DAS GRAUEN KEHRT AUF DIE PS2 ZURUCK!
Der neueste Teil von Capcoms Survival-Horror-Kultserie im Detail vorgestellt
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Andere Hersteller verschieben
ihre Spiele nach hinten, Capcom
zieht den Release-Termin vor und
lasst die Horden der Untoten nun
schon eine Woche frither als
geplant auf deutsche Spieler los.
Damit Sie nicht vollig tberra-
schend von der Zombiebrut ein-
geholt werden, wollen wir Sie mit
diesem 28-seitigen Sonderheft
auf all das vorbereiten, was nun
schon am 17. September auf Sie
zukommt. Fiir das neueste Kapitel
der erfolgreichen Resident Evil-
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Serie brauchen Sie namlich Ner-
ven aus Stahl. Wenn Sie also
schon mal wissen wollen, wohin
Sie ihr Uberlebenskampf ver-
schlagen wird und mit welchen
Bestien Sie es zu tun bekommen,
ist dies Thr ultimativer Uberle-
bens-Guide: Sagen Sie nicht, wir
hatten Sie nicht gewarnt.

Angenehmes Grusein
wiinscht Thnen,

Christian Schonlein, Redaktion
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LI AT RT3V DAS GAMEPLAY i |

|nde der 60er-

Jahre schuf Re-

G gisseur George

Romero mit seinem Zombie-

film Night of the Living

Dead ein neues Subgenre

\ des Horrorfilms. Ein re-

gelrechter Zombieboom

entbrannte und beson-

ders in Amerika und

Italien wurden in
schoner Regelmafi

neue Schocker

gedreht. Uber 20

Jahre lang begeister-

ten die lebenden

Toten die Kinogan-

ger, bis sie urplotz-

lich wieder von

der Leinwand

verschwanden.

Doch bereits

1996 sollten sie

7, Alte Tugenden treffen
auf neues Gameplay.

dilejiay

in virtueller Form zuriickkeh-
ren. Resident Evil bescherte
den Zombies vor acht Jahren
sozusagen nicht nur einen
zweiten Frihling, sondern
erfand fiir das Videospiellager
das, was Night of the Living
Dead damals fuir die Filmin-
dustrie bedeutete. Bis heute
sind sowohl Zombiefilme als
auch Survival-Horror-Spiele
wieder ein Kassenschlager.
Aber besteht nach knapp zehn
Jahren nicht die Gefahr, dass
das Genre wieder an Reiz ver-
liert? Sollte man das Publikum
nicht mit packenden Neue-
rungen bei Laune halten?
Genau das dachten sich auch
die Entwickler von Outbreak
und erweiterten die Resident
Evil-Serie um so manche
Gameplay-Innovation.

/

| H. ..

TEAMWORK Nur wenn die Spielfiguren zusammenarbeiten,
f haben sie eine Chance, zu iiberleben.
/

{

L

Hilfe!l
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DAS TEAM ZAHLT
Das fangt bei der grundlegenden
Steuerung an. Normalerweise
nktioniert diese in Resident Evil
tiber das Digitalkreuz. Driickt
man das Kreuz nach links oder
rechts, rotiert der Charakter um
die eigene Achse, driickt man
das Kreuz nach oben, bewegt er
sich vorwirts. Diese umstand-
liche Steuerung funktioniert
noch immer, wer sich damit
aber nicht zurechtfindet, darf
jetzt auch auf den linken
logstick zurtickgreifen. D
Sie einfach den St in die
gewiinschte Richtung und [hre
Spielfigur eilt ohne Umschweife
direkt dorthin und muss nicht
erst gedreht werden. Gesteuert
werden so tbrigens nicht nur
ein oder zwei
dern ganze acht! Jeweils drei

davon dirfen zusammen einen
Level bestreiten. In Japan und
Amerika funktioniert das auch
online, in Europa stehen [hnen
lediglich computergesteuerte
Mitstreiter zur Seite. Am neuen
meplay édndert das aber
nig. Daftir sorgt eine intel-
ligente KI, die die Figuren
lasst. Sie
konnen sich sogar mit Thren
Leidensgenossen unterhalten
und ihnen Befehle geben. Das
funktioniert tiber ein Kommu-
nikationssystem, das wir ab Seite
8 ndher beleuchten.

SIE SIND UBERALL

Die Wahl lhres eigenen C

ters beeinflusst mafgeblich das
Gameplay, da jede Figur indivi-
duelle Stirken, Schwachen und
Fahigkeiten besitzt (mehr dazu

HINTERHALTIG

Vor den Zombies
ist man nirgends
™ mehr sicher.

ab Seite it wem Sie ins
Feld ziehen, will daher gut {iber-
legt sein - nicht zuletzt, weil
auch die Monster inzwischen
dazugelernt haben. Allen voran
die blutriinstigen Zombies, die
nach wie vor die Hauptgegner
in Resident Evil darstellen. Diese
suchen sich jetzt ihren Weg,

folgen Sie durch Tiren und
schlagen Fenster ein. Wer ge-
rade weder Granatwerfer noch
Schrotflinte oder zumindest eine
Pistole zur Hand hat, greift in
solchen ausweglosen Situatio-
nen kurzerhand zu herumlie-
genden Eisenrohren oder gar
Besen. Diese Gegenstande fligen
Gegnern zwar nicht allzu viel
Schaden zu und konnen sogar
zerbrechen, wenn es aber gar
nicht anders geht, verteidigt
man sich eben mit allem, was

man kriegen kann. Haben Sie
nicht einmal ein paar Haushalts-
gerate zur Verfiigung, konnen
Sie sich auch vor den Zombie-
horden verstecken. Wer sich
unter einem Bett verkriecht oder
sich in einen Schrank ein-
schlieBt, ist vorerst sicher. Allzu
lange sollten Sie dort jedoch
nicht verweilen. Denn wenn
die Zombies Sie nicht fressen
konnen, knabbern Sie eben an
Ihren Mitstreitern. Und die sind
absolut wichtig, um die finf
knackigen Szenarien von Out-
break zu bestehen.

K(L)EINE CHANCE FUR
EINZELGANGER

Zwar ist es moglich, die Levels
auf eigene Faust zu meistern, das
gestaltet sich aber sehr viel
schwerer als mit zwei Genossen

NOT MACHT ERFINDERISCH
Wer keine Pistole zur d hat,
greift zu Besen oder Krii {

Fenster, um ihre Beute zu jagen.

GRABSCHER Zombies brechen sogar durch




VERSTECKSPIEL, DIE ERSTE Wer sich vor Zombies verstecken
will, kriecht unter ein Bett.

VERSTECKSPIEL, DIE ZWEITE
Wer sich im Schrank ein-
schlieBt, bleibt unentdeckt.

an seiner Seite. Besonders in
Bereichen, in denen es unter-
schiedliche Startpunkte und
mehrere Ritsel zu l6sen gibt. Ein
Beispiel hierfiir ist ein in Flam-
men stehendes Hotel. Fangen
Sie im obersten Stockwerk an,
miissen Sie einen silbernen
Schliissel finden, wahrend im
unteren Stockwerk ein goldener
Schliissel versteckt ist. Beide ver-
schaffen Ihnen Zugang zu un-
terschiedlichen Bereichen, die
iiber Umwege die Startpunkte
verbinden. Sie konnen sich also
durchaus alleine auf die Suche
nach den Schliisseln machen.
Wer im Team agiert, kann sich
aber aufteilen. Man selbst startet
so zum Beispiel im oberen
Stockwerk, wihrend eine der KI-
Figuren das Hotel von unten
aufraumt. Das ist nicht nur ein-
facher, sondern auch wesentlich
zeitsparender. Und Zeit haben
Sie in Outbreak nicht viel.

ANSTECKUNGSGEFAHR
Samtliche Spielfiguren sind mit
dem T-Virus infiziert. Dieser
breitet sich rasend schnell in
ihren Korpern aus. Eine Anzei-
ge in der unteren rechten Bild-
schirmecke gibt Auskunft @iber
den Infektionsgrad. Erreicht
dieser 100 %, brechen Sie zu-
sammen und das Spiel ist vor
ber. Das Ziel des Spiels haben
Sie inzwischen wohl selbst
erraten - ein Heilmittel gegen
den T-Virus muss gefunden
werden, bevor es zu spit ist.
Die Suche nach diesem lduft in
Outbreak parallel zu den
Geschehnissen des zweiten
und dritten Teils der Resident
Evil-Serie ab. Kenner der Serie
werden daher auf bekannte
Umgebungen und Rétsel sto-
Ren. Die Vorginger miissen
Sie aber keineswegs gespielt
haben, um Outbreak voll und
ganz genieflen zu kénnen.

«.. doch die Zombieg®
sind stérker und &
DURCHBRUCH Jim brechen durch.

die Tilr zuzuhalten ... 7, Na denn, MahiZeit.




Fle ~_ |er Uberlebens-

D kampf in Out-
Mkl Ibreak spielt in
etwa zeitgleich zum zweiten
und dritten Titel der Serie. Die
Invasion der Zombies erleben
Sie diesmal aber auf der Seite
ahnungsloser Zivilisten. Kevin,
Alyssa, Mark, David, Cindy,
George, Jim und Yoko kennen
sich eigentlich nicht, an einem
schicksalhaften Abend trinken
aber alle in J's Bar, einer Kneipe
im Herzen von Raccoon City,
ein Bierchen. Als eine Horde
Zombies die Bar stiirmt, miis-
sen sich die acht zusammen-
tun, um den Horror lebend zu
uberstehen.

WENN IN DER HOLLE
KEIN PLATZ MEHR IST ...
Dass Tote wieder auferstehen
und Angst und Schrecken ver-
breiten, geht auf das Konto der
Umbrella Corporation. Diese
Organisation will nun, dass
Raccoon City von der Erde ver-
schwindet, um das fehlgeschla-
gene Experiment zur Erschaf-
fung einer biologischen Super-
waffe — das die Zombiehorden
hervorbrachte — zu vertuschen.
Die acht Schicksalsgenossen,
mit denen Sie nun so schnell
wie moglich aus der Stadt
entfliehen miissen, haben
aber noch mit einem
anderen Problem zu
kampfen. Der gefdahr- 3
liche T-Virus, der

fiir die Riickkehr

der Toten ver-
antwortlich

ist, breitet

der Resident-Evil-Serie eingebunden.

S 010 8) RESIDENT EVIL OUTBREAK

aber auch gegen
diesen wiiten-
den Giganten
eingesetzt
werden ...

sich auch rasend schnell in
ihren Kérpern aus. Nur ein
Gegenmittel namens ,Day-
light“ verspricht Heilung. Wie
dieses hergestellt wird, wissen
aber nur die Forscher, die von
Umbrella angehalten wurden,
den T-Virus zu entwickeln.
Gliicklicherweise stellt sich he-
raus, dass einige Studienkolle-
gen von Dr. George Hamilton
an der Forschung beteiligt
waren. In der Universitdt von
Raccoon City will er nach dem
Heilmittel suchen. Doch der
Prototyp von Umbrellas
Biowaffe, der Tyrant Tha-
natos, lauft bereits
frei herum und trach-
tet selbst seinen
Erschaffern nach
dem Leben. Viel-
leicht kann das
Heilmittel
»Daylight”
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N |esident Evil-Fans

R kennen das Pro-
 Iblem. Man lauft
seelenruhig durch einen
scheinbar verlassenen Korri-
dor, in dem man sich halb-
her vor der Monster-

brut fihlt. Doch dann wird
man urpl6tzlich von einem
Zombie angesprungen,
’\ der einem sprich-
wortlich an die

Gurgel will. In

sodichen

Momenten

wiirde man am

—~ liebsten einfach

nach Hilfe rufen und

sich von ein paar Mit-
streitern unter die Arme
greifen lassen. In Outbreak

" Reden ist Silber,
doch Schweigen ist
der Tod — nur wer sich mit seinen Mitspielern

abspricht, hat eine Chance zu tberleben.

ist das — dank eines neuartigen
Kommunikationssystems —
erstmals moglich.

WIR MUSSEN REDEN
Eine der Symboltasten kann
dem so genannten ,Ad Lib’-
System zugeteilt werden. Beta-
tigen Sie diese Taste, agiert ihr
Charakter situationsbezogen.
Leiden Sie unter Munitions-
mangel, wird er zum Beispiel
um ein paar Pistolenmagazine
bitten. Der rechte Analogstick
hingegen ist zehn konkreten
nmandos zugeteilt: Damit
andere Charaktere zu Hilfe
eilen, an einer bestimmten
Stelle Spalier stehen oder
Ihnen einfach folgen, driicken
Sie den rechten Analogstick

RETTER IN DER NOT Doch Alyssa hort den
Hilferuf und ist umgehend zur Stelle, um ein

virtuelles Leben zu retten.

oder bewegen ihn nach oben,
unten, links oder rechts.
Verbindung mit der L2-S
tertaste sind auf gleiche Art
funf weitere Befehle verfiig-
bar. Ab und zu werden aber
auch Thre Kameraden auf Sie
zukommen und zum Beispiel
um Heilgegenstiande bitten.
Haben Sie diese notiger als
Ihre gierigen Mitstreiter, wei-
sen Sie sie mit einem harschen
,Nein’ ab. Hilfsbereite Spieler
kénnen aber auch Tauschge-
schifte eingehen, um Gegen-
stande abzutreten.

HANDELSPARTNER

Solche Tauschgeschifte ge-

schehen im Resident Evil-
chen Inventarbildschirm.




DAS KOMMUNIKATIONSSYSTEM Ji-07003 haa (ISR E:1i1 S
S A

lkationssystem

Allerdings gibt es hier bis INFO DAS KOMMUNIKATIONSSYSTEM |
zu drei Gegenstandslisten zu

L1
sehen. Neben Ihrer eigenen - H -
Anzeige erhalten Sie auch Ein- I
blick in den Bestand lhrer {

Mitstreiter und konnen so
direkt um bestimmte Items -
bitten, welche sie vorritig

habexl. Dazu“wéihlen Sie ein- ilber den recht 1
fach den gewitinschten Gegen- (und in Verbindu Ar m'dew“uﬁu_ ) Los!
stand an. Umgekehrt konnen Kb delaf:lg Taste

Sie auch Gegenstinde aus fehl genden

Threm eigenen Inventar anbie-
ten. Ihre Leidensgenossen : Hilfe! Walgtet!
werden es Ihnen danken.

Niitzlich sind solche Tausch-

geschiifte iibrigens auch des- E 4
wegen, weil Sie nur bis zu vier — Fid
Gegg;ensténde gleichzeitig tra- In Verbindung | I(llnillﬂlnl'!
gen konnen. Geschicktes Auf- mit L2 Charakter 2

teilen der Items, die zum Bei- #etn ‘

spiel zum Losen eines Ritsels 4 ‘

benétigt werden, erleichtert -

das Abenteuer ungemein.

Aber Vorsicht! Das Spielge- { I:ha::ﬂ(tel‘ 1 Nein NPC rufen }

schehen pausiert nicht, wenn

Sie den Inventarbildschirm

aufrufen. Fithren Sie Tausch- 5

aktionen also nur aus, wenn s

Sie sich wirklich in Sicherheit Ja

wissen - sonst sind Sie sc

ler Zombiefutter, als

haupt um Hilfe rufen

. AKTE

AUSRUSTEN
NACHLADEN
XOUBINIEREN

1
|

[ *

| RESTLICHE SCHUSSZAHL: assen Hier lang, Leutel
T 3 dann dochlieher

€fe Ubergeben ein Objekt. echtefi Kerlen.
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I(evm ﬂVIIIﬂII potizist

Alter: 31

Grife: 182 cm

Gewicht: 89 kg

Fahigkeiten: Tritte, automatisches Zielen
Besonderheit: Er hat von Anfang an eine gute Waffe.

. Ein hervorragender Athlet
W und erstklassig im
'\ Umgang mit Handfeu-

/ erwaffen. Kevin ist
ein optimistischer
Sonnyhoy, der selbst

/)' in der aussichtsloses-
" ten Situation nicht die
Hoffnung aufgibt. Seine
unbeschwerte Einstellung
kann sich aber auch negativ
auswirken — zweimal ist er
durch die Polizei-Aufnah-
mepriifung gefallen.

i

Fahigkeiten: Ausweichen, automatisches Zielen
Besonderheit: Sie kann jedes s
Schioss dffnen

Alyssa arbeitet als Repor-
terin - der perfekte Job

fiir die kiihle Schonheit,

die mit Vorliebe ihre Nase

in alles hineinsteckt. Sie

ist eine schlechte Verliere-

rin und gerat wegen ihres
Dickkopfs oft in Streit mit
anderen. Trotzdem ist sie stets
hilfsbereit und 6ffnet Freunden im
wahrsten Sinne des Wortes
samtliche Tiiren.

Mark Wilkin ........

Alter: 52

GroBe: 185 cm
Gewicht: 101 kg
Fahigkeiten: Abwehren,
hoherer Schaden mit
Nahkampfwaffen
Besonderheit: Gut im

Umgang mit Nahkampfwafen | 2

o
Ein zéher Vietnam-Veteran, der inzwi- V -~
schen als Wachmann titig ist. Trotz { ;
seiner 52 Jahre hat er kein bisschen
seiner Starke eingebiiBt. Nachdem er
die Grauen des Kriegs durchlebt hat,
wiinscht er sich eigentlich einfach
nur ein Leben in Ruhe und
Frieden. Doch jetzt muss
er erneut durch die
Holle schreiten.




navnl Kinu Kiempner

Alter: Unbekannt

GriiBe: 182 cm

Gewicht: 92 kg

Fahigkeiten: Wirft Werkzeuge,
guter Umgang mit Messern
Besonderheit: Kann aus
Werkzeugen Waﬂin harshllen

David spricht sehr wenig iiber sich und
seine Vergangenheit und erledigt seine
Arbeit am liebsten snlmll und ungestort.
Das soll abernlﬂnhsm,urwire
unhéflich — er ist nur lngb Freund gro-
Ber Worte. Dank seines scharfen Ver-
stands und seiner Fahigkeiten, aus
Werkzeugen Waffen herzustellen, ist

er ein hilfreicher Mitstreiter.

DIE CHARAKTERE N:{71a i a"/I1TEE: 431
T

Jlm l:llapman U-Bahn-Angesteliter
Alter: 24

Grifie: 176 cm

Gewicht: 70 kg

Féhigkeiten: Tot stellen, versteckte ltems finden
Besonderheit: Wird selten von Gegnern angegriffen

Ein frohlicher Geselle, der sich oft nicht
entscheiden kann, was er will. Eine
Miinze, die er immer bei sich

A tragt, hilft ihm deswegen,
Entscheidungen zu fal-

len. Auf diese ,,Intuition”

kann man sich auch

tatséachlich meist verlas-

sen. Dafiir muss man

Jims haufiges Geplapper

in Kauf nehmen, mit dem er

sicher vielen Leuten auf

den Keks geht.

Acht Uberlebende - ein Schicksal.

D |esident Evil Outbreak ist
____‘das erste Spiel der Serie,
in dem Ihnen eine breite Palette
verschiedener Charaktere zur Ver-
fiigung steht, die zudem alle
unterschiedliche Stirken und

Schwiichen aufweisen. Je drei die-
ser Figuren machen sich gemein-
sam auf ins Abenteuer, Thre zwei
Kollegen werden dabei von einer
KI iibernommen. Mit wem tragen
Sie den Uberlebenskampf aus?

Fahigkeiten:

Besonderheit: Sie kann ihre
Freumle Inllpn., -

anpassen.

&
£
z
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Ausbruch, Das Nest, Inferno Stirke: Schwach
Durch das Fressen von mit dem T-Virus infizierten Kadavern
waurden diese Kréhen zu blutdurstigen Killervogeln. Sie kreisen
uherdon Kopfen ihrer Opfer, nur um dann im Sturzflug zu atta-

n. Gliicklicherweise sind Kréhen trotz ihrer Wendigkeit
leicht zu besiegen. Ein Treffer, und die Vogelchen fal-
len zu Boden.

Riesenwiirmer

In: Ausbruch (Schwer/Sehr Schwer) Starke: Stark

Eine ,,Belohnung* fiir alle Spieler, die sich die hoheren Schwierigkeits-
grade verdient haben, Nur in diesen machen diese bizarren Wesen, die
aussehen wie eine Kreuzung aus Ameise und Skorpion, ihre Aufwar-
tung. Wie gegen alle Insekten-Monster helfen am besten Molotowcok-
ktails oder Pestizide. Wer sich bei dem Versuch, diese Kreaturen zu ver-
kokeln, allerdings zu nahe an sie heranwagt, muss

damit rechnen, vergiftet zu werden.

In: Alle Sunanen (Ausbruch, Eiseskiite, Das Nest, Inferno, Enlscheidungsfmgen)

Stérke: Mittel

Diese Standardgegner in Resident Evil gibt's an allen Ecken und Enden. Und eines haben die Iehenlhn Toin alle gemein-
sam — einen Riesenhunger. In Outbreak konnen sie erstmals auch durch Tiiren schiurfen und verfolgen Sie in die hintersten
Schiupfwinkel. Gliicklicherweise sind Zombies schon mit einer normalen Pistole recht einfach zu ﬁﬂem Aber Vorsicht,
selbst ein vermeintlich erledigter Zombie-Gegner kann moglicherweise wieder aufstehen und nmem angreifen. Verpriigeln
Sie am Boden liegende Monster also am besten so lange mit Eisenrohren, bis sie sich wirklich nicht mi 3

* % Gerberus
% In: Das Nest, Entscheidungsfragen
Stérke: Mittel
Die Zombiehunde sind ebenfalls echte Klassiker.
‘ Besonders wegen ihrer Schnelligkeit sind diese
~ Biester tadlich. Dafiir sind sie nicht so stark wie andere Geg-
ner. Ein paar Kugeln aus einer einfachen Pistole sollten aus-
reichen, um die Koter einzuschlafern.

ln:slsqig‘kﬁm Stéirke: Stark

Dank Frosch-DNA sind die Monster jetzt auch zu Wasser todliche Gegner.

Hai
In: Entseheldungsiragen Starke: Ilnvemmndhar
Kieine Info fiir Resident Evil-Hardcore-Fans. Die Haie in Outbreak haben
: mvmlgmltdmnausdememtenl’eﬂ gemein. Letztere horten auf
den Namen ,Neptun® und waren ein Forschungsprojekt. Die Haie in Out-
break hingegen wurden dem T-Virus unkontrolliert durch Abwasser
ausgesetzt. Deswegen sind sie aber nicht weniger gefahrlich! Die
- Biester halten sich im Hafenbecken bei der Universitat auf und schnap—
pen nacll allem, was tiber die Holzplanken trabt.

| der Spinne. Die mutlertan Hornissen tragen
Stacheln und sind iiberdies viel flinker als
( sgen Dafiir sind die fliegenden Viecher
uss aus der Pistole und es hat sich ausge- )
)

~ In: Eiseskilte Stirke: Leicht
~ Klein und relativ harmlos. Die aggressiven Wiirmchen
chn, Ihre Opfer zwar anzuspringen, sind aber so
ungeschickt, dass Sie ihnen leicht entge-
en | Imnnin Ein gezielter Schuss aus der Pistole
reicht aus, um dem nenlnln Ungeziefer den
machen.
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Motte Spinne
In: Eiseskalte Stirke: Stark In?Entscheidungsfragen  Stérke: Mittel

Diese gigantische Motte ist ein Forschungsprojekt, das etwas auBer Riesige, mutierte, eklige Spinnen. Die Arachniden vergiften ihre Opfer und

Kontrolle geriet. Das fliegende Ungetiim hat sich in einer Forschungs- verschlingen sie dann mit einem Happen. Blaue Krauter kdnnen ein-

station eingenistet und ist besonders wegen seiner Fahigkeit, seine gesetzt werden, um Vergiftungen entgegenzuwirken. Wer es . A
Opfer zu vergiften und in Kokons einzuweben, ein harter Brocken. Wer erst gar nicht so weit kommen lassen will, solite flink um die §*
in Bewegung bleibt, kann der Motte aber ohne groBere Probleme davon- Spinnen herumlaufen. Die Biester sind etwas behdbig, sparen
laufen. Dann muss man sich jedoch immer noch mit den jungen Motten Sie also Munition und geben Sie lieber Fersengeld. {
herumschlagen, die von dieser Kreatur in die Welt gesetzt werden.

In: Inferno, Eiseskilte (Sehr Schwer) Starke: Stark
Die Licker wurden im zweiten Teil der Serie eingefiihrt und verdanken ihren Namen ihren auBergewdhnlich langen Zungen. o \‘
&

Diese setzen sie wie eine Peitsche ein, um Gegner zu { Konnen sich diese entstellten Wesen nahe
genug an ein Opfer heranpirschen, setzen sie hingegen ihre messerscharfen Krallen ein, dank derer sie auch an Wanden
entlangkrabbeln kénnen. Licker haben iibrigens keine Augen — wer sich absolut still verhalt, hat also gute Chancen,
unerkannt zu bleiben. Beim kleinsten Gerausch schlagen diese Monster aber zu. Wenn Sie keine verniinftige Waffe

mit sich filhren, soliten Sie sich daher ruhig verhalten.

Regis-licker [ g-Mutant

In: Inferno Stérke: Sehr Stark In: Eiseskilte Stirke: Sehr Stark
Ein weiblicher Licker, der von der Decke héngt und bevorzugt mit der Wenn sich G-Larven weiterentwickeln, werden sie zu diesem Ungetiim,
Zunge angreift. Wenn Sie der Dame zu nahe kommen, wird sie aller- das weitaus gefahrlicher ist. Es greift mit seinen langen Armen an oder

speit giftige Saure auf seine Opfer. Wer gegen diese Kreaturen antritt,
sollte starke Waffen bei sich tragen. Eine Schrotflinte oder ein Granat-
werfer wirken Wunder. Sie konnten das Biest aber auch vor einen fah-
renden Zug werfen ... 2

i BIntagel-Mann |
\?, In: Das Nest Stérke: Unverwundbar : : -

3 Ein mit Blutegeln iiberzogener Chefarzt des Raccoon-City-Krankenhauses. Er ist nicht der Schnellste,
kann aber durch die Liiftungsschachte kriechen und taucht dadurch immer dort auf, wo auch Sie
sich aufhalten. Da dieser Bursche unverwundbar ist, kann das zu einem groBen Pmbluréwerden.
Deswegen sollten Sie den Blutegel-Mann mit einer Blutkonserve in eine Hitzekammer locken und
ila ihm Feuer unterm Hintern machen. 2

dings auch schon mal handgreiflich. Bleiben Sie
72\ deswegen am besten auf sicherer Distanz und
bearbeiten Sie sie mit Granaten und Schrot.

o=

‘ Bulegel-Mutant |
||I‘QG| in: Das Nest Stirke: Sehr Stark ey
In: Das Nest Stérke: Leicht im Abwasserkanal lauert dieser | s -

widerlichen Blutegel-Mutant, Saure- 3 -
und Tentakelangriffe machen ihn zu
einem gefahrlichen Gegner, der iiber- Ve

Klein, aber oho. Die Blutegel sind weder sonderlich stark, noch kon-

nen sie sich schnell fortbewegen. Doch wenn sie sich einmal an ein

Opfer heften, verursachen diese kleinen Biester schwere Blutungen.

Dadurch wird der Spieler in seinen Bewegungen langsamer und zum

leichten Opfer fiir andere Gegner. Besonders fiir den Blutegel-Mann,
Geruch von Blut angelockt wird.

Inysnmadungslragen Stirke: Der Horror
Dieser geféhrliche Gigant ist der Tyrant-R, auch genannt Thanatos, was so viel wie ,Tod’ bedeutet. Wie er zu
diesem N-iwn kam, kinnen Sie sich sicher selbst denken. Nur ein T-Virus-Gegengift kann dem Monstrum
effektiv schaden. Das miissen Sie aber erst mal herstellen und dann auch noch zielsicher mit einem Scharf- |
schiitzengewehr in die Brust dieses finalen Endgegners feuern. Das ist schwerer, als es sich anhért, denn | ¥ ‘ \
Thanatos ist nicht nur sehr schnell, sondern auch noch unglaublich stark. Lassen Sie sich nicht von seiner /

iesigen Klaue hen, mit der er angreift. = Ve




rung vertraut zu machen, nmmmmm.demig,
mmnﬁﬁmmwmsugmmmsmm in der das Spiel

t auch eine mutierte Motte Jagd auf hilflose Opfer.
e“ ist eine mutierte Riesenpflanze, die nur mit
r werden kann, die Sie selbst mixen miissen.




Nicht gerade das sauberste Krankenhaus! Hier lauern neben Zombies auch Blutegel auf Sie.
Diese sind besonders gefahriich und saugen sich in Massen an ihren Opfern fest. Das Ergebnis
sind gefahrliche Blutegel-Menschen, die den Spieler gnadenlos verfolgen. In den Labors gibt
aber, Gott sei Dank, eine erhitzbare Kammer, mit der selbst solche gefahrliche Gegner
beseitigt werden konnen. Damit aber nicht genug - im Kellergewdlbe des Krankenhauses
treibt sich eine noch ekligere Blutegel-Mutation herum. Dank der engen Géange sind angreifen-
de Monster in diesem Szenario besonders gefahrlich. Aber wenigstens miissen Sie sich hier
nicht den Kopf iiber allzu schwere Rétsel zerbrechen. Ein paar verstreute Notizen verraten
Ihnen sémtliche Zahlencodes, mit denen Sie Fahrstiihle aktivieren, die Sie iiberall hinbringen.

Ort: Hotel

MESIDEHT EVIL OUTBREAK

Szenario 4 — Inferno

mmmmmmw

NPCs: Feuerwehrménner

Ein lichterioh brennendes Hotel, in dem es wieder zwei Ldsungswege
gibt. Rdumen Sie das flammende Inferno vom obersten oder untersten
Stockwerk aus auf? Egal wo Sie sich aufhalten, zwischen den vielen
Hotelzimmern und in verwinkelten Géngen verirrt man sich sehr schnell.
Werfen Sie deswegen oft einen Blick auf die Ubersichtskarte, um sicher
bis in die Hotellobby zu gelangen. Den Weg dorthin versperren neben
Monstern auch Schalterratsel und verschlossene Tiiren, die natiirlich nur
mit gut versteckten Schliisseln zu Gffnen sind. Erfreulicherweise helfen
die Teamkameraden eifrig beim Suchen.

Im letzten Kapitel erforschen Sie die Universitit von Raccoon City und
angrenzende Gelande eines Hafens. Auch hier gibt es wieder mehre-
Losungswege ~ doch alle filhren schlussendlich zum klassischen
Resident Evil-Endboss: dem Tyrant. In Outbreak besiegen Sie diesen am
besten mit einem Medikament namens ,,Daylight*, das Sie auch verwen-
konnen, um den Ausbruch des T-Virus in lhrem eigenen Korper zu
J . Vertrodeln Sie also keine Zeit und finden Sie die Zutaten fiir das
littelchen. Der Ausbruch des T-Virus funktioniert namlich wie ein
knackiges Zeitlimit und zehrt an Ihrer Kraft.
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| tBonusmaterial

Outbreak ist ein makaberes Gewinnspiel:
Die Preise gibt’s hier nicht fr Lotterielose,
sondern nur fiirs Uberleben.

n Resident Evil:

I Qutbreak  wird

g man fir das
stehen der Zombieplage
reichhaltig belohnt. Spielen Sie
Szenarien unter ver-
hiedenen Konditionen durch,
50 genannten

schaltet. Einziges Problem
— dann ist es noch
nicht anwahl-
bar. Die erhalt-

lichen
miissen obendrein mit
Belohnungspunkten
kauft werden.
erhalten Sie fiir das
Spielen der Sze-

freige-

Diese

narien. Die

WD)

Hohe der Punkte hangt davon
ab, wie gut (oder schlecht)
Sie dies tun. Ausschlaggebende
Umstédnde fiir Ihre Bewertung
nach Abschluss eines Szenarios
sind das Uberleben der Mitstrei-
ter, wie schnell

schaffen, ob Sie von 7
attackiert werden, ob

Waffe abfeuern und wie viele
versteckte alobjekte Sie
auflesen. Natiirlich vertragen
sich lange Sucheskapaden nach
versteckten Items nicht mit
dem Vorhaben, ein Szenario so
schnell wie n durchzu-
spielen. Deswegen miissen Sie
die Le mehrmals abklap-
pern, bevor Sie die 100%-Marke
erreichen. Trotz der lediglich
fanf Szenarien ist so fiir hohe
Langzeitmotiv. gesorgt.

COOLE KLAMOTTEN
Besonders schwer ist es, alle
alternativen Outfits der Haupt-
charaktere freizuschalten. Wer
alle versteckten Spezialobjekte
findet, darf Kevin als Cowboy,
Mark in iger Urlaubsklei-
dung, Jim in Basketballerkluft,
George in sportlichen Outdoor-
klamotten, David als wilden
Raver, Aly in cooler Street-
wear, Yoko in niedlichem Kleid-
chen und Cindy in sportlicher
Freizeitkleidung bewundern.
Die drei Damen haben tiberdies
noch jeweils ein weiteres alter-
natives Outfit. Yoko schliipft in
die typischen Sportklamotten
japanischer  Schulmadchen,
Alyssa gibt sich als sexy Vamp
und Cindy zwidngt sich gar in
ein enges Haschenkostiim.

16.3:

WO BRENNT'S? Der Feuerwehrmann ist einer der Bonuscharaktere. Ihn spielen Sie im vierten Szenario frei.

S~
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SAMMLUNG

COSTUME MAN1 GEORGE)
MAN2 GEORGE)
MAN3 DAVID)
MANA MARK)
MANS KEVIN)

Im freien EINZEL-
und NETZWERK-
Modus verflgbar.

HINWEIS
Figuren vom selben
Typ nicht wihlbar.

- # 1

VERSTECKSPIEL Zombies erschweren das Sammeln versteckter Objekte. BURGERWEHR Fiir alle Figuren gibt es auch Alternativerscheinungen.

Iﬂ|i|l= :Ei:iilll“'lﬂllll|l||l'!!|
Ilustrationen der Hauptcharaktere Mit dem jeweiligen Charakter drei Szenarien spielen

Bilder aller Charaktere

Bilder der Monster

in jedem Schwierigkeitsgrad, mit allen




RESIDENT EVIL OUTBREAK

,Das hat nichts mit

sontern hesitzt einen

Outbreak ist nicht einfach nur ein

weiterer Titel in der scheinbar endlos langen
Resident-Evil-Historie. Was dieses Spiel so
besonders macht, verriet uns Produzent
Tsuyoshi Tanaka im Interview.

PLAYZONE: Die Resident Evil-
Spiele sind alle durch eine
komplexe Story miteinander
verkniipft. Wo genau passt
Outbreak in die Historie?

Tsuyoshi Tanaka: Die finf Sze-
narien spielen in etwa parallel
zu den Geschehnissen des zwei-
ten und dritten Teils. Allerdings
hat man nun auch die Gelegen-
heit, die Ereignisse aus der Sicht
normaler Biirger zu erleben,
anstatt mit den gut trainierten
Mitgliedern der S.T.A.R.S.

PLAYZONE: Wer hat diese
fiinf Szenarien fir Outbreak
erschaffen?

Tsuyoshi Tanaka: Wir hatten
Autoren, die die Szenarien mit
dem Entwicklerteam erarbeitet
haben.

PLAYZONE: In diesen kehrt
man in das altbekannte Rac-
coon City zuriick, wo man
auch auf viele bekannte Ratsel
stofdt. Wieso wurden so viele
Ratsel recycelt, statt neue ein-
zufiihren?

Tsuyoshi Tanaka: Nun, das
Spiel lduft ja, wie erwihnt,
parallel zum zweiten und drit-
ten Teil ab. Deswegen wird der
Spieler auch viele Bereiche

&
i |

sehen, die es schon in diesen
beiden Teilen gab. Uns lag
daher eine genaue Umsetzung
dieser Bereiche am Herzen. Wie
Sie sehen, hat das also nichts
mit Recycling zu tun, sondern
besitzt vielmehr einen groflen
Nostalgie-Faktor.

PLAYZONE: Ahnliche Zweifel
betreffend ,recycelter” Game-
play-Elemente haben derzeit
viele Fans auch, wenn sie an
Outbreak: File #2 denken. Vie-

le Spieler erwarten sich davon
lediglich ein Update, da man
ja wieder die gleichen Charak-
tere spielt.

ich gar kein Blut sehen.”

Tsuyoshi Tanaka: Hm, das ist
schwierig. Ich meine, was defi-
niert ein Sequel, was ein Up-
date? In Outbreak: File #2 wird es
neue Monster geben, neues
Bonusmaterial, neue Umgebun-
gen und deswegen auch neue
Rdtsel, die Sie ja bereits ange-
sprochen haben. Gut, es geht
wieder um die gleichen acht
Personen, die versuchen, das
Chaos um sich herum zu iiber-

leben. Aber gerade deswegen
wollten wir die Charaktere bei-
behalten. Wir wollten die Figu-
ren untereinander, aber auch
mit dem Spieler enger zusam-
menschweiffen und in neue,
noch forderndere Szenarien
schicken, um ihren Uberlebens-

willen auf den Priifstand zu
stellen.
PLAYZONE: Outbreak: File #2

soll ja auch in Europa mit
einem Online-Modus erschei-
nen. Wieso genau kommt
aber Resident Evil Outbreak
letztendlich ohne Online-
Modus nach Europa?

Tsuyoshi Tanaka: Es ist sehr
viel schwieriger, ein Onlinespiel
in Europa zu realisieren als in
Amerika oder Japan. Der offen-
sichtlichste Grund sind natiir-
lich die Sprachbarrieren zwi-
schen den verschiedenen Lin-
dern. Capcom arbeitet derzeit
aber daran, eine Losung fiir die-
se Probleme zu finden. Kiirzlich
war ein Entwicklerteam zu
Besuch in Europa, um sich mit
der Lage vertraut zu machen.
Wir sind uns sicher, dass es nur
noch eine Frage der Zeit ist, bis
wir auch in Europa eines unse-
rer Onlinespiele veroffentli-
chen. Bis dahin werden Sie aber
sowieso mit dem Erspielen des
Bonusmaterials von Outbreak
beschiftigt sein.

PLAYZONE: Womit diirfen wir
denn da rechnen?

Tsuyoshi Tanaka: Mit einer
ganzen Menge. Es gibt Art-
works, Filme, versteckte Bonus-
items und sogar alternative Klei-
dung fiir alle Charaktere. Das
Bonusmaterial muss zundchst
freigeschalten werden, indem
man die Szenarien spielt. Dann
ist es aber noch nicht anwiéhl-
bar. Man muss es namlich auch
noch mit verdienten Result
Points freikaufen.




PLAYZONE: Und wie erhalte
ich diese Result Points?
Tsuyoshi Tanaka: Als Beloh-
nung fiir gespielte Szenarien.
Die Anzahl der Result Points
hangt von verschiedenen Krite-
rien ab, zum Beispiel wie
schnell man das Szenario ge-
schafft hat, wie viele versteckte
Items man gefunden hat, wie
viele der KI-Kameraden {iberlebt
haben und so weiter.

PLAYZONE: Um meine Mit-
menschen lebend durch das
Spiel zu lotsen, steht mir ein
neuartiges Kommunikations-
system zur Verfiigung. Wie
genau funktioniert dieses?

Tsuyoshi Tanaka: Eine Taste
aktiviert das, wie wir es nen-
nen, ,Ad-Lib“-System. Dadurch
kann man, je nachdem in wel-
cher Situation man steckt, mit
seinen Kameraden kommuni-
zieren. Uber den rechten Ana-
logstick kann man zudem spezi-
fische Befehle erteilen. Man
kann zum Beispiel nach Hilfe
rufen oder um Munition bitten.

PLAYZONE: Werden mir die
KI-Charaktere immer beiste-
hen oder haben sie ihren eige-
nen Kopf und rennen auch
mal verdngstigt davon, statt
mir zu helfen?

Tsuyoshi Tanaka: Die Charak-
tere werden helfen, wann im-
mer sie konnen.

PLAYZONE: Kann ich es trotz-
dem versuchen, die Szenarien
alleine zu spielen? Habe ich so
iiberhaupt eine Chance?
Tsuyoshi Tanaka: Es ist durch-
aus moglich, alle Szenarien
alleine durchzuspielen. Aber
glauben Sie mir, mit zwei hel-
fenden Kameraden ist es sehr
viel einfacher.

TSUYOSHI-TANAKA-INTERVIEW

Recycling zu i

PLAYZONE: Die Charaktere
haben uns iibrigens stark an
bekannte Hollywood-Schau-
spieler erinnert.

Tsuyoshi Tanaka: Das haben
wir schon 6fters gehort, aber ich
schwore, dass wir die Charakte-
re keinen Beriihmtheiten nach-
empfunden haben.

PLAYZONE: Aber zumindest
Horror- und Zombie-Filme
haben Sie bei Ihrer Arbeit an
Resident Evil doch sicherlich
beeinflusst, oder?

Tsuyoshi Tanaka: Um ehrlich
zu sein, mag ich Horrorfilme gar
nicht so sehr. Ich kann kein Blut
sehen und erschrecken lasse ich
mich auch nicht gerne. Wenn

ger. Deswegen war es uns wich-
tig, dass sie sich auch wie solche
verhalten und sich mit allem
verteidigen, was sie finden kon-
nen. Wenn Sie von Zombies
umgeben wiren, wiirden Sie
instinktiv auch die Umgebung
nach Gegenstanden absuchen,
die Sie als Waffe benutzen
konnten. Deswegen haben wir
dem Spieler genau diese Mog-
lichkeit eingerdaumt. Jetzt wird
sogar ein Tacker, ein Eisenrohr
oder einfach nur ein Besen zur
Waffe. Aber diese Gegenstdnde
sind natiirlich nicht unzerstor-
bar. Je mehr man solche Gegen-
stande als Waffe einsetzt, desto
mehr nutzen sie sich ab und
zerbrechen letztendlich sogar.

Sie sich mit allem, was Sie finden konnen."

ich mich aber fiir einen Lieb-
lingsfilm des Genres entschei-
den miisste, dann ware das Die
Nacht der lebenden Toten von
Romero. Mit diesem Film hat
sozusagen alles angefangen.
Inspiriert hat uns dieser Film
insofern, dass uns besonders die
Beziehung der Uberlebenden
zueinander auch in Outbreak ein
sehr wichtiges Element war. Du
musst permanent Entscheidun-
gen fillen, die dich und deine
Mitmenschen betreffen. Zum
Beispiel ob du gefundene Heil-
krduter nun far dich behiltst
oder sie mit jemandem teilst,
der sie notiger hat. Genau diese
Entscheidungen machen Out-
break so einzigartig.

PLAYZONE: Es gibt aber auch
neue Waffen, nicht wahr?

Tsuyoshi Tanaka: Die Charak-
tere sind in Outbreak keine trai-

nierten Mitglieder einer Spezial-
einheit, sondern normale Biir-

PLAYZONE: ... oder man ver-
steckt sich einfach.

Tsuyoshi Tanaka: Ja, das ist
nattirlich auch eine Moglich-
keit. Das funktioniert jetzt aber
auch anders als in vorigen Tei-
len der Serie, wo man einfach
nur in einen verlassenen Raum
fliichtete, in dem man dann
sicher war. Die Zombies sind
jetzt gerissener, suchen sich
ihren Weg und stiirmen sogar
durch Ttren und Fenster. Die
einzig wirklich sicheren Orte
sind die so genannten Hiding
Spots, also Verstecke, zum Bei-
spiel unter Betten oder in
einem Schrank.

PLAYZONE: Und wo wiirden
Sie sich vor einem Zombie
verstecken?

Tsuyoshi Tanaka: Ich wiirde
mich nicht verstecken, sondern
im ganz grofen Stil untergehen.
Ich wiirde kampfen bis zum
bitteren Ende.

RESIDENT EVIL OUTBREAK
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Wer sich als Horror-
Kenner ausgibt, muss
diesen Film gesehen
haben. George Romeros

Barbara und Johnny werden auf
einem Friedhof von wiederauf-
erstandenen Toten attackiert.
Johnny iiberlebt diesen Angriff
nicht, doch Barbara kann sich in

siker von 1968 erfand sozusa-
gen das Zombie-Genre und war
fiir damalige Verhaltnisse
schockierend. In Deutschland
war der Titel deswegen lange
Zeit indiziert. Vor wenigen Jah-
ren wurde der Film aber emeut
gepriift und die fiir heutige Nor-
men eher zuriickhaltende Ge-
waltdarstellung mit einer Freiga-
be ab 16 Jahren versehen. Wer
eine Wissensliicke zu fiillen hat,
kann also (wieder) bedenkenlos
zugreifen. Weniger Gliick hatten
die beiden Nachfolger Dawn of
the Dead und Day of the Dead.
Die ungeschnittenen Fassungen
dieser beiden Schocker stehen,
bis heute auf der Liste der
jugendgefahrdenden Medien,
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— aber wissen Sie auch
wirklich alles Uber
die Serie? |

B iohazard, das in Amerika und der bis dato erfolgreichsten Videospielse-
Europa weg des rechtlich rien, sondern auch die eines neuen Genres:

geschiitzten Namens unter dem Titel ~ Survival-Horror. Wir prasentieren Thnen auf

Resident Evil erschien, markierte 1996  den folgenden drei Seiten einen Auszug aus
nicht nur die Geburtsstunde einer acht Jahren Videospielgeschichte.

Erschienen fiir: PSone
Weitere Umsetzungen: Sega Saturn, PC, GameCube

Das Spiel, das nicht nur den Grundstein fiir eine der beriihmtes-
ten Videospielserien legte, sondern auch ein neues Genre ins
Leben rief. Als Jill Valentine oder Chris Redfield, zwei Mit-
glieder einer militarischen Spezialeinheit S.T.A.R.S., erkun-
det der Spieler ein diisteres Herrenhaus, in dem untote Krea-
turen ihr Unwesen treiben. Szenen, in denen Zombie-Hunde
durch Fenster springen oder scheinbar schon besiegte Gegner
urplétzlich nach den FiiBen der Helden greifen, haben sich
unwiderruflich in die Gehirne zahireicher Spieler eingepragt.
Viele Elemente, wie zum Beispiel die Tyranten, die klassi-
schen Resident Evil-Rétsel und natiirlich die Tiir-Animatio-
nen zur { i von L iten, wurden bereits mit
diesem ersten Teil der Serie eingefiihrt.

Erschienen fiir: PSone

Eine etwas deftigere Version des ersten Teils. Das Spiel selbst ist dabei gleich geblieben, lediglich ein
etwas langerer (und harterer) Vorspann sowie ein paar neu platzierte Gegner sorgen fiir ” fiir: PSone
Weitere Umsetzungen: Nintendo 64,

NEUE OPFER Sega Dreamcast,
Forest Speyers Nintendo GameCube
Leiche attackiert den s 2

< Der zweite Teil wurde wegen der
Spieler nur im harten Gewaltdarstellung indiziert.
Director’s Cut. (1)

LEICHE IM SCHRANK
An dieser Stelle
erschrickt man doch
immer wieder. (r.)

ZENSUR
In der
Erschienen fiir: PSone ¥ 5 { deutschen
Weitere Sega ' b A 0 S ! =] version
1 K ki bluten diese

Im dritten Resident Evil darf der Spieler wieder die Steuerung iiber ks %

(eine diesmal sehr junge) Jill Valentine iibernehmen. Nach der ? = kel % ’ 3 S Zombies nicht.
Indizierung des zweiten Teils ging Capcom diesmal aber auf
Nummer Sicher und passte das Spiel dem deutschen

Markt an.
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2000 Resident Evil: Gode Veronica 2000 o0
Erschienen fiir: Sega Dreamcast Erschienen fiir: PSone

Noch bis heute gilt diese Version als der wahrscheinlich beste Teil der Reihe. Das erste Resident Evil, das sich heftige
Besonders die spannende Story, in der weitere Geheimnisse um den Kritik der Fachpresse gefallen lassen
gefahrlichen T-Virus geliiftet werden, lassen die Serie in musste, war gleichzeitig der erste Light-
einem neuen Licht ist i dass gun-Shooter der Survival-Horror-Reihe.
dieses Spiel keine serientypische Nummerierung erhalten hat.
Der offizielle vierte Teil erscheint bei uns erst nachstes Jahr fiir
den GameGube.

WEGWEISEND
Die Original-

version von Erschienen fiir: PS2

Code Veroni- Weitere Umsetzung: Nintendo GameCube
ca gilt als

einer der Eine leicht abgeénderte Umsetzung der
besten Teile D.re'amcasi-\lersion‘vnv': _Cade Veronica,
der Serie. die in Deutschland indiziert wurde.

Erschienen filr: PS2

Eine weitere Umsetzung von Code Veronica, diesmal wurde der Titel
aber in.ein Ego-Shooter-Gewand gesteckt. Allerdings erntete auch
der zweite Versuch, Resident Evil ein betont actionreicheres Game-
play zu verpassen, viele schiechte Kritiken.

2002

Erschienen fiir: Nintendo GameCube

ATMOSPHARISCH
Ein Remake des allerersten Resident Evil, das es

nur fiir den GameCube gibt. Die neue Version Das alte Herren-
besticht nicht nur durch eine atemberaubende haus erstrahit
Grafik, sondern auch durch zahlreiche neue i J 3 auf dem Game-
Ratseleinlagen und Bereiche des Hauses, die 4 .- ¢ / > Cube in neuem
es im Original noch nicht zu sehen gab. g Do o & p§ = Glanz.

HIRNSCHMALZ f& i 2002 " -
Nichts wirdso | : :
heiB geges- : ienen fiir:
sen, wie es & { g
gekocht wird. | Y Ve, = .Ei" direktes ?requel .zum e!slen Resident Evil. R_ehecca cl'{ambers, eine Neher}ﬁgur
L\ im ersten Teil, spielt jetzt die Hauptrolie. Der Spieler kann jederzeit zwischen ihr und
dem zweiten Charakter Billy wechseln, was neue Arten von Rétseln ermaglicht.
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2002

Resiae
Erschienen fiir: Game Boy Color

Urspriinglich war fiir den Game Boy Color ein Remake
des ersten Resident Evil geplant. Das Projekt wurde
aber abgebrochen, um ein komplett neues Spiel auf
die Beine zu stellen. Das Ergebnis war Resident Evil
Gaiden, das, auch wenn bekannte Charaktere spielbar

sind Zombies leicht zu erahnen.

sind, eine ei Andige Story bietet, die nicht mit den
anderen Teilen der Serie verkniipft ist.

Erschienen fiir: PS2

Nachdem die ersten beiden Resident Evil-
Lightgun-Shooter eher enttauschend
waren, iiberraschte Dead Aim umso
mehr. Das spannende und actionlastige
Abenteuer fand groBen Anklang, wes-
wegen Capcom als nachstes Lightgun-
Resident Evil einen Nachfolger zu

Dead Aim verdffentlichen will.

Erschienen fiir: PS2

Mit Outbreak wagt Resident Evil den Schritt in die
Online-Welt. Zumindest in Japan und Amerika, denn
hierzulande wird es nur offline spielbar sein. Dennoch
bietet der Titel der F etliche neue
Elemente. Welche das sind, erfahren Sie in diesem
Sonderheft.

EGO Wenn mit der Lightgun
geschossen wird, wechselt das Spiel
in die Ego-Perspektive.

Erschiow firioe Erscheint fiir: Nintendo GameCube
Die Fortsetzung zu Resi-
dent Evil: Outbreak soll
auch hierzulande online
spielbar sein. Gameplay
und Charaktere werden
2zwar aus dem ersten Out-
break ibernommen, neue
Gegner und Szenarien sol-
len Fans aber bei der Stan-

Nach sechs Jahren soll endlich ein neues
Res:danf Evil der nrsprungllchen Sene
Die war

groB, als das fiir die PS2 angekiindigte
Abenteuer auf Nintendos GameCube ver-
legt wurde. Diesmal bekommt der Spieler
es iibrigens nicht mit gewdhnlichen Zom-
bies zu tun. Die untoten Kreaturen sind

HEFTIG Der Kettensdgengeg-

stattdessen flink und nicht mehr so dumm
gg haltor, wie zuvor. Eine neue Herausforderung, auf ner nimmt ,.eon auseinander:

die Fans schon gespannt warten.

Lesefutter
Die von Stephani Danelle Perry
verfassten Romane sind freilich
keine lyrischen Meisterwerke,
fiir Fans der Spiele aber auf
jeden Fall lesenswert.
Wer in Biichern groBe, bunte
Bildchen vermisst, wird viel-
leicht an den Resident Evil-
Comics Gefallen finden.
Allerdings sind diese inzwischen
vergriffen und nur noch schwer zu bekommen.

Themenpa

Die japanische Themenpark-Atiraktion 4D Execu-

ter zeigt einen am Computer erstellten Kurzfilm,

Zuschauer nehmen in hydraulischen Kinosesseln Platz und werden gut
durchgeschiittelt. Zuvor gab es in einem Freizeitpark in Osaka

ein Haus, das wie das Anwesen aus dem ersten Resident Evil-

Spiel aufgebaut war. Fiir umgerechnet sechs Euro dufte man

dieses Haus besichtigen, in dem natiirlich Zombies auf die

Giste lauerten. Die gruselige Attraktion war wegen der

immensen Kosten leider nur im Jahr 2000 gedffnet.

Handy-Zubehor
Filme Handy-Spiele sind der letzte Schrei. Viele Video- ‘u A E_\HETRSQ\EB ;
Resident Evil war eine der wenigen gelungenen Video- spiele erscheinen deswegen in abgespeckier
spiel-Verfilmungen und sogar so erfolgreich, dass eine Form auch auf Mobiltelefonen. In Japan gibt es
Fortsetzung gedreht wurde. In dem Film mit dem Unter- sogar ein Resident Evilfiir das Handy. Nach
titel Apocalypse wird man diesmal sogar bekannte Cha- Amerika und Europa hat es das Minispielchen o
raktere aus den Spielen sehen. namens iSurvivor allerdings nie geschafft. = Lo

Conomion COSOHP.




Mein Name ist Alice
und ich erinnere mich an alles.

www.RE2.film.de
SEPTEMBER 2004 (ornotantinFbm




residenteviloutbreak.de
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Cibts ab 17, cSep/emgéz' /11305 auf den Tisch.
K ezep!- und'. Eb‘sunysgucé ertiiltlich.
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