas langeres einfallen las-
sen konnen.

Dieses Game wollte etwas neues brin-
gen ist aber im vergleich zu Tomb Raider
3 oder einem anderen Game dieser Art-
nicht bahnbrechend. Es ist sicherlich
sehr gut gelungenm, aber diese Game
hinterlaBt doch irgendwie das Geflhl,
daf3 dies flir eine Kingsquest Serie doch
etwas zu wenig wahr. Nicht das es
schlecht ist, ganz im Gegenteil dieses

Game ist sehr gut gelungen, die Ratsel
sind doch alle logisch und lésbar, die
Kampfe sind nie unfair und doch denkt
man sich nach dem Game, daB3 es ein
quentchen mehr hétte sein kénnen. Gra-
fisch ist es sehr gut gelungen. Die unter-
stltzung der 3dfx chips ist gut, ich ver-
misse aber, daB ein Game in der heuti-
gen Zeit auch den Riva Chip, der bereits
zum Standart avanciert ist, unterstitzen
sollte. Der Sound ist stimmungsvoll und
paB3t immer zum jeweiligen Level, high-
light ist er aber keiner. Besonderheit in
diesem Game ist, daB man auch bereits
erforschte Leveln wieder besuchen
kann. ES gibt auch einige Ratsel, die
nicht gelést werden mulBen um das
Game fertig spielen zu kénnen. Mir ist
ein kleiner Programmfehler aufgefallen.
Im Totenlevel gibt es eine Stelle an der

Du einen gewissen Totenschédel aus 60
Stlck aussuchen muBt. Ich hab die hin-
weise nicht gelesen und hab mal wild dr-
auflosgeklickt. Und siehe da auf einmal
hatte ich bis zu drei Totenképfe im In-
ventar und konnte aber nur einen
zuriicklegen. Die anderen verschwan-
den ganz einfach. So ist es mir gelungen
30 Totenkdépfe zum verschwinden zu
bringen. Nachdem ich nun wei wo der
richtige Totenkopf liegt (Sie Heftmitte)
hab cih versucht ihn zu nehmen. Aber
leider war es auch nicht der richtige, weil
ich durch das viele hin und herschupfen
den Totenkopf auf einen andern platzt
gestellt habe, bzw sogar ganz ver-
schwinden hab lassen. Aber an diesem
Beispiel seht Ihr welche Freirdume die-
ses doch im GroBen und Ganzen gut ge-
lungene Programm bietet. Dieses Spiel
ist vor allem flur Anfénger und Fans von
Kings Quest sehr zu empfehlen.

Heinz Strobel ]

KINGS QUEST 8
GRAFIK 2] 90 %
SOUND/MUSIK 85%
SPIELBARKEIT & 95 %
MOTIVATION 97 %
STEUERUNG 94 %
HANDBUCH 94 %
GESAMTNOTE:

AR R — | | £

HERSTELLER: SIERRA

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: 3D-ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE: >P 166, >16MB RAM,50MB

FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN9S, 1 SPIELER, SOUND-
BLASTER KOMP. , MAUS, 3DFX UNTERSTUTZUNG
TEST PC: P233MMX, 64MB, HERCULES 128 3DFX

GAME :42c00
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Das Pinball nicht gleich Pinball ist, ist
mir seit diesen zwei Test klar. Das
warum, kénnt lhr hier in diesem Be-
richt lesen.

kaum erwarten, den Cyberpinball von

ArenaGames zu testen. Doch als ich
es zu ersten mal am Bildschirm hatte,
war es leider eine bloBe Enttauschung.
Dieser Flipper konnte vier verschiedene
Tische aufweisen, die nicht nur in 2D
sondern auch aus einer 3D Sicht zu
spielen sind. AuBerdem wollte man ein
wenig Spielgeschehen auf die Tische
bringen, und stattete diese mit 6-8
Schlagern aus, die mehr als nur zu viel
sind. Weiters sind diese Tische meiner
Meinung nach zu unibersichtlich und zu
bunt, so daf3 ein klares erkennen des Ti-
sches nicht moglich ist. Man muB3 also
raten, wo der Ball hinfallt. Apropos Ball:
Von einem realistischen Ball ganz zu
Schweigen. Meist ruckelt er durch die

Ich, als Flipper-Fanatiker, konnte es

Gegend, obwohl
die Ressourcen
mehr als ausrei-
chend sind, und
wenn er das nicht
tut, dann flhlt er
sich wie ein harter Brocken an.

Eine Woche spéter erhalte ich noch Ultra
Pinball TurboRacing. Und schon war der
Verglelchstes’( perfekt. Diese Game
kommt mit sage und
| schreibe 140 MB auf der
CD aus. Weiters hat man
beim flippern des Balles
das Geflhl, vor einem ech-
% ten Tisch zu stehen. Die
2 drei, mit einander verbun-
denen Tische ( dies ken-
nen wir schon von Psycho-
# Pinball, eine tolle Variante)
weisen 3D-Grafik auf, die
zusatzlich realistische Cha-
raktere und tolle Animatio-
nen aufwarten. Der erste
Tisch ist die Garage. Hier

GRAFIK 67 %
SOUND/MUSIK 4 84 %
SPIELBARKEIT 54 %
MOTIVATION 53 %
STEUERUNG 2%
HANDBUCH g 84 %

69+

B ey LD

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

CYBERPINBALL ULTRAPINBALLTURBORACING

kann man geschickt seinen Wagen auf-
risten. Man kann sich hier bis zu 8 ver-
schiedene Leistungsverstarker erzielen!
AnschlieBend geht es zur Qualifizierung.
Hier kampft man um den besten Start-
platz. 10 Spezialereignisse und der Mul-
tiball sorgen fur tolles Flipper. Danach
geht es auf zum Rennen. Auch auf dem
zweiten Tisch. Dazwischen kann m an
hier und da bei der Box vorbeischauen,
der dritte Tisch. Auch hier ist wieder ge-
naues Zielen gefragt, um das Auto wie-
der auf Vordermann zu bringen. Die
Spielidee von UltraPinball ist nicht
schlecht, doch gibt hier wieder zu wenig
Action auf den Tischen, ein paar Ram-
pen, Boni, Kombinationen oder &hnli-
ches kénnten diesen Pinball schon auf-
putzten.

Als erstes kommt da natirlich UltraPin-
ball ins Ziel, da das Feeling bei Flippern
doch das wichtigste ist. Doch an Psy-
choPinball oder AddictionPinball kommt
es allemal nicht heran.

Michael Marold s

GRAFIK | 92%
SOUND/MUSIK 9%
SPIELBARKEIT il 92%
MOTIVATION 86 %
STEUERUNG o 100%

HANDBUCH s

80+

Baveeen ()

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

>PENTIUM 100, MIND.16MB RAM,35 MB FESTPLATTE,
4X €D, SVGA, WIN95, 1-4 SPIELER

HERSTELLER: MIDAS HERSTELLER: SIERRA
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50 03614-500-50
GENRE: SIMULATIONSMIX GENRE: FLIPPER
RICHTPREIS: CA.08 599,-- RICHTPREIS: CA.0S 649,--
HARDWARE: HARDWARE:

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

>PENTIUM 90, >16MB RAM,50 MB FESTPLATTE, 4X
CD, SVGA, WIN9S5, 1-4 SPIELER, SOUNDBLASTER

KOMP. , MAUS

14
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Vorau35etzungen als
‘sbikes. So kommt
Strecken fur Motocros
gestalten kann als flr StraBenmaschi
nen. Doch selbst bei den MC-Bikes ist
~ die gegebene Aggressivitat fur de
: begrenzt Sogar die Themen (An]"

|t Moto Racer 2 wird das jetzt
auch moglich, denn dieses ab-
solut coole Game wird jeden

(verstandlich), der muB eine TCP/IP-
Verbindung herstellen. Leider war mir
d;ese ngllchkelt nicht gegeben, so daf3
iber die Qualitat dieser Ver-
yerichten kann. Fest steht: Soll-
lie Verbindung wahrend eines Ren-
brochen werden, weist MR2
einen anderen Rechner als
Natrlich von groBem Vorteil,
da man nicht gleich aufhéren muB3 zu
spielen. Grafik ist im Vergleich zum Vor-
ganger sehr verbessert worden. Auch
der Sound der Maschinen wurde auf ein
realistisches Mal3 gesetzt und die Musik
paBt jetzt auch zur Atmosphéare. Im
groBen und ganzen ist MR2 eine gelun-
gene Motorrad Simulation und Pflicht flir
jeden der auf Motorrader steht.

'aien" ‘Strecken) telln_
men. MR2 ist zwar wie sein Vorgang
stark arcadeorientiert, werden hier

tigt, die die Leistung des Motor-
rades mit dem der Spieler gerade
durch die Landschaft fahrt, be-
einfluBt. In der. Me[sterschaft ste-
hen dem Spieler 8 Strecken zur
Auswahl. Hier kann man zwi-
schen "StraBenrennen", "Mo-
tocrossrennen” und einem Kom-
binationskurs wahlen. In der be-
nutzerdefinierten Meisterschaft
hat man die Maoglichkeit, alle

Streckenparameter selbst zu be- Markus Reiter [ ]
AP w7 S }
ooza o1 ORCO | MOTORACER Il

; GRAFIK 9%
SOUND/MUSIK : 97 %
SPIELBARKEIT w100 %
MOTIVATION 100 %
STEUERUNG o 94%
HANDBUCH B 93
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:

e O
DELPHINE SOFTWARE INT.

TESTMUSTER:

GENRE:
RICHTPREIS:
HARDWARE:

DYNAMIC SYSTEMS
02614-500-50
MOTORRAD SIMULATION
CA.08 799,--

>P166,>16MB RAM, >5-200 MB FESTPL., 4XCD,
SVGA, WIN95/98, SOUNDBL. KOMP. , MAUS, 4MB 3D
GRAFIKKARTE, 1-8 SPIELER (MODEM)
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Sie haben mit Sicherheit keinen leich
ten Job, die Manner der amerikani
schen SWAT-Spezialeinh
Hauptséachlich im Kampf gegen Te
risten eingesetzt, riskieren sie tag
ihr Leben, um Geiseln zu b
oder gefdhrliche Fanatiker zu
nieren.

abei sind genauso zielsichere

Schitzen gefragt, wie auch kih-

le und berechnende Strategen.
Vielleicht prasentiert uns Sierra nicht zu-
letzt deshalb den zweiten Teil der SWAT-
Reihe in der Echtzeitstrategie Ver-
packung, um beiden Komponenten, Akti-
on, aber auch jeder Menge Strategie ge-
recht zu werden.
Die zweite groBe Anderung zum ersten
Teil zeigt sich schon ganz zu Beginn des
Spiels. Man kann wahlen, ob man auf
Seite der Spezialeinheit kAmpfen oder
als Mitglied der Terroristengruppe "The
Five Eyes" Tod und Angst sé&en will. Die
beiden vollig gegensatzlichen Parteien
unterscheiden sich nicht nur optisch,
sondern auch stark in der Wahl ihrer Mit-
tel und Vorgehensweisen. Wéhrend das

GAME rtress




spiel das Warnen eines Verbre-
vor dem SchuBwechsel, kénnen

rainingsmissionen, danach wird
es ernst. Vor dem Betreten des Missi-
onsareals mul3 der fleiBige Squadleader
seine Truppe wéhlen und ausristen. Zu
diesem Zweck kann er aus einem Pool
von  verschiedenen Untergebenen
wéhlen, die alle unterschiedliche Fahig-
keiten und Eigenschaften haben. So gibt
es pradestinierte Scharfschitzen, die
Uber eine hohe Treffsicherheit verfligen,
oder aber geschickte Nahkampfer, die
jeden noch so starken Gegner zu Boden

|

strecken kdnnen. Aber viele der Manner
und Frauen verfiigen auch Uber negative
Aspekte, einige Terroristen verlieren bei-
spielsweise in Krisensituationen schnell
die Nerven und ergeben sich dann der
SWAT.

Hat man sich entschieden, wer die Inter-
essen seiner Partei vertreten wird, kann
man die Auserwahlten mit verschiede-
nen Waffen und Accessoires ausriisten.
Neben solch nitzlichen Geratschaften
wie Kevlarwesten, Gasmasken und Er-
ste-Hilfe Sets stehen auch jede Menge
Vernichtungswaffen zur Verflgung, wo-
bei diese ebenfalls von der jeweiligen
Gruppe abhéangen. Der Betrag der ge-
kauften Waffen wird vom Ressourcen-
pool abgezogen, der nach erfolgreich
absolvierten Missionen wieder steigt.
Habt ihr sdmtliches Management abge-

schlossen, beginnt der eigentli-
che Auftrag, der vorher durch
ein, qualitativ wenig berau-
schendes, Video erklart wird.
Die Bandbreite der Missionen
ist gro. Wahrend die Terrori-
sten solche Auftréage wie Propa-
ganda,  Waffenbeschaffung,
Uberfall oder Geiselnahme zu
erflllen suchen, steht bei den
SWAT-Mitgliedern das Verhin-
dern eben dieser Taten auf dem
Programm.

Das Spielareal selbst prasen-
tiert sich aus einer isometri-
schen Vogelperspektive. Leider
kann man das Spielfeld nicht
drehen, obwohl das bei einigen
Situationen sicher hilfreich gewesen
wéare. Man steuert die Einheiten per
Maus, die Ubersichtskarte kann herein-
oder herausgezoomt werden. Je nach
Zugehorigkeit besitzen die Einheiten un-
terschiedliche Interaktionsmoglichkeiten.
Die Terroristen kdnnen Zivilisten als Gei-
seln nehmen, die SWAT kann diese Gei-
seln unter Umsténden wieder befreien.
Auch gibt es unterschiedliche Spriiche,
um den Gegner oder Passanten einzu-
schichtern. Die digitalen Polizisten mis-
sen nicht unbedingt téten, ja, sie sollen
sogar jedes Leben unbedingt schonen.
Daher gibt es die Option "Festnehmen”,
mit der man die Gangster dingfest ma-
chen kann. Zuséatzlich kann man Gegen-
stéande aufheben und benutzen. Kommt
es hart auf hart, ordert der SWAT Team-
leiter einen Hubschrauber oder gar ei-
nen Panzer an, die Terroristen kénnen
auf ein Fluchtauto zurlickgreifen.
Michael Marold ]

SWAT 2

97 %
- 93%
B
E

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL D 46%

HERSTELLER: SIERRA
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

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

>PENTIUM 133, >16MB RAM,>40 MB FESTPLATTE,
4X 0D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,

GAME :2¢00 2/99
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TRESIPASY

UnfaBbare Stille. Es sind nur die Vo6-
gel in den Baumen zu horen. Doch so-
bald man in den Wald ein wenig wei-
ter vordringt, hért man eigenartige
Schreie. Schreie von Dinosauriern.
Der alte Knacker hat es anscheinend
wirklich geschafft.

indet man nun den Pfad durch den
FDschungel, so kommt man an de

riesigen pflanzenfressenden Di-
nos vorbei. An denen kann man sich
noch einfach vorbeischleichen, doch
dann ist es aus mit dem friedfertigen Le-
ben in der Lost Worlds Simulation Tre-
spasser. Das erste Level beansprucht
eher die Geduldsnerven als den Ad-
renalinspiegel. In diesem Level geht es
um Geschicklichkeit. Man soll sich mit
den Dingen des taglichen Lebens in den
verlorenen Welten machen. Wie z.B. das
Nehmen und Wegwerfen von Gegen-
stdnden. Das klingt jetzt ein wenig ein-
fach, doch lassen die Programmierer
dieses Games viel Spielraum. Mit der
Linken Maustaste wird die Hand "akti-
viert", mit der man dann allerhand ma-
chen kann. Man kann Sachen in die
Hand nehmen, die man dann z.B. als

GAME 262e0¢ 2/99




Waffe benutzt. All diese Bewegungen
werden von einer Physik-Engine berech-
net. Alles wirkt sehr realistisch. Ist der
Gegenstand ziemlich schwer und man
will diesen irgendwohin tragen, so wird
er bestimmt irgendwann hinunterfallen.
Vorsichtig muBB man auch mit zerbrechli-
chen Gegensténden aufpassen. Und al-
les was lang und spitz ist, kann schon
als Waffe benutzt werden. Nun welche
Waffen und Dinos gibt es in diesem

2/99

GAME ¢42c00

Game. In den verlorenen Welten warten
die Parasauolopus, eher eine sanftmiiti-
ge Spezies, Albertosaurus, ein Familien-
mitglied der Dinos, das man eher mei-
den sollte , Velociraptor, ein starker Dino
warten auf Euch. Von der gréBeren Sor-

te sind da der Tyranno-

saurus Rex, der Stego-

~ saurus und der Tricera-
, tops anzubieten. Doch
ganz wehrlos wollen wir
Euch nicht in das Aben-
teuer schicken. Von der
357Magnum bis hin zum
Barrett 50mm werden
Euch sieben verschiede-
" ne Waffen wahrend der

| gefdhrlichen Abenteuer
. ein wenig Schutz bieten.
Doch herumballern ist
nicht immer alles. An Di-

nos vorbeischleichen, auf schmalen
Stegen balancieren, auf Lkws die drauf
und dran sind in den Abgrund zu stiirzen
Waffen zu finden, all das bietet Euch
Trespasser. Der Sound der hier abgeht
wird in Filmqualitdt geboten. Geboten
wird auch tolle Graphik, doch wird einem
ein schneller Rechner abverlangt. Man
kann es auf einem Pentium 166 ruckel-
frei spielen, doch geht das Spiel ziemlich
langsam. Eine feinere Sache wird das
dann schon bei einem Doppelpenti oder
einem 266PIl. Da geht dann einfach die
Post ab, und ein jeder Jurassik-Park Fa-
natiker kann sich hier sein eigenes Dreh-
buch schreiben. Mit diesem Game ist
wirklich hautnahe Aktion gelungen, in
der nicht nur Gewalt das Sagen hat.

Michael Marold [}

TRESSPASSER

GRAFIK . 9%

SOUND/MUSIK 100 %
SPIELBARKEIT 87%
MOTIVATION 100 %
STEUERUNG 100 %
HANDBUCH 100 %
GESAMTNOTE:

cewaTimspie. oo 70

HERSTELLER: DREAMWORKS
TESTMUSTER: EA AUSTRIA

02236-864-075
GENRE: ACTION ADVENTURE
RICHTPREIS: CA.0S 799,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166 (BESSER PlI266), >32MB RAM,>120
MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLA-
STER KOMP. , MAUS, ALLE GANGIGEN 3D KARTEN
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Ach ja, was waren das noch fiir Zei-
ten, als wir uns in Heretic (1) aus der
First-Person-Pespektive die Zauber-
spriiche um die Ohren geblasen ha-
ben, mit mérderisch groBen Metallku-
geln im Deathmatch aufeinander los-
gegangen sind und fliegender Weise
aus allen Rohren geballert haben!

ja, diese Zeit ist vorbei, denn mit
Heretic 2 ist die Tomb Raider Per-
spektive ins magische Land gezo-
gen und (mit Sicherheit auch aus Angst
vor Indizierung, aber auch aufgrund der
enormen Mdoglichkeiten, die der Held
hat) die Ego-Sicht voéllig eingespart wor-
den. Das war auf den ersten Blick alles
ein wenig frustrierend, so sehr haben wir
uns darauf gefreut, in noch besserer
Grafik wieder mal so richtige Shooter-
Sessions veranstalten zu kénnen. Na ja,
mal sehen, was das veradnderte Game
so alles kann, inwieweit die Spriiche ver-
andert wurden und wie spektakuldr man
an der Grafik-Engine gebastelt hat.
Ein erster Blick nach gelungener Instal-
lation und den ersten Schritten des Hel-
den Corvus laBt uns schon den Mund
vor Staunen offenstehen, denn wie sich
der Polygonretter bewegt, wie die grafi-
sche Darstellung der Umgebung ausge-
fallen ist, das ist schon allererste Sahne.
Wow, das Ding ist wirklich schén und de-
tailreich!
Wir sehen die Spielfigur aus der "dritten
Perspektive", also von hinten, wobei die
Kamera manuell immer so nachjustier-
bar ist, dal3 sie den besten Blickwinkel
bietet.
Besonders aufféllig bei Heretic 2 sind
das unglaublich umfangreiche Waffenar-
senal, die monstrésen Zaubersprliche,
die jedem Monster das Furchten lehren
und weiters die sehr zahlreiche Gegner-
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schaft, die aus Echsen, Monstern, Rat-
ten, Flugsaurieren oder auch menschlich
anmutenden Widersachern bestehen
und allesamt nicht gerade zimperlich mit
Corvus umgehen. Zwei verschiedene
Sorten Mana sorgen jedoch daflr, dai3
das Zauberrepertoire des Helden wachst
und so manchen megamaBigen Spruch
ermoglicht. Und die kennen wir teilweise
noch aus dem so erfolgreichen ersten
Teil. Da gibt es immer noch die ab-
schuBbereiten Eier, die jeden noch so
groBen Gegner in ein herrlich gackern-
des uns dementsprechend wehrloses
Huhn verwandelt, das allerdings auf-
grund seiner GroBe an Stellen gelangt,
die ein "normal" groBer Kampfer nie er-
reichen wirde. Dann haben wir da noch
den "Iron Doom", das sind die giganti-
schen und beinahe immer tédlichen Me-
tallkugeln oder auch die Firewall, die die
Widersacher scharenweise in Grillhend-
In (manchmal sogar im wahrsten Sinne

GAME rprede
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> e e :
des Wortes) verwandelt. Interessantes
Detail am Rande: alle Waffen, die Cor-
vus im Laufe seines Abenteuers durch
15 riesige und herrlich desigte Levels
aufsammelt, tragt er sichtbar am Kérper.
Er héngt sich den Boden sofort um oder
tragt die Schriftrollen und Stabe an sei-
nem Gurtel.

In den einzelnen Welten stdBt der Spie-
ler immer wieder auf Schreine, die unter-
schiedliche Wirkung auf den Helden und
dessen Fahigkeiten und Ausrustung ha-
ben. Der Inhalt des einen Schreins starkt
beispielsweise die Schlagkraft der Waf-
fen, der andere heilt ganz einfach nur die
Wunden des Helden, wobei der dritte
vielleicht den Manavorrat und somit die
Basis flr die Zauberspriiche anhebt oder
auch die Abwehrkraft von Corvus positiv
beeinfluBt. Es ist also unbedingt erfor-
derlich, diese Schreine zu finden und so
seine Fahigkeiten ebenso auszubauen,

wie die Durchschlagskraft zu erhéhen.
Auch im Deathmatch-Modus macht das
Game irren SpaB und auch wenn die
Mitarbeiter der GAMExpress-Redaktion
fanatische Anhanger der good old Ego-
Perspektive sind, mehr Ubersicht hat
man nun mal mir der 3 rd Person Sicht
und auch so kommt gewaltiger Spiel-
spalB auch im mérderischen Kampf Re-
dakteur gegen Redakteur auf!

Der gelungene und stimmungsvolle So-
und, der sich den jeweiligen Situationen
hervorragend anpafBt rundet diesen ac-
tionreichen und gelungenen Fantasy-
Shooter perfekt ab.

Auch wir waren, nach anfanglicher Ent-
tduschung Uber die fehlende Ego-Per-
spektive von Heretic 2 begeistert und se-
hen das Game als gelungene Alternative
zu Lara Crofts amazonenhaftes Aben-
teuer an. Grafisch jedenfalls steht Activi-
sions Shooter dem Eidos Produkt um
nichts nach.

Thomas Gehringer &l

HERETIC 2

GRAFIK 9%
SOUND/MUSIK 88 %
SPIELBARKEIT 86 %
MOTIVATION 90 %
STEUERUNG 86 %
HANDBUCH 80 %

:@g&ﬁﬁ

90+

e 87~

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: ACTIVISION
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: FANTASY SHOOTER
RICHTPREIS: CA.08 799,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166 , >32MB RAM,>120 MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,
ALLE GANGIGEN 3D KARTEN, 1-16SP (NETZ,INTERNET)
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befindet sich im Jahre 2025 und alle Re-
gierungen der Welt haben beschlossen,
ihre Waffen abzurlisten und statt dessen
ihre Armeen zu digitalisieren und in ei-
nen GroBcomputer einzutragen.

Also wird dann der Krieg nur noch virtu-
ell stattfinden. Leider gibt es in der Zu-
kunft immer noch gemeine Computer-
hacker, die sich des WWWW (World
Wide War Web) bemachtigen und nun
alles auBer Kontrolle bringen... . Deswe-

tuelle Schlacht-
feld beordert, um

( von denen man leider nur sehr
 hat) zusammen. Ein weiterer
id schon befindet man sich
s ist wohl die Innovation
Man kann zwischen vier Op-
tionen wahlen: Kampf Gber die Karte
steuern, als Panzerfahrer teilnehmen,
die Gegner als Helicopterpilot unter Be-
schuBB nehmen, oder als Elitesoldat leise
und unauffall das gegnerische Lager
schleichen und einige Bomben deponie-
ren... .

Und das Beste daran: Alle Arten lassen
sich hervorragend steuern. Am allerbe-
sten gefiel mir der Panzer: Man kann
sich die Sicht ausstichen (8 verschiede-
"1 ne  Mdglichkei-
ten), seine Waf-
| fen individuell auf
{ den Gegner ab-
| stimmen, etc., der
| Elitesoldat ist et-
was "schwammi-
ger' zu steuern,
aber immerhin
| noch gelungen.
Es macht wirklich
! SpaB, bei Nacht
mit dem Soldaten
unbemerkt ins
Lager zu schlei-
chen und mit dem
Scharfschitzen
Gewehr die Geg-

er auszuschalten (Ma sieh sogar, wie
it spritzt, so detailliert ist die Gra-

richtigen "Heli" - Simu
mithalten, dafir brauch
Tasten um ihn zu fliege
ist einfach toll anzuseh
stisch. (Mit echten Héhen
Baume, Kakteen, Felsen, U
lls Spitzenklasse ist d

Tonnenschweren Kampfpanze
en Beethovens.(MuB man selbs
haben, um zu verstehen wie gut das
paBt!!). Die einzige Kritik, die ich zu tben
habe, ist der enorm hohe Schwierigkeits-
grad, der sich nicht verstellen 143t und
somit ist Wargasm nur Fortgeschrittenen
und Profis zu empfehlen. Wargasm ist
meiner Meinung nach DIE Kriegssimula-
tion, auf die alle gewartet haben und be-
denkenlos zu empfehlen.

Ingo Suppan ||
GRAFIK o6
SOUND/MUSIK 99 %
SPIELBARKEIT R 98 %
MOTIVATION 89 %
STEUERUNG 96 %
HANDBUCH 80 %
GESAMTNOTE:
cewarr mspie. o {010 «
HERSTELLER: INFOGRAMES
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: STABTEGlE-KRIEG-AGTION
RICHTPREIS: CA.0S 599,--
HARDWARE: >P 166, >.32MB RAM,300 MB
FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95/98, MODEM(NETZ)
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, ALLE 3D KARTEN
TEST PC: P200MMX, 32MB, 20CD, VOD00Z/3DFX
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PER RAG

Die Dogde Viper, der Traum vieler Au-
tofahrer, ein Bolide mit méachtigem
Hubraum und einiges an Pferdestar-
ken unter der Haube, bekommt jetzt
ein eigenes PC-Game. Bezeichnender
Titel: Viper Racing!

ie Entwickler aus dem Hause
DMGI/Sierra Sports haben also

dem klassischen, jedoch seit vie-
len, vielen Jahren auch einzigen ameri-
kanischen Sportwagen gehuldigt und
lassen ihn gegen unzéahlige Gegner an-
treten. Acht Kurse, die durchaus Spaf3
machen, jedoch leider grafisch an
Tracks & la NFS 3 bei weitem nicht her-
ankommen bietet Viper Racing und dem
Spieler steht frei, ob er gegen andere

antreten will. Zu
Anfang gibt es "nur"
die Viper in der ge-
drosselten Version,
doch wenn man
sich in den ver-
schiedenen Ligen
langsam nach oben
arbeitet, 50
beommt man
durchaus gentigend Geld, um sich die
eine oder andere "Aufmotzung" zu lei-
sten. So wird man entweder schneller,
bekommt bessere Beschleunigung oder
aber mehr Bodenhaftung.

Alles in allem macht Viper Racing recht
viel SpaB, was unter anderem am Rea-
littsgrad liegt, denn jede Verénderung
am Fahrzeug ist auf der StraBe beim
Tl WA StoBstangenduell
tatsachlich zu
spuren.

s Die Steuerung des
machtigen Ami-Flit-
zers ist einfach zu er-
lernen, reagiert exakt
und kommt ganz
ohne Ecken und Kan-
ten in der Lenkung
aus.

Stellt man in den Op-
tionen die Schaden
an, so kann nach
Crashs die Beschadi-

gungen am Auto sowohl gesehen als
auch ‘"gefuhlt" werden, da diese sich
eklatant auf das Fahrverhalten auswir-
ken.

In all diesen Punkten wei3 Viper Racing
zu Uberzeugen, doch wenn man sich die
grafische Aufmachung, die nicht vorhan-
dene Musik und den nicht gerade aut-
hentisch klingenden Motorensound vor
Augen fihrt, so mu3 das Game in Sum-
me eigentlich als nicht mehr ganz zeit-
geman und ein wenig hausbacken be-
zeichnet werden. Schade, denn die Mi-
schung aus Arcade-Racer und Rennsi-
mulation hatte das Potential zu wesent-
lich mehr gehabt, doch die gemachten
Fehler lassen mehr als leicht Uberdurch-
schnittliche Wertungen nicht wirklich zu.
Na ja, wer weiB3, vielleicht kbnnen wir ja
bald Viper Racing 2 mit schénerer Gra-
fik, mehr Kursen und Autos und vorallem
mit dem tiefen Brummen des 10 Zylin-
ders bewundern.

Thomas Gehringer B
VIPER RACING
GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK 40 %
SPIELBARKEIT | 80 %
MOTIVATION 76 %
STEUERUNG i | 86 %
HANDBUCH 60 %

68+

B g a0

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: SIERRA SPORTS

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: ARCADE RACER

RICHTPREIS: CA.0S 799,--

HARDWARE: >P133,>32MB RAM,>55 MB

FESTPL., 4XCD, SVGA, WIN95/98, SOUNDBL. KOMP. ,
MAUS, LENKRADER, PEDALE, DIRECT 3D
TESTRECHNER: Pll233, 196MB, 32CD, VIPER V550

GAME 142¢00
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In der Zukunft wird Kénig FuBball
wohl kaum mehr der beliebteste Sport
und Zeitvertreib der Menschen sein -
Running Man & Co zeigen den Trend.
Neben solch martialischen Wettkamp-
fen sind auch rasante Wettrennen mit
Sicherheit sehr begehrt. Deathkarz
wére demnach geradezu pradestiniert
fiir diese Zeit. Scharfe Autos, gefahrli-
che Rennen und brutale Waffen diirf-
ten auch den gelangweilten Biirger
auf Touren bringen.

b Deathkarz auch den gelang-

weilten Gamer auf Touren

bringt, war die Hauptfrage die-
ses Tests, und wer die Wertung sieht,
kennt bereits die Antwort. Denn obwoh|
in letzter Zeit sicherlich nicht gerade eine
Knappheit an Fun-Racern herrschte, hat
Deathkarz es ohne Probleme geschafft
sich im oberen Drittel festzusetzen.
Dafiir gibt es viele Griinde, von denen
die wirklich gute Grafik nur einer ist.
Aber fangen wir doch ganz vorne an. In
naher Zukunft versuchen verschiedene
Rennstalle, méglichst viele Wettbewerbe
Zu gewinnen, was neben Prestige auch

A 0:47.55

jede Menge Geld einbringt. Die

futuristischen Gefahrte haben
nicht nur gewaltig in der Geschwindigkeit
zugelegt, sondern sich auch ein machti-
ges Waffenarsenal angeeignet, um die
Gegner - bis zu 19 in jedem Rennen -
auszuschalten.
Bevor es auf die Piste geht, steht erst die
Wabhl des geeigneten Unternehmens an.
Diese unterscheiden sich nicht nur im
Namen, auch ihre Vehikel haben voll-
kommen unterschiedliche Eigenschaf-
ten. Diese sind Steuerung, Ristung,
Feuerkraft, Hochstgeschwindigkeit und
Beschleunigung. Je nachdem, wie sich
diese Features erganzen, steigt der
Schwierigkeitsgrad des Autos. Anfanger
sollten also vorerst den Wagen mit der
héchsten Beschleunigung und Ge-
schwindigkeit meiden. Hat man einige
Rennen gewonnen, kénnen die Autos
mit einer neuen Schutzschicht, zum Bei-
spiel lridium, Uberzogen werden, was ei-
nen starken Anwachsen aller Eigen-
schaften zur Folge hat.
Neben diesen, von Haus aus mitgegebe-
nen Waffen, befinden sich auf der Renn-
strecke noch jede Menge Extras. Wer
diese Goodies geschickt einsammelt,
wird im Rennen um die ersten Platze im-
mer die Nase vorne haben. Denn
es gibt nicht nur schwere Rake-
ten, die die meisten Gegner
schon mit einem SchuB ins Jen-
seits (oder besser von der Renn-
strecke) beférdern. Als viel wichti-
ger erwiesen sich die defensiven
Waffen. Durch Schutzschilde wird
jeder Rempler der Feinde ihr ei-
genes Verhangnis, und ein Repa-
raturset legt alle Schaden an der
eigenen Karosserie ad acta. Der
unsichtbare Vorhang macht einen
sogar absolut unverwundbar, was

vor allem auf den vorderen Platzen emi-
nent wichtig ist. Aber auch die Lenkrake-
te oder die Minen sind nicht zu unter-
schatzen, wenn es darum geht, lastige
Vorder- oder Hintermanner loszuwerden.
Die schlimmsten Gefahren aber gehen
nicht von den Gegnern aus, die Renn-
strecken selbst sind die gréBte Heraus-
forderung. Wahrend die ersten Strecken
noch recht eben und leicht einzusehen
sind, wird es spater geradezu wahnsin-
nig schwer. Da gibt es schon mal 90
Grad Kurven, und plétzlich klafft ein
Loch direkt vor dem Fahrzeug. Auch wa-
gemutige Spriinge, die nicht selten im
Abseits landen, stehen auf der Tages-
ordnung. Daher ist es sehr wichtig die
Steuerung des Gefahrts perfekt zu be-
herrschen. Schon ist, dal3 man kein Joy-
pad bendétigt, auch mit dem Keyboard
laBt es sich angenehm und vergntglich
fahren - kein Wunder bei nur sechs not-
wendigen Tasten.

Michael Marold |
DEATHKARZ
GRAFIK 74 %
SOUND/MUSIK 75 %
SPIELBARKEIT 67 %
MOTIVATION 74 %
STEUERUNG 82 %
HANDBUCH 100 %

GESAMTNOTE: *

GEWALT IM SPIEL 11+«

HERSTELLER: SILVER STYLE

TESTMUSTER: SELLING POINTS

GENRE: STARTEGIE-KRIEG-ACTION
RICHTPREIS: CA.0S 699,

HARDWARE: >P 166, >.32MB RAM,200 MB

FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95/98, MODEM(NETZ)
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, ALLE 3D KARTEN
TEST PC: P200MMX, 32MB, 20CD, VOD0O2/3DFX

GAME ¢42000 2/99




GONBAT 7L

"Realismus vs. SpielspaB", so kénnte
der Untertitel dieses Spiels lauten.
Die Verpackung verspricht eine De-
tailfiille im UberfluB, eine riesige Geg-
nermenge und spitzen Gameplay.
iemlich eingebildet, die von Micro-
Z soft, dachte ich mir und deshalb
installierte ich rasch das Spiel, um
zu sehen, ob es halt, was es verspricht.
Kurze Zeit spater befand ich mich dann
im Hauptmeni wieder und ich probierte
gleich einen Trainingsflug aus. Voll Opti-
mismus startete ich den Motor meiner
Maschine, gab Gas und hob ab..., nur
um nach ein paar Metern wieder auf den
Boden zu krachen. Also nahm ich das
Handbuch zu Hilfe und begriff schnell,
das dieser Simulator sich von anderen
gewaltig unterscheidet: 200 (!) Seiten
wollen zuerst gelesen werden, bevor

man sich wieder ins Cockpit be-
gibt. Schnell lberflog ich die An- F
leitung und kam zum SchiuB,
das es sehr gut gestaltet ist. Ne- =
ben zahlreichen Einfiihrungen,
Steuerungserkldrungen, Anzahl
der Feinde, Stirke des eigenen &
Fliegerverbandes, etc. findet man auch
immer wieder Anekdoten, die sich im
Laufe des Krieges angesammelt haben
und nun im Handbuch Platz fanden.
Weiters gibt es eine Erklarung Uber viele
Flugmanéver, die man aber getrost tiber-
springen kann. Weiters ist jedes der
neun Flugzeuge, die man fliegen kann,
genauestens in Tabellen beschrieben.
Die Anzahl| der gegnerischen Flugzeug-
typen betragt stolze 18 Stiick. Nun aber
zurlick zum Spiel: Nachdem ich jetzt
schon einen gewissen Uberblick bekom-
men hatte, wagte ich
mich in den Kampa-
gnenmodus. Hier kann
ich mich entscheiden,
ob ich als Brite, Ameri-
kaner, oder Deutscher
am Luftkampf Ober Eng-
land oder ganz Europa
teilnehmen mochte.
Nachdem ich mich ent-
schieden habe, beginnt
die erste Mission: Ich
und meine Kameraden
mussen den Himmel

Uber London gegen feindliche Bomber
beschitzen. Als sie in Sichtweite kom-
men, bekommt mein Computer leichte
Probleme alles ruckelfrei darzustellen,
denn ca. zehn Flugzeuge und dreidi-
mensionale Bodeneinheiten, sowie Hau-
ser, verlangen nach einer gut ausgestat-
teten Hardware. Ich stellte aber einfach
nur die Details ab und schon lief das
Spiel merkbar flussiger. Nach etwa einer
halben Stunde kam dann beim mir aber
Frustration auf, denn noch immer konnte
ich keine Mission zu Ende spielen, so
schwer ist das Spiel und so komplex die
Steuerung. Da habe ich mich abermals
gefragt: Ist Realitat wichtiger als Spiel-
spaB3?? Das muB wohl jeder fir sich be-
antworten, denn ich kann nach Uber ei-
ner Woche Test immer noch nicht alle
Steuerbefehle, bzw. alle Manéver,
Tricks, etc. .

Was bleibt, ist ein Spiel, das vor Realitat
strotzt, eine Unmenge an Einstellungs-
moglichkeiten bietet und eine umwerfen-
de Grafik hat, doch leider auf Kosten des

Spielspales...
Ingo Suppan |
COMBAT FLIGHT SIMULATOR

GRAFIK | 94 %
SOUND/MUSIK 66 %
SPIELBARKEIT 73 %
MOTIVATION 49 %
STEUERUNG 65 %
HANDBUCH 74 N%
GESAMTNOTE: *

GEWALT IM SPIEL 109’

HERSTELLER: MICROSOFT
TESTMUSTER: HERSTELLER
01-610-410
GENRE: FLUSI
RICHTPREIS: CA.08 799,--
HARDWARE: >P133,>16MB RAM,>200 MB

FESTPL., 8X CD, SVGA, WIN95/98/NT, DIRECTX 6.0,
SOUNDBL. KOMP. , MAUS, MODEM, NETZ
TESTRECHNER: PII233, 196MB, 32CD, VIPER V550

GAME t42c00

2/99
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Was sich echter Biker nennen will,

muB auch mit Games a la Grand Prix

500 zurande kommen
also das Ding, das a

torrad-Simulatioh fiir der

wird reingezo
daB nicht alle
lers hundertpr

ch habe mir



dies Schranken gewi
senwird.
Grafisch  kann = m:
Grand Prix 500 kaum

| was vorwerfen, wenn

~ auch die Kurse ein wenig

6P 500

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE: 82«

gewarmsper. [ Q%

HERSTELLER: ASCARON

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85

GENRE: MOTORRAD SIMULATION

RICHTPREIS: CA.0S 549,--

HARDWARE: >PENTIUM 166 , >16MB

RAM, >10-250MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95,

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, PAD, LENKRAD, ALLE

GANGIGEN 3D KARTEN, 1-268P (NETZ)




sonderhéitéﬁ an, sind
bestimmten Richtung innov

est Drive 5 kann man nicht als die

Innovation auf dem Racing-Sektor

bezeichnen, dazu fehlt dem Game
die grafische Brillanz und auch die Fein-
heit der Steuerung (wurde aber gegeni-
ber dem Vorgangerspiel stark verbes-
sert). Ich ersuche, aus diesen Worten
nicht den SchluB zu ziehen, das Spiel
sei Schrott, nein das ist es nicht, es
kommt nur ganz einfach an NFS 3 bei-
leibe nicht heran.
Test Drive 5 bietet jeder Menge Kurse
(18), Boliden (25) und auch spielerische

u einem Need for
ed 3 Plagiat her-

_Metalllc Lackierung

NFS3-Autos plétzlich auch bei TD5

- zU bewundern. Na ja, wie auch immer,

die Boliden reagieren (wie auch auf der
PSX Version) verdammt sensibel, bre-
chen bei jeder Gelegenheit aus und sind
erst nach einigen Proberunden perfekt
auf der StraBe zu halten. Schade, dafR
die Programmierer auf die Cockpit-Sicht
ganzlich verzichtet haben und auch kei-
nen Riickspiegel, sondern nur ein klei-
nes Radar am linken unteren Bildschirm-
rand eingebaut haben. Ist nicht so ganz

mein Fall, da man leicht die Ubersicht

,ﬁ?ﬁeﬁ verlieren kann.

Die Strecken sind auf der
ganzen Welt verteilt und bie-
ten auch jede Menge grafi-
sche Abwechslung, jedoch
leider zu wenig Detailtreue
und selten ausreichende
Feinheiten.
Extremer Hardrock drohnt
aus den Lautsprechern und
auch die Motorengerausche
kommen nicht so schlecht
| rlber.
Alles in allem wollen wir Test
8| Drive 5 ausreichend Spiel-

spaB, guten Sound und recht schéne
Grafik nicht absprechen, in Zeiten des
groBen Bruders NFS3 sieht das Game
jedoch nur dessen Auspuffrohre und
wird wohl kaum aus dem Windschatten
heraus zu einem Uberholmanéver an-
setzen kdnnen.

Gerald Amon [ |

TESTDRIVE 5

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

78"

e i e el
ACCOLADE

EA AUSTRIA

02236-864-075

GENRE: ARCADE RACER

RICHTPREIS: CA.08 699,--

HARDWARE: >P 166, >32MB RAM,150 MB
FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95/98, MODEM(NETZ)
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, ALLE 3D KARTEN
TEST PC: Pil233, 196MB, 32CD, DIAMOND VIPER V550

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:

TESTMUSTER:

GAM E.r,é—ze«w 2/99




Offroad-Racer mit riesigen Reifen,
méchtigen StoBdampfern und ent-
sprechendem Bodenabstand begei-
stern so manchen Autonarren. Mit
den Dingern dann auch noch wiist in
der Landschaft herumzubretteln das
ist dann das bekannte Tiipfelchen auf
dem "i".

Iso greift der virtuelle Jeepfahrer
Azu Test Drive 4x4 aus dem Hause

Accolade, klemmt sich hinter das
Steuer eines der 21 Fahrzeuge und legt
mit Volldampf los. Sollte er/sie jedoch
schon einmal ein solches Gerat tatsach-
lich gelenkt haben, so wird nach weni-
gen Fahrsekunden die doch sehr unrea-
listische Fahrphysik ins Auge stechen.
Die Autos bewegen sich ganz einfach
nicht authentisch Uber die tiefen Schlag-

ldbcher, machen auch im
Schlamm keine aufregende Fi-
gur, kénnen also im GroBen und
Ganzen leider nicht so wirklich
Uberzeugen. Dazu kommt der
Umstand, daB im Welttour-Mo-
dus nicht alle 21 Boliden verfug-
bar sind, das Geld zum Kauf eines bes-
seren Autos sehr knapp bemessen
(durch Siege kann das Budget aufge-
bessert werden) und auch die Aggressi-
vitat der Gegner nicht von schlechten El-
tern ist.

Was soll's, der gelibte Off-Roader wird
mit den beschriebenen Problemen recht
locker fertig werden, sich jedoch an der
schlechten Fahrphysik und dem nicht
gerade phanomenalen Streckendesign
stoBen, Greenhorns hingegen werden
wohl Probleme mit den Gegnern und
den teilweise sehr
knapp bemessenen
Zeitlimits bekommen.

was Ubung sind die ein-
zelnen Klassen zu
schaffen und in der

RennspaB3 (mit den er-
wéhnten Einschrankun-
gen)Tir und Tor offen.
Schade, daB die Pro-
grammierer hier nicht
mit mehr Nachdruck an

Wie auch immer, mit et-

Open-Class stehen dem

a

realistischerem Fahrverhalten und scho-
nerer Grafik gearbeitet haben, denn das
Programm zeigt gute, jedoch etwas un-
ausgereifte Ansatze.

Wer mit den PS-Monstern ganz einfach

. SpaB haben will und auf Realismus nicht
- gar so viel Wert legt, dazu vielleicht noch
eine 3D Beschleunigerkarte sein eigen

. nennt, der ist mit Test Drive 4x4 zwar

beileibe nicht optimal, aber doch ganz
gut bedient. Genrefreaks sollten jedoch
vor dem Kauf ein paar Proberunden hin-
ter dem Steuer der Hummers (eigens fir
das amerikanische Militar entwickelt)
drehen.

Michael Marold [

TESTDRIVE 4X4
GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK i 80 %
SPIELBARKEIT 65 %
MOTIVATION 65 %
STEUERUNG | 75 %
HANDBUCH : 70 %
GESAMTNOTE:

cewarmseer [ (%

HERSTELLER: ACCOLADE

TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: OFFROAD RACER

RICHTPREIS: CA.08 699,--

HARDWARE: >P 200, >16MB RAM,>150

MB FESTPL,, 2X €D, SVGA, WIN95, VOLLE 3D UNTER-
STUTZUNG, SOUNDBL. KOMP. , MAUS, 1-2 SPIELER
TESTREGHNER: PII233, 196MB, 3260, VIPER V550

GAME :t42¢00 2/99
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Bullfrogs Meisterwerk Dungeon Kee-
per gibt es jetzt endlich auch als Clas-
sic-Serie im Vertrieb von Electronic
Arts. Zu glinstigen Preis kann nun je-
der die Macht des Bésen Gibernehmen
und ganze Armeen von Monstern be-
fehligen.

Aus isometrischer Sicht oder auch in
Ego-Shooter-Manier kénnen die bosarti-
gen Kreaturen befehligt oder gesteuert,
die riesigen Dungeons nach Gold und
Waffen durchsucht und die Bevélkerung
der friedliebenden Reiche unterworfen
werden. Tja, es ist nunmal ein brutales
Gemetzel, wenn auch mit gewissem
strategischem Gefuhl, denn die Gegner
sind nunmal in der Uberzahl und wollen
die geraubten Schéatze stehlen, was man
sich als echter Dungeon Keeper natlr-
lich nicht gefallen lassen kann. Grafisch
ganz einfach immer noch eine wahre Au-
genweide macht das Spiel, auch auf-
grund der zahlreichen unterschiedlichen
Gegner und des hervorragenden So-
unds riesigen Spaf3 und wird auch gerne
immer wieder aus dem Kasten geholt,
um die eine oder andere Schlacht zu
schlagen.

DUNGEON KEEPER

GRAFIK e | 89 %
SOUND/MUSIK A 90 %
SPIELBARKEIT = 86 %
MOTIVATION = 90 %
STEUERUNG e | 85%
HANDBUCH 70 %

85+

) 55«

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

Auch wenn der Releasetermin von
Sim City 3000 nicht mehr gar so lange
auf sich warten laBt, hat die 2000er
Version kaum etwas von seinem Flair
verloren und ist immer noch eine
ganz hervorragende Aufbausimulati-
on mit schéner Grafik und enorm vie-
len Features.

Wolltest du nicht schon immer den Auf-
bau einer neuen Stadt, die dazu-
gehdrende Infrastruktur und die entspre-
chende Lebensqualitét in der Hand ha-
ben? Mit Sim City 2000 Special Edition
bist du in der Lage, die Stadt deiner
Trdume nach genau deinen Vorstellun-
gen zu planen und aus dem Boden zu
stampfen. Auf der vorliegenden CD-
ROM ist sowohl die Originalfassung von
Sim City 2000, als auch ein Grafik Editor
und alle bisher erschienen Szenarien
enthalten. Diese SE ist also ein absolut
komplettes Simulationspackage mit al-
lem was dazugehdrt, einem durchdach-
ten Spiel (besonders zu diesem absolu-
ten Hammerpreis) steht also nicht mehr
im Wege. Die schéne Grafik und der an-
genehme Sound schaffen zudem Lang-
zeitmotivation.

SIM CITY 2000

GRAFIK = 85%
SOUND/MUSIK | 80 %
SPIELBARKEIT | 90 %
MOTIVATION g | 90 %
STEUERUNG | 85 %
HANDBUCH 2 70 %
GESAMTNOTE:

cewarmepee. ] Q%

carom Classics

g—

Der bislang letzte Teil der Wing Comman-
der Serie, namlich WC Prophecy, ist nun-
mehr auch in der Classic-Edition von Elec-
tronic Arts erschienen. Noch nie war der
Kampf um die Sicherheit der Menschheit
so schon und eindrucksvoll wie in diesem
Game.

KinomaBiger Handlungsfaden, absolut filmrei-
fe Storyline, eine hervorragende Grafik und
exzellente Steuerung machen Wing Com-
mander Prophecy zu einem unvergeBlichen
Erlebnis, bei dem man die Beklemmung und
Dramatik der auBerirdischen Bedrohung bei-
nahe splren kann. Der Spieler kippt quasi in
die Handlung des Spieles hinein, wird ein Teil
der heftigen Weltraumkampfe, fiebert und zit-
tert mit den Helden mit und erfahrt durch je-
den feindlichen Abschuf3 richtiggehende Er-
leichterung. Erst wenn die Menschheit vor
den interplanetarischen Eindringlingen geret-
tet ist, kehrt Ruhe ein und das Spiel kann auf
ein Neues gestartet werden, denn Langzeit-
motivation ist in Hille und Fiille vorhanden.
Filmreife Grafik und gigantische Soundtracks
tragen dazu ebenso bei wie die Uberdurch-
schnittlich gut gelungene Steuerung der
Raumschiffe.

WING COMMANDER PROPHECY

GRAFIK Il 5%
SOUND/MUSIK | 90 %
SPIELBARKEIT | 89 %
MOTIVATION b | 90 %
STEUERUNG = 89 %
HANDBUCH 3 79 %
GESAMTNOTE: 8 9 %

GEWATIMSPEL. B ] 5%

>PENTIUM 90, >16MB RAM,>70 MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95/98, DIREKT X, 1-4 SPIELER
NETZWERK, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

HERSTELLER: BULLFROG HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS HERSTELLER: ORIGIN
TESTMUSTER: EA AUSTRIA TESTMUSTER: EA AUSTRIA TESTMUSTER: EA AUSTRIA

0236-864-075 02236-864-075 02236-864-075
GENRE: ACTION ADVENTURE GENRE: AUFBAUSIMULATION GENRE: WELTRAUM-FLUSI
RICHTPREIS: CA.0S 299,-- RICHTPREIS: CA.0S 299,-- RICHTPREIS: CA.08 299,--
HARDWARE: HARDWARE: HARDWARE:

>486DX2/66, >8MB RAM,>20 MB FESTPLATTE, 2X
CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,
KEINE 3D UNTERSTUTZUNG

>PENTIUM 166, >32MB RAM, >150MB FESTPLATTE,
>4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. ,
MAUS, ALLE GANGIGEN 3D KARTEN

30

GAME 242e00 2/99



4 France Telecom
~ Multimedia

Gewaltige kiinstliche Intelligenz der
Gegner und stindige Herausforde-
rungen werden vom Hersteller Cryo
angekiindigt. DaB dies bis zu einem
gewissen Grad stimmt, wirst du be-
merken, wenn du erstmals in die Rol-
le eines Gottes schliipfst und die
Macht in der Hand hast.

Es ist nicht einfach, die Geschicke dei-
nes erschaffenen Universums so zu len-
ken, dal3 deine Anbeter dir treu bleiben,
der Erfolg hangt von vielen Faktoren, wie
der Erscheinungsweise Deiner Gestalt
ab. Du muf3t deine Welt veréndern, die
Entwicklung der Zivilisation durch Ein-
griff in Umwelt, Geographie oder Wetter
steuern und gleichzeitig aber auch auf
deine Gegner achten. Diese sind entwe-
der von der kinstlichen Intelligenz des
Computers, oder aber auch vom strate-
gischen Denken der Mitspieler im Inter-
net gesteuert und du wirst sehr bald er-
kennen, daB Deo Gratias, Die Gnade
der Gotter deine ganze Aufmerksamkeit
und all deine Raffinessen in puncto Stra-
tegie erfordert.

DEO GRATIAS

Als reines Onlinespiel préasentiert
sich Mankind aus dem Hause Cryo,
wobei es eine riesige Spielewelt be-
stehend aus 900 Millionen(!) verschie-
dener Planeten gibt.

Das ist doch mal was anderes: man trifft
sich mit Spielern aus der ganzen Welt im
Internet, um sich wilde Schlachten zu lie-
fern, interessante Allianzen einzugehen
oder auch die neuesten Einheiten (mo-
natlich werden zusétzliche Truppen zum
Download angeboten) zu testen. Das
Game hat - und das ist ja nicht unbedingt
alltaglich - kein vorprogrammiertes Spie-
lende, denn durch den enormen Umfang
an Welten, Einheiten und méglichen
Spielern und Allianzen ergibt sich unbe-
grenzte Spieldauer. Grafisch ist das
Spiel zwar sicher nicht das Gelbe vom
Ei, durch den unglaublichen Motivations-
faktor kommt jedoch jede menge SpafR3
und Spannung auf. Schade eigentlich,
daB man Mankind nur als reines Online-
spiel vorgesehen hat, wegen der doch
recht erheblich hohen Telefonrechnung.
Alles in allem jedoch eine geniale Spieli-
dee mit guter Umsetzung.

Gewaltige kiinstliche Intelligenz der
Gegner und standige Herausforde-
rungen werden vom Hersteller Teil 2
des so erfolgreichen Echizeit-Strate-
giespiels "Age of Empires" laBt noch
eine ganze Weile auf sich warten und
so haben sich die Programmierer aus
dem Hause "Ensemble Studios" zu ei-
nem Expansion-Game hinreissen las-
sen.

Die Fangemeinde kann also aufatmen,
denn "Der Aufstieg Roms" ist da und
weil3 praktisch in allen Punkten zu gefal-
len. Planung und Koordination der eige-
nen Truppen im Zeitalter des krisenge-
schittelten Roms ist das Um und Auf,
um entweder in Luxus zu regieren oder
mit seinen Mannen am Rande einer Ka-
tastrophe dahin zu vegetieren. Méachtige
neue Einheiten kénnen in den Krieg ge-
schickt werden, wobei das Spiel an die
wichtigsten Schlachten um Rom ange-
lehnt ist.

Ein Expansion-Set (Vollversion von Age
of Empires natlrlich benétigt!), das die
Wartezeit auf Teil 2 zu einem echten Er-
lebnis macht!

AGE OF EMPIRES SZENARIO

GRAFIK ; 0% GRAFIK - % GRAFIK 38 %
SOUND/MUSIK 65% SOUND/MUSIK 30 SOUND/MUSIK 89 %
SPIELBARKEIT . sox SPIELBARKEIT - s SPIELBARKEIT 86 %
MOTIVATION = a0 MOTIVATION — Ty MOTIVATION 90 %
STEUERUNG N 9% STEUERUNG - s STEUERUNG T
HANDBUCH 3 % HANDBUCH z 75 % HANDBUCH . 9%
GESAMTNOTE: 78« GESAMTNOTE: 82 GESAMTNOTE:
cewarmseet. 1 0= cewarmseee. mr———] 15« cewarmsee. w1 10+
HERSTELLER: CRYO NETWORKS HERSTELLER: CRYO NETWORKS HERSTELLER: MICROSOFT
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: HERSTELLER

03614-500-50 03614-500-50 01-610-640
GENRE: STRATEGIE GENRE: ONLINE STARTEGIE GENRE: ECHTZEIT STRATEGIE
RICHTPRELS: 0A.08 799,-- RICHTPREIS: CA.0S 699,-- RICHTPREIS: CA.0S 499,--
HARDWARE: HARDWARE: >PENTIUM 166, >32MB RAM, HARDWARE: >P 90, >16MB RAM,>30 MB
>PENTIUM 133, >32MB RAM, > 60 MB FESTPLATTE, 70 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95/98 FESTPLATTE, >2X D, SVGA, WIN95/NT4.0,SOUNDBL.
>8X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBL. KOMP, , MAUS, i- SOUNDBL. KOMP. , MAUS, UNBEGRENZTE SPIELER (IN- KOMP. , MAUS, MODEM UND INTERNET EMPFOHLEN,
16 SPIELER (NETZ,INTERNET), MODEM EMPF,, KEIN 3D TERNET), NUR MIT MODEM SPIELBAR, 3D UNTERST. 1-16SPIELER (NETZINTERNET), KEINE 3D UNTERST.

GAME:42c00 2/99
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DIE LERNMETHODE é’ Syracuse Language

,,,,,,,,'

s ECINSTEIGER semmems

ITALIENISCH

DIE LERNMETHODE & Syracuse Language

PATTNTIERTE
SPRACHERKENS

AUSSPRACHE

WINOOWS

FRANZOSISCH

Aus der Produktion von Syracuse
Language und vom Osterreich-Gene-
ralvertrieb Dynamic Systems haben
wir das Sprachlernprogramm Yes! er-
halten. Die Software ist fiir die Spra-
chen Englisch, Franzésisch, Spa-
nisch und ltalienisch erhaltlich.

er Anwender kann diese Sprach-
Dtrainer-Serie nach seinem Wis-

senstand auswahlen, sind doch
sowohl "Einsteiger", "Fortgeschrittene"
als auch "Business" - Schwierigkeitsgra-
de erhdltlich. Der Hersteller bezeichnet
die von ihm angewandte Lernmethode
als Spaf flr die ganze Familie. Und ge-
nau das ist es auch, es hat nur wenig
von einem ‘"richtigen" Vokabeltrainer
oder einem "echten" Sprachlabor", dazu
ist die Qualitat der Sprecher meines Er-
achtens zu gering, dazu sind die gestell-
ten Aufgaben einfach zu wenig an den
Lehrstoff angelehnt.
Flr das Weiterbilden der Sprache, fur
SpaB3 und Spannung bei den sehr gut
gelungenen Spielen und die sprachliche
Vorbereitung auf das néachste Ur-

DIE LERNMETHODE £ Syracuse Language

SPRECHEN

laubsziel ist Syracus” Yes! (oder auch si
oder oui) bestens geeignet. Mir fehlt in
diesem Sprachtrainer ganz einfach die
Ernsthaftigkeit, der Wiederholungs- und
Merkeffekt, die Professionalitat, denn ir-
gendwie hatte ich bei meinem Test den
Eindruck, Yes! ist weder Fleisch noch
Fisch, kann weder im Bereich des spie-
lerischen Lernens (dazu sind die gestell-
ten Aufgaben selbst beim Einsteiger-Le-
vel zu kompliziert) noch in Bezug auf
ernsthaftes Sprachstudium (dazu fehit
ein Wérterbuch, ein richtiger Vokabeltrai-
ner, etc.) restlos Uberzeugen.

Will man seine sprachlichen Kiinste mit-
tels spaBiger Spielchen, im Kreise seiner
Familie oder auch einfach nur so neben-
bei ein wenig auffrischen, dann "genigt"
Yes! Wer aber wirklich ernsthaft an sei-
nen Fahigkeiten arbeiten mochte, das
Vokabular verbessern und auch jede
Menge neuer Phrasen dazulernen will,

DIE LERNMETHODE é Syracuse la;\guage

yes! Einsteiger

EINGITS@EL

Spracherkennung
Erkennt und belofmt

richtige Aussprahe

M| DOANG I ALK B e EEE [T Oras | o | BARD o

ist mit TMX Englisch aus dem Hause In-
fogrames wesentlich besser bedient.
Alles in allem ist Yes! eine ausgewogene
Software mit nicht wirklich groBen Mén-
geln, jedoch leider auch ohne groBe Hig-
hlights. Im Preis-Leistungs-Verhéaltnis
schneidet das Programm nicht wirklich
gut ab und wird daher mit Sicherheit Pro-
bleme haben, gegen die Konkurrenzpro-
dukte zu bestehen. Schade!

Fazit: Befriedigend

Hersteller: Syracuse Language

Testmuster Dynamic Systems
03614-500-50

Richtpreis. 68 599, -

Hardware: PC: >486 DX 2/66,

>8MB RAM, >2x CD, Win 95/98//NT 4.0,
Soundblaster od. komp., Maus
SVGA Grafikkarte, 16 MB freier Festplat-
tenspeicher, Mikrofon optional
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Tja das nennt man Ak-
tualitat. In einem Heft
die Vorstelung des Ga-
mes und die Komplett-
I6sung. Dieses Spiel hat
mir Stunden an Spielzeit
gekostet, wobei ich kei-
ne einzige davon be-
reue. Aber bitte nur
dann durchlesen wenn
es absolut notwendig
ist. Denn sonst nimmst
Du Dir den SpaB den
dieses Game in sich
hat.

peichern ist Uberle-
benswichtig. Leider
ist es moglich, ofter

einmal zu sterben oder
besiegt zu werden. Du
fangst nicht wieder an der
Stelle an, an der Du gera-
de warst, sondern mufRt
den zuletzt gespeicherten
Spielstand benditzen. Lei-
der dauert dies sehr lan-

ge!

Toéte alles, mit dem Du
nicht reden kannst. Die
Eigenheiten der Monster
stehen sehr gut im Hand-
buch beschrieben und es
laBst sich fir jedes Mon-
ster eine Taktik zurechtle-
gen.

Immer und CUberall alles
aufheben und mitneh-
men.

Immer, wenn Du etwas
ins Inventar aufnimmst,
untersuche es gleich!

Hast Du etwas aus dem
Inventar gebraucht und
kénntest es nach einer
Aktion wieder mitnehmen,
dann tu es! Dies verein-
facht manches (z.B. Fels-
brocken/Steine).

Es ist immer nitzlich, die
Umgebung von getdteten
Feinden zu untersuchen.
In der Regel haben Sie
Nutzliches bei sich.

Wichtig ist fur spéter, viel
Geld zu haben. Nimm im-
mer die Minzen mit. Ma-
che auch in der Regel im-
mer eine 360-Grad-Dre-
hung, damit Du nichts
verpal3t, was Dir nitzlich
sein kénnte.

Pilze haben Heilkrafte.
Mithnehmen, was man er-
gattern kann.

Heilkrafte besitzen auch
Kristalle, heiliges Wasser
und das Elixir des Lebens
- man kann nie genug da-
von haben. Immer mit-
nehmen, da man sonst
nicht Uberlebt.

Weitere magische Krafte,
die aber nur kurz anhal-
ten, verleihen uns andere
Gegenstande.

Das Messer ist auch ein
Werkzeug, um

rah’s Haus schaut, dann
geht es links nach Norden
und rechts nach Saden.
Das Haus kann unter-
sucht werden. Alles dort
mitnehmen. Zunachst
nach Norden gehen, das
eigene Haus finden und
dort in der Kliche im Tisch
ein  Messer, das fur
Kampfe unbedingt notig
ist.

Von Sarah’s Haus aus
gesehen, nach Siden ge-
hen und dann am Rand
eines Sees den Magier
finden, der uns

unseren Auftrag erklart
und uns eine magische
Karte zur Verfligung stellt.
Zwischendurch alles Ab-
klappern, Monster besie-

gen mit dem
Messer/Schwert.
Das Messer reicht als

starke Waffe nicht aus. Im
Friedhof werden wir von

einem Monster mit einer
Armbrust beschossen.
Wir gehen um die Kirche
herum auf den Friedhof
(nicht durch den Haup-
teingang).

Bewegen wir uns ge-
schickt und schnell, kén-
nen wir das Monster vor
dem Eingang in die Cryp-
ta besiegen und auch den
Skeletten und Zombies
wieder entkommen, nach-
dem wir die Armbrust mit-
genommen haben.

Mit der Armbrust kénnen
wir nun unsere Gegner
besiegen, die uns den
Weg zur Windmuhle ver-
sperren.

Ist das geschehen, in die
Muhle  hinein, einen
Strohballen  entdecken
und unter der Decke eine
Axt im Holz.

Den Strohballen so ver-
schieben, daB man auf

Tlren u.s.w. auf-
zubrechen.

Es gibt auch ei-
nen “Heilbrun-
nen". Es ist bes-
ser dorthinzuge-
hen, als Dinge
aus dem Inven-
tar zur Wieder-
herstellung der
Gesundheit zu
benutzen.

Daventry:

Das Spiel be-

ginnt vor Sarah’s
Haus. Hier sollte *
man bereits das |
1. Mal speichern. ¢
Alles in Daventry
ist zu Stein ge-
worden, auBer |
den Monstern
und einem hal-
ben  Zauberer.
Wenn unser Held
von drauf3en auf
die Tur von Sa-
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ihn springen kann und die
Axt dann nehmen kann.
Gehen wir nach drauf3en,
erwartet uns ein Feind,
den wir mit der Axt besie-
gen kdnnen.

Mit der Axt nun zur Mihle
gehen. Rechts vom Ein-
gang gibt es einen Baum,
den wir mit der Axt fallen
konnen.

Jetzt kann man im Innern
auf den Miuihlstein und
von dort aus 1 Stockwerk
héher springen.

Ein Seil mit einem Enter-
haken wandert in unser
Inventar. Weiterhin die
Gegend erkunden und
Uberall alles mitnehmen.
In den Nordwesten und
dort einen Wasserfall ent-
decken. Auf die Westseite
des Wasserfalls gehen,
das Seil mit dem Enterha-
ken dort benutzen, hoch-
klettern und die Steine ins
Wasser werfen. Damit
wird unten unter dem
Wasserfall ein Eingang
frei.

Wieder das Seil mit dem
Enterhaken zum Hinun-
terklettern verwenden und
unten in den Eingang.
Den Gang bis zum Ende
gehen und den Kerzen-
halter als Hebel benut-
zen, um den Eingang zum
Speisezimmer freizule-
gen. Links findet man
Fackelasche in einer Ni-
sche.

Hinter den Tischen und
Banken das Bild von Ko-
nig Graham anklicken. Es
verschiebt sich und gibt
einen Schlissel frei.
Weitergehen in  den
Thronsaal und dort sich
den Koénig und den Mini-
ster und danach den ma-
gischen Spiegel

ansehen.

Wieder den Weg zuriick,
aus dem Wasserfall hin-
aus und dann oben in das
andere SchloB. Vorsicht!
Hier gibt es viele Monster,

die es zu besiegen gilt.
Durch die Gange streifen
und einen Raum ent-
decken, der durch 3 Pfeil-
maschinen gesichert ist.
An den drei Ketten ziehen
um die Pfeilmaschine
auszuschalten. Dort kann
mit einem Schllssel ein
Teleportationsraum gedoff-
net werden.

Wieder nach drauf3en und
gegenuber die Helden-
grabstatte finden. Hat
man den Feind erledigt,
bekommt man einen Tip,
kann mit der Axt die Tor
offnen, schiebt den Sarg-
deckel beiseite und holt
sich daraus einen Ring.
AuBerhalb im Osten findet
man ein verunstaltetes
Einhorn an einem vergif-
teten See. Man ver-
spricht, das fehlende Ein-
horn zu besorgen, aber
wo und wie. Es miBte im
See sein, doch

in den nachsten Raum, in
dem hinten - links von ei-
nem zerbrochenen Kir-
chenfenster - eine Urne
steht. Diese Urne an die
Wand schieben und man
sieht, wie sich die Tur zur
Crypta 6ffnet. Jetzt wieder
Uber das Kirchendach
und den Friedhof zum
Cryptaeingang. Zum "Di-
mensionstor" und hin-
durchgehen. Das Schat-
tenmonster konnen wir
vorerst nicht besiegen
und unser Held wird
zurckgeschleudert.
Klagen wir unser Leid
dem Zauberer, der uns er-
zahlt, daB er einen
Lichtringzauber herstellen
kann, wenn er eine Kerze
(aus der Kirche), den Hel-
denring - (aus dem Sarg)
und etwas Fackelasche
(aus dem Schiof).

Hat man ihm alles nach-

einander gegeben, soll
ein Lichtring/Magischer II-
luminationszauber im In-
ventar sein.

Nun nach Westen und
zum Turm des Zauberers.
Hochklettern und seine
Raumlichkeiten betreten.
Eine himmlische Kugel
entdecken und einen wei-
teren Trank finden. Auf
das Tintenfass neben
dem Buch klicken und die
magische Feder beginnt
zuschreiben. Die Seite
aus dem Zauberbuch her-
ausreiBen und die Seite
dann auf die magische
Kugel anwenden. Es gibt
einen weiteren Trank.

Jetzt den Trank der Er-
kenntnis zu sich nehmen
und eine magische, un-
sichtbare Kiste finden.
Dort eine Glocke heraus-
nehmen. Wieder mit dem

wenn man ihn
betritt, stirbt
man. Geht man
nun vom See
aus nach Siden,
sollte man bei
der  Apotheke
vorbeikommen,
die jedoch verna-
gelt ist. Die Axt
macht uns den
Weg frei und wir
nehmen drinnen
alles mit (Heilmit-
tel und Schriftrol-
le).

Jetzt zur Kirche.
Links von der Tar
sollten wir eine
Méglichkeit fin-
den, unser Seil
mit dem Enterha-
ken zu benutzen.
Auf dem Dach
oben, die Ab-
stiegsstelle fin-
den.

Mit dem Seil hin-
unter, unten die
Kerze nehmen |
und dann weiter

 dunlogl Davantey
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Seil hinunter und unten
eine Gestell finden, in das
die Glocke paf3t. Mit der
Axt die Glocke 3x an-
schlagen und die Herrin
des Sees bringt uns ein
Schwert. Wir nehmen es
ins Inventar (nicht mehr
die heruntergefallene Axt
aufnehmen). Jetzt Uber
die Cryta in die

DIMENSION DES
TODES

Unbedingt abspeichern.
Die Skelettmonster kon-
nen meistens mit dem
Schwert oder der Arm-
brust getdtet werden.
Auch Kisten gibt es, die
man mit dem Schwert
zerkleinert. Sie enthalten
heilende Dinge und Mon-
ster, die besiegt werden

| gedreht werden,
| wenn man in den
| Hebel  hinein-
1 auft.

| Hat man dies mit
allen 4 Saulen
| erledigt, sollte
sich das Tor fir
das kistenartige
1| Gebaude o6ffnen.
1 Hineingehen,
nicht ohne abzu-
speichern!

Wir landen vor
| Stufen, die wir
| nun in der Rei-
henfolge betre-
ten muissen, die
wir Uber der Tlr
sahen. Ein Ge-
sprach mit Lord
Azrael wird fol-
gen und er wird
uns einen
Schlussel geben.
Danach dann
das ganze Ter-
rain absuchen,
einen Soldaten

missen.

Hat man diese Welt betre-
ten, sich umdrehen und
die Zeichen Uber der Tlr
notieren.  Reihenfolge:
"Mistgabel" mit Kreuz im
Stab, ein nach oben
gedffneter Halbkreis mit
einem Kreis unten in der
Mitte, ein Kreis mit einem
dicken Mittelpunkt, ein
groBes H mit abgerunde-
ten Seiten und das Sym-
bol fir mannlich, also ein
Kreis mit einem Pfeil, der
nach rechts oben zeigt. -
Nun nach hinten gehen.
man findet eine Art Altar
und den "Hebel des Le-
bens"- eine Art Schwert.
Um den Altar herum gibt
es, leicht erhoht auf Stei-
nen, jetzt 4 Saulen mit ei-
ner Flamme. In jede die-
ser Saulen passt der He-
bel und die Saule kann

== ontdecken und
bei ihm unbe-
dingt ein Ru-
stungsteil

mitnehmen und schlie3-
lich vor einem Gittertor
landen. Vorher abspei-
chern, denn es erwarten
uns wieder Skelette, die
wir toten missen. Im Git-
tertor passt der Schllissel.
Weitergehen und alle Ki-
sten aufhauen/auf-
schieBen.

Sich immer links halten,
da rechts zu viele Feinde
auf uns warten. Auch
Skelette auf Kisten oder
Wanden rechtzeitig ab-
schieB3en!

Weiter immer an der lin-
ken Wand entlanggehen.
Man befindet sich in ei-
nem Labyrinth, kommt
aber dann schlieBlich in
einen grofB3en offenen Be-
reich links in der Mitte der
Karte. Genau in der Mitte
dieses Bereiches ist wie-
der der Brunnen, der un-

sere Verletzungen heilt.
Weiterhin findet man in
den "Ecken" dieses Be-
reichs 4 Metallkisten, die
man von einer Art Druck-
platte wegschieben muf3.
Eine Nymphe erscheint
und verspricht uns zu hel-
fen, wenn wir ihr etwas
Rost und Schimmel brin-
gen.

Erinnern wir uns nun, daf3
man im linken unteren
Bereich der Karte, als wir
dort den Gang entlang-
gingen, das

Weinen eines Kindes hor-
ten.

Zurlick zu dieser Stelle
und dort zerbrochene
Saulen finden, die vor ei-
ner nicht allzu hohen
Mauer stehen.

Auf die Saule mit nur
noch 1 Element kann man
hochspringen und dann
mit einen "Rickwéartssal-
to" Uber

die Mauer hinweg. Alle Ki-
sten 6ffnen und alles dort
einsammeln. SchlieBlich
mit dem Madchen reden
und ihr

durch Wegschieben der
Metallkiste den Weg in die
Freiheit ebnen. Ein zwei-
ter Weg ist Gber den Turm
mit dem Kletterhaken.
Jetzt links ganz nach Nor-
den durchgehen und
nach einigen Kampfen
den Flu3 Styx erreichen.
Das Rustungsstlck aus
dem Inventar in den FluB
halten, damit es verrostet.
Umdrehen und sich links
wenden. Wir treffen auf
eine Bootsanlegestelle
des Sensenmannes, der
uns aber nicht beférdern
kann. Wir reden mit ihm
ausfihrlich und gehen
dann am Ufer des Flus-
ses entlang, bis es nicht
mehr geht. Nach rechts
wenden und bei der nach-
sten Gelegenheit wieder
rechts. Dann immer
rechts halten und wir soll-
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3x in Osterreich

% Graz, Einkaufszentrum Annenpassage, Tel. 0316/716390
% Klagenfurt, Alter Platz 31/Herrengasse 1, Tel. 0463/591250
% Feldbach, Gleichenbergerstralle 9, Tel. 03152/8484

Verkauf - Ankauf - Tausch
von Videospielen aus 2. Hand

Playstation - Spiele ab 199,--
Nintendo 64 - Spiele ab 399,--
Game-Boy - Spiele ab 150,--
Super Nintendo - Spiele ab 199,--

Weiters fuhren wir noch Raritaten vom NES, Sega

Mega Drive, Sega Saturn, Game Gear

Uber 3000 verschiedene Spiele zur Auswahl!!!
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ten

schlieBlich vor einem
grof3en Turm stehen, den
wir mit Enterhaken und
Seil bis fast ganz oben er-
klimmen. Dort finden wir
verschiedene Dinge flr
die Gesundheit, die wir
mitnehmen.

Wieder hinunter.

Fir unseren weiteren
Weg bendétigen wir unbe-
dingt Steine als Gewichte.
Die Steine unterwegs fin-
den! Augen auf sie sind
oft sehr schwer zu sehen!
Vom Turm aus jetzt in die
rechte obere Ecke der
Karte, dann rechts in die
Mitte der Karte. Man lauft
schlieBlich  spiralférmig
immer links und landet
dann vor einem 2. Turm.
Hinauf und dort kAmpfen
und zwar so, dal3 man
den Feind an den Rand

— i TR IRT—

Suuplyailae

== S e

des Turmes treibt, damit
er abstlrzt. (immer genug
Heilmittel einstecken!)
Wieder hinunter und das
Kettenhemd anziehen.
Den Weg zurlick, an der
nachsten Kreuzung nach
rechts und dort in einem
Kistchen einen weiteren
Heiltrank finden. In den
weiteren Gangen den
Bruder des geretteten
Madchen suchen und fin-
den. Ziemlich in der Mitte
der Karte gibt es Art wei-
terer Turm mit einer
Bricke.

Diese Region erreicht
man, wenn man rechts
hinter dem Brunnen zu
dem Sockel geht, auf dem
Vasen standen und dann
auf den Sockel und
schlieBlich auf die Mauer
springt. Auf der anderen
Seite unten angelangt,

findet man um
den Turm verteilt
4 Platten, die je-
weils - um den
Brunnen herum -
4 Lichttore off-
nen, wenn sie
belastet werden.
Hat man 4 Stein-
haufen, be-
schwert man die-
se Platten damit.
Hat man weni-
ger, dann muB
man halt die
Platten nachein-
ander belasten
und immer wie-
der zurlickkeh-
ren, um die Stei-
ne umzulegen
bzw. anders zu
plazieren. Man
erreicht auch
den Turm {ber
eine art
schneckenfdrmi-
gen Gang.
Wichtig ist
zunachst die
Platte im Nord-
westen, die dann
auch das ent-
sprechende Lichttor 6ff-
net! Hineingehen und zu-
erst auf den kleinen, dann
auf den groBen Block
springen. Sich so stellen,
da3 man diagonal eine
groBe Anlaufflache hat
und dann mit der "Ende-
Taste" auf schnellen Lauf
umschalten. Rechtzeitig
losspringen und wir lan-
den auf der anderen Sei-
te.

Hier nun aus dem linken
Regal, unterstes Fach,
den 7. Schéadel von links
nehmen (diese Info be-
kommt man, wenn man
drauBen 2 mit Botschaf-
ten bestlickte Obelisken
angeklickt hat).

Fur den Rickweg findet
unser Held eine angebro-
chene Séaule, die er um-
wirft und dann auf ihr ba-
lanciert und schlieB3lich

wieder zurUckspringt.
Jetzt in das rechte hintere
Lichttor. Uber die Briicke
laufen/springen (teilweise
am Rand), den Kopf ein-
setzen und eine Feder
und einen Heiltrank mit-
nehmen.

Jetzt die beiden vorderen
Lichttore inspizieren. Evtl.
missen die Steine ent-
sprechend verlegt wer-
den. Hinter einem Lichtto-
re finden wir eine Waage.
In die eine Waagschale
legen wir die Feder, in die
andere springt unser
Held. Dadurch werden
nun die an mehreren Stel-
len vorhandenen "Bluttro-
ge" geleert. Im Nordosten
sollte jetzt auf der Karte
eine Stelle gelblich mar-
kiert sein. Dort findet man
in einem ehemaligen Blut-
behaltnis etwas Schim-
mel. Nun haben wir alles,
was wir  far den
Schutzzauber der Elfe ne-
ben dem Brunnen brau-
chen.

Schnellstens dorthin, der
Elfe den Rost und den
Schimmel geben und sie
wird handeln.

Sollte man noch nicht in
allen Regionen gewesen
sein, sollte man nun die
Kraft haben, die Ubrigen
Feinde zu

besiegen.  Spétestens
jetzt in die s(dostliche
Region gehen, wo wir
friher 4 - 6 Skelette nicht
besiegen konnten. Diese
jetzt beseitigen und einen
Schlussel ergattern. Der
nachste Weg fuhrt uns zu
einem Tor, das zu einer
noch verschlossenen Re-
gion (auf der Karte ca. un-
ten in der Mitte) flhrt. Hier
Uben Skelette den Kampf
und wetten auch. Haben
wir auch diese erledigt,
sollte wieder ein Schlls-
sel in unser Inventar wan-
dern.

Mit dem neuen Schllssel
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nun in die "Gefangnisregi-
on" noérdlich des Heilwas-
serbeckens und sidlich
des Fahrmannes. In der
ersten Region alles téten
und dann rechts durch
eine "Turillusion" zum
Skelettkommandeur. lhn
téten und damit Azraels
Hammer vom Altar als
Waffe ergattern.

Zurick und versuchen,
die Kafige zu 6ffnen und
alles zu téten. Ziel ist es,
in die hintere linke Region
zu gelangen um dort ei-
nen Schalter betatigen zu
konnen, der den Weg
durch ein noch verschlos-
senes Gitter Uber eine
Bricke in den n&chsten
Level freigibt! Die Schal-
ter an den 3 Wanden
mussen richtig betatigt
werden. An der West-
wand kann man immer
nur einen Schalter umle-
gen. Dies tun und nun mit
den Schaltern an den an-
deren Wanden ausprobie-
ren, welche Kafige sich
Offnen bzw. was die
Durchgange freigibt. Ein
Blick auf der Karte zeigt,
welche Tore sich o6ffnen.
Den 2. Schalter auf der
Westseite betatigen.

Sind die Durchgéange of-
fen, dann nacheinander
die Schalter an der Sid-
wand betéatigen, u.s.w..So
kann man nacheinander
alle Kéfige 6ffnen und alle
Feinde vernichten. Zwin-
gend notwendig ist aber
nur, dal3 man hier einen
Hebel in einer Zelle findet
(ziemlich weit hinten links)
und ihn betéatigt, damit
das Tor (die Stabe) zum
Verlassen dieses Levels
verschwinden und ein
Durchgang in Richtung
Sumpf frei wird. Weiterhin
solltest Du das nachfol-
gend Beschriebene nicht
ohne  Unterbrechnung
ausfiihren. Nach Offnun-
gen von Zellbereichen

werden Geister/Skelette
frei, die besiegt werden
muissen. Tu unten Be-
schriebenes, ohne sich
um freigewordene Feinde
zu kiimmern, wird die An-
zahl derer, die Sie besie-
gen mussen, zu groB3
sein. Also immer mal wie-
der nachsehen und alles
umbringen, was frei um-
herlauft! Mit dem Nachfol-
genden sollten alle 16
Zellen gedffnet werden
kénnen! So, nun aber die
korrekte Losung:
Schalter an der Ostmau-
er. Alle Schalter betati-
gen und man kann zu 4
Zellenregionen Jede Re-
gion besteht aus weiteren
4 Zellbereichen.

Schalter an der Westmau-
er:

Diese 4 Schalter regeln
die Kontrolle zu den 4
Zellenbereichen. Ist der 1.
Schalter  noch
nicht umgelegt,
dann dies tun
und danach so-
fort zur Sidmau-
er. §
Schalter an der |
Sudmauer:
Dadurch wird je
1 der 4 Zellen in
einem Bereich
geodffnet. Alle 4
umschalten und |
zur Westmauer
gehen.
Westmauer:

2. Schalter ¢
betatigen und |
zur  Sddmauer
gehen.
Stdmauer:

Alle 4 Schalter
betatigen und
zur Westmauer
gehen.
Westmauer:
Den 3. Schalter
betatigen  und
zur  Sudmauer
gehen.
Stdmauer:

Alle 4 Schalter

betatigen und zur West-
mauer gehen.
Westmauer:

Den 4. Schalter betatigen
und zur Stidmauer gehen.
Sitdmauer:

Alle vier Schalter betati-
gen

Jetzt sollten alle 16 Zell-
bereiche offen sein!
Dringend abspeichern!
Zu diesem Durchgang
jetzt gehen. Ein schwerer
Kampf gegen Skelette
und deren Captain folgt.
(Am besten ist es mit dem
Bogen die Feinde aus der
Entfernung zu killen)
Immer ein Finger bei den
Heiltranken halten, damit
man nicht vorzeitig "ins
Gras bei3t". Sind alle er-
ledigt, das Schwert des
Anfuhrers noch mitneh-
men und dann in Rich-
tung Briicke gehen.

Sie ist noch hochgeklappt

und kann nur mit einem
gezielten Wurf auf einen
Hebel links auf der ande-
re Seite

heruntergefahren werden.
Ist dies geschehen, lan-
den wir in der

Sumpfregion

Im Norden des Eingangs
zu diesem Level (immer
rechts halten) eine Bucht
finden, in dem ein broze-
/goldfarbener Pilz wachst.
Von ihm kann man ein
Stlck abschlagen und
mitnehmen. Etwas leicht
nordwestlich dieser
Bucht gibt es eine Holz-
plattform mit einem Eimer
und einer Pumpe. Dies ist
in diesem Level unser
Heilbrunnen. Danach,
leicht slUdwestlich, einen
sprechenden Baum fin-
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den, dessen Hinweise je-
doch nicht ergiebig sind.
Ganz im Sldwesten 2
Hatten entdecken. Dort
alles mitnehmen und zu-
genagelte Tiaren wieder
mit dem Schwert freima-
chen. Auf einem Tisch ein
Haérrohr finden.

Nun, von der Stelle aus
gesehen, wo wir den Le-
vel betraten, nach Sitden
gehen und dort mehrere
flusternde
"Menschengruppen" fin-
den. Wendet man das
Haérrohr auf sie an, gibt's
einen Tip.

Jetzt ganz nach oben in
den Nordosten. Ein Ske-
lett mit einem Bogen in ei-
nem Baum finden und
mitnehmen, da es eine
bessere Waffe ist. Der
weitere Weg fuhrt uns
ganz in den Norden zu
den Sumpfelfen. Die El-
fen  schlagen  einen
Tausch vor. Solange mit
ihnen reden, bis der
Tausch vollzogen ist. Die
Blite schlieBlich nehmen
und als Schutz essen.
Auf dem Ruckweg einen
Turm erklettern, der die
Teleportationsplattform
enthélt. "Bése Pflanzen"
sollte man unterwegs
kopfen, "bdse Baume" ab-
schlagen.

Weiter nach Sldwesten
und dort einen 2-stocki-
gen Turm besteigen.

Er ist eine Brlcke, die zu
einem Tor flhrt, in dessen
Schlo3 man eine Hand le-
gen muf3.

Jetzt ganz nach Stden an
den Rand der Karte zu ei-
nem Riesenturm. Links
um ihn herumgehen und
die Hexe toten.

Achtung: Dieser Kampf
wird sehr hart. Man mui3
evtl. den Rickzug antre-
ten und/oder Krafte auf-
tanken. Am besten neben
den Turm stellen. Man
kann mit dem Bogen

schieBen und die
Hexe treffen,
ohne daB man
von ihren Feuer-
béallen getroffen ©
wird. |
Ist die Hexe erle- &
digt, dann durch
das Gitter die
Sandsécke ab-
schieBen. Nach
rechts durchge-
hen, alles anse-
hen, aber vor al-
lem das Einhorn
aus dem toten
Kaorper ziehen.
Links vom Ein-
gang aus gese-
hen einen Felsen
ergattern. In
dem  anderen
Raum den Auf-
gang nach oben
finden. Hinauf ¥
und sich evitl. mit +
dem  Schwert
schitzen.
Zunachst  mal
links in dem =
Raum alle Fas-
ser zerschlagen
und alles mitneh-
men. Dann den Stein auf
die "Presse" werfen und
ein Stockwerk héher. In
einem Turm das Ketten-
hemd und im anderen
eine Truhe finden. Zuerst
das Kettenhemd nehmen,
dann die Truhe o6&ffnen.
Ein Stick der Maske fin-
den und nach dem Kampf
kann eine Hand mitge-
nommen werden.

Zurlck zum 2-stdckigen
Turm, Uber die Bricke
und die Hand auf das
SchloB anwenden. Uber
die einzelnen
Holzstiimpfe/Felsen nach
hinten durchgehen (auf
die Gesundheit achten!).
Nach erfolgreichem
Kampf die Kiste 6ffnen
und einen goldenen Loffel
ergattern. Der Ruckweg
ist ungefahrlich.

Jetzt ist es an der Zeit,

nach Daventry zurlickzur-
eisen. Dies von der Tele-
portationsplattform aus
tun. In Daventry ange-
langt, das Méadchen auf-
suchen (in dem Haus, in
dem Zeichnungen auf
dem Tisch lagen), Gold
mitnehmen und dann
dem Einhorn das Horn
zurlickgeben. Auch die-
ses jetzt wieder hibsch
anzusehende Tier be-
dankt sich!

Jetzt wieder in den
Sumpflevel teleportieren,
zum Turm der Hexe und
den goldene Loffel auf
den Hexenkessel anwen-
den. Die folgende Anima-
tion wird uns eine neue
Welt erdffnen!

Untergrundwelt

der Ghome

In diesem Level jedes
Fass aufschieBen, damit
man gentgend Heilmate-
rial hat. Auch Felsstlcke
zum Beschweren sind
dringend nétig. Also im-
mer eine Rundumsicht
machen und alles Uberall
mitnehmen, sonst wirst
Du hier nicht Uberleben.
Nach Norden gehen und
eine Druckplatte finden,
die mit einem Felsstiick
ein Tor oOffnet. Nachdem
das Tor offen ist, hinter
dem Tor links halten und
an der ersten Kreuzung
wieder links. Nun wird es
nach Stden und nach un-
ten gehen und am Ende
sollte man einen Waffen-
laden finden. Die Bron-
zerustung kaufen.

GAME z62e02 2/99
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Achtung: In diesem Level
braucht man viel Geld,
um o6fter Notwendiges
einzukaufen. Du muf3t
also darauf achten, dafi
Du immer das Geld bei
Getoteten eingesammelt
hast und auch sonst alle
MUlnzen bekommen hast.
Zum Anfang zurlckge-
hen, sich ostlich halten
und einen Gnome finden,
bei dem man ein Fels-
stlick in das Inventar
Ubernehmen kann.
Zurick und sich immer
westlich halten und einen
weiteren Laden finden,
der Waffen verkauft. Wir
mussen genigend Geld
haben, um hier einen gol-
den Bogen und eine "Axt"
zu erstehen.

Nun wieder in Richtung
des ersten Ladens und
dann an der einzigen
Kreuzung, an der man

sich nach

Norden wenden kann,
auch nach Norden gehen.
Ein gepflasterter Weg
fihrt nach oben. Auf der
rechten Seite sollte man
schlieBlich einen "Ab-
gang" mit unregelmaBig
hohen Stufen nach unten
finden. Dort hinunter. Ab-
speichern! Man landet
schlieBlich vor einem Ab-
grund, den eine fast un-
sichtbare Brlicke Uber-
quert. Alles vorsichtig ab-
tasten, schlieBlich die
Bricke angedeutet finden
und sich vorsichtig auf ihr
hiniber auf die andere
Seite bewegen.

In einem Raum dann ei-
nen alten Mann finden;
mit ihm reden und vom
Kristall rechts ein Stilick
abschlagen.

Es ins Inventar beférdern.
ZurOck zum Hauptgang

und sich nordostlich hal-
ten bis zu einer Kreuzung.
So weit nach Osten ge-
hen, bis man schlieBlich
(abspeichern) an einem
Graben landet. Hintber-
springen und einen Raum
mit einer gelblichen Sub-
stanz finden. Etwas da-
von abkratzen und mit-
nehmen. Zuriick und an
der Kreuzung nach Nor-
den. Nun sollte man den
Teleportationsraum ge-
funden haben. Zur Kreu-
zung und dort nach We-
sten. Vor einer Wand ist
vorerst kein Weiterkom-
men.

Dies Region haben wir
nun ganz abgeklappert.
Zurick und - vom Beginn
dieses Levels aus gese-
hen - nach Westen, bis
man einen Abzweig nach
Norden findet.

Wir landen schlieBlich in
einem Raum, in
dem wir durch
Anwendung von
3 Felsbrocken
auf eine Platte
eine Bricke fiir
uns  bewegen
(sollte uns unser
Rickweg wieder
Uber diese
Bricke flhren,
dann die Fels-
brocken wieder

mitnehmen).

Hinter der
Brlcke nach
Norden, dann

links uns rechts,
damit wir wieder
nordlich gehen.

Die erste Ab-
zweigung links
nehmen und wir
erreichen  den
Apothekerladen.
Mit der Apothe-
kerin reden und
dann rechts von
ihr den Sockel
anklicken.

Sie sagt, was sie
dafir  mochte.

Bisher haben wir nur 1
Gegenstand, den Bern-
stein. Zurlckgehen und
an dem Abzweig weiter in
nordlicher Richtung. Wir
sollten zu einem Tor kom-
men, das mit einem
Schlof3 gesichert ist. Das
SchloB abschlagen, es
zur Apothekerin bringen
und nun auf die Suche
nach der Wurzel gehen.
Zurick zum Hauptweg
und immer weiter nach
Norden gehen, bis zu ei-
ner T-Kreuzung. Jetzt
nach Westen gehen und
ganz nach oben in den
Nordwesten.

SchlieBlich findet man in
einem Raum Wurzeln,
von denen man ein Stlck
abschlagen kann. Hat
man die Wurzel, zurlick
und an der Kreuzung
nach Osten. Man kommt
zu Rampen, geht sie hin-
auf, wendet sich danach
nach Sdden. Jetzt immer
Ostlich halten, an einer
gemauerten Wand vorbei
weiter ostlich und schlieB-
lich nach Siiden in einen
Raum kommen, in dem
wir eine schrag gemauer-
te Wand sehen. Eine Stel-
le zum Hochklettern fin-
den und von oben aus in
einen Raum mit einem
kugeligen Felsblock und
einem Loch im Boden.
Die Felskugel zum Loch
schieben. Sie fallt hinun-
ter. Unser Held springt
hinterher und schiebt die
Kugel weiter, bis sie
selbstandig nach unten
rollt, dort den Felsen zer-
schlagt und einen Ein-
gang freilegt. Hineinge-
hen und links das triibe
Kristall aus dem Inventar
in einen Leuchtenhalter
einsetzen, damit es hell
wird. Den nun gedffneten
gang nach Osten, Nor-
den, Westen und
nochmals nach Norden
und vor einem Drachen
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landen. lhn besiegen,
sein schwarzes Dia-
mantherz nehmen und
wieder nach Norden. Dort
eine kleine Animation er-
leben. Weiter nach Nor-
den in eine Kammer der
Erleuchtung. Dort gibt es
einen Altar mit einem kla-
ren Kristall in GroBe und
Form desjenigen, das wir
vom Einhorn erhalten ha-
ben. Im Vordergrund ei-
nen lila-roten Diamanten
als Schalter anklicken.
Die klare Pyramide weg-
nehmen und die rotliche
aus dem Inventar einset-
zen. . Wieder den Schal-
ter dricken und nach die-
ser Animation dann die
jetzt lila Pyramide und
den Leitstein nehmen.
Zurtckgehen und am Ein-
gang in Richtung Westen.
An der nachsten Kreu-
zung nach Siden und
dann, wenn man
nochmals nach Westen
abgebogen ist, vor einem
Gang landen, in dem
Felsbrocken rollen. Durch
3 solcher Gange muf3
man, maoglichst unbe-
schadet, hindurch auf die
andere Seite. Weiter nach
Osten und hier einem
Gnom den Leitstein ge-
ben, damit er uns einen
Weg in eine andere Welt
offnen kann. Zuriick zur
Apotheke (siehe Karte im
Spiel), die Wurzel der Ver-
kéauferin geben und nach
Bezahlung das Essenz
SunTsu erhalten. Jetzt
zum Teleportationsraum
und teleportieren in das

Unfruchtbares
Gebiet

Unbedingt abspeichern,
da Du in dieser Region
oftmals abstlrzen bzw.
verbrennen
konntest....wirst.

Zu Beginn findest man
sich im Sidosten der Kar-
te wieder. Nach Westen
gehen und dber eine
Brlcke. Jetzt in nordlicher
Richtung halten und
schlieBlich 2 Hutten fin-
den. In einer von beiden
erwartet uns ein Waffen-
handler, dem wir die linke
Waffe abkaufen. Er er-
zahlt uns auch, daB er
uns eine Spezialwaffe
herstellen kann, wenn er
die richtigen Zutaten
dafliir hat. lhn verlassen
und hinter den Hiitten den
Berg hinauf in eine Fest-
ung. Uber eine Briicke in
die Festung hinein und
rechts dann ein Wesen
entdecken, dem der Stein
der Ordnung abhanden
gekommen ist. Links eine
Schmiede finden, doch
hier vorerst nichts errei-
chen.

Wieder an den
Ful3 der Festung
zurlckkehren
und von dort
nordlich - ziem-
lich genau in der
Mitte zwischen
den Hitten und
der Festung -
eine Art Brlcke
finden, die
zZunachst aus ei-
nem Puzzle mit 5
x 7 Blocken be-
steht.

7 Blécke sind
aus Metall und
haben Zeichen.
Ein Strich bedeu-
tet 1, ein Dreieck
3, ein Quadrat 4
und ein Stern 10.
Man muB nun
feststellen, wel-
che Zahl auf wel-
chem Metall-
block steht. Da-
nach muB man
dann die Stein-
bléocke so an-
springen, dafi
man nacheinan-

der die Primzahlen 3, 5, 7,
11, 18, 17 und 19 berlhrt.
Finde den Stein mit der 3
(nur mit einem Dreieck).
Es ertbnen drei Trommel-
schlage!!!

Von hier aus nach Nord-
westen (NW), dann 2 x
nach Norden (N) und man
sollte auf der 5 stehen.
Jetzt zur 7 nach Sidosten
(S0), Osten (0), O, O, O.
Von der 7 nach Siden(S),
S, Sudwesten (SW) und
bei der 11 landen. Von
hier NW,. NW, W, W, W
und wir sollten auf der 13
stehen. Jetzt nach O, O,
O, Nordosten(NQO), NO
und wir sind bei der 17;
zum AbschluB nach S
und SW, damit danach -
wenn alles richtig war - in
der Mitte ein Ubergang
entsteht.

Links halten und schlieR3-
lich auf der Spitze einer

Gafrgrang Hale

Pyramide einen Feuere-
delstein mitnehmen.
Retlur zu den vieln Vul-
kanen am Fuf3e der Pyra-
mide. Im G&stlichen/nor-
dostlichen Teil der Karte
jetzt eine Region finden,
in der eine Gruppe von
zerbrochenen Brlicken in
der Lava steht. Auf die
einzelnen Brlckenteile
springen und schlieBlich
vor einem Turm landen,
den wir mit Seil und Ent-
erhaken bezwingen.
Oben angelangt erreichen
wir eine Plattform und se-
hen den Stein der Ord-
nung, zu dem eine Brlicke
fuhren muBte. Noch ist
keine Brlicke da, also
mussen wir sie herstellen.
Wir sehen 7 Gongs, die,
wenn wir sie anschieRen,
in verschiedenen Farben
leuchten:
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rot
dunkelblau grin
orange violett
hellblau gelb

In der nachfolgenden Rei-
henfolge die Gongs an-
schieBen: rot, orange,
gelb, grin, hellblau, dun-
kelblau, violett. War alles
richtig, dann ertdnt eine
Melodie, die Briicke ist
fertig und wir kdnnen den
Stein der Ordnung neh-
men.

Wir treten den Rickweg
an, plazieren den Stein
der Ordnung auf dem Al-
tar, erhalten nebenan die
begehrte Pfeilspitze und
gehen nach unten in die
Hitte und liefern die Pfeil-
spitze und den schwarzen
Diamanten beim Waffen-
handler ab, damit er uns
den Speer anfertigt. Nun
nach Siden, ziemlich un-
ten in der Mitte der Karte
in die Region des Baselis-
ken.Auch dort einen Weg
Uber Felsstiicke in der
Lava finden. Uber diesen
Weg zu einem KIiff vor ei-
ner

Mauer in nérdlicher Rich-
tung. Genau hinter dieser
Mauer sitzt der Baselisk.
Hinaufklettern und dann
mit der Waffe in der Hand
auf den Baselisken sprin-
gen, ihn téten und danach
ein Stlick von der Zunge
abschie3en, die ins In-
ventar wandern sollte.
Leider sind wir jetzt etwas
erleichtert, denn unsere
Drachentéterwaffe ist ver-
loren.

Uber die Briicke gehen
und mit Seil und Haken
oben aufs Dach, dann
dort in die Offnung sprin-
gen. Das Schwert vom
Sarg nehmen und danach
dann die Blécke im Sarg
in der richtigen Reihenfol-
ge dricken:

“lachendes Gesicht",
Dreieck, Kreis, Quadrat.

(Diese Reihen- | pe————

folge findest Du
im Relief des
Raumes wieder)
In den sich off-
nenden Geheim-
raum und dort
die Rustung
wechseln. Jetzt
den toten Wach-
ter anklicken.
Danach  sollte
man ihm einen
Schliissel klauen
kénnen.

Hat man ihn,
klettert man
zuriick und

macht sich auf
den Weg in den
duBersten Sid-
westen. Mit dem
gefundenen
Schllissel dort
ein Tor 6&ffnen,
evtl. Waffen aus-
tauschen. Den
Gang bis an das
Ende gehen.
Hier sollte man 3 *
Schalter an der
Wand finden.
Den ersten auf-
schieBen und eine Bricke
fahrt aus. Uber die Briicke
in diese Region gehen,
links den Hebel betatigen
und damit eine Eisprin-
zessin befreien. Hinten
rechts im VerlieB noch
eine VerschluBkappe mit-
nehmen.

In den Geheimraum ge-
hen und an der Wand die
Symbole zum Offnen ei-
nes Safes so wie am Sarg
betatigen.

Eine 2. VerschluBkappe
kann mitgenommen wer-
den.

Nun Uber die 2. Brlcke in
diese Region und aus der
Kiste dort ein Maskenteil
ergattern. (Achtung
Kampf) SchlieBlich stat-
ten wir dem 3. Raum ei-
nen Besuch ab, denn wir
wollen ja endlich diesen
Level verlassen.

Eine der VerschluB3kap-
pen auf eines der Dampf-
rohre legen. Sich nun auf
die Aufzugsplatiform stel-
len, drehen und auf den
Schalter gegentber einen
Pfeil abfeuern. Wir gelan-
gen 1 Stockwerk nach
oben, holen das Eiszep-
ter, kehren nach unten
zurlick, verschlieBen das
2. Dampfrohr, stellen uns
wieder auf die Plattform,
feuern erneut einen Pfeil
auf den Schalter ab und
sollten danach diesen Le-
vel verlassen und landen
in das

Gefrorene
Reich

Zunachst in den Eis-Pa-
last gehen und der Koéni-

A2 Yaeloranas Pavadlsy

gin das Zepter zurlickbrin-
gen. Sie nimmt es vorerst
nicht Da man mit dem
Drachen fliegen muf3 und
dieser nur startet, wenn
man das Zepter hat.
Rechts vom Palast ein
Eismadchen retten,
kampfen und dann den
Eisdrachen im Osten su-
chen. Er will erst starten,
wenn man das Tor geoff-
net hat. Die Kette zum
Offnen des Tores ist zer-
brochen und nur ein
Stlick ragt noch aus der
Decke heraus. Den
Fels/Eisblock so verschie-
ben, daB er unter dem
Kettenreststlick steht, mit
einem Rulckwartssprung
hinauf und an der Kette
ziehen.

Wendet man jetzt das
Zepter auf den Drachen
an, bringt er uns Gber den

GAME z62e0e 2/99
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Tips&Tricks Mix

KINGS QUEST 8 LOSUNG

See. Auf der Karte nun
ganz nach Nordosten
oben wenden. Wir landen
nach etlichen Kampfen
bei einem kleinen See, in
dessen Mitte ein eingefro-
renes Schwert entdeckt
wird.

Zunachst einen Fels-
brocken aus dem Inventar
3 x auf die Eisflache an-
wenden, damit sie zer-
springt und Eiswasser
vorhanden ist, dann den
Feuerdiamanten auf das
Wasser anwenden und
das Feuerschwert wan-
dert in unser Inventar.
Weiter die Gegend ab-
klappern. Jetzt den Weg
zu 2 Turmen suchen. Sich
durchkampfen und einen
Turm im 6stlichen Bereich
finden.

Unser Held klettert hoch,
springt hinein, 6ffnet ein
Tor mit einem Hebel und
versorgt sich ausgiebig
mit Dingen fir seine Ge-
sundheit. Leicht stidwest-
lich - ziemlich entgegen-

- Eepchineionll 8 o
' Layval o '

gesetzt auf der anderen
Seite - einen weiteren
Turm finden, durch den
wir auch einen Weg ganz
in den Nordwesten ent-
decken. Auch hier alles
mitnehmen und danach
ziemlich im Norden, ge-
nau in der Kartenmitte
eine Festung finden. - Der
Weg dorthin ist nicht leicht
zu finden. Versuche es an
allen moglichen Stellen,
den Hauptweg zu verlas-
sen. (oder ein Blick auf
die Karte hilft Dir weiter)
SchlieBlich dort ange-
langt, die Stelle finden,
wo Seil und Haken ihren
Zweck erflllen. (an der
Rickseite der Burg)
Durch die Decke eine
Zwischensequenz verfol-
gen. Oben sich genau
umsehen. Ein Gefangnis
und einen elektrischen
Stuhl entdecken. Der Ge-
fangene will befreit wer-
den, also genau Uber dem
Tor auf den Feind hinun-
terspringen, ihn besiegen

und einen Schliissel er-
gattern. Mit ihm den Turm
hoch und dem Gefange-
nen die Freiheit schen-
ken. Unser Held wird von
oben angegriffen und fallt
mit dem Feind durch das
Gitter nach unten. Dort
angelangt beenden wir
wieder mal einen Kampf
siegreich, finden in einer
Kiste einen "Lesediaman-
ten" und kdnnen auch
noch eine Eisscherbe
vom Boden aufheben.
Jetzt, da wir alleine sind,
das Tor 6ffnen und einen
Spalt vor der Tlrschwelle
bemerken. Die Eisscher-
be auf den Spalt legen,
mit dem Feuerschwert
schmelzen und danach
dann gleich wieder mit
dem Eisbogen einfrieren.
Ein Hebel aus Eis sollte in
unsere Inventar wandern
und wir sollten damit dann
das vergitterte Tor 6ffnen
kénnen. Diese Aktion be-
schert uns einen weiteren
Kampf und ein weiteres
Maskenstiick.

Jetzt zurick zum Dra-
chen.

Uber den FluB fliegen und
von der Teleportstation
aus gesehen nach Nord-
westen wenden. Wir tref-
fen den Koénig, den wir be-
freiten und erhalten von
ihm einen blauen Dia-
manten als Dank. Wir
missen in die Festung
zum "elektrischen Stuhl".
Dort dann die Basilisken-
zunge, den blauen Dia-
manten und

das goldene Pilzstlick auf
den Stuhl legen, mit dem
Hebel Energie geben und
an Starke gewinnen.

Nun ganz in den Nordwe-
sten durchkampfen. An
der Mauer nach oben und
schlieBlich den 2-kdpfigen
Drachen mit unserem
Feuerschwert besiegen.
Nach hinten durchgehen,
in das Loch hinab und

dann im Norden ins

Verlorenes
Paradies

In diesem kurzen Level -
ohne Monster - nach Nor-
den zum pyramideartigen
Tempel gehen. Die klare
Pyramide

auf dem Altar plazieren.
(am besten raufspringen)
Ist das gelungen, gibt's
eine Zwischensequenz
und wir sollten im néach-
sten Level, dem letzten
landen!

Die

Sonnenreqgion

Zuerst nach Westen ge-
hen und am Ende des
Ganges ein Wasser-
becken finden. Wenn 2
Angreifer getétet wurden,
an der Wand gegentber
des Eingangs in eine Ni-
sche hochklettern, die
dortige Vase zerschieBen
und eine Medaillon-Mas-
ke finden. Hinunter,
zunachst noérdlich und
dann in den Sldwesten
der Karte vortasten. Dort
"Leute" belauschen und
auf dem Sonnenaltar eine
Tafel des Wissens finden
und mitnehmen. Mit ihr
offnet sich die Halle der
Wahrheit in der Nordo-
stecke des Planes. Diese
Halle hat 3 Nischen. In die
westliche gehen, ein
schwebendes Monster
sehen, genau gerade auf
es zugehen und schlief3-
lich einen Schllssel er-
gattern. Wieder zurlick
nach Sliden und an der
Ostseite eine TUr finden,
wo der Schliissel passt.
Drinnen das Tempel-
schwert nehmen und die
Tafel wird automatisch be-
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KINGS QUEST 8 LOSUNG

gang zur Halle der Ord-

schriftet.

In das norwestliche Ge-
biet - fast ganz oben links
- . Damit ist der 1. Unter-
level geschafft.

2. Unterlevel:

Hier muB unser Held zu-
erst die Halle des Lichtes
finden, die im Sldosten
liegt. Es flhrt kein direkter
Weg dorthin, also zuerst
in norddstlicher Richtung
halten und dann immer
stdlich. In der Halle des
Lichtes den Altar mit dem
Buch in die Mitte schie-
ben. Es gibt einen weite-
ren Schlissel. Zu einer
Tur - ziemlich in der Mitte
der Karte - und sie mit
dem Schlissel 6ffnen.
Sich die Tempelristung
genehmigen und wieder
wird etwas in die Tafel
eingraviert. Damit im
Nordwesten eine Tlre 6ff-
nen, die zum 3. Unterlevel
fuhrt.

Hier noch nicht hinein, da
wir unsere Maske kom-
plettieren mussen. Von

CRalon day 3
Laval 2

o i

;;_ j. =

der noch verschlossenen
aus gesehen nach Nor-
den, Westen, Norden,
Westen. Wir landen in ei-
nem Rundgang. In die-
sem gehen wir nach Nor-
den und dann bei der
néchsten  Gelegenheit
nach Osten. Jetzt laufen
wir auf eine unangezln-
dete Kerze, die der TUroff-
ner ist. Sie anklicken, zur
Tar zurtick, hineingehen
und das letzte Maskenteil
mitnehmen.

Nun ganz in den Nordo-
sten und das Maskenme-
daillon auf den Hexenkes-
sel anwenden. Er wandelt
sich in einen Heilbrunnen
und jetzt kénnen wir ge-
trost durch das bereits
gedffnete Tor in den 3.
Unterlevel!

3. Unterlevel:

Er beginnt im Westen. Wir
tasten uns immer 6stlich
und nérdlich vor, bis wir
den guten Geist treffen.
Er verschafft uns den Zu-

nung. Wir stehen vor ei-
nem 3x3 Verschiebepuzz-
le. Eine Loésung hierflr
kann zunéachst nicht an-
gegeben werden. Es mui3
das Bild der Maske durch
Verschieben erreicht wer-
den und zwar so, daf alle
9 Teile auch im dick um-
randeten Feld vorzufin-
den sind.

Ist das erreicht, 6ffnet sich
die hintere Tur. Den gol-
denen Schllssel nehmen.
Jetzt immer nach Siden
und Osten, bis zum
groBem Raum im Sido-
sten, wo wir 2 Zombies
und 3 Skelette toten mus-
sen. Die verschlossene
Tir kann danach mit dem
Schlissel gedffnet wer-
den. Wir ergattern einen
goldenen Becher und ei-
nen weiteren Eintrag auf
der Tafel. Nun ganz nach
Siiden (unten in der Bild-
schirmmitte) und mit der
Tafel dort die Tur 6ffnen.
Der letzte Unterlevel und
der Endkampf stehen be-
vor.

Endkampf
Durch die letzte Tur und

auf dem Altar missen
jetzt alle Maskenteile pla-
ziert werden. Lucrete wird
versuchen, uns daran zu
hindern. Lucrete kann
nicht getdtet werden,
doch Schwerthiebe trei-
ben ihn zurick. Immer
wieder auf den Gesund-
heitszustand achten.
Startegie: Schnell zum Al-
tar, Teile plazieren, kamp-
fen, Gesundheit erneuern
und dies solange wieder-
holen, bis alle Teile pla-
ziert sind. Ist dies erledigt,
sollte sich hinter Lucrete
ein magischer Whirlpool
offnen. Greifen wir jetzt
Lucrete an, treiben wir ihn
zurlick, so daB er schliel3-
lich in den Whirlpool ge-
zogen wird und Du wirst
die leider sehr kurze End-
sequenz genieBen Kkon-
nen.

Viel Spaf3!
H. Strobel

C#alor day dogana
Layal 3
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W55  DREAMCAST

Expansion Pak (RAM) 499,- |
Buck Bumble 899.- . .

NHL Brockavay 99 899. Virtua Fighter 3tb. 1190.-
Starshot 899,-

Tonic Trouble 899.- Sego Rally 2 1190.-
Turok 2 799.- July 1190.-

V-Rally 99 799.- ;

WCW vs NWO Revenge 899.- | Blue Sfinger 1190.-
Wipeout 64 899.-

ZELDA 799.-

rFaa Spiele far

Abe’s Exodus 699.- o
Akuji the Heartless 699.-

Aflantis 699.- s C-64

Breath of Fire 3 699.- %PC - ENGINE

Breath of Fire 3 Ltd. 799.- M LYNX , JAGUAR

Cool Borders 3 699, ‘ | NEO GEO -y
Dungeon Keeper 2 699.- -

Elemental Gearbolt 699.- e V%C;f(?)EX ,t \
FIFA 99 699.- ijﬂg |
NBA Live 99 699 - S, Master System

Silent Hill 749.- Intellivision

Small Soldiers 699.- ‘ ! — -

S | Sie erreichen uns:
=DNIUrsn Mit U 6, 37, 38, D, 35 A, Taxi,
Magic Knight Rayearth (US) 1190.- Fiaker, per pedes,

mit dem Auto,
NED OEU FOCKET oder telefonisch!
Grundgerdat 1299.- ACHTUNG!
SPIELE a.A. Q. Bezirk Kurzparkzone

Einige Titel sind bel DrLEkIegung méglioﬁerweiseinoch nicht lieferbar,
ANKAUFBEDINGUNGEN:
Ankauf von Spielen und Gerdten aller Computer und Konsolengenerationen nur mit Verpackung und Anleitung.
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INFOTAINMENT

TMX- Englisch-Fral

Eine weitere Sprachlern-Software fir
Englisch. Franzosisch und Spanisch
haben wir aus dem Hause Infogrames
erhalten und den englischen Bereich
einem genauen Test unterzogen. All
die angefiihrten Méglichkeiten und
Optionen sind fiir die beiden anderen
Sprachen ebenso verfiigbar.

l ' m es gleich zu Beginn vorwegzu-

nehmen, TMX Englisch ist keine

reine Kinderlernsoftware, son-
dern bietet auch Erwachsenen die Mog-
lichkeit, ihre Kenntnisse aufzufrischen,
Vokabeln dazuzulernen und auch an
Phrasen und Redewendungen zu Gben.
So wird die Verstandigung im néchsten
Urlaub wohl wesentlich besser klappen.
Die Software ist sowohl direkt von der

CD abspielbar, oder auch (mit freiem
Plattenplatz von lediglich 4MB) installier-
bar.

Ubersichtlich gegliedert beginnt TXM
Englisch mit dem Bereich des Vokabel-
trainings, wobei der Schwierigkeitsgrad
und auch quasi die Verwendung (z.B.
Reisevokabular) variabel sind. Es be-
ginnt mit klassischer und abgedrehter
Lernmethode, wobei die etwas ausgefal-
lenere Methode nur eine andere Schrift-
darstellung (wirres Schriftbild, schwer er-
kennbare Zusammenh&nge, aber eben
auBergewdhnlich) beinhaltet und somit
ein moglicherweise gréBerer Merkeffekt
gegeben ist (ich persénlich stelle das
eher in Frage!) Wie auch immer, diese
Lernmethoden (Grund- und Aufbauwort-
schatz, Reisevokabular oder auch zufal-

Www-tmx.de

spanisch

lige Mischung) zeigen dem User in ein-
stellbarer Geschwindigkeit Vokabeln, de-
ren Ubersetzungen und (wenn das eng-
lische Wort ins Deutsche Ubersetzt wird)
die richtige Aussprache.

Im Untermeni "abfragen” (drei einstell-
bare Schwierigkeitsgrade und ein Zu-
fallsgenerator) werden nun immer 12 Vo-
kabeln pro "Runde" geprift, wobei es
teilweise gilt, die richtigen Worte einzu-
geben oder auch aus verschiedenen
Méglichkeiten zu wahlen. Am Ende der
Rund wird die Prozentanzahl der korrek-
ten Angaben errechnet und die falschen
Vokabeln nochmals abgefragt werden
und so ein gewaltiger Merkeffekt gege-
ben ist.

Punkt 2 der Software sind die einzelnen
Formen der Verben, wobei auch hier

GAME rgresd 2/99
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wieder die Schwierigkeit eingestellt und
auch selbst getroffene Einstellungen
wieder aufgerufen werden kénnen. A 12
"go-went-gone" geht es durch die
schwersten Verben und der User erlebt
einen absolut genialen Wiederholungs -
und Auffrischungseffekt.

Die virtuelle Reise durch das Sprach-
und Vokabularverstéandnis geht weiter in
Richtung Sprachlabor, das es ganz be-
sonders in sich hat, denn hier wird so-
wohl das Verstédndnis von Wort und
Schrift als auch die korrekte Aussprache
bis zum Abwinken trainiert. Die ange-
nehme Damenstimme mit dem leichten
"Oxford-Einschlag" bringt die Thematik
hervorragend rlber und es macht echten
SpaB, sich ihr anzuschlieBen und eine
Phrase nach der anderen zu trainieren.

Selbstverstandlich kann das eigene, ge-
sprochene Wort aufgezeichnet und
dann mit der "richtigen" Aussprache ver-
glichen werden.

Punkt vier bei TMX Englisch sind die
Lickentexte, bei denen es gilt, unvoll-
standige Satze und Geschichten entwe-
der mit "eigenen" Worten zu erganzen
oder auch aus verschiedenen Moglich-
keiten zu wahlen. Einstellung des
Schwierigkeitsgrades ist natirlich vor-
handen.

Der letzte, aber gleichzeitig auch um-
fangreichste Menlpunkt ist das Wérter-
buch, das wie ein klassischer Langen-
scheidt englisch/deutsch oder
deutsch/englisch verwendbar ist. Man
gibt einfach das gesuchte Vokabel in der
gewulnschten Sprache (bitte immer auf

Version 2.0

isch

GroB- und Kleinschreibung achten,
sonst erkennt das Programm das ent-
sprechende Wort nicht!) ein und schon
erscheint am rechten Bildschirmrand die
Ubersetzung, die man sich durch Dop-
pelklick auch noch vorsprechen lassen
kann. Die Mdéglichkeit, eigene Vokabeln
oder Phrasen inklusive der Ubersetzung
in das bestehende Worterbuch zu inte-
grieren, ist ja absolut genial, die fehlen-
de Kontrolle triibt den Eindruck jedoch
wieder gewaltig. Gibt man nun einmal
eine fehlerhafte Ubersetzung ein, so trai-
niert man diese immer und immer wie-
der, ohne auf die Fehler aufmerksam ge-
macht zu werden. Eigentlich der einzige,
dafur ein massiver Kritikpunkt bei dieser
Software.

Das Blattern im Wérterbuch (Eingabe ei-
nes Teiles eines Wortes zeigt die Mdg-
lichkeiten der Ubersetzung auf der rech-
ten Seite an) ist ebenso gut gelungen
wie die Moglichkeit, die Vokabeln ganz
einfach zu exportieren und in anderen
Dateien weiter zu verwenden.

Alles in allem ist das Programm, welches
wie oben erwahnt auch fir die Sprachen
Spanisch und Franzésisch erhéltlich ist,
eine gelungene Mischung aus Lernsoft-
ware fur Kinder und Auffrischung fur Er-
wachsene, beinhaltet ein umfangreiches
und editierbares Wérterbuch und weist
eigentlich nur ein gravierendes Manko
(fehlende Kontrolle bei eben dieser Edi-
tierung) auf.

Besonders im Preis-Leistungsverhaltnis
ist die TMX Serie mit Abstand flihrend
und weil3 auch qualitativ voll zu Gberzeu-
gen.

Hersteller: Infogrames
Testmuster Dynamic Systems

03614-500-50
Richtpreis. je 6S 599,-
Hardware:

PC: >486 DX 4/100, >8MB RAM, >2x
CD, Win 95/98//NT 4.0, Soundblaster
od. komp., Maus

SVGA Grafikkarte, 1-4 MB freier Fest-
plattenspeicher, Mikrofon optional

FAZIT: SEHR GUT
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Sprachlern-Software gibt es wie Sand
am Meer, viele kommen mehr
schlecht als recht bei den Testberich-
ten durch und nun haben wir aus dem
Hause Cornelsen Software das Pro-
dukt "Tell me more" Englisch fiir An-
fanger auf den Tisch bekommen. Mal
sehen, was das Programm kann und
wie groB der Lernerfolg ist.

ir installieren die Software auf
der Festplatte, wollen das Pro-
gramm starten, doch wir wer-

den darauf aufmerksam gemacht, daB
die Bildschirmauflésung nicht pafBt und
gefragt, ob wir eine Qualitatsverbesse-
rung durchfuhren wollen. Kopfnickend
dricken wir den "OK"-Button. Der
Schirm wird schwarz und der Rechner
schmiert vollig ab. Seltsam. Nach einem
Kaltstart fahrt Windows im abgesicher-
ten Modus hoch, wir missen die Bild-
schirmauflésung (die- Software hat auf
1.024 x 768 gestellt, was dieser speziel-
le Monitor aber nicht vertragt!) wieder
runterschrauben und starten das Pro-
gramm erneut. Gleiche Frage, diesmal
jedoch wollen wir nicht wieder abschmie-
ren und brechen ab. Tja, so kommen wir

3
-

1/ Introductions

e
(¢) 2

SRR

o enisprechenden Leersiellen ein.

| O Zuvewolistandigender Text:

O Fiigen Sie die unien oangegebenen Wiorler in die ‘ 0

¢ o

Let me help you.
They're very

give
. Thank you.

__________ is heavy.
Lots of books, hey?

1
me one of your bags. [
[

¥ Einzusetzende Worter:

English light

aber erst gar nicht in das Programm rein.
Komisches Phanomen; wir deinstallie-
ren, installieren erneut und sehen, daB3
bei minimaler Installation 640x480 und
bei normaler Installation 1.024x768 er
Aufldsung gefahren wird. Na super, ich
kann also nicht alle Dateien auf meine
Festplatte spielen, wenn mein Monitor
die Aufldsung nicht vertragt. Dies gibt
uns zu denken.

Aber wir installieren auf eine Neues und
bereuen diesen Schritt nicht, denn was
da auf uns zukommt, das ist schon vom
Allerfeinsten. Die mitgelieferten Kopfho-
rer (Mikro ist gleich mit draufl)aufgesetzt
und schon kann der vollstandige Sprach-
kurs beginnen. Dialoge, kurze Satze,
einzelne Wérter, ganze Phrasen, Rede-
wendungen, all das spricht die Software
in wirklich hervorragendem Englisch (mit
Superaussprache und entsprechender
Tonqualitat) vor und man spricht in zlgi-

=~ b

“erknipfun
Richtiges Wort

gen Séatzen nach. Hierbei wird die eige-
ne Aussprache durch die Software ana-
lysiert und bewertet, man wird korrigiert
und spricht erneut auf. So wird das ex-
akte Hor-Sprechverstandnis geschult
und der Anwender bekommt in kiirzester
Zeit Gefuhl fir die Sprache. Ergénzt wird
dieser umfangreiche Sprachkurs durch
Ubungen wie "Kreuzwortrétsel, Hang-
man (Bilden von umschriebenen Worten
aus bestehenden Buchstaben), Licken-
texte oder auch Wort-Bild-Verkniipfun-
gen. Alle gebildeten oder gefundenen
Worter spricht die Software auf Wunsch

_sofort nach und so bekommt man immer

wieder die richtige Aussprache ins Ohr,
was nach wenigen "Sitzungen" in
Fleisch und Blut Gbergehen sollte.

"Tell me more" ist eine absolut gelunge-
ne Sprachsoftware, die nicht nur das Er-
lernen von Vokabeln und Phrasen er-
leichtert, sondern auch durch die Spra-
cherkennung und Analyse eine perfekie
Erganzung zum Schulstoff darstellen
kann. Das "eingebaute" Wérterbuch (je-
des Wort wird auf Wunsch auch ausge-
sprochen!) rundet den hervorragenden
Gesamteindruck ab.

Hersteller: Cornelsen Software
Testmuster Hersteller

Richtpreis. 0S 499,-

Hardware: PC: >486 DX 4/100,

>8MB RAM, >2x CD, Win 95/98//NT 4.0,
Soundblaster od. komp., Maus
SVGA Grafikkarte, ca. 24MB freier Fest-
plattenspeicher, Kopfhérer und Mikrofon
sind im Lieferumfang enthalten!

FAZIT: SEHR GUT
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Geballte Informationen gibt es jetzt
auf zwei CD's. Denn "Man muB nicht
alles wissen, aber man muss wissen,
wo es steht". So der Grundsatz die-
ses Herausgebers und deren Mitwir-
kende, wobei einer der bekanntesten
TLC (The Learning Company) ist.

ieses Lexikon beinhaltet zwei

CD's, wobei die zweite die "Ent-

decker der neuen Welt" bietet.
Doch was alles kann diese CD noch an-
bieten? Sie enthalt insgesamt 10 aktuel-
le Nachschlagewerke mit mehr als
165.000 Artikel und 500.000 Angaben.
Mehr Uber unsere Welt kann man mit
den 7900 Bildern und 500 Karten nicht
sagen. Und die 150 Videos und 560 So-
undclips verfeinern das ganze noch ein
wenig. Doch damit ist nicht genug. Diese
CD beinhaltet noch ein tolles Tool mit
den man Referate und Prasentationen
zusammenstellen kann. Und wenn der
Himmel bewdlkt ist, so kann man sich
die Sterne auf den Bildschirm holen.
Es ist ein toll gelungenes Lexikon, das
sehr umfassend ist, und man kommt
dennoch schnell zu den gewlnschten In-
formationen.

Fazit: SEHR GUT

Hersteller: Comptons

Testmuster: Dynamic Systems
03614-500-50

Richtpreis: 6S 499,-

Hardware: >Pentium 133, >16

MB RAM, > 4x CD-ROM, Win 95, 98
oder NT, Soundblaster od. komp, Maus,
SVGA
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L INFOTAINMENT

ST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST -

- Strategleplanung

Fir Unternehmer und Privatpersonen ° |

Die Umstellung auf den Euro a8t nur
noch knapp zwei Jahre auf sich war-
ten und die Unsicherheit speziell bei
Klein- und Mittelbetrieben ist ver-
standlicher Weise sehr groB.

ie aus dem Verlag DTP Neue
D Medien kommende Software

"Euro-Guide" rdumt mit all die-
sen Angsten auf und bietet umfassende
Information Uber die Auswirkung und die
Bedeutung der neuen Wahrung. Euro
Guide gibt dem Anwender die Méglich-
keit zur Euro-Preiskalkulation, Cashflow-
Analyse und Bilanzumrechnung und ent-
hélt einen Wahrungsrechner.
Selbstverstandlich kénnen nicht nur Un-
ternehmer Nutzen aus dem Euro Guide
ziehen, auch Privatpersonen erhalten
Auskunft Uber die Auswirkung des Euros
auf Vermdgen, Immobilien, Versicherun-
gen oder Anlagen. Ein Euro-ABC sowie
ein Zeitplan bis zur Wahrungsumstellung
runden das Programm ab. Euro Guide
ist eigentlich ein Muf3 flr jeden Birger,
der sich mit der neuen Wahrung ab 2002
auseinandersetzt und noch Informati-
onsbedarf hat, doch leider geht man mit
dieser Software nach meiner Einschat-
zung ein wenig zu stark auf den deut-
schen Markt ein, was vor einem Kauf zu
berlicksichtigen ist!

Hersteller DTP Neue Medien

Testmuster Dynamic Systems’
03614-500- 50

Richtpreis ca. 6S 359, e

Hardware >486/66, >16 MB

G 'Testmust ‘

hervorragenden Anwenderprogra

men, Tools & Utilities, Edu- und Info-
tainment wurde von Topware zusam-

mengestellt. Wer sich dieses Set
nicht zulegt, ist wirklich selber
schuld, denn bei diesem Preis-Lei-
stungsverhaltnis muB man ganz ein-
fach zuschlagen!

aum zu glauben, was sich in die-
Kser fast quadratischen Box (aller-

dings ganzlich ohne Plastik-CD
Hullen) alles findet: Lotus 1-2-3 97, Or-
ganizer, Word Pro 97, weiters Microsoft
Trainer flir Word, Excel und Frontpage.
Soweit zum GroBteil der echten Anwen-
derprogramme, nun zur Infotainment-
.Schiene, die vom Motorradspecial 98,
Uber ein Radtrainingsprogramm, einem
Fitness- und Selbstverteidigungspro-
gramm, einer CD-ROM fiir Snowboard-
freaks, einem 3D Atlas bis hin zu einem
Gestaltungprogramm flr Visitenkarten
ist hier einfach alles vertreten was Rang
und Namen hat und fiir den Anwender
Sinn macht.
Gold 5 beinhaltet 27 Anwendungen auf

sage und schreibe 13 CD-ROMs und

sollte, speziell bei diesem Preis i in keiner
Sammiung fehlen.

Hersteller

RAM, >4xCD ROM, Win 95/98, NT 4.0

38 MB frei, SVGA Grafikkarte Sound—
blaster od. komp. ;

FAZIT: GUT

' FAZIT:

SEHR GUT

Eine ganz besondere Sammlung an .,

| FAZIT:

SChnipoter:
ﬂ Wl

Aus der .Produktmn von Electromc
.-“Land haben wir eine interessante

Software zum Thema Autokauf erhal-

~ ten. Der Eurocar Guide liefert alle

wichtigen Informationen fiir interes-
sierte Autofahrer, die eine Neuwa-
genanschaffung planen.

von 48 Autoherstellern und 329 Fahr-

zeugen ermdglichen dem Anwender
einen schnellen Uberblick tiber die be-
stehende Palette, weitere Suchfunktio-
nen nach Preisen lassen die Wiinsche
an jede Geldbérsel anpassen und die
Méglichkeit der Berechnung von Finan-
zierung und Leasing runden das Ge-
samtbild dieser Software hervorragend
ab.
Besonders interessant ist die Darstel-
lung und Erklarung séamtlicher Sicher-
heitsausstattungen wie Airbags, ABS
oder Diebstahlsicherungen und die Mog-
lichkeit, sein Traumauto Uber das Print-
studio in bester Farbqualitat ausdrucken
zu kénnen.
Der Eurocar Guide sollte am PC keines
Autolenkers fehlen, der er ist bei weitem

I ntelligente und schnelle Suchfunktion

- umfangreicher als jedes Prospekt und
- 5P art jede Menge Zeit beim Besuch un-

ger Autohauser.
ausgabe und Preisangaben in 7

-verschiedenen Sprachen! Ein perfekter

Wegwelser durch die so umfangreiche

Electronic Land

Hersteller
01-5057635-0
ichtpreis ca. 0S 199,-

>486."1 00, >8MB RAM,

SEHR GUT
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Méadchen lieben Barbie-Puppen und
sie lieben Pferde. Mattel hat mit der
“zauberhaften Pferdewelt" aus der
Barbie-Serie beides unter einen Hut
gebracht und den Traum unzahliger
Girls wahr gemacht.

unachste wahlt die Spielerin in
Zden Stallen eines von vier Pferden

aus, gibt ihm einen Namen und
beginnt sogleich mit dem Abenteuer. Ein
Adventure rein fur Madchen, wie lange
hat diese, von der Branche so vernach-
lassigte Zielgruppe auf diesen Moment
gewartet. In bekannt ausgezeichneter
Grafik und tollem Sound geht es nun-
mehr ins Eingemachte und zu den ein-
zelnen Missionen ("Froschspiel", "Apfel
sortieren”, oder "Reben entwirren "),
dann zum Verdienst eine Urkunde, zu
Urkunden- und Rettungsmissionen. Die
Méadchen haben ungeheuren SpaB an
der Sache, die Spielfiguren sind weich
und detailreich gezeichnet und erinnern
in jeder Sekunde an die echten Puppen
im heimischen Kinderzimmer. Absch-
lieBend vielleicht noch ein kleiner Ausritt
oder ein pfifiges Wettrennen und dann
werden die Pferde wieder in den Stall
gebracht.
Ein GroBes Lob an Mattel, den Wegbe-
reiter flr hervorragende Madchen-Soft-
warel

Hersteller: Mattel Media
Testmuster Hersteller
02236-49111
Richtpreis. Ca. 6S 499,-
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 95 od 98, ca. 287 MB
freier Festplattenspeicher, Maus

FAZIT: SEHR GUT

Endlich wieder etwas neues fiir Girls
am PC. Mattel Media hat mit der Bar-
bie Schmuckboutique in dieser ganz
speziellen Zielgruppe den Vorsprung
auf die sehr diinn gesite Konkurrenz
weiter ausgebaut.

ie Schmuckboutique bietet den
Djungen Userinnen die Maglich-

keit, direkt am PC die Motive fur
die eigenen Halsketten, Ohr-Clips, Arm-
béander und Broschen zu entwerfen und
diese schlieBlich mittels Farbprinter auf
spezielle Folien zu drucken. Zahlreiche
wunderschéne Motive sind in den einzel-
nen Programmpunkten vorhanden und
diese konnen durch sehr einfache und
leicht verstandliche  Mendifiihrung
schnell verandert, anders eingefarbt
oder beschriftet werden. Nun hat die
Userin die Méglichkeit, sich ihre entwor-
fenen das "Designerschmuckstiicke"
durch Barbie und ihre Freundinnen vor-
fihren zu lassen. Nach dem Ausdruck
wird die Folie zugeschnitten, gelocht und
mit Kordel versehen und schlieBlich bei
135°C im Backrohr "gebrannt". Dadurch
wird der Schmuck hart und somit trag-
bar.
Diese Software aus dem Hause Mattel
Media ist ein absolutes MuB fiir Barbie-
liebhaberinnen im Alter zwischen 7-12
Jahren (beim Brennen im Backrohr mus-
sen die Eltern immer hilfreich zur Seite
stehen !) und stellt eine absolute Berei-
cherung flir diese sehr stiefmutterlich be-
handelte Zielgruppe dar.

Hersteller: Mattel Media
Testmuster Hersteller
02236-49111
Richtpreis. Ca. 6S 499,-
Hardware: PC.>486DX66 >16MB

RAM, >2x CD, Win 95, 20 MB frei, So-
undblaster od. komp., MausSVGA Gra-
fikkarte, Farbdrucker empfohlen

FAZIT: SEHR GUT

Coules ModeDusly
1 Barhle LMD D

Mit dem Modedesigner "Cool Trends"
fur Barbiefans hat Mattel Media einen
Meilenstein fiir PC Anwendungen im
Méadchenbereich gesetzt. Mit dieser
Software kénnen die jungen Designe-
rinnnen nicht nur ihre Kleidungs-
sticke am PC selbst gestalten, son-
dern auch ausdrucken und ihren Pup-
pen anziehen.

Q Il das geschieht in einer sehr ver-
standlichen Art und Weise, so
daB auch Einsteigerinnen kaum
Probleme mit der Handhabung haben
darften, erklart Barbie doch einen not-
wendigen Schritt nach dem anderen.
Zunachst wird aus vier verschiedenen
Barbie-Modellen ausgewahlt, dann wird
diese Puppe eingekleidet und schlieBlich
die einzelnen Kleidungsstlicke in Muster
und Farbe verandert. Dann wird das Ou-
tfit gespeichert, um mit Freundinnen
auch mal tauschen zu kénnen. Nunmehr
geht es zum Ausdruck auf Textilpapier,
dann wird ausgeschnitten, um die ent-
standenen Designerstlicke den Barbie-
puppen dann mittels Klettverschlu3 an-
zuprobieren. Somit kdnnen die Madchen
ihrer Kreativitat in puncto Mode direkt
am PC freien Lauf lassen und sehen ihr
Werk dann auch noch an ihren eigenen
Puppen. Ein absolutes Spitzenprodukt
fur Girls im Alter von ca. 7-12 Jahren
(wobei bei den Jlngsten die Eltern beim
Ausschneiden mit Sicherheit behilflich

sein sollten).

Hersteller: Mattel Media

Testmuster Hersteller
02236-49111

Richtpreis. Ca. 6S 499,-

Hardware: PC:>486DX66 >16MB

RAM, >2x CD, Win 95, 20 MB frei, So-
undblaster od. komp., Maus, SVGA Gra-
fikkarte, Farbdrucker empfohlen

FAZIT: SEHR GUT
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ESTALTEN SiE ‘
IHRE PERSONLICHE
HomE-PAGE!

Nun hatte ich eine spezielle CD zu Te-
sten, die voll und ganz in mein Gebiet
paBt. Die 30.000 WEB-Graphics er-
schienen im NBG-Verlag erschienen
mir anfangs ziemlich plausibel. Auf
dieser CD befindet sich weiters ein
wichtiges Tool fur HTML-Programmie-
rer. Thumbs-Plus.

s ist ein Programm das alle un-
Ezéhligen Bilder in einem Ver-

zeichnis als sogenannte Thumb-
nails, zu Deutsch Fingernagel, darstellt.
So kann man ganz bequem durch die
Verzeichnisse rasen um sein richtiges
Bild zu finden. Als ich Thumbs erfolg-
reich startete, erlebte ich jedoch eine rie-
sige Enttauschung. Auf der CD war fast
nichts anderes wie Home, Back, Free,
Download, Contact us, Pfeile oder &hnli-
ches zu finden. Alles in Englisch, dafiir in
zig verschiedenen Designs und in zehn
verschiedenen Farben, wobei einige
auch nicht gut lesbar sind. Ein paar an-
dere Symbole wie ein Brief, oder eine
Glihlampe sind erstaunlicherweise auch
zu finden. Dieser CD kann ich nur eine
komplette Absage machen. Schade um
das Geld, was man dafur ausgeben wir-
de. Da hat man mehr davon, wenn man
dieses flr Internet ausgibt; da findet man
auch wesentlich hilfreichere Archive.

Hersteller: NBG-VERLAG
Testmuster Dynamic Systems
03614-500-50
Richtpreis. Ca. 68 179,--
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 95, 5 MB freier Fest-
plattenspeicher, Maus

FAZIT: SCHLECHT

Weltatlas

Weltatlanten auf CD-ROM sind schon
in recht groBer Stiickzahl auf meinem
Redaktionsschreibtisch gelandet, sol-
chen Umfang und Detailgenauigkeit
bei gleichzeitig so hervorragender
Prasentation bietet im Moment jedoch
wohl nur Microsofts Encarta 99 Welt-
atlas.

er Anwender hat bei dieser Soft-
Dware, die auf insgesamt 2 CD-

ROMS geliefert wird, die Mdg-
lichkeit, alle Lander dieser Erde auf ge-
naueste Art und Weise zu betrachten, zu
analysieren und jede erdenkliche Infor-
mation zu erhalten. Hier geht man nicht
nur auf geographische und geologische
Thematiken ein, man untersucht auch
Bevolkerungsstruktur, Temperatur oder
Okologie. Anschaulich und mit Video-
und Audiounterstiitzung klickt man sich
durch die schénsten Regionen dieser
Erde, sieht sich phantastische Satelliten-
bilder an oder setzt sich ins virtuelle
Flugzeug und fliegt Canyons oder Wi-
stenlandschaften an und bestaunt die
herrlichen Bilder.
Alles in allem eine Software, die eigent-
lich in keinem Haushalt mit PC fehlen
sollte, denn sie macht jeden anderen At-
las Uberflissig, unterstitzt hervorragend
den schulischen Lehrstoff und weil3
durch die Anbindung an das Internet
weiter zu gefallen. Mr. Gates, ich gratu-
liere zu diesem Produkt!

Hersteller: MICROSOFT
Testmuster Hersteller
01-610-640
Richtpreis. Ca. 0S 699,--
Hardware: PC: >P 60, >16MB

RAM, >2x CD, Win 95/98//NT 4.0, So-
undbl od. komp., Maus,SVGA Grafikkar-
te, ca. 60 MBFestplatt., Modem

FAZIT: SEHR GUT

+++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++KURZTEST +++

Croso

Das ist umfangreiches Wissen pur!
Microsofts multimediales Nachschla-
gewerk mit dem Titel Encarta Enzy-
klopadie Plus macht den PC zur Mi-
schung aus Lexikon, Duden und
Brockhaus. Kaum ein Wissensgebiet,
das hier nicht beriicksichtigt wurde.

ier wird Information verstéandlich
H gemacht, hier wird dem User al-

les das néher gebracht, was bis-
her aus unzahligen dicken Schmokern
mihsam herausgefiltert werden muBte.
Der Einbau von Gerauscheffekten (be-
sonders im Tierbereich hochinteres-
sant), unzéhlige Videosequenzen und
auch hervorragend prasentierte Anima-
tionen der verschiedensten Arten lassen
den User in eine multimediale Wissens-
welt eintauchen. Die zahlreichen Quer-
verweise, die userfreudlichen Suchmaég-
lichkeiten und die Einbindung des Inter-
net (Nachschlagen in verschiedensten
Info-Pages und sage und schreibe 2.500
Web-Links!) lassen diese Software aus
dem Hause Microsoft zur besten und
umfangreichsten Enzyklopadie auf CD-
ROM werden. Sie bietet Schiilern, Stu-
denten (Moglichkeit, Infos, Zitate und
Notizen zu einem bestimmten Thema
durch einen Recherche-Planer die idea-
le Vorbereitung auf Referate) aber auch
der ganzen Familie die einzigartige Mog-
lichkeit, sich einfach und schnell Uber je-
des nur erdenkliche Thema zu informie-
ren.

Hersteller: MICROSOFT
Testmuster Hersteller

01-610-640
Richtpreis. Ca. 6S 699,--
Hardware: PC:>486DX 50, >8MB

RAM, >2xCD,Win 95/98//NT 4.0, Sound-
blaster od. komp., Maus,SVGA, ca. 30
MB freier Festplattenspeicher, Modem

FAZIT: SEHR GUT
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Na bitte, das Warten hat sich ja doch
noch gelohnt, denn nunmehr ist Tu-
rok 2, Seeds of Evil endlich erschie-
nen! Ja, Freunde, wer sich dieses
Game auf dem Nintendo 64 nicht zu-
legt, der ist selber schuld, denn mehr
Action, bessere Atmosphédre und
schonere Grafik hat man fiir sein Geld
noch nie bekommen.

er Indianer ist also zurlick, um
Ddem Bosen Einhalt zu gebieten,

um die Bevolkerung vor der tota-
len Vernichtung durch die Dinosaurier zu
bewahren. GréBtes Problem in Teil 2 ist
das Prima-Gen, eine Art bosartiges Be-
wuBtsein, das alles Leben in seinem
Umkreis zu biomechanischen Geschop-
fen unglaublicher Aggressivitit macht.
Joshua Fireseed, unser Held, hat nun-
mehr die Aufgabe, die Verteidigungsan-
lagen der Bevdlkerung vor dem Bosen
Zu beschitzen, da es nur dann mdéglich
sein wird, das absolute Chaos, die totale
Verwistung zu verhindern.
Also, auf in die Schlacht und vorallem
auf in ein grafisches Feuerwerk noch nie
dagewesener Brillanz, denn die 4 MB
RAM Erweiterung macht das schier Un-
maogliche méglich. In der "High-Rez"-Ein-
stellung ist da plétzlich nix mehr mit ver-
schwommener Grafik, mit nebligen Hin-
tergrinden (es sei denn sie sind beab-
sichtigt), da erstrahlt alles in unglaubli-
cher Schérfe und Detailtreue! Es bleibt
dem Spieler im wahrsten Sinne des Wor-
tes der Mund vor Staunen offen, denn
diese grafische Meisterleistung ist schon
vom Allerfeinsten. Natlrlich hat auch
diese Medaille zwei Seiten und somit
auch eine negative Eigenschaft: das die
Programmierer bei Turok 2, Seeds of
Evil derart am grafischen Limit gearbei-
tet haben, werden Spieler ohne 4MB Er-
weiterung mit einer ganz schonen Men-
ge an Ruckeleien wahrend des Spiels zu
kédmpfen haben. Doch auch hier hat man
teilweise Abhilfe schaffen kénnen, sind
doch Besitzer eines 16:9 Fernsehers in
der Lage durch die sogenannte "Letter-
box", das Spiel beinahe genauso schnell
zu machen wie in der "Low-Res"-Einstel-
lung.
Wenn man den grafischen Highlights die
hervorragende deutsche Sprachausga-
be, den atmosphéarischen Sound und die
genialen Hintergrundgerdusche hinzu-
flgt, dann kommt man zum Schluf3, daf
es im Gesamten kaum je Schoneres ge-
geben hat.
Joshua bekommt flir seine Missionen in

GAME:prese 2/99



den sechs fabelhaft gesignten Welten
permanentes Briefing durch Adon, eine
Abgesandte des Rates, so daB3 das Met-
zeln der graBlichen Viecher nicht zum
Selbstzweck, sondern dem Schutze der
zivilen Bevolkerung dient.

Ein ganz besonderes Feature (wir ken-
nen es ansatzweise bereits aus dem
Vorganger-Game) ist die ungeheure
Vielfalt an Waffen, die der Held mit sich
fihren kann und mit Hilfe dieser enor-
men Auswabhl féllt auch das Erstellen be-
stimmter Kampftaktiken und Techniken
fur ganz bestimmte Monster wesentlich
leichter.

Abwechslungsreich-

tum wird bei Turok 2,

Seeds of Evil sehr

groB  geschrieben,

was sich sowohl auf das Leveldesign,
den Levelaufbau, die Gegner aber auch
auf die stimmungsvolle Soundkulisse
auswirkt. Selten habe ich mich so er-
schreckt, als vor mir plétzlich ein Saurier
mit furchterregendem Gebrdll durch die
morschen Baumstdmme bricht, mich
attackiert, durch eine Salve aus der
Plasmakanone jedoch schnell wieder
Ruhe gibt.

Zwei ganz besondere Features am Ran-
de: der Tek-Bogen und das Plasma-Ge-
wehr haben einen sogenannten Scharf-
schitzen-Modus eingebaut, was bedeu-
tet, daB der Spieler die Speziallinse auf-
klappt und den weit entfernten Gegner
per Zoom bildschirmfillend sehen kann.
Es ist in der Folge ein Leichtes, dem
Dino das Lichtlein mit einigen Feuer-
stéBen auszupusten.

Eines steht allerdings mit Sicherheit fest:
Turok 2, Seeds of Evil ist beileibe kein
Ego-Shooter, dessen Ziel es ist, mdg-
lichst viele Viecher auf méglichst brutale
Weise zu killen, ein riesiges Blutbad an-
zurichten. Hier geht es um Auftrage, um
Strategien, um Uberlebenstaktiken, um
den Einsatz der richtigen Waffe gegen
den richtigen Gegner!

Ohne Hirn wird kaum ein Spieler das
Game durchzocken kénnen, da gehort
schon eine Menge Ubersicht und Gefiihl
dazu, um am Ende doch als Sieger her-
vorzugehen. Dafl3 dabei noch ganz her-
vorragende Grafik (leider nur mit der 4
MB RAM Erweiterung, daher auch Abzul-
ge in der Bewertung) und morderisch
guter Sound den Spielspal in ungeahn-
te Héhen treiben, das ist das Tupfelchen
auf dem "i" und hebt Turok 2, Seeds of
Evil unangefochten auf den Thron der
Ego-Shooter unter den Videospielen.
Bravo Iguana, und ganz unter uns ge-
sprochen: wir freuen uns schon auf Teil 3
eures Megasellers!

Thomas Gehringer

TUROK 2

GRAFIK & | 90 %
SOUND/MUSIK B 3%
SPASS Bl 94%
GAMEPLAY il 9%
GESAMTNOTE:

cewarmspe. ) 49+

HERSTELLER: ACCLAIM / IGUANA
TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0
GENRE: EGO SHOTER
RICHTPREIS: CA. S 899,
SYSTEM: N64 (PAL)/1-4 SP

2/99
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euch (ach nein, das habt ihr ohnehin
schon getan), Factor 5 wirft einen wei
teren Modul-Hit auf den Markt.

stiitzt von der 4 MB RAM Speichere
weiterung geht da ganz schén die

er kennt sie nic uke

Skywalker, Lea, die X-Wings,

heftigste K&mpfe um knappes
Territorium, der unerbittliche Zwist zwi-
schen dem Imperium und den Rebellen?
Ja, und eben da setzt auch Rogue Squa-
dron, der neueste Streich in diesem Sek-
tor.
Gleich zu Beginn wollen wir Euch den
"Schwachpunkt' des Spieles, im Ver-
gleich zu seinem so erfolgreichen Vor-
ganger "Shadows of the Empire" aufzei-
gen: In Rogue Squadron gibt es leider
keine Ego-Shooter-Sequenzen mehr, da
wird alles direkt aus dem Raumgleiter
ausgeflhrt. Ob dies wirklich ein Manko
darstellt, wird der Umfang, das notwen-
dige strategische Denken und die Ab-
wechslung in den Missionen zeigen.
Und damit sind wir auch schon mitten im
Spiel, das eine hervorragende Mischung
aus groBartiger Grafik, tollem Sound, ei-
ner ausgewogenen Steuerung und intel-

GAME:fre00 2/99




B e T
ligentem Gameplay. Rogue Squadron
kann zwar in keinem der angefiihrten
Punkte wirklich voll (berzeugen, dem
Spielspal3 tut aber der eine oder andere
Abstrich keinen Abbruch.

~ Luke Skywalker hat mit Wedge Antilles

ebensretter beim Kampf auf dem Tod-
erster! ogue Squadron, eine Elite
Einheit wolf besten Kampfpiloten

du in die Rolle von Luke und
hast eine ganze Menge Mis-
sionen (vorheriges Briefing
durch General Rieeken obli-
gatorisch) zu erledigen, wo-
bei die Wahl des Fliegers und dessen
spezifische Bewaffung und Flugeigen-
schaften groBte Bedeutung zuteil wird.
Es geht um Aufklarungsfliige, Patroullie-
rungen, Zerstéren einzelner feindlicher
Anlagen, Rettungsmissionen oder ganz
"simple" Kampfeinséatze. Hierbei wird der
Erfolg der Mission an bestimmten Kriteri-
en gemessen: AbschuBanzahl der Geg-
ner, Treffergenauvigkeit, Dauer, be-
schitzte eigene Einheiten und aufge-
sammelte Boni. Dementsprechend be-
kommst du (Luke) dann eine Gold-, Sil-
ber- oder Bronzemedaillem die sich in
der Folge dann auch Fahigkeiten und
Bewaffnung des Helden auswirkt. Also
ist strategisches Denken besonders vor
der Mission gefragt, da sonst der Erfolg
nicht wirklich garantiert ist. Der Schwie-

rigkeitsgrad von Rogue Squadron ist an-
fangs noch ganz kommod, steigt jedoch
ab dem 5. Level ganz gewaltig an und
macht das Spiel zur echten Herausfor-
derung auch flr sehr gelbte, virtuelle
Kampfpiloten.

Die Storyline zieht sich so gekonnt durch
das gesamte Spiel, so daB in Rogue
Squadron nie Langeweile aufkommt und
der Spieler immer von der Handlung ge-
fesselt ist.

Gehobene Soundkultur pafB3t sich hervor-
ragend an die, durch das 4 MB RAM
Speichermodul ganz gewaltige (wenn
auch nicht ganz an Turok 2 herankom-
mende) Grafik an und schafft eine Spie-
lerlebnis, das dem Vorgéanger "Shadows
of the Empire" nicht nur das Wasser rei-
chen kann. Nach unserem Daflrhalten
wird der letzte Teil sowohl in grafischer
als auch in spielerischer Hinsicht sogar
noch UObertroffen. Keine Frage, das
Game

Thomas Gehringer B
ROGUE SQUADRON
GRAFIK I 8%
SOUND/MUSIK L 90%
SPASS . 89%
GAMEPLAY | 90%
GESAMTNOTE: 89 %

GEWALTIMSPIEL [ | 25%

HERSTELLER: FACTOR 5
TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0
GENRE: KAMPE-FLUSI
RICHTPREIS: CA. 0S 899,
SYSTEM: N64(PAL)/1SP/RUMBLE,SPEICH
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Nachdem die vergangenen
Spiele der NBA Jam-Serie
aus dem Hause
Acclaim/Midway noch auf
beiden groBen Systemen,
namlich Nintendo 64 und
PlayStation erschienen
sind, schauen die Benutzer
der CD-Konsole bei der neu-
esten Auflage durch die Fin-
ger.

ie Hersteller haben sich namlich
Dentschlossen, NBA Jam 99 ex-

klusiv fir Nintendos Wunderkon-
sole zu produzieren, wobei uns die Hin-
tergriinde dieser Entscheidung leider
nicht bekannt sind. Wie immer ist bei die-
ser acrcade-lastigen Basketball Simulati-
on auch wieder der "Jam-Mode" dabei,
bei dem so richtig die Post abgeht. Das
ist der Bereich der Action-Fans, denn
hier versenken die Spieler den Ball
grundsatzlich nicht "normal" im Korb,
nein da muB es schon ein Mega-Dunk
(z.B.  Windmill)
sein, da gibt es
auch keine kon-

Kampfe am Par-
kett, da artet jeder
Versuch eines
Steals in wiste
Rempeleien und
Drangereien aus.
Aber das ist ja ge-
rade der Spaf3, der
zum Fun-Basket-
ball dazugehdrt.

Selbstverstandlich bietet
NBA Jam 99 auch fir

"ernsthafte" Basketball-
fans und Simulationsfreaks das absolut
Richtige an. Im Simulationsmodus wird
die Rolle des Managers (ibernommen,
werden neue, junge Spieler engagiert,
neue Strategien und Formationen fest-
gelegt und dann gleich danach auf dem
Parkett in die Tat umgesetzt.

Es féllt sofort auf, daf3 aus lizenzrechtli-
chen Griinden Michael Jordan, der ja
jetzt leider seinen Abschied vom Porfi-

Basketball bekanntgege-
ben hat und als reichster
Sportler und erfolgreich-
ster Basketballer aller
Zeiten in die Geschichte
eingegangen ist, na-
mentlich nicht erwahnt
wird. Im Spieler-Editor
wird aber schnell der
Name des beliebten
Stars eingegeben und
schon hat man den Bas-
ketballer verfligbar, der
kaum vom Ball zu tren-

nen ist, der mit seinen Wiirfen beinahe
immer erfolgreich ist und durch seine
spektakuldren Dunks immer wieder far
Aufsehen sorgt.

NBA Jam 99 ist eine gekonnte Mischung
aus Arcade und Simulation, bietet sehr
schéne, wenn auch nicht herausragende
Grafik, kann in den Bewegungsablaufen
der Spieler mit Games wie NBA Live 99
leider nicht mithalten, begeistert aber
durch hervorragenden Sound und hertli-
che Kommentare zweier amerikanischer
Moderatoren.

Alles in allem ein Spiel, welches ganz
einfach Spal3 macht, dessen Steuerung
ein wenig umstandlich ausgefallen ist,
aber nach einigen Probespielen keine
wirklichen Troubles mehr verursacht, ein
Spiel, das in keiner Sammlung fehlen
sollte, denn besonders der Mehrspieler-
modus ist gut gelungen und bringt echt
Stimmung ins Wohnzimmer.

Gerald Amon |
NBA JAM 99
GRAFIK ; 80 %
SOUND/MUSIK | 89%
SPASS o 90%
GAMEPLAY 80 %
GESAMTNOTE: 84 o

sewarmseer ——— 1 (%

HERSTELLER: ACCLAIM / MIDWAY

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-889-210

GENRE: BASKETBALL SIMULATION

RICHTPREIS: CA. 08 899,--

SYSTEM: N64(PAL)/1-28P/RUMBLE
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177 MPH

UNDENZEIT
GO:22:393
BESTE RUNDE
CO-Z3-556

rein und den Heck'ép'oile
Anpressdruck veradndern. Ah ja

sonlich etwas mehr Detailtreue erwartet

ot | chis wie v -Nascar 99 stelit zwar s;cher mcht die
‘aufs Gas und rein in die _ neue Referenz der Racing-Games auf
erste Kurve. Du wirst sehr ] _";‘2.'&5".*“"“ - dem Nintendo 64 dar (dazu schneidet V-
schnell feststellen, daf3 - : Rally viel zu gut ab) kann aber doch als
der Anpressdruck des Au- Alternative bezeichnet werden und

tos nicht wirklich ausrei- RUNDENZEIT. _ 0 : braucht sich hinter keinem anderem
chend ist und die Kurven gg;_’r:__’ fnau; s . ‘ | ] Rennspiel verstecken.
beinahe angebremst wer- G0-37-706 Q_,; Thomas Gehringer 5]
den missen. Na das
Zeug halt. Also muBt Du NASCAR 99
die Knaben mit Hirn Uberli- —
sten, rechts andeuten und GRAFIK 88 %
# links ausscheren und SOUND/MUSIK 80 %
g ; SPASS 85 %
schon hast Du einen Kon- GAMEPLAY 81%
trahenten hinter Dir gelas-
sen. Leider haben die an- GESAMTNOTE: 84/0
deren offenbar wesentlich
2T mehr Power unter der Hau- CEWAILIMSPEL L e ] 0 %
ﬁ M75 647 H‘PH v 173 9 - I B be und zischen an Dir vor- HERSTELLER: EA SPORTS
- - = . . 2
e e z?a-o'{:ww B - o wurdest B gerads TESTMUSTER STADLBAUER
- frvan . <
prghe e{nen Parkptgtz suchen.. 0662-889-210
Tia, aber mit der Zeit GENRE: RACING SIMULATION
kommst Du schon drauf, RICHTPREIS: CA. 08 899,--
wie Du mit Deinem Ge- SYSTEM: N64(PAL)/1-28P/CONTR/RUMBLE
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“.‘n i,

ganz schon wa richt ;
Zunachst einmal versuche ich, wie bei

so vielen anderen Rally-Simulationen
die ersten Kurven zunachst mit Tops-
peed zu nehmen, was einen flirchterli-
chen Ausritt in die Botanik zur Folge hat.

~ Beim nachsten Versuch bremse ich die

Biegung an, wobei mir bereits zu diesem
Zeitpunkt das Heck des Wagens unwi-
derstehlich ausbricht und auch nicht
mehr abzufangen ist. OK, so kann’s of-
fenbar nicht funktionieren, also mit mehr
Gefuhl an die Sache rangehen, das
scheint die Devise zu sein. Kaum kommt
die Meldung des Beifahrers, welche Kur-
ve als nachste und in welchem Winkel
auftaucht, gehe ich vom Gas, bremse
ganz leicht an und schleudere den Wa-
gen dann rein. Yep, so geht's, das Auto
laBt sich hervorragend abfangen und

GAME:freee 2/99
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SECHALTUMNG: S-S ARG
REIFEN: Ml CHELIN
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b -
zung achten muB, da a
mit einem Dreher oder ga
nem Uberschlag bestré
wird. Tja, so ist das nun ei
fs( mal, wenn man mit einem
ch kleineren Fahr- Auto bei 150 Sachen einen
- Speed zu bekom-  sen mitnimmt, einen Hiigel
" nken, daB man oder auch in ein Brt
jede noch so rauscht. Da spurt
treckenbegren- “Tock" und fahrt w

r-'—"@m nicht
frARiT’22, Schleudern,

" Fahrt nach wenlgen e
@ kunden weitergeht! :
@ Was mich personlich bei = dem Nintendo
V-Rally Edition 99 am denn selten v
eisten stort ist der Um- :
stand, daB die Meldun-
= gen des Co-Piloten
| manchmal viel zu spat  Markt gebracht da ation
= erfolgen und die enge gel enorm Iangg' ben halt und dem Fah-
= Kurve auch schon da ist  rer ganz einfach wirklich alles abver-
langt. V-Rally Edition 99 ist verdammt
schwer, aber es macht hollischen SpaB
und sollte in keiner Nintendo 64- Games-
Sammlung fehlen

. 4 7 % Heinz Strobel u
"{ 4 V-RALLY EDITION 99

GRAFIK 89 %
SOUND/MUSIK 86 %
SPASS 90 %
GAMEPLAY 90 %
GESAMTNOTE: 89 %

CEWALTIMCSPIEL: St s ] 0%

HERSTELLER: EA SPORTS
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
AR TINES 03614-500-50
FETER AR GENRE: RACING SIMULATION
RICHTPREIS: CA. 08 890,--
EEOEE + e SYSTEM: N64(PAL)/1-28P/CONTR/RUMB
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“die Strecken fir
komplett neu programmie
- sonst das Game zu lan

Tra g sten Kurven voll gegen die Streckenbe-
ausgestattet, die Graflk offensichtlich grenzung und erwischt auch nicht alle
noch etwas aufgemotzt und so demi gschwmdigkeﬂs- Waffen oder Autopi-
Splel eine ganz neue
neue Gewand tut dem Splel- es, dal3 man in den ersten Rennen per-
- sp inen Abbruch, die Gleiter sind manent von der Konkurrenz bombardiert
nach wie vor mor-
derisch  schnell
und durch die Ver-
wendung des Ana-
logsticks auf dem -
N64-Pad  noch §
eine Spur besser
steuerbar als in
der 2097 er Versi-
on der PlayStati-
on.

Der Spieler wahit |
zunachst wie im-
mer Klasse,

und beschossen wird,
das Schiff sich nach eini-
ger Fahrzeit in einer Ex-
plosion verabschiedet
.. und das Rennen been-
j det ist. Es dauert aller-
dings nicht sehr lange,
bis auch ungelbte
Zocker die Steuerung in-
tus haben, die Kurven
perfekt anfahren kénnen
und den Gegnern das
. Furchten lehren.
ﬂ..;:a..* Uns ist beim Test der

lotstreifen auf dem Boden. So ‘passiert

ger Sound und morderischer Spielsp
zeichnen das Spiel aus, welches mit Si-
cherheit zu den besten Racing-Games
auf dem Nintendo 64 gehort.

Und das nicht zuletzt durch die neuarti-
gen Challenge-Modi "Weapon" und
"Race", in denen sich der Mega-Gileiter
"Phantom2" erspielen laBt und immer
neue und schwerere Aufgaben zu erfll-
lé ind. Bis zu vier Spieler konnen
gleichzeitig in die Schlacht ziehen, wobei
der Speed des Games in keiner Weise
nachléant und auch hier sehr hoher Moti-
vationsfaktor gegeben ist.

Gerald Amon H
WIPEOUT 64
GRAFIK = 90%
SOUND/MUSIK 86 %
SPASS 89%
GAMEPLAY 89 %
GESAMTNOTE: 89 %

GEWALT IM SPIEL | B o 5 %

HERSTELLER: PSYGNOSIS
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-889-210
GENRE: FUTURE RACER
RICHTPREIS: CA. 0S 899,--
SYSTEM: N64(PAL)/1-48P/RUMBLE/CON

GAME zpnco0 2/99



Der zweite AufguB der Bust a Move
Serie auf dem Nintendo 64 ist da. Die
Version 3DX weiB zwar in sehr vielen
Punkten zu gefallen, als innovativ
kann man das Game jedoch nicht be-
zeichnen. Klar, denn am Spielprinzip
hat sich selbstverstandlich nichts
geandert.

Aneinanderreihen ! v

von gleichfarbigen Bla- @gie—a - =
sen, die dann mit einem
"Plopp" ins Nirwana abzi-
schen und Platz fir weite-
re Aktionen schaffen. Neu
hinzugekommen ist der
Effekt, daf3 die Blasen
nicht mehr an der Decke
kleben bleiben, sondern
wie beim Billard einfach

abprallen.

b
A,

e e v et e

s geht immer noch L B ; : AT —
5 : 0 t" CPERO T i:" it o b i

um das richtige 'i'i-,‘-'! ok L - .“-
E IS0 Sl P © Vs

liJ.

"'E

v

Die grafischen

Details kommen

leider in Bust a

. Move 3DX (was

immer dieser Zusatz bedeuten mag)

nicht so besonders riiber, von der Auto-

matenversion ist das Game meilenweit

entfernt. Musik und Soundeffekte sind

wie auch in den Vorganger-Spielen sehr

gut und witzig gelungen, die Melodien

wollen dem Spieler oder den Spielern
einfach nicht mehr aus dem Ohr.

Trotz nicht mehr ganz zeitgemaBer Gra-

s, 1

15

o

ki

1

E 3
5
L 3
L3
L3
L3
®

I'al ' '

v

dertem Spielprinzip macht
Bust a Move 3DX wieder
einmal mérderischen Spaf3
und ist jetzt auch mit einem
4 Spieler-Modus ausgerU-
stet, der jedoch aufgrund
| der kleinen Einzelfelder fiir
zeitweilige Verwirrung und
so manchen Fehlschuf3
sorgt. Nichtsdestotrotz hat
das Game Kultcharakter,
auch wenn es sich nur um
einen kaum verdnderten
Aufgul3 handelt.

Es macht einfach Spaf3, dem gegentber
die Strafblasen nur so um die Ohren zu
donnern, mit gezielten Schissen die ei-
genen farbigen Blasen zum Zerplatzen
zu bringen, um dann in hektischer Mani-
er die herannahenden Blasenwéande zu
bekdmpfen. Das ist Adrenalinausschtit-
tung pur und Futter fir die grauen Zel-
len, das ist Partyspal3 der Sonderklasse
und auch immer wieder gut flr ein
schnelles Spielchen zwischendurch.
Besonders interessant ist die Moglich-
keit, das Spielfeld selbst neu zu erstellen
(Spielfeld-Editor) und die kreierte Welt
abzuspeichern.

Wer also das Vorgéngerspiel noch nicht
sein eigen nennt, sollte sich dich sucht-
gefahrdende Megaknobelei unbedingt
zulegen, um mit seinen Freunden oder
auch einfach mal ganz alleine zwi-
schendurch ein aufregendes Spielchen
Zu wagen.

Besitzer der letzten Bust a Move Ausga-
be sollten vor dem Kauf jedoch mit Si-
cherheit ein Probespiel machen.

Thomas Gehringer [}
BUST A MOVE 3
GRAFIK e 55 %
SOUND/MUSIK 86 %
SPASS ! 95 %
GAMEPLAY 4 90 %
GESAMTNOTE: 82

cewarmseer ——— 1 O«

HERSTELLER: TAITO

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-889-210

GENRE: KNOBELSPIEL

RICHTPREIS: CA. 08 899,--

SYSTEM: N64(PAL)/1-4SP/CONTR
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Selten hat mich ein Spiel fiir so lange

Zeit an den Schirm gefesselt, selten

habe ich von moglichen Losungswe-
gen getrdumt. Breath of Fire 3 aus
dem Hause Capcom hat dies trotz
* zahlreicher Méngel geschafft.

leich zu Beginn madchte ich fest-
halten, daB ich keineswegs zu
den Rollenspielfanati
Gegenteil, ich habe
senre aufgrund langatm
© und fehlender Action ehe
Und doch nahm ich mir Breat

zur Brust, um mich auch in diese spezi-"

elle Schiene endlich einmal einzuleben.
Es hat sich gelohnt, denn welch span-
nende Story und unglaubliche Spieltiefe
das Game bietet, das sucht schon sei-
nesgleichen!

Es beginnt alles damit, da3 die Hauptfi-
gur, ein kleiner Junge die Maglichkeit be-
sitzt, die Gestalt eines Drachens anzu-
nehmen und somit auch seine Macht zu
besitzen. Natlrlich handelt es sich um
einen gutmditigen Feuerspeier, der kei-

- ner Fliege etwas zu
leide tun wirde, durch seine speziellen
Fahigkeiten jedoch fur verschiedene du-
biose Gestalten héchst interessant wird.
Zunachst steuerst also deinen Hel-
den alleine durch die grafisch zwar net-
ten und detailreichen, jedoch optisch
und technisch nicht mehr ganz zeit-
gemaBen Welten, findest jedoch schnell
AnschluB an die beiden Gauner Rei und

- Tepoo. Gemeinsam mit ihnen beginnen

die ersten richtigen Abenteuer, die er-
sten Kampfe gegen Fabelwesen wie
Goos, Kobold Riesenvogel (mit

seltsamen :

zu  schlagen
gilt. Das Kampf-
system ist run-
denbasierend,
wobei du ent-
scheiden -

e
kannst, welcher _Ji;*;_;--
deiner (insge- &
samt maximal ;
3) Mitstreiter EE=———
mit  welchem e

& o

—
z wal
3*.

Angriff " L(Magie

| Schlag) wel-
| chen Gegner
schwéchen soll.
" Selbstverstand-
lich ist es auch
moglich  statt
Angriff  auch
| Verteidigung
" oder Heilung

durch  Magie
oder durch mit-

| oder einfacher

(entweder

gefuhrte Krauter oder Essenzen) zu

wahlen. Ist der Kampf gewonnen (die
Gegner haben ebenso wie deine Kamp-
fer einen Energiebalken), so hinterlas-
sen die Widersacher meist Geld
(Zennys) und ab und zu auch brauchba-
re Gegenstdnde, Rustungsteile oder
Heilmittel. Mit jedem gewonnen Kampf
steigen deine Spielfiguren in ihren Erfah-
rungspunkten und gelangen nach und
nach in hdhere Levels, in denen dann
Schlagkraft, Abwehr, Intelligenz, Schnel-
ligkeit oder auch Zauberkraft méachtig
ansteigen. Es wird also immer leichter,

die Monster zu beseitigen, auch wenn
deren Starke im Laufe des Spiels natir-
lich auch wachst.

Was zu B‘féginn des Spiels noch das Salz
in der Suppe war, das wird mit der Zeit
zur lastigen Plage: die permanenten
Kampfe, die in den meisten Gegenden
so alle 10-15 Sekunden stattfinden. Es
ist folglich nicht wirklich moglich, ein be-

stimmtes Gebiet gezielt abzusuchen,

wird man doch standig durch einen recht
langwierigen Kampf aus der Konzentrati-
on gerissen. Klar bringt jeder gewonne-
ne Fight Erfahrungspunkte und meist
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auch noch Geld (in verschiedenen La-
den kann man darum spéater Vorrate,
Heilmittel oder auch Waffen kaufen, sich
gegen verschiedene Zauberspriche
impfen lassen, Schmiergeld bezahlen,
oder einfach nur eine Ubernachtung be-
zahlen!), speziell etwa zur Hélfte des
Spiels lahmen die Kampfe doch ziem-
lich, denn die Gegner kosten jede Men-
ge Energie, bringen aber im Vergleich
zum néchsten Level-Up verhéltnisméaBig
wenig EP’s und Kohle. Trotz dieses Um-
standes wirst du in Breath of Fire 3 "han-
genbleiben", zu spannend ist die Story,
zu knifflig die Ratsel und zu groB deine
Neugier nach den nachsten Ereignissen.
In der Folge gibt es einen Kampf gegen
die beiden Bésewichte, die das Land ter-
rorisieren, eine Auseinandersetzung, die
deine Spielfiguren nicht gewinnen kén-
nen. Diese Niederlage (es wird nicht die
einzige in diesem Spiel bleiben) gehort
mit zur Storyline und beeinfluBt das wei-
tere Geschehen enorm, denn nun lernst
du Nina, die Tochter des Konigs ken-
nen,. Die sich nunmehr deiner Party
anschlieBt und den restlichen Weg des
Spiels mit dir geht. Sie ist eine begnade-
te Magierin, die so manchen morderi-
schen Spruch drauf hat, jedoch in punc-
to Abwehrkraft eher einer Barbie-Puppe,

denn einer Kampferin
y gleicht. Es ist also von
groBter  Wichtigkeit,
Nina mit Rlstungsge-
genstanden, die ihre
Defensivkraft  starkt,

| darauf zu achten, dafB
sich ihre Magic-Points
moglichst am Maximum
befinden (die Klugfrucht
bringt 100 MP und auch
der Schlaf baut volle
Energie auf).

So geht es also weiter
durch die Lé&nder, so
wird ein Kampf nach
dem anderen mehr ©

oder weniger leicht ge- »
wonnen, die Kampfer
werden starker,
schlauer und schneller [
und auch die Ratsel £
bleiben nun nicht mehr
aus. Leider sind nicht g
alle unbedingt logisch &
ausgefallen und £
manchmal ist gewis- ¢
ses "Herumprobieren"
gefragt, um ans Ziel zu kommen. Meist
jedoch reicht der ge-
sunde Menschen-
verstand aus, um
die ratselhaften Hin-
dernisse zu Uber-
winden und die drei
Freunde tiefer und
tiefer in die Ge-
schichte des Spiels
Zu jagen.
Ganz wichtig, wie
eben bei jedem Rol-
lenspiel ist die Kom-
* munikation mit je-
dem, der dir auf dei-

auszustatten und immer

nem Weg durch die
5 Landschaften begeg-
i net. Meist sind die
Aussagen der freundli-
chen Gesellen absolut
skurril und unnétig,
doch dann wieder er-
fahrst du wichtige Hin-
weise auf den weiteren
Fortgang des Spiels.
Lasse also keine Men-
l schenseele an dir
vorlberziehen, ohne
' sie anzusprechen!
Du kannst selbstver-

sténdlich jederzeit Gegenden besuchen,
die du bereits "abgehakt" hast, einfach
nur, um in weiteren K&émpfen zu punkten
(die Gegner kommen alle wieder und
schreien nur so danach, nochmals in
den Staub geschickt zu werden), um
Waffen zu kaufen oder einfach nur, um
irgendwo schnell mal zu speichern.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Tat-
sache, daB manche deiner Mitstreiter
(im Laufe des Spiels werden dich mehr
als finf Helden begleiten kdnnen) Dinge
verschieben kénnen oder auch die Geg-
ner plindern (Geld oder Gegenstande
winken!) kénnen. Weiters kannst du ver-
suchen, all die Leute die du triffst, mit

GAME 242000 2/99



" strichen, Gebauden
® und Hohlen ausge-
stattet, bietet eine
nahezu unerschopf-
liche Anzahl an
Gegnern, die dir ge-
gen Ende des Ga-

Ohne alles verraten zu wollen setze ich
meine Hauptkritik an der grafischen Auf-
arbeitung und vorallem der mangelhaf-
ten deutschen Ubersetzung des Bild-
schirmtextes an. Hier hatte man schon
etwas genauer arbeiten mussen, denn
Fehler wie: Einzahl von Fledermduse =

deiner Waffe anzugreifen - keiner nimmt
es dir Gbel und bei so manchem schau-
en ein paar Zennys heraus!

Also, schnapp deine Kollegen (im Camp
kannst du die Mitstreiter auch wechseln)
und mach dich auf den Weg, es wird
eine lange und beschwerliche Reise, die
auch nach Tagen des Spielens noch kein
Ende finden wird. Breath of Fire 3 ist mit

mes schon maéchtig Fledermdaus mussen nun wirklich nicht

Probleme bereiten
werden und weist
eine absolut
durchdachte |

Storyline auf. Es ©
macht einfach un-
heimlichen Spal,
ein Geheimnis
nach dem anderen

enorm groBen und verwinkelten Land- zu lbsen, réatsel-
hafte Ereignisse
verstehen zu ler-
nen und mit der
richtigen Strategie
¢ sogar ins Finale
des Wettkampfes
der Meister zu ge-
langen. Gewinnen
kann man dieses
jedoch nicht, daftr
schlieBt sich der
einstige Feind als
treuer Kumpane
der Truppe an.

sein. Ab und zu einsetzende Sprachaus-
gabe hatte dem Spiel Ubrigens auch
sehr gut getan, wobei die musikalische
Untermalung wiederum hervorragend
gegluckt ist.

Im Spiel selbst gibt es nur einen Punkt,
der mir sehr sauer aufgestofBen ist: klickt
man eine Person, mit der man gerade
zuvor gesprochen hat, unabsichtlich
nochmals an, so kann man den Dialog
nicht um die Burg abbrechen und muf3
sich das (leider sehr oft sinnlose) Ge-
schwafel nochmals reinziehen.

Trotz dieser Kritikpunkte ist Breath of
Fire 3 ein Game mit enormen Motivati-
ons- und Suchtfaktor und sicher nicht
nur fiir eingefleischte Rollenspieler be-
dingungslos zu empfehlen.

Thomas Gehringer |
BREATH OF FIRE 3
GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPASS | 90%
GAMEPLAY 7 95 %
GESAMTNOTE: 89 %

cewarmsrer w1 10«

HERSTELLER: CAPCOM
TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-86-40-75
GENRE: ACTION ROLLENSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM: PSX (PAL)/1SP
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00T $ WARPED

Auch dieses Game ist leider ein paar
Tage nach AbgabeschluB der letzten
Ausgabe bei uns eingetrudelt und da-
her holen wir jetzt den Test des Mega-
hammers Crash Bandicoot 3 Warped
aus dem Hause Naughty Dog nach.

em amerikanischen Program-
Dmiererteam ist mit diesem Game

eine hervorragende Fortsetzung
der Abenteuer des kleinen frechen Wi-
stenfuchses gelungen. Ein wahres Mei-
sterwerk, das eigentlich in allen Punkten
Uberzeugen kann, hat es doch sowohl in
grafischer, als auch in spielerischer Hin-
sicht jede Menge auf dem Kasten. Es ist
uns in unserer Testphase kein einziger
Grafikpatzer aufgefallen, kein Polygon-
blitzer, einfach gar nichts. Das Ding ist in
grafischen Belangen im Moment auf der
PlayStation das Maf3 aller Dinge und
schlagt auch Tomb Raider 3 (auch wenn
die beiden Games aufgrund der grafi-
schen Darstellung nicht wirklich hundert-
prozentig vergleichbar sind) um Léngen!
Es blieb uns beim Anblick der Uberaus
bunten und detailreichen Optik tatsachli-
cher der Mund vor Erstaunen offen ste-
hen und man sieht anhand dieses Ga-
mes, welche Grafikpower aus der Hard-
ware herauszuholen ist, wenn man die
Ressourcen nur ordentlich ausnutzt. Un-
serer Meinung nach, geht Naughty Dog
mit Crash Bandicoot 3 sehr nahe an die
Grenzen der PlayStation heran, denn
diese Aufldsung bei diesem Speed ist
schon einen gewaltige Programmierlei-
stung.
Nun aber zum Spiel, zum Inhalt und zu
den kleinen, aber feinen und durchwegs
witzigen Animationen, die den Spielspal3
gewaltig in die Hohe treiben.
Der kleine Wistenfuchs bewegt sich,
wie auch bereits in Teil 2 in dreidimen-
sionaler Umgebung auf vorgegebenen
Wegen (also lineares Gameplay), kann
rennen, springen und seinen berlihmten
"Megadreher", mit dem er jede Menge
(aber nicht alle, also Vorsicht!) Gegner
eliminieren kann, einsetzen. In verschie-
denen Levels muB er tauchen, mit einem
Speedboat fahren, auf einem Lowen rei-
ten oder sich auch hinter den Steuer-
knlppel eines Flugzeuges klemmen, um
die Widersacher zu besiegen und voral-
lem auch méglichst viele Apfel (100 die-
ser vitaminreichen Friichte bringen ein

GAME:grece 2/99




Zusatzleben) einzusammeln.
Die analoge Steuerung erleichtert dem
Spieler das Bewaltigen der Aufgaben er-
heblich, auch wenn es in vielen Phasen
des Games immer wieder verdammt eng
wird, man einem Dinosaurier einfach
nicht davonkommt oder in der Arena im-
mer wieder von Léwen gefressen wird.
Crash wetzt einfach unglaublich schnell
durch die Welten, gibt auf der chinesi-

;i

schen Mauer unheimlich Gas
und macht dabei rein optisch
durchwegs eine hervorragen-
de Figur. Es kommt immer
wieder unglaubliche Hektik
auf, wenn man zum Beispiel mit Crash
vor einem Saurier davonhirschen |,
gleichzeitig auf Lavaflisse achten und
dann auch noch die Angriffe von seltsa-

men (allerdings Gott sei Dank fest ver-

ankerten) Steinvogeln
abwehren mufB. Oder im
Unterwasser-Level den
Kugelfischen auswei-
2% chen, den Kontakt mit
den Haien verhindern
und zeitgleich noch auch
die explodierende Kisten
achten muB. Ja, mitden-
ken ist bei Crash Bandi-
coot 3 Warped gefragt,
denn ohne Hirnschmalz,
schnellen Reaktionen
, und viel Erfahrung im

Jump’n Run-Genre ist kein Leiberl zu
gewinnen und die Erfolgsaussichten
sehr gering.

Kommt man nun von der wirklich genia-
len Optik und dem sehr hohen Motivati-
ons- und Suchtfaktor (resultieren ganz
schlicht und ergreifend aus dem Spitzen-
Gameplay) zur Musikuntermalung und
den Spielgerdauschen, dann wird man
feststellen, daf3 auch dieser Punkt naht-
los in den hervorragenden Gesamtein-
druck flgt und so dieses Spiel zum ab-
soluten Tophammer im 3 D Jump 'n Run
Sektor macht. Noch nie hat es mehr
Spal3 gemacht, eine Spielfigur durch un-
zéhlige Welten zu jagen, die herrlichen
Animationen (umherlaufende Hendln,
aggressive Frosche oder auch chinesi-
sche Drachen) zu genieBen, einen Geg-
ner nach dem anderen ins virtuelle Nir-
wana zu schicken und gleichzeitig mér-
derischen Sound genieBen. Ein Meister-
werk aus dem Hause Naughty Dog!

Thomas Gehringer [}
CRASH BANDICOOT 3 WARPED
GRAFIK 96 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPASS | 95%
GAMEPLAY 90 %
GESAMTNOTE:

eewarmsper ——— 1 (%

HERSTELLER: NAUGHTY D06

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERT.
01-610-510

GENRE: 3D JUMP "N RUN

RICHTPREIS: CA. 08 799,

SYSTEM: PSX(PAL)/1SP/DUAL/ANALOG

2/99
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nen M;ttelfeldmotor hlnemdenken muB'

Namco hat dieses Problem mit seinem

neuen Game "Libero Grande" aus der
Welt geschafft, denn hier Ubernimmt der
Spieler nur eine Position und hat sie das
ganzen 90 Minuten inne. Dabei kann er
sich die besten Kicker
der Welt aussuchen |

den, denn FIFA Lizenz
wurde keine erworben)
und integriert sich so-
gleich in das Spiel. All
das sind Ideen, die in
noch keinem vergleich-
baren Game umgesetzt
wurden. Neben recht &
ansehnlicher Grafik

.

die Kamera auf manuell oder automa—
tisch emgestellt ist) sehr nahe am eige-
nen Spieler und verhindert somit die
Feststellung der eigenen Position am
Platz oder gar die Maglichkeit sich frei-
zulaufen.

== So hirscht der eigene
Kicker, egal ob es nun
Ronaldo oder Zidane ist,
. wie ein aufgescheuchtes
Hendl am Feld hin und
her, bekommt gnaden-
- halber ab und zu den
| Ball von seinen Mitspie-
lern, dreht sich um, stellt
erst einmal fest, wo er
. sich genau befindet und
ist das Leder auch schon
wieder los. Klar, anhand
der kleinen Karte auf

L |st da noch die Intelligenz der Mitspieler,

)

: ade sehr zweckdienlich.

die der eines NuBbaumes gleicht, sie
dribbeln sinnlos am eigenen 16 er herum
(Ballverlust ist fast garantiert), spielen im
gegnerischen Strafraum kaum einmal ab
(auch wenn der eigene Kicker véllig frei
vor dem Tor steht) und stehen in der Ver-
teidigung kilometerweise vom Gegner
weg, was immer wieder zu gefahrlichen
Torraumszenen fiihrt. Wére da nicht der
exzellent agierende SchluBmann, die Er-
gebnisse wiirden noch viel héher ausfal-
len.

Schade um diese gute Spielidee, mit
mehr Kl und einstellbaren Kameraper-
spektiven hétte Libero Grande das Zeug
zum absoluten Tophit. So reicht’s gera-
de mal flr manigen Durchschnitt,

Heinz Strobel i
LIBERO GRANDE
GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 76 %
SPASS 40%
GAMEPLAY 40 %
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: NAMCO

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERTAINM.
01-610-510

GENRE: FUBBALSIMULATION

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX(PAL)/1-28P/DUAL
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, Wir
men uns hinter das Steuer eines
er, anfangs sehr PS-schwachen
Autos und starten die ersten Rennen
in Peru oder Afrika.

leich zu Beginn des Rennens

fallt die zwar authentische, je-

doch recht einfache Darstellung
der Autos, gleichzeitig
aber sehr detailliert und
grafisch  hervorragend
ausgefallene Optik der
Landschaften auf. Einzig
die Hintergrundgrafiken
kommen wunderschén ri-
ber und verwdéhnen das
Auge des Spielers. Das
kann man von den Ohren
leider nicht behaupten,
denn die Musik geht ei-
nem recht schnell auf den
Geist und schreit gerade-

Kommen wir zum Spiel selbst, zur
Steuerung und zum Gameplay. Sowohl

digitales als auch analoges Fahren, im-
mer mit Unterstiitzung des Ruttlers wird
geboten, wobei die Steuerung mit dem
Nuppel wie immer wesentlich besser
und leichter von der Hand geht. Leider
mufl3 beim Lenken mit dem Stick der
Gasfinger auf den zweiten "Joystick" ge-

legt werden, was meiner
Ansicht nach das Fahren
bei weitem erschwert. Es
ist nunmal nicht gerade
! einfach mit der linken Hand
zu lenken und gleichzeitig
mit der rechten den Gas-
knippel nach vor (be-
= schleunigen) und zurick
(bremsen) zu dricken. Da
wéare eine Konfigurations-
moglichkeit sehr win-
schenswert gewesen, so
muf3 man eben entweder
| auf geniale und leichtgén-

schieBen und die eigene Fahrweise die
der Gegner anpassen.

Besonders witzig und gleichzeitig rea-
litaitsbezogen ist der Umstand, daB3 es
immer wieder Stellen gibt, an denen das
Rennen jah beendet wird. Stiirzt man
namlich mit seinem Auto Uber einen Ab-
hang und landet in einem See, dann ist
es auch logisch, daB3 an eine Fortset-
zung des Rennens nicht mehr zu denken
ist. Das scheint anfangs ein wenig arger-
lich, bringt das Game der Wirklichkeit
doch recht nahe.

Alles in allem kann C3 Racing als ein
grafisch sehr schones Game mit nicht
ganz einfach zu erlernender Steuerung,
einem sehr méaBigen Sound und nicht
eklatant hohem Motivationsfaktor be-
zeichnet werden.

Thomas Gehringer |

GRAFIK i 86%
SOUND/MUSIK 65 %
SPASS 80%
GAMEPLAY 80 %
GESAMTNOTE: 78 %

GEWALT M- SPIELS.. = [Famemem ] 0%

HERSTELLER: INFOGRAMES

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: RACING SIMULATION

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX(PAL)/1-2SP/ANALOG/DUAL
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wieder 15 km/h mehr) und dann g
das 4 Strecken, die man nach

nnen mi

alten ung
: ) schwachsten
atz am Stockerl.

Ridge Racer Type 4 hat = Gan agende Steuerung (Abz
grafisch. mit Sicherheit  ge gibt es allerdings fir die fehlende
keinen Quantensprung analoge Kontrolle), Spitzenunterst(t-
vollfihrt, auch wenn der zung durch den Dual-Shock Controller ,
Aufbau im Hintergrund dasideale Abfangen des Wagens in fast
unauffallig passiert und jeder Situation und mérderischer Spiel-
mit enormen Motivationsfaktor
en Ridge Racer Type 4 aus. Der

beste Ridge Racer aller Zeiten!

Thomas Gehringer

RIDGE RACER TYPE 4

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY

GESAMTNOTE: 88

cewarmmsee,. ————— (%
HERSTELLER: NAMCO

TESTMUSTER: FLASHBACK VIDEOSPIELE
01-310-55-62

GENRE: ARCADE RACER

RICHTPREIS: CA. 0S 990,--

SYSTEM: PSX(NTSC)/1-28P/DUAL
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