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Dreimal U for You!

schnell erklart. Seit dem ersten April verstdrkt unser neuer

Mann in der Runde, Udo Lewalter, unsere Redaktionscrew.
Mit Udo, Uwe und Ulf sind damit wohl samtliche Variationen ei-
nes Namenthemas ausgeschopft. Zu seiner Person: Udo als Vi-
deospielfreak zu bezeichnen ware fast noch untertrieben. Legen-
dére Geschichten ranken sich um seine Person. So bezahlte der
»Kbdlscher Junge* beispielsweise fiir eine der ersten PlayStations
in Deutschland iiberhaupt sage und schreibe 2400 DM (kein
Witz!). Dagegen mutet der Kauf der Import-Saturn-Konsole mit
1800 DM geradzu wie ein Schndppchen an. Seine Videospiellei-
denschaft wurde ihm allerdings nicht nur in finanzieller Hinsicht
zum Verhingnis. Nachdem er seine Freundin wochenlang mit sei-
ner PlayStation ,,betrogen® hatte, verabschiedete die sich ihrer-
seits nach {iber sechs Jahren Partnerschaft wutentbrannt mit ei-
nem beherzten Tritt auf die Saturn-Konsole (gliicklicherweise
nicht die PlayStation!) und verschwand fiir immer in den Verei-
nigten Staaten. Ihr merkt also, Udo geht bei seinem neuen Job
voll auf und stellt somit eine kompetente Verstdrkung der PSG-
Mannschaft dar. Die hatte ihrerseits wieder alle Hénde voll zu
tun, die neuesten PlayStation-Errungenschaften zu sichten. Ein
klares Highlight von vielen dieser Ausgabe stellt sicherlich das
geniale und zudem exklusive Forsaken-Demo dar, da® wir nicht
ohne Stolz vor dem offiziellen Erscheinungstermin prasentieren

D ie zugegebenermafien etwas skurrile Uberschrift ist

konnen. Aber auch der Heftinhalt ist alles andere als langweilig.
Ulf stattete der britischen Edelschmiede Psygnosis einen infor-
mativen Besuch ab und berichtet bereits jetzt iber die kommen-
den Software-Knaller dieses Jahres, wie beispielsweise Colony
Wars 2. Mit Resident Evil 2, Need for Speed 3 oder Deathtrap
Dungeon konnen wir Euch zudem im Test-Teil absolute Software-
Granaten prasentieren. Last but not least haben wir fiir alle Prii-
gelspiel-Liebhaber noch einen absoluten Oberhammer. Auf ins-
gesamt sechs Seiten liiften wir in unserem Mega-Preview nahezu
alle Geheimnisse zu Tekken 3 plus einem Interview mit den Ent-
wicklern. Einziger Wehrmutstropfen: Sony hat es leider nicht ge-
schafft, uns rechtzeitig eine Test-Version zum Uber-Rennspiel
Gran Turismo zu schicken, so daf3 Ihr Euch bis zum grofien Harte-
test noch eine weitere Ausgabe gedulden miiit. Dennoch denken
wir, daf in dieser Ausgabe wieder eine Menge Gutes steckt,
oder... ?

Viel Spaf3 beim Lesen!

Euer PlayStation Games-Team
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Tekken 3

Sie sind zuriick! Die legendére

um Priigelvater
! geht bald auch auf der heimischen
PlayStation in die dritte Runde. Was die japanische
Version von zu bieten hat, verraten wir
Euch natiirlich schon jetzt

as war das ein Tag! Am
WMorgen’ﬂatterte die
japanische Verkaufs-

version eines Spiels ein, des-
sen beide Vorganger ich mitt-
lerweile schon vergéttere. Die
Rede ist vom neuesten Teil der

Fi d iiber mind

Spieler formlich das
Wasser im Mund zu-
sammenlaufen.
Hier werden
Euch die
einzelnen
Kampfer

Machtkampf um die Vorherr-
i schaftim machtigen Mishi-
ma-Konzern zwischen Vater
und Sohn (Heihachi und
Kazuya) wurde zu-
gunsten des alte-
ren Fistfighters

Tekken-Serie, den ich bereitsin  und ein entschieden.
der Spielhalle ausgiebig ge- Teil der Doch dann
spielt hatte. Ein erhéhter Puls- Story in ei- macht dieser ei-
schlag war festzustellen, als nem superben nen mysteriosen
die schwarze CD in das Lauf- Renderfilm Fund: In alten Rui-

werk der PlayStation glitt, und
sofort warich im Bann der
brandaktuellen Priigelorgie von
Namco - They’re back! Schon
die Introsequenz laBt dem

vorgestellt. 15
Jahre sind seit
dem letzten
Aufeinander-
treffenver-

gangen. /
Der f‘
Y

nen wurden Hinweise auf
einen Gott des Kampfes
gefunden. Diese Hoheit
ist auf der Suche
nach den Seelen
§ Und der Kraft von
\ groBen Krie-
gern. So ver-
schwinden -
~ . Wenig ver-
477 wunder-
lich -als-
bald
zahl-
rei-
che

Mit geniigend Ubung kénnen
ellenlange Combos ausgefiihrt
werden. Um sie zu erlernen, bietet
der Trainingsmodus wieder
die Command-Option, in der
kleinere Combos grafisch an-
gezeigt werden

b & “i"‘“
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Die Moves der Kampfer gleichen denen des Spielhallenvorbildes. Auch
die tollen Transparenzeffekte bei kritischen Treffern wurden
iibernommen und lassen Euch die Gewalt des Kicks férmlich spiiren

Die Fightertexturen sind wirklich sehr detailliert. Auferdem verfiigt jeder

2 unterschiedliche Kampfanziige

Kampfer. Auch Jun, die Mutter
vom neuen Helden Jin, wird von
den Seelenrdubern heimge-
sucht und schliefilich getotet,
Ihr Sproiling erfahrt daraufhin
seine wahre Herkunft: Sein Va-
ter war kein geringerer als der
von Heihachi getétete Kazuya
Mishima. Sofort reist der 15
jahre junge SproBling zu
dessen Grofivater, der mittler-

True Ogre hat die dumme
Angewohnheit, Feuer auf seinen
Widersacher zu speien.
Ansonsten ist das fliegende
Ungetiim aber recht langsam in
seinen Bewegungsablaufen

Einer der herausragendsten neuen Helden im Kampferfeld ist der Afro-
Amerikaner Tiger. Auch er beherrscht den dem Breakdance dhnlichen
Capoeira-Kampfstil
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Auch der Herausforderer besticht durch seine Spielbarkeit.
Alle Attribute, die Tekken auf geniale Art und Weise auf-
weist, kann auch Dead or Alive vorzeigen. Die Fights laufen
sogar noch einen Hauch schneller ab. In diesem Bereich
steht der Tecmo-Priigler seiner Konkurrenz also in nichts
nach.

Grafisch kann sich das Game wirklich sehen lassen. Hochste
Auflésung, geniale Kampferanimationen und -darstellung
(wallende weibliche Rundungen!) lassen richtige Priigelstim-
mung aufkommen. Die Handkantenpriigler sind insgesamt
groBer geraten als die des dritten Tekken-Teiles. Leider sind
die wunderschonen Hintergriinde nur zweidimensionale Hi-
Res-Bilder ohne Tiefenwirkung.

Vom Umfang her hebt sich Dead or Alive nicht sonderlich
vom Feld des Genres ab. Die Modi kennt man bereits aus
den meisten Handkantenschldgereien, und der Bonuskamp-
ferumfang belduft sich nur auf zwei miide Recken.

Dead or Alive ist sicherlich ein tiberdurchschnittlicher Priig-
ler, den allerdings sein Schwierigkeitsgrad manchmal selber
etwas einbremst. Dem Spieler wird einfach zu wenig Neues
geboten, und das Kampferfeld ist erschreckend klein.

v

Tekken 3 brilliert durch seine hervorragende Spielbarkeit,
seine enorme Geschwindigkeit, die geniale Kollisionsabfra-
ge und die Unterstiitzung des Dual Shock-Controllers.

Die Grafik von Namcos Wunderpriigler ist einfach phanta-
stisch. Die Texturen der Handkantenschldger wirken wirklich
sehr sauber und detailliert. Zwar sind die Priigler noch immer
etwas kantig, doch die Polygonanzahl, aus denen die Helden
zusammengestellt sind, wurde im Vergleich zum Vorgéanger
deutlich erhoht. Tekken 3 bietet zudem die deutlich schonere
(Pseudo-3D-)Hintergrundgrafik. Tolle Licht- und Transparenz-
effekte verleihen dem Klopper den letzten Schliff.

Tekken 3 staubt in dieser Rubrik die meisten Punkte ab. Was
hier an versteckten Kampfern und abwechslungsreichen Mo-
di geboten wird, ist schon der helle Wahnsinn. Motivation
pur!

Klarer Sieger des Preview-Vergleiches ist sicherlich der Ver-
treter von Namco. Er toppt in allen Belangen die gesamte
Konkurrenz und bietet durch die vielen Charaktere, Moves,
Modi und die motivierende spielerische Substanz Spielspafl
fiir einige Wochen.

Fu-Fahigkeiten besticht. Sie
mochte unbedingt das Turnier
gewinnen, um von Heihachi ei-
nen Vergniigungspark als Preis-
geld zu erhalten. Der zweite
neue Faustkampfer ist der 19
Jahre alte Koreaner Hwoarang,
dem Altmeister

Auch der neue Dual Shock-Con-
troller wird hervorragend unter-
stiitzt. Man spiirt dadurch férm-
lich jeden Schlag am eigenen Leib

weile 73 Lenze zahlt. Jin kennt
nur noch ein Ziel: Er will den
Tod seiner Mutter rachen und
beginnt daher, die Kampftech-
niken seiner Eltern zu erlernen.
In Heihachi findet er einen her-

i

gungen kaum eine Chance

Hwoarang ist einer der neuen Kampfer. Er be-
sticht durch seinen Tae Kwan Do-Kampfstil und
gibt dem Gegner durch seine schnellen Bewe-

Jeder Kampfer besitzt einen eigene
Endsequenz. Fiir Abwechslung
sorgen neben den FMVs auch
Comicstreifen im Manga-Stil

vorragenden Lehrmeister, der
den Naseweis in nur vier Jahren
zu einem ernstzunehmenden
Kampfsportler trainiert. Nun ist
die Zeit der Rache gekommen.
Heihachi veranstaltet das dritte

2

ergattern

Ganz besonders gut gelungen ist der Tekken
Force Mode. Hier gilt es, sich durchzuprii-
geln, um drei unterschiedliche Schliissel zu

Iron Fist-Turnier, um dem bos-
artigen Gott eine Falle zu stel-
len. Neben den schon bekann-
ten Charakteren Paul Phoenix,
Nina Williams, Yoshimitsu, Lei
Waulong und King reihen sich zu
Anfang fiinf neue Gesichter in
die Kdmpferriege. Da wére bei-
spielsweise die 16jdhrige Chi-
nesin Ling Xiaoyu, die durch ih-
re auergewdhnlichen Kung-

Baek seine gesamten Tae Kwan
Do-Kenntnisse vermittelt hat.
Er war Anfiihrer einer Street-
gang und verdiente sich dort
blutiges Geld. Sein Ziel ist es,
den Gott des Kampfes auf dem
Turnier zu vernichten, um so
den Tod seines Meisters Baek
zu rachen, den das gleiche
Schicksal ereilte wie Jun. Auch
der Sohn eines weiteren Ex-

An der Stage von Law lift sich anhand der Hin-
tergrundgrafik gut der Unterschied zur Arca-
de-Version feststellen. Die Strafsenziige wirken
nicht so riumlich wie die im Automatenvorbild




Auch der altbekannte Team Battle-Modus
steht in Tekken 3 wieder zur Verfiigung

Helden spielt in Tekken 3 eine
wichtige Rolle: Forest Law, der
den Kampfstil seines Vaters,
Marshall Law, perfekt tiber-
nommen hat. Er reist gemein-
sam mit dem grofen Fighter
King zum Event des jahr-
zehnts. Als letzter und iiberaus
interessanter Charakter findet
sich der ehemalige Student Ed-
dy Gordo in der Kdmpferriege
ein. Erist ein 27jdhriger Brasili-
aner, der durch Schicksals-
schldge im Gefangnis landete.
Dort lernt er wahrend seines
achtjahrigen Aufenthaltes von
einem alten Mann die Capoei-
ra-Technik'perfekt in Kémpfen
anzuwenden, die einem todli-
chen Breakdance dhnelt. Er

mochte durch

die Teilnahme am Turnier

den Tod seiner Familie rachen.
So habt Ihr also anfangs die
freie Auswahl aus einer
10kopfigen Kampferriege, “';
die interessanter nicht sein 4
kann - so denkt der interes- &+
sierte Leser. Doch es kommt
noch besser: Wahlt einfach
den Arcade-Modus und kdmpft
das Game miteinem Kampfer
Eurer Wah! durch. Nach ei-
ner tollen Render-Endse-
quenz und ernettter An-
wahl des Arcade-Modus
erkennt |hr sofort, daf}
ein neuer Kamp-
fer Euer Feld
erweitert.

TOTAL DME:820
DMG:017(100%)

erscheint beispielsweise der
29jdhrige Amerikaner Bryan
Fury. Er ist von Beruf Polizist,
der das Kickboxen als Kampf-
stil bevorzugt. Auch die gei-
stesgestorte Kampfmaschine
Gun Jack ist nach nochmaligem
Durchspielen wieder mit von
der Partie. Sein Stil hat sich in-
nerhalb der vergangenen 15
Jahre nicht sonderlich gedn-
dert. Noch
immer

Im Trainingsmodus wird auch die Effekti- Im
vitdt der einzelnen Tritte und Schldge auf dem
Bildschirm angezeigt

TOTAL DMG:0

LA

stehen

sind seine gewaltigen Arme die
durchschlagendste Waffe des
im Labor entwickelten Robo-
ters. Nach weiterem erfolgrei-
chen Durchfighten mit einer an-
deren Figur steht Euch mit Hei-
hachi Mishima der wohl be-
kannteste Charakter der Tek-
ken-Trilogy zur Verfiigung. Der
Konzernleiter beherrscht sei-
nen Kampfstil Karate noch wie
zu besten Zeiten. Der ndchste
Knochenbrecher ist die Ameri-
kanerin Julia Chang. Die erst
18jahrige Archéologin versucht
das Turnier mit ihrem flotten
Kenpo-Kampfstil fiir sich zu
entscheiden. Ein weiterer Zu-
satzfighter ist der ehemalige
Leibwachter Heihachis, Kuma
(bzw. Panda). Der méchtige Bar
vermag noch immer, mit seinen
gewaltigen Prankenschlagen
seine Gegner einzuschiichtern.
Die ndchsten und letzten
drei Bonuskampfer
sind extrem
auerge-
wohn-
lich, da sie
sich vom gesamten Fighterfeld
stark abheben. So ist das We-
sen Mokujin ein Baumstumpf,
der den Kampfstil eines jeden
Tekken 3-Helden beherrscht
und auch anwendet. So kann

es Euch passieren, daf3 der

Holzpriigler in der ersten

Runde noch Lee

' imitiert, wahrend

| erin der darauffol-

; genden Stage den
Kampfstil von Heihachi

verwendet. All seine Fahig-

keiten hat sich Mokujin im

Trainingsraum von den Kamp-

fern abgeschaut, die
ihn so gnadenlos ver-

mobelt haben.

£
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Survival-Modus gilt es, mit dem Kdmpfer
Deiner Wahl moglichst viele Runden zu iiber-

Weniger lustig treten da schon
die beiden Ogre-Wesen auf, die
Euch zu guter Letzt begegnen.
Viel wei® man nicht liber sie,
doch laBt Euch eines gesagt
sein: Diese zwei sind wirklich
harte Brocken. So kann Ogre |1
(True Ogre) sogar in guter Dra-
chenmanier kurzzeitig fliegen
und Feuersalven auf Euch kata-
pultieren. Habt Ihr all diese An-
strengungen erfolgreich tiber-

wunden, so stehen Euch 19
Kampfer zur Verfiigung, eine
Zahl, die durch erfolgreiches
Durchpriigeln weiterer Modi zu
einem spateren Zeitpunkt
nochmals erweitert werden
kann. Doch nicht nur die Masse
an Kampfern kann iiberzeugen,
sondern auch das Gameplay
strotzt mal wieder voller Super-
lative. Die Moves und Grund-
combos der alten Recken ha-
ben sich kaum verdndert. Alte
Tekken-Hasen werden sich also
sofort in das Game hereinfin-
den. Doch auch Anfédnger diirf-
ten keinerlei Anlaufschwierig-

Wie schon in dem Vorgdnger, so
sind auch im dritten Teil des Epos
wieder einige Bonuskdmpfer
versteckt




Eddy/Tiger
Nationalitdt: Brasilien
Kampfstil: Capoeira
Alter: 27

Grope: 188 cm

Ling Xiaoyu
Nationalitdt: China
Kampfstil: Bagua Fist
Alter: 16

Grofie: 157 cm

Yoshimitsu
Nationalitdt: Japan
Kampfstil: Manji (Nin-
ja-Stil)

Alter: ?

Grope: 178 cm

Nina Williams
Nationalitdt: Irland
Kampfstil: Aikido
Alter: 22

Grofle: 161 cm

Forest Law
Nationalitdt: USA
Kampfstil: Martial
Arts

Alter: 25

Grofe: 177 cm

Hwoarang
Nationalitdt: Korea
Kampfstil: Tae Kwan Do
Alter: 19

Grofe: 181cm

Paul Phoenix
Nationalitdt: USA
Kampfstil: Judo
Alter: 46

Grope: 187 cm

King

Nationalitdt: Mexiko
Kampfstil: Wrestling
Alter: 28

Grofie: 200 cm

Lei Wulong
Nationalitat: China
Kampfstil: Wu Xing Fist
Alter: 45

Grope: 175 cm

Jin Kazama
Nationalitdt: Japan
Kampfstil: Karate,
Kazama

Alter: 19

Grofe: 180 cm

Gewicht: 75 kg
Blutgruppe: B
Beruf: keiner

Gewicht: 42 kg
Blutgruppe: A
Beruf: Studentin

Gewicht: 63 kg
Blutgruppe: o
Beruf: Anfiihrer der
Manji

Gewicht: 49 kg
Blutgruppe: A
Beruf: ?

Gewicht: 66 kg
Blutgruppe: B
Beruf: Lehrer der
Kampfkunst im Dojo

Gewicht: 68 kg
Blutgruppe: o

Beruf: Anfiihrer einer
Streetgang

Gewicht: 81 kg
Blutgruppe: o
Beruf: keiner

Gewicht: 9o kg
Blutgruppe: A
Beruf: Profi-Wrestler

Gewicht: 65 kg
Blutgruppe: A
Beruf: Polizist

Gewicht: 75 kg
Blutgruppe: AB
Beruf: keiner

Kuma/Panda
Nationalitdt: keine
Kampfstil: Heihachi-Stil +
eigene Moves

Alter: 18-20/16-17

Grope: 280 cm/277¢m

Julia Chang
Nationalitdt: USA
Kampfstil: Kenpo
Alter: 18

Grope: 165 cm

Gun Jack
Nationalitdt: ?
Kampfstil: Power
Fighting

Alter: 7

Grofie: 220 cm

Mokujin
Nationalitdt: ?
Kampfstil: Kunst der
Verwandlung

Alter: ?

Grofe: 178 cm

Anna Williams
Nationalitdt: Irland
Kampfstil: Aikido
Alter: 22

Grofle: 161 cm

Bryan

Nationalitdt: USA
Kampfstil: Kickboxen
Alter: 29

Grofe: 186 cm

Heihachi Mishima
Nationalitdt: Japan
Kampfstil: Karate
Alter: 72

Grofle: 179 cm

k.A.

Alter: k.A.
Grofe: k.A.

True Ogre
Nationalitdt: k.A.
Kampfstil: k.A.
Alter: k.A.
Groe: k.A.

AKTUELL A

Gewicht: 210 kg/200 kg
Blutgruppe: ?

Beruf: Heihachis Leibwiichter,
Xiaoyus Leibwdchter

Gewicht: 54 kg
Blutgruppe: B
Beruf: Archdologin

Gewicht: 170 kg
Blutgruppe: plutonium
Beruf: unbekannt

Gewicht: 95 kg
Blutgruppe: Baumharz
Beruf: Trainings-Dummy

Gewicht: 49 kg
Blutgruppe: A
Beruf: ?

Gewicht: 8o kg
Blutgruppe: ?
Beruf: Polizist

Gewicht: 80 kg
Blutgruppe: B

Beruf: Geschdftsfiihrer
des Mishima-Konzerns

Gewicht: k.A.
Blutgruppe: k.A.
Beruf: keiner

Gewicht: k.A.
Blutgruppe: k.A.
Beruf: keiner

..weiter geht’s, aber wie...?




druckend flieend

keiten befiirchten, so leicht ge-
hen die simplen Grundcombos
von der Hand. Aber auch der
Profi braucht keine Angst zu
haben. Die Motivation, alle Mo-
ves zu erlernen, ist riesengrof.
Aber Achtung - dabei kann es
zu Verstauchungen der Finger-
kuppen kommen, da beispiels-
weise sieben unterschiedliche
Tasten gedriickt werden miis-
sen, um mit Jin.den ,Hell
Sweep“zu vollziehen. Die Mo-
ves |assen'sich im Trainingsmo-
dus.ehne gegnerische Gegen-
wehr zur Genlige eintiben.
Aufderdem konnen kleinere
Grundcombos jederzeit gra-
fisch angezeigt werden, wo-
durch aufbauend komplizierte-
re Varianten von Spielerprofis
entwickelt werden. Doch nicht
nurder Trainingsmodus sorgt
fiir Motivation, sondern auch
die schon aus dem Vor-

Tolle Ansichten des:Kampfes werden Euch im
Replay gebotern. Die Kamerafahrten sind beein-

gdnger bekannten Modi (Time
Attack Mode, Team Battle Mo-
dus, Survival Modus) sorgen
flir Spielspaf3. Das Bonbon an
frei anwdhlbaren Modi
schlechthin ist aber zweifelsoh-
ne der Tekken Force Mode, der
unglaublich anspruchsvoll ist.
Hier scrollt thr im Stile des
zweidimensionalen Priigler-
klassikers Final Fight von links
nach rechts durch die Land-
schaft und erwehrt Euch einer
immer grofer werdenden Mas-
se von Gegnern, Der Gesamt-
weg, der von Euch zuriickzule-
gen ist, wird unterteilt in vier
Abschnitte. Diese sollten in ei-
nem bestimmten Zeitlimit ab-
solviert sein. Jeder verpriigelte
Gegner schenkt Euch zwei bis
vier Sekunden kostbarer Zeit -
Time Crisis (Bt griien.

Wie detailliert die Kampfer texturiert wurden,
zeigt auch der Bambusbdr Panda, der sogar
kleine Glockchen am Handgelenk tragt

stdandig

Kampfen verlorene Energie
kann durch diverse Kostlichkei-
ten wieder aufgefrischt wer-
den. Am Ende eines jeden Ab-
schnitts wartet dann ein Kdmp-
fer aus der Heldenriege auf
Euch. Auch fiir dessen Beseiti-
gung habt Ihr nur eine begrenz-
te Zeit zur Verfligung. Diese
lduft sichtbar tiber dem Kopf
des Gegners ab. Habt lhralle
Stages erfolgreich durchprii-
gelt, bekommt Ihr einen kup-
fernen Schliissel. Nach kom-
pletten viermaligem Durchspie-
len dieses coolen Modus habt
lhr noch die silberne und gol-
dene Variante eingestrichen,
und der Weg zu einer neuen
Stage ist freigelegt. Diese birgt
eine Uberraschung besonderer
Artin sich ... Nach so vie-
len Modi interessiert Euch
sicherlich auch die techni-
. sche Seite brennend:
Der Name Tekken
steht fiir geniale Kdmp-
feranimationen, flotte 3D-Engi-
ne, versteckte Helden, super-

schnelles Gameplay und - wich-

tig fiir dieses Genre - saubere
Kollisionsabfragen. Genau die-
se Aspekte werden auch vom
dritten Teil strikt eingehalten.
Steigt Ihr also das erste Mal
in den Ring, so konnt lhr
Euren Augen kaum trauen.
Die Kampfer sehen wirklich
phantastisch aus. lhre Ecken
und Kanten wurden gegeni-

Action eoe m
Strategie

Abenteuer

Geschick oo

Simulation

‘

Gewaltige Kicks, die den Gegner beinahe aus
dem Bildschirm jagen, begegnen dem Spieler

ber dem Vorgénger noch ein-
mal minimiert (aber leider nicht
ganzlich ausgemerzt), die Out-
fits stark verbessert, und die
Animationen wirken noch
flieBender. Es ist schon faszi-
nierend, den herumwirbelnden
Beinen des Afrofighters Tiger
zuzuschauen, die mit enormer
Wucht die Gegner reihenweise
von der Platte putzen. Im Ver-
gleich zur Automatengrafik
miissen wir in diesem Bereich
also auf nichts verzichten. An-
ders sieht es da schon bei der
Hintergrundgrafik aus. Sie
wirkt zwar nicht so raumlich
wie die Polygonhintergriinde
der Arcade Priigelei, doch im
Gegensatz zum Vorganger ist
diese grafisch und atmos-
phdrisch einfach viel schoner
anzusehen. Fazit: Tekken 3
gehdrt aufgrund der brillanten
technischen Qualitat und der
superben Spielbarkeit auf den
Thron der 3D-Priigler. Dank der
Unterstiitzung des neuen Dual
Shock-Controllers spiirt lhr zu-
dem die Gewalt eines jeden
Treffers formlich am eigenen
Korper. Es werden einfach kei-
ne Wiinsche offen gelassen, so
dafd wir nur hoffen kdnnen, da
Frithjahr und Sommer schnell
voriiberziehen ... (Udo L.)
Muster von: Galaxy, 0 89 - 77 50 03

Hersteller/Vertrieb: Namco/Sony
Schwierigkeitsgrad: leicht bis sehr schwer
Levels: 21 Kdmpfer




Tekken 3

Wir hatten die Gelegenheit dem

einige Fragen zum neuesten Priigelhit und zu den
Zukunftsvisionen des Unternehmens zu stellen

PlayStation Games: Wofiir
steht der Name Tekken?
Yamada: Tekken steht fiir Ei-
senfaust. Ein wiirdiger Name
fiir dieses Spiel, finden Sie
nicht?

PSG: Das Tekken 3-Team ist
nur eines von vielen Entwick-
lungsteams bei Namco. Es wa-
re einmal interessant zu wis-
sen, wie viele Menschen in
welchen R & D-Abteilungen fiir
die Softwareschmiede insge-
samt arbeiten.

Yamada: Bei Namco arbeiten
im Bereich Home-Entertain-
ment/Videogames circa 200
Menschen in verschiedenen
Teams an der Entwicklung von
Spielen und anderen Projek-
ten. Hauptverantwortlich ha-
ben an Tekken 3 in der Abtei-
lung R & D sieben Leute gear-
beitet, die von einem grof3en
Team unterstiitzt wurden.

PSG: Verglichen mit Tekken 2
dauerte die Arcade-Umset-
zung des dritten Teils fiir die
PlayStation sehr lange. Gab es
dabei technische Probleme?
Yamada: Fiir die Umsetzung
des Tekken 3 Automaten auf
PlayStation haben wir uns die
Zeit genommen, die fiir einen
Referenztitel angemessen ist.
Wir haben im Sommer ‘97 mit

Einer der witzigsten Charaktere ist das Baumwe-
sen Mokujin. Es hat die Angewohnheit, den sch
Kampfstil eines bestimmten Kdmpfers zu imitieren

der Programmierung fiir die
PlayStation begonnen. Im Ver-
gleich zu Tekken 2 wurde die
Datenmenge allein bei den
Charakteren um das Dreifache
erhoht. Um Tekken 3 so reali-
stisch zu machen, haben wir
alle Moves von bekannten
Kampfern im Motion-Capt-
uring eingespielt und auch die
Ergebnisse auf dem Screen
perfekt durchtesten lassen.
Tekken 3 ist im Vergleich zu
seinen Vorgangern von der
Story und von der Grafik her
eine neue Beat 'em Up-Dimen-
sion.

PSG: Auf welchem Zeitraum
belief sich die gesamte Ent-
wicklungszeit?

Yamada: Die Programmierung
der Automatenversion und die
Umsetzung auf PlayStati-

on haben insge-
samt (iber ein-
einhalb Jahre /
in Anspruch
genom-
men.

PSG: Wie §
sieht es

mit einem
moglichen
vierten Teil
der Tekken-
Serie aus?

Es ist schier unglaublich, mit welcher Ge-

Werden dort die aktuellen
Kampfer weiterent-
wickelt, oder planen
Sie einen komplet-
ten Neubeginn?
Yamada: Tekken 3
ist eine Fortset-
zung der bekann-
ten Tekken-Ge-
schichte. Die Cha-
raktere sind reifer
geworden, neue
sind hinzugekom-
men. Wie es weiter-
gehen konnte, wer-

denwirlhnenheute|, Tekken steht fiir Eisenfaust. Ein wiirdi-
ger Name fiir dieses Spiel, finden Sie

nicht verraten.

nicht?“

PSG: Haben Sie
denn schon Ideen fiir den
moglichen Nachfolger?
Yamada: Wir freuen uns tiber
Tekken 3 auf PlayStation, das
im Spatsommer auch nach Eu-
ropa kommen wird. Das War-
ten auf die PAL-Version lohnt
sich, glauben Sie es mir. Die
wichtigste Frage ist deshalb,
ob wir in der Gunst der Kampf-
sport-Fans den Erfolg von Tek-
ken 2 noch iibertreffen kon-
nen. Alles andere ist sekun-
dar!

PSG: Beat ’em Ups sind ein
Genre, das nicht
soviel Platz
fiir revolu-
tiondre
Neuerungen
zuldBt, wie bei-
spielsweise
. dasjump &
\ Run-Genre,
! Wie stellen
Sie sich denn
die Zukunft
J der Handkan-
i tenschldger

R

indigkeit die Kimpfe
denzeit von unter 20 Sekunden ist die Regel

fen. Eine Run-

Yamada: Spielen Sie Tekken 3,
dann sehen Sie, wie wir

die Zukunft von Kampf-
sportspielen sehen. Neben
den klassischen Modes finden
Sie den neuen Tekien Foree
Mode, wo der Spieler Teil ei-
ner horizontal scrollenden Ac-
tion wird. Vier Stages miit je-
weils einem superstarken
Boss-Charakter machen spezi-
ell diesen Modus zu einem Ge-
nuB.

PSG: Die Welt wartet auf eine
neue Arcade-Hardware von
Namco. Kénnen Sie uns etwas
dariiber sagen?

Yamada: Der Arcade-Bereich
nimmt bei Namco knapp 30
Prozent aller Aktivitdten ein.
Sicher werden wir auch hier
weitere Hardware-Entwicklun-
gen haben, aber dazu konnen
wir im Moment nichts sagen.

PSG: Die letzte Frage: Was ist
momentan Ihr Lieblingsspiel?
Yamada: Ich liebe sportliches
Autofahren: Gran Turismo!

vSTABi 1 n'u"n» '7 N
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Jin hat in nur vier Jahren sehr viel von seinem
Grofvater gelernt. Dadurch ist er zu einer
méchtigen Kampfmaschine geworden
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In einer Welt voller

Euch auf die Suche nach den

as Leben der Bewohner
D der Welt Mamora wird

wie das ihrer Gotter von
Verrat, Intrigen und Kdmpfen
beherrscht. Seit Angedenken
befinden sich die machtigen
Familien im Krieg und kdmpfen
um die Vorherrschaft auf die-
ser Welt. Ein endloser Konflikt,
bis der Voodoo-Priester Murat
seinen Stamm an die Spitze ei-
nes Imperiums fithrte. Durch
geschickt eingefddelte Heira-
ten und Allianzen konnte er

seine Machtbasis immer erwei-

tern und festigen. Die bevor-

Unser Held Akuji befindet sich
gerade in einer harten Auseinan-
dersetzung mit einer Spinnenmu-
tation. Neben den Klauen besitzt
er noch Zauberspriiche, wie diese
Feuerballsalve

Vorsprung durch Technik

98er Line-Up | Cryslal

Dynamics

Crystal Dynamics

ersten News

miifit lhr
Eurer Vor-
fahren machen

stehende Heirat seines jiing-
sten Sohnes Akuji mit der
Tochter eines konkurrierenden
Stammes sollte fiir einen lan-
gen Frieden sorgen. Jedoch
waurde Akuji von seinem neidi-
schen Bruder Orad umge-
bracht. Die Gefolgsleute von
Orad haben kurzerhand das
Herz von Akuji herausgerissen,
der somit in die Hélle verbannt
wurde. Tot ist er jedoch nicht,
muf aber die Geister seiner
Vorfahren finden, um wieder in
die Welt Mamora zu gelangen.
Ihr iibernehmt natiirlich die
Kontrolle tiber Akuji und miif3t
mit Euren Voodoo-Kraften wie-
der in die Welt der Lebenden
eintreten. Technisch gesehen
haben die Jungs von Crystal die
3D-Engine von Gex 3D um ein
Vielfaches verbessert. Der
Hauptcharakter besitzt 50 Pro-
zent mehr Animationen als die
griine Echse. Daher wirken sei-
ne Bewegungen noch realisti-
scher und geschmeidiger. Auch
das Motion-Capture-Verfahren
ist hier zum Einsatz gekom-
men. Die Gestaltung der ein-
zelnen Levels ist jetzt schon
{iberaus detailliert. Grofie Tem-

Sternen

Das True-Lightsourcing sorgt meist fiir eine gespenstische Stimmung

pelanlagen, Urwald oder unter-
irdische Labyrinthe sind mit
dabei. Mittels True-Lightsour-
cing wird das Geschehen in ei-
ne diistere und gespenstische
Atmosphare getaucht. Der
Held Akuji besitzt neben sei-
nen klauenartigen Waffen eine
ganze Reihe von Zauber-
spriichen, mit denen er in den
rund 14 Levels gehorig aufrau-
men kann. Neben Geistern und
Untoten werdet Ihr von Ddmo-

Nur noch dieser Gorilla steht zwi-
schen uns und dem Portal im
ndchsten Abschnitt

nen und von vielen wilden Tie-
ren bei Eurer Suche attackiert.
Bei den Kdmpfen wird es rund
zehn verschiedene Angriffsva-
rianten geben, die in Kombina-
tion todliche Spezial-Moves er-
zeugen. Die tierischen Gegner
zeigen ihre natiirlichen Verhal-
tensweisen. So reagiert z.B.
ein Bdr auf Eure Prdsenz erst
dann, wenn lhr in sein Territori-
um eindringt.

Skurrile Gegner aus dem Reich
der Toten werden Euch bei Akuji
the Heartless erwarten




Eine Mixtur aus
und

nfang der achtziger Jahre

A\;vurde die actiongela-
ene Schachvariation Ar-

chon zu einem wahren Kult-
spiel. Nicht nur das Ziehen der
Figuren war entscheidend, son-
dern ein siegreicher Kampf in
einer Arena, wenn man mit sei-
ner Figur auf ein besetztes Feld
des Gegners gezogen ist. The
UnHoly War ist nur in einem Be-
reich eine Art Remake des Klas-
sikers. Die strategische Kompo-
nente findet hier auf keinem
Schachbrett statt, sondern in
einem natirlichen Terrain. Wir
befinden uns auf dem Planeten
Xsarra, wo zwei verschiedene
Rassen in Frieden zusammenle-
ben. So gibt es die Teknos, die
ein hochtechnologisierter
Stamm sind, und die Arcanes,
die die Ureinwohner des Plane-
ten sind und technisch gese-
hen im Mittelalter leben. Der
Friede dauerte tausende Jahre,

Bombastische Lichteffekte konnt
Ihr bei The UnHoly War fast
iiberall erwarten

in Arenen
ala Archon

weil sich die beiden Rassen
nicht miteinander vermischt
haben. Tja, iiberall gibt es halt
zwei Individuen, die ihrer Lust
nicht widerstehen konnten. So
wurden aus einer Beziehung
zwischen den beiden Rassen
Zwillinge geboren. Diese bei-
den verhalten sich wie Romolus
und Remus aus der rémischen
Sagenwelt und bekdmpfen sich
nun bis aufs Blut. Bei The Un-
Holy War wird es zwei Spielva-
rianten geben, die zusammen
gespielt werden kénnen, aber
auch getrennt. So kaénnt Ihr fiir
die Strategievariante acht ver-
schiedene Einheiten wahlen,

Ihr in den Kampf zieht

Jede Figur verfiigt iiber eine Nah- und Fernkampfwaffe, mit denen

Ein Magier ldft gerade einen méchtigen Zauber wirken. Dieser Drach
wird mit seinem Gegner wohl kurzen Prozef3 machen

die auf einem Zufallsschlacht-
feld gegeneinander antreten.
Dieses ist in Waben unterteilt
und bietet auch unterschiedli-
che Terrains, wie z.B. Hiigel,
Fliisse oder Moorlandschaften.
Auf beiden Seiten soll es 14 un-
terschiedliche Figuren geben,
die ihre eigenen Waffen und

Féhigkeiten haben. So gibt es
2.B. Panzer, Hovercrafts, Magier
und Drachenreiter. Hier miissen
die Kampfe nicht vom Spieler
ausgetragen werden. Soll dies
jedoch geschehen, werdet lhr
mit Eurer Figur in eine Arena
Hteleportiert®, Dort miifdt lhr
dann, mit einer Nah- und Fern-
kampfwaffe ausgeriistet, in ei-
nem actionlastigen Kampf ge-
geneinander antreten. Die Gra-
fik ist auch hier wieder beein-
druckend. Licht- und Spezial-
Effekte werden fiir die richtige
Stimmung sorgen.

i 4
Der unterschiedliche Technologie-
stand wird durch die Magiekennt-
nisse der Arcanes wieder ausge-
glichen
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uch der Nachfolger von

A:lood Omen Legacy hat
en Sprung in die dritte

Dimension gewagt, und schon
die erste spielbare Version
konnte aus technischer Sicht
{iberzeugen. Aber erst einmal
alles der Reihe nach. Tausend
Jahre sind ins Land gezogen,
und Lord Kain hat die Herr-
schaft tiber die Welt Nosgoth
erlangt. Seine Armee von Vam-
piren hat fast die gesamte
Menschheit getétet, und die
wenigen Uberlebenden werden
von den Blutsaugern geduldet.
Als Sklaven mufiten sie die
Pldne der Vampire durchfiihren
und konstruierten monumen-
tale Bauwerke. Riesige Ma-
schinen wurden entwickelt, die
unabléssig Rauch in die At-
mosphdre pumpen und somit
die todlichen Sonnenstrahlen

Die leistungsfahige 3D-Engine
sorgt bei Soul Reaver fiir reali-
stische Lichteffekte, die den
Spielfluf keineswegs mindern

Das Design der Mauern ist sehr
detailliert und wirkt selbst aus
ndchster Nahe nicht pixelig

3§ A

Der Hauptcharakter Raxlnl Ist mit rund 550 Polygonen gestaltet worden

" und wirkt nicht nurim A n auch durch seine
selenriub
i §OUI RE3VEr
hat nun auch
den Sprung in die geschafft. Als begebt Ihr Euch
in einer auf die Jagd nach und Eurem

abwehren. Mit der Zeit wurde
es den niederen Vampiren
duBerst langweilig, was man
auch verstehen kann: Ohne
menschliche Opfer gibt es halt
kein frisches Blut. So kam es
sehr schnell zum Streit unter
den zahlreichen Gruppen.
GroBere Kdmpfe waren die Fol-
ge. Lord Kain und seine sechs
Kanzler storte dies nur wenig.
Sie waren auf der Suche nach
etwas Groferem. Durch den
Raub von Seelen erwarben sie
sich die Gunst eines dunklen

Wasser ist anfangs fiir unseren untoten Krieger sehr geféhrlich. Spéter
wird er aber durch Zauberspriiche gegen das kiihle Naf gewappnet sein

Gottes, der ihnen iiberirdische
Féhigkeiten verlieh. Raziel, der
stdrkste der Untergebenen,
wurde mit Fligeln ausgestat-
tet. Er wurde deshalb in den
unendlichen Strudel geschickt,
wo er auf ein uraltes Wesen
traf, das sich von Seelen
erndhrt. Kurzerhand wurde Ra-
ziel zu einem Untergebenen
dieses Wesens und diente nur
noch seinem Willen. Auf der
Suche nach Seelen muf auch
er letztendlich gegen Kain an-
treten. Auch bei Soul Reaver

grofiten Feind

soll die leistungsfahige 3D-En-
gine von Crystal Dynamics fiir
eine fliissige Bewegung in der
riesigen 3D-Welt Nosgoth sor-
gen. Raziel wurde mit iiber 550
Polygonen erstellt und wirkt
schon jetzt duerst plastisch.
Die HiRes-Grafik sorgt mit ei-
ner Auflésung von 512 x 240
Bildpunkten fiir eine detaillier-
te Levelgestaltung. So sind
schon jetzt verzierte Mauern
ein Augenschmaus. True-
Lightsourcing und Z-Buffering
sorgen fiir realistische Lichtef-
fekte und schwadenhafte Ne-
belbdnke, die eine wahrlich
schauerliche Atmosphdre auf-
bauen. Nach Aussage von
Scott Steinberg ist die Engine
so leistungsfahig, daB es ei-
gentlich keine Ladezeiten
wdhrend des Spiels geben
wird. lhr kénnt die gesamte
Welt bereisen und miif3t
knackige Rétsel losen. Auch
konnt Ihr Euch in die Welt der
Geister begeben, um dort auf
Jagd zu gehen. Um leben zu
kdnnen, miit Ihr aber Seelen
rauben und Euch mit allerlei
Untoten und Menschen herum-
schlagen. So wird es rund 20
verschiedene Gegner und ca.
12 Bosse geben.
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RETURN OF THE GECKO /

Alarm auf allen Programmen! SR =

Der finstere Rez ist dabei, die Macht iiber das Fernsehen T b3 )
an sich zu reifien. Jetzt kann nur noch Top-Agent Gex g K- it
helfen!

Spring einfach rein in die Fernsehwelt und
begleite die coolste Echse seit Lurchi auf
ihrem rasanten Kampf in 20 aufregenden
3D-Welten - quer durch populére Filme
und TV-Serien. Geniales Design, aufre- ”
Animati und ein spektakuléres . =
Gameplay erwarten Dich! Unterhaltsa-
mer, als Fernsehen je sein kann!
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Psygnaosis

Die Stadt UVW{'}DQ[ war lange Zeit nur bekannt
fiir ihren renommierten FUBba/lc/ub und ihre vier
Bealles-Buben. Doch mittlerweile

verbinden immer mehr Branchenkenner die
Industriestadt auch mit ihrem weltweit erfolgreich
agierenden Softwarehaus P5ygnosis, das wie
kaum ein anderer Third Party-Publisher mit ihrem
technisch hochwertigen Produkten sensationelle
Verkaufserfolge feiert und in finanzieller
Hinsicht auf kerngesunden Beinen steht. Wir haben
die britische Erfolgsfirma besucht, um sie Euch

ke

uslandische Besucher
‘ ~ haben es nicht leicht.
Liverpool hat trotz sei-

ner beachtlichen GréRe kei-
nen eigenen Flughafen, so
daB man vom nédchstgelege-
nen Landeplatz in Manche-
ster erst einmal rund eine
Stunde Autofahrt in Kauf
nehmen muf, ehe man die
imposante Europazentrale

erblickt. Bereits das futuristi-

sche Haus mit der griin
getdnten
Glasfront
und dem
eleganten
Fahrstuhl
im Zen-
trum zeigt
deutlich,
daB hinter
ol den Mau-

PSYGNOSIS

einmal ndher vorzustellen

ern eine Softwarefirma
agiert, die in keinerlei finan-
ziellen Noten steckt. Mega-
Hits wie Lemmings, Formel 1
oder WipEout verkauften sich
weltweit viele Millionen Male
und verschafften dem Kon-
zern eine sehr hohe Reputati-
on. Der Psygnosis-Trip war
klein, aber fein: Zusammen
mit dem deutschen PR-Mann
Michael Paul hatte ich zwei
Tage die Gelegenheit, einige
Software-Neuheiten, allen
voran Colony Wars 2: Ven-
geance, einmal aus der Ndhe
zu betrachten. Die strengen
Sicherheitsvorkehrungen ma-
chen einen lockeren Spazier-
gang durch das drei Etagen
hohe Firmengeb&ude natiir-
lich nicht maglich. Ein Kame-
rasystem tiberwacht akri-

SPIELOGRAFIE (KONSOLE)

1991 Fatal Rewind (MD)
1991 Galahad (MD)
1992 Lemmings (SN, MD)
1992 Dracula (MD, MCD, SN)
1993 Beast 2 (MCD)
1993 Puggsy (MD, MCD)
1993 Sensible Soccer (MCD)
1993 Wiz ‘n Liz (MD)
1994 Lemming 2: The Tribes
(MD, SN)
1994 Flink (MD, MCD)
1994 Second Samurai (MD)
1995 Novastorm (PS)
1995 3D Lemmings (PS, SAT)
1995 Destruction Derby
(PS, SAT)
1995 Discworld (PS, SAT)
1995 Super Dropzone (SN)
1995 Toy Story (MD, SN)
1995 Mickeymania (MD, SN, PS)
1995 WipEout (PS, SAT)
1996 Adidas Power Soccer (PS)
1996 Assault Rigs (PS)
1996 Chronicles of the Sword (PS)

N
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1996 Defcon 5 (PS)

1996 Formel 1 (PS)

1996 Krazy Ivan (PS, SAT)

1996 Lomax (PS)

1996 Myst (PS)

1996 WipEout 2097 (PS, SAT)

1997 adidas Power Soccer Inter-
national ‘97 (PS)

1997 Colony Wars (PS)

1997 Destruction Derby 2 (PS)

1997 Discworld I1 (PS, SAT)

1997 Formel 1 ‘97 (PS)

1997 G-Police (PS)

1997 Lifeforce: Tenka (PS)

1997 Monster Trucks (PS)

1997 Overboard! (PS)

1997 Riot (PS)

1997 Sentient (PS)

1997 Speedster (PS)

1997 Stadt der verlorenen Kinder
(PS)

1998 Newman Haas Racing (PS)

1998 Rascal (PS)

1998 Shadow Master (PS)

/

bisch genau das gesamte
Geldnde, und Zugang zu den
heiklen Passagen, wie dem
Entwicklungslabor und der
Kantine (soll keine Anspie-

lung auf die kulinarische
Qualitdt sein), ist nur mit ei-
ner speziellen ID-Card mog-
lich. Auch hinter den ver-
schlossenen Tiiren bot sich

Art Director und Military-Fan Dave
Crook erldutert das Designkon-
zept von Colony Wars 2

Was kommt demnéchsi? \

Juni ‘98 Adventures of Alundra
Juni ‘98 adidas Power Soccer ‘98
Juli ‘98 Blast Radius

Juli ‘98 Sentinel Returns
September ‘98 Salvation
(Arbeitstitel)

Oktober ‘98 Global Domination
Oktober ‘98 0.D.T.
November ‘98 Psybadek
November ‘98 Colony Wars 2
1999 G-Police 2

1999 Kingsley

ein durchweg professionelles
Bild. Abgesehen von den ob-
ligatorischen Wandverzierun-
gen durch ein Potpourrie aus
Postern, Zeitungsschnipseln

oder personlichen Utensilien
wirken die geheiligten Réu-
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In der Arbeit versunken: Ein Colony Wars-Pro-
grammierer beim Gameplay-Check

PR-Recke Michael Paul steht erst
seit kurzer Zeit bei Psygnosis im
Sold

me, in denen die kreativen
Prozesse durchgefiithrt wer-
den, ungewohnt aufgerdumt.
Das perfekte Umfeld also,
um sich die diesjdhrigen Psy-
gnosis-Knaller zu Gemiite zu
fithren, und davon gibt es in
den kommenden Monaten ei-
nige... (UIfS.)

tiv an den Winden

HISTO!

Verglichen mit anderen Softwarehdusern, vor allem
mit den japanischen und amerikanischen, gehort Psy-
gnosis zu den jlingeren Branchen-Vertretern. 1984
griindeten die beiden computerbesessenen Briten Jo-
nathan Ellis und lan Hetherington die Firma Psygnosis
und erkoren die groRduige Eule als ihr Wappentier, die
bekanntlich die Weisheit symbolisiert. Der Name setzt
sich aus den beiden Wartern ,,Psych-“ und ,,gnosis*
zusammen und bedeutet dem Sinn nach ,weises Vor-
ausblicken®. Die ersten Jahre dienten der Orientierung
und kénnen im nachhinein als reine Experimentier-
phase bezeichnet werden. 1986 erblickte schlieBlich
das erste Psygnosis-Spiel das Tageslicht. Es handelte
sich um ein Action-Adventure namens Barataccus, das
fiir den Amiga und Atari ST erschien. Der Erfolg war
zwar nicht spektakuldr, aber die Fachwelt nahm sie
erstmals anerkennend zur Kenntnis. Den ersten wirkli-
chen Achtungserfolg erzielte Psygnosis 1989 mit
ihrem grafisch opulenten Plattform-Adventure Sha-
dow of the Beast. Obwohl es spielerisch alles andere
als richtig innovatives bot, verkaufte sich der Amiga-
Hit vor allem wegen der grandiosen Optik exzellent.
Dieses Spiel war in einer Hinsicht typisch fiir Psygno-
sis. Es bot, wie fast alle Titel des britischen Soft-
warehauses, eine wegweisende Grafik. Ein Umstand,
den Psygnosis lange Zeit den Ruf einbrachte, reine
Grafikorgien ohne spielerischen Tiefgang zu produzie-
ren. DaB dem nicht so ist, bewies Psygnosis liberaus
eindrucksvoll mit ihrem Mega-Hit Lemmings (1991),
ein sehr einfallsreiches Denkspiel, das damals Maf-
stabe setzte und viele andere Softwarehéuser inspi-
riert hat. In etwa der gleichen Zeit begann Psygnosis,
ihre Aktivitaten auf den K bereich aus-

zuweiten, und unterstiitzte die beiden 16-Bit-
A\ _ter Mega Drive und Super Nintendo mit ei-

ner Reihe von Hochkaratern. In den fol-
genden Jahren expandierte die Firma
in einem rekordverdéchtigen Aus-
mag. Immer mehr Programmie-
rer wurden eingestellt, um

noch mehr technisch hochwerti-
ge Unterhaltungssoftware zu pro-
duzieren. Der ndchste entscheidende
Schritt war das enge Engagement bei Sonys Play-

os=4
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Gesammelte Werke: Sdmtliche Grobentwiirfe zu Colony hidngen (bersichtlich und iiberaus dekora-

Station. Mit ihren friihen PlayStation-Hits WipEout
und Destruction Derby gelang ihnen bereits das
Kunststiick, weltweit iiber 1 Million Silberlinge abzu-
setzen (PS/PC zusammengerechnet). Der bislang
groBte Software-Clou auf der PlayStation war jedoch
Formel 1, das als erster Titel in Deutschland die Schall-
mauer von 200.000 Einheiten durchbrach (Formel 1
‘97 wurde sogar bislang iiber 350.000 mal hierzulan-
de verkauft). Dieser enorme Erfolg wurde natiirlich
auch von Weltfirmen beachtet. So entwickelte Psygno-
sis beispielsweise Walt Disneys Toy Story-Spiele und
konnte adidas als Prasentator ihrer FuBball-Simulati-
on gewinnen (Adidas Power Soccer). Was sich alleine
seit dem Jahr 1993 intern getan hat, ist duBBerst beein-
druckend. Psygnosis konnte bis zu diesem Zeitpunkt
die Anzahl der Mitarbeiter auf 700 erhdhen (18 arbei-
ten derzeit in der Deutschland- Zentrale in Frankfurt),
hat weltweit acht Vertretungen und blickt mittlerweile
auf tiber 120 produzierte Spiele zuriick. Damit gehort
Psygnosis zu den weltweit gréften Softwarehausern,
ohne dabei jemals eine andere Firma aufgekauft zu
haben - und auch fiir die Zukunft wurden ehrgeizige
Ziele gesteckt. Alleine in diesem Jahr sind sage und
schreibe {iber 50 Titel fir den PC und die PlayStation
geplant. AuBBerdem soll sich innerhalb der ndchsten
zwei Jahre die Beschéftigtenzahl noch einmal verdop-
peln, und viele weitere Niederlassungen sollen ent-
stehen (Spanien, Benelux, mittlerer Osten).
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Bei den vier auswdihlbaren Raumschiffen
gibt es unterschiedliche Werte beziiglich der

« @

nosis-Qualitit

Panzerung, Geschwindigkeit und Wendigkeit

in den Tiefen des Wellrs

LL

Blast Radius

Noch bevor die Weltraum-Saga Colony Wars
fortgesetzt wird, diirffen Mdchfegern-Luke
Skywalkers in einem weiteren Welfraum-

Shooler von Psygnosis die Laserwaffen

islang ohne eine
B grofere Ankiindigung

ndhert sich ein weite-
rer Space-Shooter unaufhalt-
sam dem CD-ROM-Laufwerk
der PlayStation. Es handelt
sich dabei um keine Inhouse-
Produktion, sondern um eine
Auftragsarbeit, fiir deren
Realisierung sich das Pro-
grammiererteam Camden ver-
antwortlich zeigt. Da Presse-
texte derzeit noch nicht vor-
liegen, muB ich mich bei mei-
nem Text auf eine reine Spiel-
beschreibung beschrénken.
Das Gameplay stellt einen
geradlinigen 3D-Weltraum-
Shooter dar, garniert mit ei-
nem Hauch kriegerischer Tak-
tik. Der Einstieg in die Welt
der Planeten und Laserwum-
men ist durch eine kompakte
Gestaltung selbst fiir Science
Fiction-Novizen sehr einfach.
Zunédchst
einmal
sucht thr
Euch eins
von insge-
samt vier
wendigen
Raum-
schiffen
aus. Da-

sprechen lassen

nach solltet lhr Euch das
Briefing zu Gemiite fiihren,
um zu erfahren, welche
Primdr- und Sekunddr-Auftra-
ge lhr erfiillen muBt. In der
Regel bestehen die Missio-
nen daraus, vorgegebene
Zielobjekte zu zerstoren. Und
dann geht der Ballerspaf
auch schon los. In der Aufen-
perspektive betrachtet,
mandvriert lhr Euren Welt-
raumgleiter durch das Areal,
um die feindlichen Raum-
schifftypen geschickt ins Vi-
sier zu nehmen. Eine 3D-Kar-
te sowie ein Pfeilsymbol er-
leichtern Euch das Finden der
Aggressoren, bevor sie Euch
als Kanonenfutter ausge-
macht haben. Das Dezimie-
ren der feindlichen Raum-
schiffklassen lohnt sich in
doppelter Hinsicht, denn
nach ihrem Ableben hinter-
lassen sie lebenswichtige
Energiekugeln, die Ihr unbe-
dingt aufsammeln solltet. So-
bald Ihr die vorgegebenen
Missionsziele erfiillt habt, er-
scheint ein sogenanntes De-
briefing. Hier werden Eure
Leistungen, wie Zeit oder An-
zahl der getroffenen Gegner,
in Geldeinheiten aufge-

Das CG-Intro bietet eine gewohnt hohe Psyg-

Ein Fadenkreuz zeigt zwar die Schufrichtung

an, dennoch erfordert das Anvisieren der
feindlichen Raumschiffe durch Laserwaffen und
Missiles sehr viel Geschick

Im Briefing wird die Hintergrund-
story weitergefiihrt, und es
werden Euch die Missionsziele
erldutert

schliisselt. Dieses intergalak-
tische Geld ist wichtig, um
zwischen den Missionen im
Shop neue Waffensysteme
erstehen zu konnen. Erster
Eindruck: So unkompliziert
wie dieser Text ist, so spielt
sich auch der Space-Shooter.
Ohne groBeren Schnick-

Star Wars-Fans lieben es: Mit
einem Kampfflieger fegt Ihr iiber
die Oberfldche eines gigantischen
Raumschiffes hinweg und
erleichtert das Ungetiim dabei um
seine Waffenstellungen

schnack und Story begebt lhr
Euch auf Raumschiffhatz. Die
Ballerei lebt dabei vor allem
durch die gewohnt anspre-
chende Grafik, die durch eine
HiRes-Optik und aufwendige
Transparenz-Effekte an das
Niveau von Colony Wars her-
ankommt. (UIFS.)

Aufgeschnappte Energiekugeln haben je nach Farbe eine andere
positive Wirkung, wie beispielsweise volle Tankfiillung oder verbesserter

Schutzschild

Action
Strategie
Abenteuer
Geschick e
Simulation

GEPLANT FUR
Mitte Juli
ERSTER EINDRUCK

gul

INFO Blast Radius

Hersteller/Vertrieb: Camden/Psygnosis
Schwierigkeitsgrad: mittel Levels: 16 +

»Kompakt gestalteter Weltraum-Shooter mit ge-
wohnt hohem technischen Niveau*




|RO-PINBALL,

Sobald der
Zeitkristall
zerspringt,
finden Sie sich im
Alten Rom.
lhre Mission: Setzen
Sie den Zeitkristall
wieder zusammen - dazu
reisen Sie durch vier
verschiedene Zeitzonen, in
denen einige Aufgaben auf
Sie warten!

e Zahlreiche Animationen, Magno-Lock und
weitere super Effekte lassen den Flipper so

¢ Je nach Spielstidrke stehen vier
unterschiedliche Spielmodi zur

Verfiigung . richtig heiB laufen

* Richtig spannend wird es, wenn zehn Bille ¢ Noch mehr Abwechslung durch Spiel-im-Spiel auf
gleichzeitig im Spiel sind! der Dot-Matrix

¢ Geniale Grafik mit einer Auflésung von 512 x 512 ¢ Superfetziger Soundtrack in Dolby Surround

Wann sind Sie reif fiir die internationale Rangliste auf der Empire-Website?

]
€«
PlayStation
ACTIVE

I NTER

ot i www.empire.co.uk
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Durch ein Upgrade-System verbessert Ihr

die Qualititen Eures Weltraumflitzers
systematisch

Um die Schufrichtung der feindlichen Raum-
schiffe besser orten zu kénnen, verfiigen auch

sie iber ein Fadenkreuz

Die Space Opera geh! weiter

Colony Wars 2:
Vengeance

Psygnosis verirrt sich erneut in die Tiefen des Weltraums: Nachdem
Colony Wars letzten November viele Wing Commander-Herzen

as haben Colony Wars
Wund Wing Commander
gemeinsam? Natiirlich

handelt es sich bei beiden Titeln
um kriegerische Weltraum-
Shooter, bei denen neben viel
Geschick auch eine gehdrige
Portion Strategie vonnéten ist.
Mit der angekiindigten Fortset-
zung Colony Wars 2: Vengeance
haben beide Space Operas nun
eine weitere Gemeinsamkeit, da
bringt auch das immer wieder
gerne zitierte Konkurrenzpro-
dukt Wing Commander mittler-
weile fiinf Teile auf die Waage.
Inwiefern Colony Wars jedoch
als eine digitale Endlos-Serie
geplant ist, bleibt derzeit noch
offen. SchlieBlich hat es bislang
noch kein Psygnosis PlayStati-
on-Spiel {iber den zweiten Teil
hinaus gebracht (Destruction
Derby, Discworld, WipEout...).
Einzige Ausnahme: adidas Po-
wer Soccer, aufgrund der bevor-
stehenden FuBBball WM.

erfreute, machte sich ein leicht verédndertes Team ohne eine grofiere

Verschnaufpause daran, den verzweifelten Kampf der
Wellraum-Kolonisfen nahtlos fortzufiihren. Als erste deutsche
Fachpresse durften wir den Programmiierern bei ihrer Arbeit

iiber die Schultern gucken

Anyway, Colony Wars 2 wurde
auf jeden Fall rekordverdachtig
schnell in die Tat umgesetzt,
vergegenwartigt man sich, da3
der erste Teil noch nicht einmal
ein halbes Jahr in den Verkaufs-
ldden steht. Die Griinde fiir das

Schwere Schiden am Raumschiff wirken sich
spiirbar auf die Manévrierfihigkeit aus

schnelle Durchstarten sind ein-
leuchtend. Viele Mitglieder des
Original-Teams sind auch an der
Fortsetzung beteiligt. Als techni-
sche Grundlage verwendete
man eine liberarbeitete 3D-En-
gine von Colony Wars, und da
man viele Features aus Zeit-
griinden nicht mehr in den er-
sten Teil stopfen konnte, man-
gelt es zudem nicht an der
schopferischen Kraft. Diese
Punkte wirken sich auch auf die
Lénge der Produktionszeit aus.
Bendtigte man fiir Teil 1 noch

»Die insgesamt 18
Missionen sind

nichi-linear
aufgebaul“

geschlagene 22 Monate bis zur
Fertigstellung, begniigen sich
die Macher diesmal mit [dppi-
schen 12 Monaten. Fiir den
zweiten Teil hat sich das rund
14kopfige Team sehr viel vorge-

Auch am Missionsdesign wurde gefeilt: Bei der Fortsetzung wird der

Wels

Welt mit gréferen H

g Lanf
forderungen f

iert, die mehr

bieten als nur simples Abballern von Objekten




Uber 22 Waffensysteme kommen diesmal
2zum Einsatz, vom simplen Laserschuf bis hin

zur ultimativen Plasmabombe

nommen. Zunéchst soll Colony
Wars 2 nicht mehr so anonym
sein wie der Vorganger. Statt ei-
nem namenlosen Weltraum-
Jockey sollen Euch nun zwei
Helden mit einer umfassenden
Vita zur Wahl stehen, so dal
man sich starker mit seinem
ausgesuchten Charakter identi-
fizieren kann. Den weiblichen
Part iibernimmt eine harte Lady

namens Sue, die von der Menta-

litdt her Rambo alle Ehre macht.
Dementsprechend umfangreich
gestaltet sich auch die Hinter-
grundgeschichte, die rund 100
Jahre spéter stattfindet und die
reformierte Liga der Freien Wel-
ten vor eine noch gréfere Her-
ausforderung stellt. Colony
Wars 2 soll {iberhaupt mehr
Abenteuer verspriihen als das
Original. Dafiir sorgen insge-
samt 19 anspruchsvolle Missio-
nen, untergliedert in iber 70 Le-
vels, die dhnlich wie bei Wing
Commander nicht-linear aufge-
baut sind. Der Fortgang des
Spiels wird dabei stets nach

sein

dem Schema Erfolg oder MifSer-
folg entschieden, was sich ge-
geniiber dem Vorgénger noch
stdrker auf den Spielverlauf aus-
wirken soll. Wer jedoch zu oft an
einer Aufgabe scheitert, hat lo-
gischerweise keinerlei Chance
einen der insgesamt sechs un-
terschiedlichen Abspanne zu er-
leben. Colony Wars 2 wird dem
Spieler zudem mehr Entschei-
dungsfreiheiten und einen aus-
geprégteren Rollenspiel-Cha-
rakter bieten. So erhdlt man mit

Mehe Sfor Y- und
Rollenspiel-

Elemente erhihen
den spielerischen

Tiefgang“

zunehmender Spieldauer als
Belohnung immer wendigere
Weltraumschiisseln mit noch
mehr Feuerkraft. Auerdem hat
man die Méglichkeit, seinen
Kampfflieger durch ein

- i

B W e,

Zuriick in den ewigen ROM-Himmel: Anhand dieser Bilderserie kénnt lhr
gut erkennen, wie beeindruckend es aussieht, wenn man mit
Phasergewalt ein Raumschiff in seine Bestandteile zerlegt

Auf den Planetenoberflichen sollen in dieser
Version sogar einzelne Wetterlagen erkennbar

\BSYGNDSISTSPEGIAL AKTUELL

Upgrade-System sy isch
zu verbessern, beispielsweise
durch wirkungsvollere Waffen-
systeme oder einen leistungs-
stérkeren Schutzschild. Durch
solche RPG-Elemente wird die
Motivation natiirlich zusétzlich
geschiirt. Denn wer traumt nicht
davon, gegen Ende des Spiels
mit einem Super-Gleiter die
feindliche Armada gehérig auf-
zumischen? Neue Raumschiffe
oder Bauteile stellen reine Be-
lohnungen fiir die erfolgreiche
Bewaltigung einer Mission dar
und sind somit nicht kduflich er-
werbbar. Solche Belohnungen
oder andere Ereignisse werden
wie beim Vorgénger durch com-
putergerenderte Zwischense-
quenzen dokumentiert mit einer
Gesamtldnge von {iber 26 Minu-
ten Wer jedoch befiirchtet, da
die Fortsetzung zum blof3en
Weltraumabenteuer verkom-
men ist liegt vollig daneben.
Auch diesmal bilden heif3e Welt-
raumgefechte das Herzstiick
von Colony Wars 2, und zwar
noch adrenalingeladenere. Psy-
gnosis [dft die Fortsetzung
durch Sonys Performance Ana-
lyzer stets tiberpriifen, um das
Optimum aus der 3D-Engine
herauszukitzeln. Die Miihe lohnt
sich: Bei der Fortsetzung wird
es moglich sein, rund 50 %
mehr Feindobjekte darzustellen
als beim Vorganger. Apropos
Objekte, Colony Wars 2 wird

Action oo
Strategie e
Abenteuer e
Geschick oo
Simulation
GEPLANT FUR
November
ERSTER EINDRUCK

nicht mdgl.

Transparenz-Effekte werden bei Colony Wars 2
noch stdrker eingesetzt

So sieht das neue

Logo der reformier-
ten Liga der Freien
Welten aus. Die
neun Punkte
symbolisieren die
teilnehmenden
Planeten

mindestens 75 unterschiedliche
Raumschifftypen bieten, ange-
fangen vom kleinsten wendigen
Kampfjet bis hin zu machtigen
Weltraumbasen, die maje-
stétisch durch die Liifte schwe-
ben. Auch das Waffenarsenal
kann sich sehen lassen. Mo-
mentan sind 22 unterschiedli-
che Waffensysteme geplant. Ei-
ne besondere Rolle kommt da-
bei dem neuartigen Fangarm zu-
gute, der sich an feindliche
Raumschiffe andockt und sie so
zur leichten Beute fiir Euren
Phaser macht. In technischer
Hinsicht ist man um mehr grafi-
sche Abwechslung bemiiht,
was angesichts des tristen Welt-
raum-Szenarios keine leichte
Aufgabe darstellt. Planeten
glithen beispielsweise genauso
beeindruckend wie beim ersten
Teil, verfiigen diesmal aber liber
eine definierte Oberflachen-
struktur, auf der man sogar Wet-
terlagen erkennen kann. Neue
grafische Elemente wie giganti-
sche Nebelfelder, Asteroiden-
glirtel oder schwarze Lécher
sollen zudem die grafische At-
traktivitat erhghen. (UIfS.)

INFO Colony Wars 2:Vengeance

Hersteller/Vertrieb: Psygnosis/Psygnosis
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: 19 Missionen

(&)(8)6)(3)

»Vielversprechende Verbesserungen machen aus dem
Sequel einen potentiellen Wing Commander-Killer
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Der Grafikstil ist zur Abwechslung sehr

Solche Tore laden zu gekonnten
Stunt-Techniken ein, die Ihrim Laufe des
Spiels dazulernt

comicartig

Der Nachfolger zu WipEaul?

Psybadek

Andy Salterthwail, der Genius hinter den
Psygnosis-Knallern WipEoul und Colony
Wars, hat einen neuen potentiellen Hif in der
Pipeline, der jedoch im Gegensatz zu den beiden
erwdhnten Titeln mit einer ungewohnt

knuddeligen Oplik aufwartet

eine stolze Liste von Toptiteln
zuriickblicken, an denen er al-
lesamt maBgeblich beteiligt
war. Bereits seit rund 18 Mona-
ten ist der talentierte Designer
nunmehr mit seinem neuesten
Projekt beschaftigt, dessen er-
ste Grafikstudien man bereits
auf der letzten E3-Messe be-
| gutachten konnte. Inzwischen
hat das Spiel mit dem vielsa-
genden Namen Psybadek
[/ natiirlich konkrete Ziige ange-
nommen, und es verspricht
wieder einmal ein absoluter
Knaller zu werden. Worum geht
es? Wenn man sich die nackten
Fakten anhdrt, vermutet man
zundchst einmal einen inoffizi-
ellen Nachfolger zu seinem
Smash-Hit WipEout. Statt
mit einem Anti-
Schwerkraftsglei-
ter fegt Ihr mit ei-
nem schweben-
den Skateboard
namens Hoverdek
(so ein Teil hatte beim
Film ,,Zuriick in die Zukunft
2% seinen grofen Auftritt)
durch die dreidimensionalen
Ortschaften. Doch spatestens
bei den Hoverdek-Jockeys

ndy Satterthwait ist ein
Name, den man sich auf
jeden Fall merken sollte.

Wie nur wenige Leute aus der
Branche kann Psygnosis’ Star-
programmierer mittlerweile auf

PSYGNOSIS
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Viele Barrikaden und scharfe Kurven verlangen

blitzschnelle Reaktionen

merkt man, daf3 dieser Titel nur
sehr wenig mit dem futuristi-
schen WipEout gemeinsam hat.
Anstelle von coolen Piloten in
modernen Overalls surfen zwei
kleine Naseweise namens Mia
und Xako gekonnt iiber die co-
micartigen Pisten. Auierdem
handelt es sich nicht um ein
reinrassiges Rennspiel, son-

»Psybadek verbindet auf
interessante Weise
Rennspiel- und

Jump & Run-
Elemente*

dern vielmehr um einen Hybri-
den, der auch viele Jump &
Run-Elemente bemiiht. Die
Hintergrundstory ist beinahe

“ einfaltig:
Die beiden Teenager Xako und
Mia gehoren einer Clique von
coolen Kids an, die den ganzen
Tag damit verbringen, mit ihren
pfeilschnellen Hoverdeks
durch die naturbelassenen
Landschaften zu diisen. Eines
Tages hat es jedoch der eifer-
siichtige Bosewicht Krakken
auf die vergniigungssiichtigen
Hoverdek-Junkies abgesehen
und bis auf die beiden Helden
Xako und Mia alle Teenies ge-
kidnappt. Die Konsequenz
{iberrascht uns wenig: Die bei-
den Hoverdek-Kiinstler schnal-
len sich das Geféhrt unter die
Schuhe, und schon beginnt die
Befreiungsaktion. Das Game-
play mag anfangs nicht sonder-
lich spektakuldr klingen, birgt
aber allerlei delikate Details.
Im Sauseschritt brettert Ihr per
Hovercraft durch die Polygon-

-

Auch diistere Tunnelpassagen mit wirkungsvollen Lichteffekten gehoren
zum grafischen Repertoire




Um ldstige Gegner abzuschiitteln, konnt Ihr sie
per Waffengewalt attackieren oder mit einem
artistischen Hoverdek-Manéver ausknocken

IESNENBSISSRERAN ArTueLL
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Das Handling des Hoverdeks spielt bei
Psybadek eine Schliisselrolle. Mit geschickten
Hiiftschwiingen dirigiert Ihr Euren Schiitzling

3

Die Anforderungen in den einzelnen
Abschnitten variieren. Mal geht es um die reine
Bestzeit, mal sind Eure Stuntkiinste gefordert

durch die kunterbunten Landschaften

In der Antarktis habt Ihr nicht mit dem glatten Untergrund zu kimpfen,
da Ihr mit dem Hoverdek iiber der Oberfliche schwebt

Landschaften, weicht den zahl-
reichen Hindernissen aus bzw.
{iberspringt sie elegant, sam-
melt allerlei Goodies und Po-
wer Ups ein und entledigt Euch
wahlweise durch gekonnte St-
unts oder Waffenkraft der an-
schmiegsamen Gegner. Neben
der Verquickung von Renn-
spiel- und Jump & Run-Elemen-
ten stellt die raffinierte Drama-
turgie eine weitere Besonder-
heit dar. Psybadek bietet iiber
40 Levels, die in vier Welten
unterteilt wurden (Antarktis,
Dschungel, Wiiste sowie die fi-
nale Unterwelt). Zum Abschluf
eines jeden Levels habt lhr es
gleich zweimal mit einem ge-
witzten Endgegner zu tun, den
Ihr zundchst im Rennen und
anschlieBend im direkten Zwei-
kampf be-
siegen
miifdt,
ehe lhr
die
ndchste
Welt erkun-

den diirft. Der Sieg iiber einen
Levelhiiter zahlt sich in zweifa-
cher Hinsicht aus. Zum einen
darf ein gekidnappter Freund
wieder die Freiheit genief3en,
zum anderen lernt lhr einen
neuen Stunt dazu. Diese neue
Technik solltet Ihr moglichst
schnell verinnerlichen, da sie
oftmals der Schliissel ist, um
im kommenden Levels die ag-

»Eine raffinierte
Dramalurgie so

den Spie!er bis zum
letzten Level an das

Jaypad fesseln“

gressiven Widersacher auszu-
schalten. Gerade die Anwen-
dung der insgesamt acht St-
unt-Techniken soll fiir den
Spielwitz sorgen und den ho-
hen Geschicklichkeitsfaktor
ausmachen. Letzteres ist auch
stark vonnéten, will man den
comicartigen Racer zu 100 %
l6sen. Um dies zu schaffen,
miif3t Ihrin jedem Level eine
» bestimmte Punktzahl erzie-
len, die sich aus der Zeit
und den eingesammelten Goo-
dies zusammensetzt. Mei-
stert |hr die
vorgegebene
Hiirde, erhal-
tet Ihr zur Be-
lohnung einen

Der interaktive Soundtrack
papt sich automatisch
dem Spielgeschehen an

Schliissel, der Euch
zum Abschluf jeder
Welt eine Bonusrunde
offnet, vorausgesetzt Euch
gelingt dieses Spielchen in
allen Levels innerhalb einer
Welt. Aus diesem Aufbau re-
sultiert zwangsweise eine
Oberwelt, wodurch Ihr die
Maglichkeit erhaltet, immer
wieder in einen bereits ab-
solvierten Level einzustei-
gen, um Eure Leistungen zu
verbessern. Wenn man sich
diese interessanten Features
vor Augen hélt und das ganze
mit dem Andy Satterthwait-Bo-
nus multipliziert, dann kdnnte
Psybadek das Zeug zu einem
ganz grof3en Titel haben. Spd-
testens ab diesem Herbst
wissen wir mehr. (UIf S.)

Psybadek

/Vertrieb: P is/Psygnosis
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: 40+
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Die Kamerafiihrung ist bei allen einstellbaren
Perspektiven nicht fixiert, sondern fingt die
Situationen individuell ein

Der Strategie-Bereich kann im
Pausen-Menii eingestellt werden und
beschrinkt sich auf die notwendigsten Dinge

Durch eine Cut Scene kénnt Ihr im Detail
mitverfolgen, wie der Unparteiische seine
bunten Karten verteilt

adidas Power Soccer ‘98

Psygnosis’ FuBballserie wird erwachsener: Nachdem man ihre erste Version eher als FuBball-Action
bezeichnen konnte, wartet die 98er Auflage mit einem héheren Simulationsanspruch und
Original-Spielernamen auf

sygnosis legt bei ihrer
PFufsbaIl~Sim ein beachtli-

ches Tempo vor. Kaum
wurde adidas Power Soccer 2
vorgestellt, schon liegt uns
wieder die Alpha-Version der
98er Auflage vor. Der Grund ist
natiirlich fiir jedermann er-
sichtlich: Angesichts der be-
vorstehenden Weltmeister-
schaft méchte natiirlich jede
Softwarefirma die entspre-
chende Dribbelei aus dem Ar-
mel schiitteln. Es liberrascht
daher niemanden, daft man
neben samtlichen européi-
schen Liga-Pokalen (Champi-
ons League, Cup der Pokalsie-
ger, UEFA Cup) auch eine fikti-
ve WM nacheifern darf. Bis-
lang stehen hierfiir allerdings
nur 27 Nationalteams zur Aus-
wahl, doch das diirfte sich mit
Sicherheit bis zur fertigen Ver-
sion noch d@ndern. Es wére oh-
nehin eine Verschwendung, re-
levante Nationalmannschaften
zu vernachldssigen, denn aPS
‘98 bietet
wie EAs FI-
FA ‘98 die
originalen
Spielerna-
men. Die-
ser Lizenz-
Luxus
kommt
natiirlich

PSYGNOSIS

auch bei den europdischen
Wettbewerben zum Tragen, an
denen mindestens fiinf natio-
nale Ligen teilnehmen. Auch
wenn das abgefahrene Intro
es nicht vermuten |&8t, so pra-
sentiert sich die 98er Auflage
nicht mehr ganz so funlastig
wie die Vorgdnger. Erwar-
tungsgeman gibt es auch dies-
mal wieder allerlei Special Mo-
ves, wie beispielsweise einen
unsanften Karatekick, das Au-
genmerk der Programmierer
richtete sich jedoch eindeutig
auf die FuBballtechniken aus

Der Torwartabstof3 wird aus einer
raffinierten Perspektive
prdsentiert

Der Ubersichtsradar kann in zwei
unterschiedlichen Perspektiven
(2D, 3D) dargestellt werden

dem Lehrbuch. So kénnt Ihr
neben den Standardaktionen
auch einen Steilpaf spielen,
den eleganten Hackentrick an-
wenden oder sogar eine
Schwalbe vollfiihren. Wer in-
dessen gegeniiber dem Vor-
gdnger eine spielerische Revo-
lution erwartet, diirfte ent-
tduscht sein. Psygnosis nutzte
die WM-Edition zwar fiir eine
Rundum-Modellpflege, gravie-
rende Unterschiede sind aber
nicht erkennbar. Die Kicker
wurden nach wie vor recht an-
standig modelliert, Champions

League-Kommentator Marcel
Reif gibt wie gewohnt seinen
Senf dazu, und das Gameplay
wartet mit bewdhrten Features
auf, zum Beispiel mit einer
einstellbaren Ubersichtskarte.
Leider hat es Psygnosis
scheinbar auch diesmal ver-
sdumt, einen verniinftigen
Strategie-Bereich einzubauen.
Wie gut sich die Bolzerei letzt-
endlich schldgt, kann momen-
tan noch nicht beantwortet
werden, da die friihe Alpha-
Version noch kein ausgereiftes
Gameplay bietet. (UIf S.)

Samtliche adidas Werbeclips werden vor einem Fupballspiel

eingeblendet

INFO adidas Power Soccer ‘98

Hersteller/Vertrieb: Psygnosis
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: 27 Nationalteams +
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»Die passende FuBSball-Simulation rechtzeitig zur
WM-Erdffnung*




WL (joda, das imperium schiagt zurich, 105:51)

ERSTES BEAT 'EM UP IM
STAR WARS UNIVERSUM.

ENTHALT U.A. DIE

STAR WARS CHARAKTERE
LUKE SKYWALKER, HAN
SOLO, PRINZESSIN LEIA,
BOBA FETT UND
CHEWBACCA.

ZUM ERSTEN MAL:
ARDEN LYN.

PRACTICE-, ARCADE-,
ONE-ON-ONE UND %
TEAM-MODE. p

NAHKAMPF MIT WAFFEN WIE % — [——
LICHTSCHWERT, GAFFI LANZE, 2 - :
BLASTER ETC.

AR : ,
7\ RERNTARSS

© Lucasfilm Ltd. & ™. © LucasArts Entertainment Company LLC.
Il rights reserved. Used under authorisation.
=] The Logo and " are of Sony Computer Entertainment Inc
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Mee Kal, The Chief Engineer
29 years old

1m 98, 112 Kg
Shoot flrst |
Then negoclate
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Ein Blick ins Inventory-Menii: Auf der rechten
Seite seht Ihr die vier Elemente, mit denen lhr
Eure wirkungsvollen Zauberspriiche
zusammenbraut

Vier auf einen Skreich

0.D.T.

Erinnert lhr Euch noch an Afaris
Spielhallen-Klassiker Gaunflel? Psygnosis hat
diese motivierende Kombinalion aus Adventure
und Hau-Drauf-Elementen noch einmal
aufgegriffen, spielerisch verfeinert und in
technischer Hinsicht auf 30-Hochglanz poliert

.D.T.ist
Oein sehr
er-

kldrungsbe-
diirftiger Ti-
tel, was
die Se-

Fay,
pLr. @

mantik betrifft. Die Abkiirzung
steht im Prinzip fiir den Aus-
druck ,,Escape or Die Trying®.
Doch das ist eher Nebensache,
denn den Wortschopfern ging
es einzig und alleine um den
coolen Klang dieser Abkiirzung.
Wie dem auch sei, beim Spiel-
verlauf geht es ungewohnt
abenteuerlich zu. Statt futuristi-
sche Maschinen und Roboter
bietet 0.D.T. eine Art postmo-
dernes Indiana Jones-Flair. Zur
Hintergrundgeschichte: Auf
dem Planeten Tonantzin gras-
siert in der Hauptstadt Calli ei-
ne bosartige Epidemie, die die
gesamte Bevolkerung dahin-
rafft, wenn nicht schnell ein Ge-
genmittel gefunden wird. Der
Altestenrat erinnert sich an die
allheilende Kraft der magischen
griinen Perle, die auf einem
weit entfernten Planeten lagert,
und schickt kurzerhand eine po-
tente Expeditionsgruppe unter
der Leitung von Kapitdn Lamat
auf die abenteuerliche Reise.
Die Crew besteht aus insgesamt
vier sorgfdltig ausgewahlten
Spezialisten, die sich jeweils
durch eine besondere Fahigkeit
auszeichnen (eine Idee, die sich
auch auf den Spielverlauf aus-

Jeder der Charaktere hat seine individuellen
Vorlieben und die daraus resultierenden
Spezialmanéver. Anhand einer Profil-Ubersicht
habt Ihr die jeweiligen Attribute im Uberblick

Wie in Tomb Raider konnt Ihr die
Monsterhorden auch per Schufwaffen aus der
Distanz attackieren

=Y

wirkt). Wahrend des Flugs zum
entfernten Himmelskérper wird
ihr Raumschiff plétzlich von ei-
ner starken Energie angezogen
und zu einer Bruchlandung auf
einem unbekannten Planeten
gezwungen. Als sich die Crew
wieder gesammelt hat, stellen
sie zu ihrer Verwunderung fest,
daf sie auf der Spitze eines my-
steriosen Turms inmitten der
verbotenen Zone gelandet sind.
Die Expeditionsgruppe war zum
grofBen Teil gerade mit der Re-
paratur des Raumschiffes be-

= ol
Durch eine dynamische Kamerafiihrung seid Ihr immer bestens im
Bilde. Beim In-Fight zoomt die Kamera extra nahe heran

»In technischer Hinsicht bietet
dieses 30-Aclion-

Advenlure hochwerlige
Polygon-Optik“

schiftigt, als sie ein merkwiirdi-
ges Gerdusch vernehmen. Klar,
daf ihre Neugier sie dazu ver-
leitet, sich diesen merkwiirdi-
gen Ort einmal naher anzu-
schauen... Das daraus resultie-
rende Spielprinzip stellt eine
Mischung aus Diablo und dem

der Spielfigur abhdngen

Es gibt zwei unterschiedliche Abspénne zu bewundern, die von der Wahl

PSYGNOSIS
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Durch Lichteffekte in Echtzeit berechnet, Jedes Waffensystem kann in vier Stufen Sdmtliche Charaktere wurden durch das

erhellen sich die diisteren Tunnelpassagen aufgebaut werden Prog ftii 3D Prog am

kurzzeitig, sobald Ihr eine Schufsalve abgebt Rechner realisiert

Spielhallen-Klassiker Gauntlet
in 3D dar. Wie beim Arcade-Ol-
die stehen Euch insgesamt vier
Charaktere (plus zwei versteck-
te Bonus-Helden) zur Auswahl,
die sehr unterschiedliche Qua-
litdten beziiglich ihrer Physis,
magischer Fahigkeiten und
Kampfverhalten aufweisen. Der
Wahl des Charakters kommt da-
her eine kleine taktische Be-
deutung zugute, und dies wirkt
sich sogar auf den Abspann

,»0.0.T. diirfte das ideale
Einsteigerspiel fir
RPG-Muffel sein“

aus. Simpel ausgedriickt durch-
kammt Ihr, eingefangen durch
eine dynamische Kame-
raflihrung, die insgesamt acht
riesigen Stockwerke nach ver-
wertbaren Gegenstanden, lie-
fert Euch mit den facettenrei-
chen Schergen, wie beispiels-
weise einem bewaffneten Ske-
lett, spannende Zweikdampfe
und miifit zu guter Letzt gele-
gentliche Puzzle-Einlagen |6-
sen, um immer weiter in den
Turmkomplex vordringen zu
konnen. Der Schwerpunkt liegt

dabei eindeutig auf der Action-
Komponente, garniert mit eini-
gen RPG-Anleihen. Durch stei-
gende Kampferfahrungen wer-
den Eure unerschrockenen
Recken immer starker in bezug
auf die korperliche Verfassung,
die Beherrschung der Waffen
(in vier Stufen aufbaubar) und
die magischen Fahigkeiten.
Speziell in der letzten Kate-
gorie sorgen insgesamt 32
offensive und defensive
Zauberspriiche beim Hobby-
Alchimisten fiir viel Spiel-
freude. Kritikern, die nun
einwenden, daf} dieses
Spielprinzip eigentlich nichts
Neues darstellt, muf man si-
cherlich recht geben. Den-
noch hat dieses simple Such

& Kampf-Spielprinzip nach

wie vor seinen verfiihrerischen
Reiz, zumal es in technischer
Hinsicht einen optischen
Leckerbissen darstellt. Jedes
Stockwerk bietet ein kom-
plett anderes Flair mit

neuen grafischen Ele-

menten und Gegner-

scharen. Technische
Kabinettstiickchen,

wie Lichteffekte in

Echtzeit und eine

Die Stdrken des Helden Falaise sind seine magischen

Fihigkeiten

raffinierte Texturierung der Po-
lygon-Oberfldachen, erhohen
dariiber hinaus das Fantasy-
Flair. Besonders viel Miihe gab
man sich jedoch bei der Model-
lierung samtlicher Akteure. Je-
der der vier Hauptcharaktere
wurde aus insgesamt 400 Poly-
gonen zusammengesetzt und
per Motion Capture-Verfahren
realistisch animiert. Besonders
gespannt darf man in diesem

Zusammenhang auf die méchti-
gen Endgegner sein, die sogar
bis zu 1000 Polygone verschlin-
gen. Auch aus den Boxen
drohnt ein akustischer Luxus.
Durch ein spezielles Verfahren
werden 12 Minuten voller at-
mosphdrischer Musik in bester
CD-Qualitdt zum kampflastigen
Geschehen prasentiert. Wer al-
so schon immer einmal den Hel-
den auf dem weif3en Pferd spie-
len wollte, der sollte
sich diesen Titel
. schon einmal

P-‘ vormerken.
(G

B (UIfS)

Hersteller/Vertrieb: Psygnosis

Schwierigkei
| Simulation
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Oktaber
ERSTER EINDRUCK

nicht magl.

itsgrad: k.A. Levels: 8 Stockwerke

»Technisch hochwertige Konkurrenz fiir Diablo*
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... mit Mike Ellis N

»oer Zeitpunkl fiir solch ein Spiel
war einfach perfek}*

Mike Ellis, Chefdesigner von Colony Wars 2, fing bereits mit 16 Jahren bei
Psygnosis an und gehort mit seinen 23 Jahren daher schon zu den

alfen Hasen im Geschift. Im Interview berichtet der eingefleischie
Rugby-Fan iiber sein neuestes Projekt, den stindigen Zeifdruck und den
groBien Konkurrenten Wing Commander

PlayStation Games: Zunéchst
einmal, warst Du zufrieden mit
dem Erfolg von Colony Wars 1?
Mike Ellis: Ja. Ich denke, daf
wir mit Colony Wars (CW) ei-
nen Glanzpunkt fiir die Play-
Station geschaffen haben,
denn es gehort sicherlich zu
den besten Space-Shootern,
die es momentan auf samtli-
chen Plattformen gibt. Das Ge-
heimnis war, daf wir das tradi-
tionelle Weltraumspiel nah-
men, es aber viel schneller und
arcademafiger stylten, so daf®
es den TV-

Science Fiction-Serien mit
ihren packenden Weltraumge-
fechten sehr nahe kommt.

PSG: Was auffillt, ist das enor-
me Tempo, mit dem Colony
Wars 2 (CW2) auf den Markt
drédngt. Es scheint so, als gdbe
es zwischen den beiden Pro-
jekten keinerlei Pause.

ME: Das ist richtig. Fiir mich
und einige Mitglieder des ori-
ginalen CW-Teams stellt dieses
Sequel eine Art Fortsetzung ei-
nes einzigen grolen Projekts
dar, in das wir konstant invol-
viert sind. Es ist daher sehr
spannend mitzuerleben, wie
das Projekt ,,Colony Wars* im
Laufe der Zeit immer besser

PSYGNOSIS
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wird. Trotz dieser Kontinuitat
werden die CW-Spieler aber
mit Sicherheit feststellen, da
sich CW2 signifikant vom Vor-
ganger unterscheidet.

PSG: Der standige Zeitdruck
gehort sicherlich mit zu den
groften Problemen, mit denen
ein Programmiererteam zu
k@mpfen hat. Mich interessiert
daher, wie viele Ideen lhr aus
Zeitgriinden nicht mehr fiir CW
verwenden konntet?

ME: Bei jedem Projekt ist man
irgendwann einmal gezwun-
gen zu sagen: Okay, diese
Ideen kénnen wir nicht mehr in
dieses Spiel hineinstecken,
werden sie aber fiir die Fort-
setzung verwenden. GroRarti-
ge |deen fallenzulassen ist im-
mer sehr frustrierend, ich habe
aber inzwischen gelernt, die-
sen Umstand zu akzeptieren.
Auch im Falle von CW mu# ich
zugeben, daf wir viele Fea-
tures nicht mehr einbauen
konnten, was aber véllig nor-
mal ist und bei jeder Program-
mierertruppe vorkommt.

PSG: Somit gibt Euch CW2 die
Gelegenheit, alte Ideen, die lhr
urspriinglich fiir CW verwen-
den wolltet, endlich einzuset-
zen?

ME: Absolut. CW2 bietet eine
Menge urspriinglicher Ideen,
von denen wir denken, daf
man sie auf keinem Fall unter
den Tisch fallen lassen sollte,
nur weil sie alt sind.

PSG: Es ist offensichtlich, da
CW2 durch neue Komponen-

ten, zum Beispiel eine umfang-
reichere Hintergrundgeschich-
te, wesentlich abenteuerlasti-
ger geworden ist. War das Euer
wichtigstes Anliegen bei CW2?
ME: In gewisser Weise ja. Wir
versuchen, die Fortsetzung
stdrker zu personalisieren, es
menschlicher zu gestalten, so
dafs man diesmal das

Gefiihl hat, an
dem Ge-
schehen
wirk-
lich

Vergleich fiir gerechtfertigt?
ME: Es ist mit Sicherheit nicht
abwegig, CW mit Wing Com-
mander zu vergleichen. Es ist
nun einmal so, da® man Spiele
automatisch mit anderen Gen-
reprodukten vergleicht, insbe-
sondere dann, wenn es sich
um solch bekannte Spiele wie
eben Wing Commander han-
delt. Es gibt in diesem Fall si-
cherlich einige Ahnlichkeiten,
und ich denke, da8 wir und die
Macher von Wing Commander
gegenseitig voneinander ler-
nen kénnen, wodurch im
Endeffekt die Produktqualitét
profitiert. Ich denke, da
eine solche ge-
sunde Kon-
kurrenz
sehr

»Es ist mit Sicherheit nicht abwegig, CW mit
Wing Commander zu vergleichen*

beteiligt zu sein und eigene
Entscheidungen treffen zu
konnen, wie beispielsweise
die Wahl des Raumschiffs.
Auch in den einzelnen Missio-
nen ist das spiirbar, denn sie
bieten wesentlich mehr Inter-
aktionen als der Vorgénger.

PSG: Ob es Euch nun gefillt
oder nicht, CW wird immer
wieder mit Wing Commander
verglichen. Haltst Du diesen

wichtig in diesem Geschift ist,
da daraus die stdndige Motiva-
tion resultiert, den Konkurren-
ten schlagen zu wollen.

PSG: Hand auf ‘s Herz: Gibt es
unter Euch einige begeisterte
Wing Commander-Spieler, die
eines Tages gesagt haben: Wir
kdnnen so etwas viel besser
machen?

ME: (ausweichend) Es gibt ei-
ne ganze Reihe von Griinden,




warum wir damals CW machen
wollten. Einer von ihnen war
die Tatsache, daf} es in diesem
Bereich eine Marktliicke gab.
Es gab vor CW einfach keinen
reinrassigen Weltraum-Shoo-
ter. Andere Griinde waren die
breite Masse an Science Fic-
tion-Fans und der Hype um die
neue Staffel von Star Wars-Fil-
men. Kurzum: Der Zeitpunkt
fiir solch ein Spiel war einfach
perfekt.

PSG: Viele stellen sich das Le-
ben eines Programmierers
ziemlich arbeitsintensiv vor, in
der Art Arbeiten-Schlafen-Ar-
beiten. Wie sieht es denn bei
Dir aus?

ME: (stohnt) Das Leben eines
Designers ist dem sehr &hn-
lich. Standig ist man bemiiht,
sein restliches soziales Leben
in den Alltag irgendwie ,,hin-

einzuquetschen*. Selbst schla-

fen kann da schon ein Luxus
sein.

PSG: Gibt es Deiner Meinung
nach etwas, was ein Psygno-

sis-Produkt in besonderer Wei-

se auszeichnet?

ME: Psygnosis-Spiele sind auf
jeden Fall dafiir bekannt, daf®
sie blendend aussehen, sprich
eine tolle Optik bieten. In den
letzten Jahren ist es uns zu-
dem gelungen, Kritikerstim-
men zum Schweigen zu brin-
gen, die immer behauptet ha-
ben, unsere Spiele sehen le-
diglich nur gut aus. Ich denke,
dafl wir mittlerweile den Ruf
haben, zu den besten Konso-
len- und PC-

Publishern in diesem Geschaft
zu gehoren.

PSG: Psygnosis ist vor allem
fiir seine Rennspiele bekannt.
Wird es irgendwann einmal
auch etwas anderes, zum Bei-
spiel ein Priigelspiel, geben?
ME: Ich bin mir nicht ganz si-
cher, ob uns die Spieler wirk-
lich nur durch unsere bekann-
ten Rennspielprodukte ken-
nen. In den letzten beiden Jah-
ren haben wir viele neue Gen-
res in Angriff genommen. CW
war zum Beispiel unser erstes
3D-Weltraumspiel. Auch in Zu-

kunft werden wir mit Sicher-

heit fiir einige Uberraschungen :

gut sein, so daf viele Video-
spieler sagen werden: Hoppla,
Psygnosis macht auch solche
Art von Spielen! Doch nun di-
rekt zu Deiner Frage: Firmen
wie Sega oder Namco haben
sicherlich bei Priigelspielen ei-
nen Erfahrungsvorteil, doch
die Entscheidung fiir oder ge-
gen ein Videospielprojekt
héangt bei Psygnosis nicht vom
Wissensstand ab, sondern ein-
zig und alleine vom Talent der
Programmierer, und ich bin mir
daher sicher, da3 Psygnosis ei-
nes Tages ein sehr gutes Prii-
gelspiel produzieren wird.

PSG: Klingt ja sehr vielverspre-
chend. Mich interessiert je-
doch noch etwas anderes:
Seid thr vom CW-Team eigent-
lich allesamt grofie Science
Fiction-Fans?

ME: Oh ja, wir haben einige
richtig schreckliche Trekkies
und Star Wars-Fans unter uns.
Solche Wurzeln sind fiir ein Vi-
deospielprojekt einfach unent-
behrlich fiir den kreativen Pro-
zef3.

PSG: Macht es Dich eigentlich
sehr stolz, wenn Du Dein Spiel
im Geschift siehst und es gute
Noten erhalt?

ME: Ziemlich. Gute Kritiken in
Fachzeitschriften geben mir
ein verdammt gutes Gefiihl
und machen die vielen Stun-
den, die ich im Biiro verbracht
habe, wieder schnell verges-
sen. Durch solch ein positives
Feedback hatte ich im Falle
von CW einfach das Gefiihl, die
letzten zwei Jahre nicht ver-
schwendet zu haben.

PSG: Die Standardfrage zum
Schluf3: Was ist Dein momen-
taner Softwareliebling?

ME: In letzter Zeit habe ich ei-
nige Spiele sehr gerne ge-
zockt. Am meisten beeindruckt
haben mich dabei

Resident Evil 2 und Bloody Ro-
ar.

PSG: Vielen Dank fiir diese In-
formationen.
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Lasl Aclion Hero

Viper

Im Stil von R-Type und Thunderforce gehalten,

fliegt und kdmpft Ihr in einer komplett dreidimen

nalen Umgebungum das Uberleben der Menschheit

ie deutsche Soft-
Dwareschmiede X-Ample

werkelt derzeit an Viper,
einem dreidimensionalen Shoot
‘em Up. Vom Stil her soll sich Vi-
per an Klassiker wie R-Type und
Thunderforce anlehnen, im Ge-

gensatz zu den horizontal scrol-
lenden Vorbildern findet die Ac-
tion von Viper aber in einer kom-
plett dreidimensionalen Umge-
bung statt. Die Geschichte des
Spiels ist schnell erzahlt: Ihr
schliipft in die Rolle eines Hub-

Euer Kampfhubschrauber ist mit zwei Waffensystemen ausgeriistet, die

Ihr durch Upgrades verbessern kénnt

‘
Zero Pilot

Der zweite Weltkrieg wurde auch im Pazifik mit

hdrtesten Mitteln ausgetragen. 5

011 zeigt Euch

mit ihrem neuesten ~/L/G/, was japanische

ra!l Tora! Tora! - so hallte
TZer japanische Schlachtruf
tiber den Pazifik. Die Pilo-
ten nahmen keine Riicksicht auf

e P

Piloten zu leisten hatten

ihr Leben und stiirzten sich auf
den amerikanischen Widersa-
cher. Bekanntester Kriegs-
schauplatz war dabei sicherlich

Liv. [ i

Blick auf das Flugzeugheck kann Euer Leben retten, da das Radar ledig-

lich die ungefdhre Position des Gegners, aber nicht dessen Hohe anzeigt

’ Lo
Auch schwebende Waffenplattfor-
men zihlen zu den Gegnern, fiir
Euren erfahrenen Hubschrauber-
piloten sind sie aber keine Gefahr

schrauberpiloten, der von seiner
Basis im Grand Canyon aus Wi-
derstand gegen die auBerirdi-
schen Invasoren leistet, die die
gesamte Erde in ihrer Gewalt
haben. Ihr steigt also in Euren
Chopper und knattert durch ins-
gesamt zehn Levels, wobei Ihr
Euer Fluggerét von hinten be-
trachtet. Scharen von Gegnern
versuchen, Euch vom Himmel zu
putzen. Um sie zu zerstéren,

An manchen Stellen im Spiel
kdénnt Ihr Eure Flugroute beein-
flussen, alle Wege aber fiihren
zum Endgegner

verfiigt Euer Hubschrauber {iber
eine Primdr- und eine Sekundar-
waffe, die Ihr durch Upgrades
verbessern kénnt. Vor den
Schiissen der Gegner schiitzt
Ihr Euch mit Energieschildern
oder durch Ausweichen. Am En-
de eines jeden Levels wartet ein
Endgegner auf Euch, der ver-
nichtet werden muf, bevor Ihr
in die ndchste Ebene vorriicken
konnt. (Frank F.)

INFO ' Viper

Hersteller/Vertrieb: X-Ample/Laguna
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: 10

GEPLANT FUR

um @

ERSTER EINDRUCK

»Dreidimensionale Balleraction aus deutschen

nich" mﬁg’. Landen frisch auf den Bildschirm*

Pearl Harbour. Der bevorzugte
Flugzeugtyp der Ferndstler war
der schon legendére A6Ms Zero
Fighter Type 52. In solch ein
Teufelsgerét setzen Euch die
Jungs von Soliton, um den Krieg
noch einmal nachspielen zu
konnen. Im Briefing-Room er-
haltet Ihr nach Spielstart Euer
Missionsziel und gegebenen-
falls noch ein paar Tips. Jetzt
nichts wie raus auf den Hangar
und rein in Euer Flugzeug! Drei
Ansichten, u.a. ein Blick auf das
Flugzeugheck, bieten sich dem
kampfestollen Piloten. Ihr fliegt
durch wunderschén animierte
Wolkenfelder der Sonne entge-
gen, um mit Hilfe des Radars
den Feind aufzuspiiren und ihn
mit der Bordkanone zu vernich-

Die lebensmiiden japanischen Pi-
loten stiirzten sich wéihrend des
Pazifikkrieges ohne Riicksicht auf
Verluste auf den amerikanischen
Widersacher. Im Spiel erlebt Ihr
hautnah die Angste der Ferndstler

ten. Dieser stiirzt dann stark
rauchend gnadenlos ins Meer.
Die Spielgeschwindigkeit und
die Steuerbarkeit sind dabei in
Ordnung. Lediglich der teilweise
sichtbare Grafikaufbau am Hori-
zont wirkt noch etwas stérend.
Warten wir ab, wie die fertige
PAL-Version ausschauen wird...
(Udo L)

Hersteller/Vertrieb: Soliton/Electronic Arts
Schwierigkeitsgrad: schwer Levels: k.A.

Simulation e

GEPLANT FUR
k.A.

ERSTER EINDRUCK

»Zero Pilot ist sicherlich eine solide Flugsimulati-

deChSl’.'hn. on ohne Héohen und Tiefen*




Kein Porto oder NN !
-> Lastschrift!

Losungshefteab
14,90 DM.Weitere
Artikel erhaltlich.

Héndleranfragen
sind erwiinscht !

PSX Software

Fun & Sport-Spiele
ActuaSoccer2
Actua Tennis (April)
Chill
CoolBoarders2
Extreme Snowbreak
Everybody s Golf (April)
FIFASoccer98
Frankreich 98- Die FuBball WM 89
Intern. SuperstarSoccerProf. 94
JetRider2
JohnMadden Football 98
Nagano Winter Olympics 98
NBAFastBreak
NBALive98
NBAPro98
NHL Face Off 98 (April)
NHLHockey98
NHL Powerplay Hockey 98
Premier Manager 98 (Mai)
PowerSoccer2
Snowracer
Tennis Arena2(Mai)
VirtuaBaseball 99 (April)
WCW vs. The World

Adventures & Hollensplele

Alundra (Juni)
Baphomets Fluch2
Batman & Robin (Mai)
Blaze 'n’Blade (April)
Breath of Fire 3 (Juni)
Diablo

Discworld2

Final Fantasy7
Ghostinthe Shell (Mai)
Menin Black (Mai)
Riven: SequeltoMyst 109-

Geschicklichkeitsspiele

BustaMove3
CaesarsPalace
KulaWorld (Mai)
ProPinball Timeshock

Shoot-Action

Armoured Core (Mai)
BeastWars

Deathtrap Dungeon

Judge Dredd (Fiir Pistolen)
Forsaken (Mai)

Maximum Force (Fiir Pistolen)
MDK

Nightmare Creatures
One(ca.204.)

PaxCorpus

Reboot

ResidentEvil D.C.
ResidentEvil2(ca.27.4.)
Shadow Gunner (Mai)
Spawn (244

TimeCrisis

TombRaider2
Treasures ofthe Deep (Mai)

und

BEEBEIEB

lcsmsossensprnzas
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BEBBEBBBE

Y

BEBPBERRBEEEREBRED

Am Stadtgraben 50
Im Pavillion Stadtmitte
48143 Miinster
Mo-Fr 11.00-18.30
Sa 11.00-14.00

o= =

Computersystems GmbH

Kornebachstr.95
gg. Musikzirkus DO
44143 Dortmund

Mo -Fr 11.00-19.00
Sa 11.00 - 14.00

Kornebachstr.95 44143 Dortmund

Tel.

0231 - 53 11 334

-53 11 335

Fax. 0231 - 53 11 333
Mo-Fr10.00-18.30 Sa10.00-14.00

PlayStation 299.-
SilverValuePSX 333.-
Multi-PSX (US/JP) 359.-
Umbauchip(US/JP) 39-
Shm:r’ji}?
Wheel+ — . -
Pedals .

SonyMouse 59.-
ActionReplay 84.-
BagBundle 79-
MultiTap Box 69.-
Controller ab24.-
Joysticks ab49.-
PredatorPistole  49.-
Infrarot

Pads i;
Anmog

Pad

Memory1MBit 29
Memory8MBit  69.-

Memory24MBit  89.-
Memory48MBit 109.-

Dominator -,

Joystick
508 7
10-

Verléngerung
RGBScartKabel 19.-
Link-Kabel 19-

HF-Adapter 39

ten. Die angegebenen Preise sind

PSX Software

AutoDestruct
AyrtonSennaKartDuel2
CartWorld Series (April)
CrimeKiller (Juni)
F1'97
Grand Theft Auto
Gran Turismo (Mai)
Indy500
JetRider2
MotoRacer
Needfor Speed2
NeedforSpeed3
NewmanHaasRacing
PowerboatRacing
RageRacer
RedLineRacer (Mai)
Road Rash 3D (Mai)
StreetRacer (April)
Supercrossfeat. McGrath (Mai) 89 -
TestDrive4 8-
TouringCarChampionship ~ 94-
VMXRacing 89-
V-Rally 89-
WorldRally Champion (Mai)  89-
Beat'emUp
Battle ArenaToshinden3
BeastWars
Bloody Roar (Beast)
BushidoBlade

BEBSEBBERIEBEBEBRRE

Fighting Force
StarWars:Masterof Terds Kési
Streetfighter Collection

TIIITIT

Tekken3(JAPAN)

Strategiespiele

Command & Conquer2 99-
Monopoly 89-
Pulse (Fluid) (Mai) -
SimCity2000 8-
SteelReign 8-
ThemeHospital 89-
Warcraft2 8-
Warhammer-Dark Omen 89-
z 8-
Flugsimulationen
AceCombat2 89-
AirRace(April) 9.
G-Police 109-
NaturalAdrenalinN,0(Mai) ~ 99-
Plane Crazy (Juni) 89-
NuclearStrike 84

WarGames(Jum)

CrashBandicoot2
Croc

Gex3D

Klonoa (Mai)
Lucky Luke(Mai)
Pitfall 3D

Rascal
SkullMonkeys

EBEBBRERE

solange der Vorrat reicht. Produkt- und Preisanderungen vorbehal-

ab Lager 2zgl. Porto. Es gelten

unsere AGB, die wir Ihnen auf Wunsch gerne Bei

Kostenpauschale!

- Grah Turlsmo .

Daswohl bes Auto’ennsplel startet bald durch.
Ab ca. 8. Mai |

89

‘Resident Evil2

Das.wohl hérteste Splatter-Adventure der Welt
- - &

£ 99

Top Angebote Die Top-Hits

Platin Edition 5
Formel 1,C & C,Crash Bandicoot,
Tomb Raider,Disruptor,Resident

Evil,Porsche Challenge 9
je nur 4 -

s - nug

94.: *

Deathtrap ¢
Dungeon

DN .
DmMo» M
89."

Platin Edition 4

Rayman, True Pinball, Worms,
Alien Trilogy, Track & Field,

Soviet Strike
je nur

44 -

Platin Edition 3
Road Rash,Fade to Black,FIFA 96

Bust a Move 2, Thunderhawk 2,

Mechwarrior 244
je nur -~

MPI?ntip Eacgitgon 2 Need for .
Icro Machines 3,Pandemonium, ,!,-ha
Spice World,Panzer General 2, Speed 3 ? -
I. Superstar Soccer Pro

je nur 49.- 89-
Platinum Edition [
Air Combat,Ridge Racer 2, Wipe Haas
Out 2097, Toshinden 2, Tekken 2, Racing “"-:

Destruction Derby 2 or

je nur 49 " 89.' -j
Frankreich98(Mai) 89.- Lucky ; : &
Premier Manager98 99.- Luke -
Batman & Robin (Mai) 84.-
One(ca.20.4.) 89.- 89-
Die Lieferung erfolgt gegen oder L ift, ins ‘. land nur

gegen Vorkasse. Post NN zzgl. 10.- DM. Zur T aml
fordern Sie bitte unsere Einzugserméchtigung an.

Portofrei ab 250.- DM Lieferwert. Lastschrift: Portofrei ab 2 Stk.

wir 30 DM



Nette Grafikeffekte: Nach oben
steigende Luftblasen und umher-
schwimmende Fischschwéirme
sorgen fiir Atmosphdre in dem
Unterwasser-Level

2% 2
Action pur: Bei der Skiabfahrt ist
ein Hochstmap an Geschicklich-
keit gefordert, um Hindernissen

und Gegnern gleichermafien aus-
zuweichen

igi-007 in Daueraclion

James Bond:
Tomorrow Never Dies

Die

sonlich um den ersten virtuellen Einsatz des bekanntesten /

10 des Filmriesen [V

der einem vielversprechenden L

achdem der Oberschon-
N ling Pierce Brosnan den

smarten Agenten James
Bond wieder weltweit kommer-
ziell erfolgreich machte (Golde-
neye sahen alleine in Deutsch-
land iiber 6 Millionen Cinea-
sten), stellen die Filme auch fiir
Videospielkonzerne wieder ei-
ne attraktive Lizenz dar. Film-
multi Metro Goldwyn Mayer
(MGM) beauftragte nun seine
eigene Videospielabteilung da-
mit, das neueste Abenteuer
von ooy stilgerecht fiir die Play-
Station umzusetzen. Um sich
mehr spielerische Freiheiten zu
verschaffen, stellt Tomorrow
Never Dies jedoch keine direkte
Filmadaption dar. Das gleichna-
mige Videospiel-Projekt fangt
vielmehr da an, wo der Spiel-
film aufhort. Man kann sich
zwar dariiber streiten, inwie-
fern es dann tiberhaupt noch

Nur fliegen ist schéner: Die Renn-
spiel-Missionen wurden konse-
quent auf Action getrimmt

Vielversprechend: In den Ego-Shooter-Levels erlebt Ihr das bleihaltige

o

Geschehen aus der Sicht von James Bond

| kiimmert sich héchstper-

JENIEN der Welt,
urrie gleichkommt

Als Auto dient wieder der BMW Z3, der im Bondstreifen Goldeneye sein
Debiit feierte

einen Sinn macht, den Original-
Filmtitel zu verwenden, wenn
das Videospiel eine véllig neue
Handlung bietet, doch ist es fiir
den Spielspaf letztendlich
wohlirrelevant. Letzteres
scheint auf einem sehr hohen
Niveau zu liegen, vergegenwdr-
tigt man sich, da MGMs Film-
adaption zehn héchst abwechs-
lungsreiche Missionen bietet,
bei denen die Programmierer
selbst grofite Genre-wechsel
nicht scheuten. Vier Missionen
sind bislang bekannt. Zunachst
ist ,,Ski Heil!“ angesagt. James
Bond fegt mit gekonnten Hiift-
schwiingen einen halsbrecheri-
schen Abhang herunter, weicht
reaktionsschnell den Hinder-
nissen aus und muf3 sich zu al-
lem Ubel noch mit einer Viel-

zahl von Aggressoren ausein-
andersetzen - Adrenalin pur! In
einer anderen Mission steigt Ja-
mes in sein Auto und brettert
durch die naturbelassenen
Landschaften. Doch fiir die Be-
wunderung der préchtigen Fau-
na und Flora bleibt natiirlich
keine Zeit, denn schon bald
héngen sich ebenfalls motori-
sierte Widersacher an seine
Fersen, um ihn unsanft von der
StraBe zu drangen. Mr. Q sei

Dank, kdnnt Ihr per Waffenge-
walt natiirlich gegenhalten, so
daf heife StraBenschlachten
vorprogrammiert sind. Danach
jubeln Freunde des Ego-Shoo-
ter-Genres. In der Ich-Perspek-
tive durchkammt Ihr diverse
Landschaften nach notwendi-
gen Gegenstdnden, streckt mit
gezielten Schuf3salven die auf-
tauchenden Kontrahenten nie-
der und weicht deren Angriffs-
bemiihungen elegant aus -
Réduber & Gendarm fiir Erwach-
sene. Auch unter Wasser de-
monstriert der Edelagent sein
Konnen. Mit Flossen und Sau-
erstoffflasche ausgestattet,
durchtaucht er atemberauben-
de Gewdlbe, harpuniert seine
Gegner und sucht in Tomb Rai-
der-Manier die feuchte Umge-
bung nach Gegenstanden ab.
Sdmtliche Levels wurden durch
eine ansprechende 3D-Engine
realisiert, wobei die Texturie-
rung der Polygon-Architekturen
schon jetzt iberzeugt. (UIfS.)

Mit einem Fadenkreuz miiit Ihr
diese herandiisenden Skifahrer
ins Visier nehmen, ehe sie James’
Lebensenergie ankratzen

INFO J. B.: Tomorrow Never Dies

Geschick
Simulation
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Hersteller/Vertrieb: Black Ops/Electronic Arts
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: 10
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»Ungemein vielversprechende Genre-Mixtur rund
um den britischen Superagenten*
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Obwohl das Spiet
venture anmutet,
RPG-mipig rundenw

umindest wenn es nach
Z Squaresoft geht, denn
mit Parasite Eve
schreibt die japanische Soft-
wareschmiede die Evoluti-
onsgeschichte um: Mito-
chondrien, von denen wir
bisher glaubten, daf sie als
Bausteine pflanzlicher und
tierischer Zellen lediglich als
Energielieferanten fungie-
ren, sind eigentlich Kleinst-
lebewesen, die dem Leben

Dialoge werden durch atmosphdrische Cut Scenes optisch ansprechend

dokumentiert

_Menschheit droht nicht aus dem Weltal

»

auf der Erde den Kampf an-
gesagt haben. Schlechte
Aussichten fiir die Mensch-
heit, wdre da nicht ein blon-
der Engel mit Namen Aya
Brea, eine junge New Yorker
Polizistin, die es sich zur
Aufgabe gemacht hat, die
Welt vor einer Herrschaft
dieser Mikroorganismen zu
bewahren. Als Ayas Gegen-
spielerin agiert die geheim-
nisvolle Eve, die mit Hilfe der

Der Raketenwerfer zihlt mit zu den
wirkumgsvollsten Wummen im iippigen Arsenal

Mitochondrien Pflanzen, Tie-
re und Menschen in grauen-
hafte Kreaturen verwandelt,
so daB friedliche Haustiere
plétzlich zu Monstern wer-
den, die an ScheuBlichkeit
kaum zu iibertreffen sind. Im
Kampf gegen mutierte Killer-

*\ Ratten, gefraBige Hunde, die
~direkt der Hélle entsprungen

sein kdnnten, und andere
Bestien darf Aya gliicklicher-
weise auf ein gut sortiertes
Waffenarsenal zuriickgrei-
fen. GroRkalibrige Pistolen,
Raketenwerfer, Spezialanzii-
ge, Korperpanzer und andere
Goodies, wie etwa Heilmit-
tel, gibt es al-
lerdings
nicht ein-
fach bei
Tante
Emma um
die Ecke
zu kaufen.
Entwe-
der

In solch heruntergekommenen Gegenden habt
Ihr es mit aggressiven Killer-Ratten zu tun

werden sie den leblosen Fin-
gern zuvor erlegter Mutan-
ten entwunden oder in Ge-
bduden und diisteren Keller-
gewdlben aufgestdbert. In
der Regel befinden sich die
Extras in speziellen Item-Ki-

»Rakelenwerfer, Kdrperpanzer

und andere gibt

es nicht einfach bei

um die Ecke*

sten, die gelegentlich in den
3D-Dungeons herumstehen
und auch zur Aufbewahrung
von Gegenstdnden, die im
Moment nicht bendtigt wer-
den, dienen konnen. Dies ist
vor allem deshalb niitzlich,
weil Aya zu Beginn des
Spiels nur wenige Items mit
sich herumschleppen kann.
Die Kdmpfe werden genre ty-
pisch rundenweise ausge-
tragen. Anstelle von
Erfahrungspunkten
erhdlt Aya nach
jedem Gefecht
sogenannte
Bonuspunkte,
wobei deren
Hohe jedoch
davon ab-
hangt, wie
viele Treffer
sie selbst
im Kampf
einstecken
mufite. Steigt
die Zahl der
Bonuspunkte
an, verbes-
sern sich all-
méhlich auch die
verschiedenen Cha-
raktereigenschaften




Wie bei Resident Evil arbeitet
dieser Titel mit einer
cinematischen Kamerafiihrung

von Aya: lhr steht mehr Zeit
fur Angriffe zur Verfiigung,
sie kann eine groflere Anzahl
Gegenstdnde bei sich tragen,

Mittels der Parasite-Energie
wendet Ihr vielfiltige Zauber-
spriiche an, die auch in grafischer
Hinsicht sehr wirkungsvoll sind

ren Rollenspielen. Die Para-
site-Energie kann dabei nicht
nur zum Angriff oder defen-
siv als Schutzschild einge-

site Eve besticht nicht zu-
letzt durch die diisteren Gra-
fiken und stimmungsvollen
Zwischensequenzen, die
enorm zur mysteridsen At-
mosphdre des Spiels beitra-
gen. Wen wundert es da,
wenn sich die Liste der Mit-
wirkenden beinahe wie das
who is who der Videospiele-
branche liest? Neben sol-
chen Visual Effect-Speziali-
sten wie Steven Gray oder
Darnell Williams, die sich mit
Computeranimationen fiir
Filme wie Casper oder Apollo

des Kampfsystems mit
Takayuki Tokita, Yoshihiko
Maekawa und Tetsuya No-
mura hochkarédtige Spielent-
wickler verpflichtet. Was
kann da noch schiefgehen?
(Guido H.)

Parasite Eve beslicht
nicht zuletzt durch die

disleren
afiken und
stimmungsvollen

37

die Durchschlagskraft und setzt werden, sondern bei- 13 in Hollywood einen Na- v 4TT h

A ) ; ) Lwiscnen-
Reichweite von Waffen er- spielsweise auch, um Gegner  men gemacht haben, wurden
héht sich, ebenso die Vertei- zu scannen und auf diese fiir das Spiel- und Charakter- gggugﬂzgﬁ“

Weise Informationen {iber
deren Angriffsstarke, Hit
Points und Schwachstellen
zu erhalten. Insgesamt wird
Aya mehr als zehn solcher
Fahigkeiten beherrschen,
wobei die wirklich wirkungs-
vollen Fahigkeiten erst in
hoheren Erfahrungsstufen
erlernt werden konnen. Para-

digungsstdrke. Auierdem
steigt ihre Erfahrung im Um-
gang mit der sogenannten
Parasite-Energie. Diese von
den Mitochondrien freige-
setzte Energie macht Aya
sich zunutze, um besondere
Fahigkeiten zu erlernen - im
Prinzip nichts anderes als
das Magie-System in ande-

Design sowie die Konzeption

Action .
Strategie oo
Abenteuer eee
Geschick e
Simulation
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INFO Parasite Eve

Hersteller/Vertrieb: Squaresoft/k.A.
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: entfallt

- - »Grafisch fulminantes Action-Adventure mit einer
nicht ng’. tollen Story und vielen RPG-Elementen “

BEAT EM UP

&= SV 1100 PS PRO PAD
Der Klassiker fiir jedes Spiel
« Fur Sony PlayStation = Acht

SV 1110 MEGA MEMORY CAR

SUPER fiir Sport- und Abenteuerspiele
« Fiir Sony PlayStation » 4 MBit (physikalisch)
* Bis zu 360 Spielstinde speicherbar

» Sichert Daten fiir Einzelspieler odermehrere,
» Verlieren Sie nie mehr Ihre
® Status-Informationen Uber

unverbind, Preisempfehiung D)
P 102 KLEINE MEMORY G}
» 1 MBit (physikalisch)
unverbindl. Preisempfehiung DM,
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Far-East-Import - Export

Kreuzherg 2 - D - 27404 Weertzen
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* PC Accessories ¢ Internet « Vertrieb nur tiber den Fachhandel
Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute Unse!
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Im Dorf lauern Euch jede Menge Gegner auf,
die teilweise nicht zimperlich sind. Hier solltet
Ihr die Beine in die Hand nehmen!

Tenchu

Seinen Gegner aus dem Schatten heraus ofine
2 1euchelnist vielleicht

Gelegentlich findet man hier und da auch hilf-
reiche Gegenstdnde, wie beispielsweise
Heiltrinke

Eine Mission fiihrt Euch in den Wald, wo Ihr
Euch neben Kriegern auch mit Wolfen
herumschlagen miift

Dank Eures Wurfhakens kénnt
Ihr iiber die Dicher schleichen
und den nichtsahnenden Gegner
von oben iiberraschen

ufgrund der komplett in
ALapanisch gehaltenen
nleitung kann ich Euch

leider nur eine sehr oberfldch-
liche Hintergrundbeschreibung
liefern: Die Rahmenhandlung
Tenchus ist im mittelalterlichen
Japan angesiedelt, das von
grausamen Kriegen heimge-
sucht wird. Die beiden Helden
Rikimaru und Ayame, die beide
die Kampfkunst der Ninja be-
herrschen, wollen dies nicht so
einfach hinnehmen und be-
schlieBen, die Heerfiihrer mit

nicht besonders ehrenvoll dafur |edoch

ihren eigenen Mitteln zu
bekampfen. Zu diesem Zwecke
mifdt Ihr Euch durch diverse
3D-Levels fighten, in denen
auch noch bestimmte Auftrige
zu erfiillen sind. Anfangs kdnnt
Ihr Euch entscheiden, mit wel-
chem der beiden Helden Ihr
das Spiel beginnen mochtet.
Rikimaru ist dabei ein harter
Bursche, der ein Ninja-Schwert
als Waffe tragt. Die zierlichere
Ayame dagegen ist duf3erst
flink und benutzt zwei Dolche.
Habt Ihr Euren Charakter aus-

In Eurem schattigen Versteck konnt Ihr seelenruhig darauf warten, bis
Euch Euer Opfer den Riicken zukehrt

gewahlt, konnt [hr noch ver-
schiedene Extras einpacken,
die Euch bei der anstehenden
Mission von Nutzen sein wer-
den. Neben Wurfsternen, Gra-
naten, Heiltranken und Rauch-
bomben gibt es auch Koder,
mir denen man einem Gegner
eine Falle stellen kann. Nach-
dem lhr Euch komplett ausge-
stattet habt, geht es auch
schon los. So steuert Ihr Eure
Spielfigur in einer Third-Per-
son-Perspektive, kénnt jedoch
auch zum Umherblicken in die
Egosicht schalten. Euer erster
Auftrag besteht darin, einen

sehr reichen, aber auch gemei-

nen Herrn in seinem Anwesen
umzubringen. Man beginnt
auBerhalb der Mauern der
Wohnanlage und muf}
zundchst einen Weg hinein fin-
den. Natiirlich ist das gesamte
Gebiet bewacht, und an jeder
Ecke patrouillieren Bogen-
schiitzen oder Lanzentrédger.
Doch gliicklicherweise seid Ihr

Action oo
Strategie

Abenteuer

Geschick

Simulation
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Auf der Mauer, auf der Lauer: So-
lange Ihr regqungslos am Sims
hdngt, nimmt Euch die Wache
nicht wahr

im Besitz eines Wurfhakens
ausgeriistet, mit dem Ihr be-
quem das Dach erklettern
konnt. Zwar ist es oft von Vor-
teil, dem Kampf aus dem Weg
zu gehen, zwingend erforder-
lich ist es jedoch nicht. So
konnt Ihr auch versuchen, jede
Wache im Schwertkampf nie-
derzustrecken, was natiirlich
anstrengender ist. Anderer-
seits ist es nach Ninja-Tradition
natiirlich moglich, sich behut-
sam anzuschleichen und den
Gegner lautlos um die Ecke zu
bringen. Je nach Auftrag und
Situation empfiehlt sich hier
die eine oder andere Vorge-
hensweise. In spateren Auftra-
gen mii3t Ihr beispielsweise
eine Nachricht tiberbringen,
wobei lhr durch ein Dorf miifit,
das von Kampfern nur so wim-
melt. Des weiteren muf in ei-
nem Gefdngnis eine Art Skla-
ventreiber gekillt werden und
dergleichen mehr. (Frank F.)

INFO ' Tenchu

Hersteller/Vertrieb: Sony/k.A.
Schwierigkeitsgrad: mittel Levels: 5+

wSpannendes Versteckspiel, zusammengebraut
aus Beat ‘em Up- und Adventure-Elementen*
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Das gesamte Spiel wird aus der isometrischen
3/4-Perspektive prisentiert, die fiir einen hiib-
schen 3D-Effekt sorgt

Der Held Musashi ist im typischen Anime-Stil
gehalten

der und diistere Dungeons in
eine Reihe sagenhafter Aben-
teuer stiirzt. Auf den ersten
Blick wirkt der kleine Musashi
zwar nicht gerade wie ein
grofBer Krieger und Abenteurer,
doch dieser Eindruck tauscht.
Spédtestens wenn er seine bei-
den iiberdimensionalen
Schwerter ziickt und damit die
Widersacher kunstvoll ausein-
andernimmt, zeigt der junge
Samurai sein wahres Gesicht.
An Gegnern mangelt es bei Mu-
sashiden wahrlich nicht. Hinter
jeder Ecke lauern irgendwelche
zwielichtigen Gestalten, die un-
serem Helden ans Leder wol-
len. Deshalb sind Ubung im
Umgang mit der Klinge und

Brave Fencer

Musashiden

Temporeiche ZWeilkam)|

'E, verzwickte

einer neuen Erfolgsstory fur qL
markieren konnte

aussetzung, wenn man nicht
vorzeitig ins Gras beiflen
mochte. Um sich der hart-
néckigen Schar von
Feinden zu entledi-
gen, schwingt Musashi nicht
nur seine blank polierten
Schwerter zum Angriff, sondern
setzt zwischendurch auch aller-
lei anderes Werkzeug ein, bei-

itihrem
sten

Projekt
schicken die
japanischen
Rollenspiel-
Spezialisten
nun auch im
Action-Adventu-
re-Genre einen
potentiellen
Kassenschla-
A\ ger mit Seri-
en-Qualitdt
ins Rennen,
der durchaus das Zeug dazu
hat, an die grofen Erfolge aus
dem Hause Squaresoft anzu-
kniipfen. Musashi heift der Ti-
telheld, der sich auf einer
Reise durch urige Dor-
fer, schaurige Wal-

schnelle Reflexe eine Grundvor-

Die harten Rétsel erfordern nicht nur Euer Ge-
hirnschmalz, sondern auch viel Geschick

Die Grafik weist mitunter eine
grelle Farbpalette auf
spielsweise eine machtige Ku-
gel, mit der er die Gegner
gleich reihenweise wie Kegel
abrdumt. Interessant verspre-
chen insbesondere die Duelle
mit den gigantischen Endgeg-
nern zu werden, die zu Fuf3 und
aus der Luft angreifen und un-
ter anderem mit Feuerballen
und stacheligen Schwénzen
Musashi das Leben schwerma-
chen. Neben guten Nerven und
Ausdauer in den zahlreichen
Zweikampfen sind die kleinen
grauen Zellen gefordert, wenn
es darum geht, knifflige Rétsel
zu l6sen oder hinterhaltigen
Fallen und todbringenden Me-
chanismen auszuweichen.
Schnelle Reaktionen und gutes
Timing sind gefragt, wenn der

Im Gegensatz zu Final Fantasy VIl geht es bei diesem Titel sehr aktions-
geladen zu. Insbesondere bei den heiflen Gefechten gegen raffinierte
Obermotze sind Joypad-Akrobaten gefordert




Obwohl ein Samurai den Helden mimt, erinnern die meisten Szenarios
eheran das mittelalterliche Europa als an den fernen Osten

Abenteurer in Jump & Run-Ma-
nier iiber wackelige Briicken
und Plattformen balanciert,
sich an beweglichen Wanden
vorbei schleicht, messerschar-
fen Pendeln ausweicht oder mit
einem gewagten Sprung tiefe
Grdben {iberwindet. Obwohl es
sich bei Musashi um einen
waschechten Samurai handelt,
wirken die einzelnen Regionen,
durch die er wandert, erstaunli-
cherweise nicht sehr japanisch.
Im Gegenteil, jeder Ort und je-
de Stadt, in die es den Helden
verschlagt, zeichnen sich durch
einen individuellen Stil aus. So
erinnern beispielsweise einige
Dérfer und Burgen im Spiel
stark an das mittelalterliche
Europa, an manchen Stellen
wiederum hat man den Ein-
druck, sich in der Gegenwart zu
befinden. Im Gegensatz zu den
bereits weitestgehend fertigge-

Ein deutscher Erscheinungstermin
steht leider noch nicht fest

Action
Strategie
Abenteuer
Geschick
Simulation

GEPLANT FUR
August Uapan)
ERSTER EINDRUCK

»Potentieller Action-Adventure-Kracher mit einem
nll.'hl’ mﬂg’ niedlichen Sympathietriger in der Hauptrolle*

stellten Grafiken &t sich zur
Handlung, in die Musashis
Abenteuer eingebettet sind, im
Moment noch nichts sagen. Die
komplett mit Polygonen erstell-
te Welt von Musashiden glanzt
nicht nur durch hiibsch gestal-
tete Texturen. Vor allem die vie-

»In den zahlreichen
Zweikémpfen

sind

gefragt”

len kleinen Details, wie etwa
bewegliche Lichtquellen, tra-
gen dazu bei, daf3 die ganze
Umgebung sehr lebendig wirkt.
Wenn alles glattgeht, wird der
tapfere Schwertkampfer Mu-
sashiim Sommer seine aben-
teuerliche Reise antreten.
(Guido H.)

Bei den Feindkreationen war
Squaresoft mal wieder
einfallsreich

Hersteller/Vertrieb: Squaresoft/k.A.
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: entfallt
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Ihr kénnt jederzeit den Charakter wechseln. Dabei unterscheiden sich die Helden in ihren Attributen, die wihrend des Spiels aufgepowert werden
kénnen. Batgirls Vorteile liegen ganz klar in ihrer Geschwindigkeit, wiihrend Robin wesentlich agiler ist. Batman lebt von seiner immensen Kraft und

Ausdauer

11Wo = g

Bafman & Robin

Gerade ist der 1E

Vldeoshops gelandet da schiebt /

te Flec

igentlich war Probes neu-
EerTitel schon fiir Ende

letzten Jahres geplant. Es
sollte DER grof3e Rivale zu Ei-
dos’ siifier Hiipfmaus Lara
Croft werden. Doch der Dun-
kelmann wollte und wollte
nicht aus dem Schatten des
Ankiindigungsdaseins heraus-
treten. Zu viele Ungereimthei-
ten galt es noch zu tiberwin-
den, und so wurde der offiziel-
le Release auf April ‘98 ver-
schoben. Acclaim wollte ein-

in einer ersten /

fach nicht mit einer solchen
Filmlizenz baden gehen (wie
schon so mancher Softwaregi-
gant zuvor) und seinem guten

Ruf schadigen. Schlieflich gin-
gen Softwarehighlights wie Ex-

treme G und Alien Trilogy auf
deren Kappe. Doch nichtsde-
stotrotz trudelte jetzt die erste

Preview-Version in die Redakti-

on ein. Zur Story: Sie lehnt
sich weitestgehend an das
Filmvorbild an. Den Tod seiner
Frau kann der Oberschurke

Das Leveldesign ist wirklich eine Augenweide. Die Detailfiille ist so
enorm, daf3 sogar der Blick durch die Schaufenster der Ladenlokale
realistisch wirkt

f1aus den Kinos raus und in den
2 auch fiir Sonys 32-Bitter die
5 in die Software-Regale. Wir durften schon jetzt den Titel

anspielen

Mr. Freeze einfach nicht ver-
kraften. Es soll die gesamte
Menschheit den Schmerz des
Verlustes mit ihm teilen. Er will
eine zweite Eiszeit heraufbe-
schwdéren und somit den Erd-
ball vernichten. Doch da ein
Bosewicht selten alleine
kommt, gesellt sich die fiese
Poison Ivy noch hinzu, die ih-
rerseits die Weltherrschaft er-
ringen mdchte. Vom Grund-
prinzip her dhnelt Batman &
Robin dem Eidos-Pendant. In
vollkommener dreidimensio-
naler Bewegungsfreiheit
durchstreift lhr die monumen-
tale néchtliche Metropole und
sogar deren Hauserinneres.
Startpunkt Eurer Machen-
schaften ist das Batcave. Da
die Gegnerschar zahlenméaBig
weitaus {iberlegen ist, hat sich
Batman Verstarkung hinzuge-
holt: Batgirl und Robin sollen
ebenfalls helfen, die Stadt aus
den Klauen der Bosewichter zu
befreien. lhr kénnt Euch jeder-
zeit im Spiel fiir einen der Cha-

Die Programmierer legen grofien
Wert aufs Detail. Sogar die
Gesichtsziige des Mr. Freeze-
Darstellers Amold Schwarzenegger
wurden detailgetreu texturiert

raktere entscheiden. Diese un-
terscheiden sich in Attributen
wie Kraft, Geschwindigkeit und
Gewandtheit. Doch nicht nur
physische Unterschiede zeich-

»Ourch die

enltwickell das Spiel eine

sofort

nen die Helden aus, sondern
auch die Vehikel, mit denen lhr
die dunklen Straflenziige der
Stadt durchstreift, @ndern sich
mit der Wahl des Charakters.
So diist Batman standes-
gemaf mit seinem Batmobil
durch die Finsternis, wahrend
Batgirl ein heier Ofen dazu
dient, der Gegnerschar Herr zu
werden. Jedes Fahrzeug ver-
fligt zur Verteidigung gegen
gepanzerte Feindesfahrzeuge
iiber eine Bordkanone. Nach-

Immer wieder gibt es schone gerenderte Zwischensequenzen zu

geniefien




Die Spur fiihrt Euch auch in das Museum von
Gotham City. Hier gilt es, einen Diamanten
vor den Klauen von Mr. Freeze zu bewahren

dem Ihr Euch fiir einen Charak-
ter entschieden habt, benutzt
lhr den Batcomputer. Hier
konnt Ihr Euch unter anderem
die gesamte Karte der Stadt
anschauen und einen Ziel-
punkt markieren. Dieser wird
dann im Computer Eures Vehi-
kels gespeichert. Ahnlich den
modernen Navigationssyste-
men im Automobilbereich wer-
det Ihr dann wahrend der Fahrt
zu diesem Standort geleitet.
Doch der Batcomputer hat
noch eine besondere Raffines-
se: Hier lassen sich gesammel-
te Anhaltspunkte, die zum Auf-
decken eines Rétsels wichtig
sind, zusammenfiigen. Nur so
habt Ihr iiberhaupt eine Chance,
in das Spiel zu finden. Die In-
formationen, die ausgewertet
werden konnen, erhaltet lhr
wédhrend Eurer Streifziige
durch die Stadt. Verhindert Ihr
beispielsweise ein kleineres
Verbrechen, so kommt es vor,
dafd der Bosewicht beim Able-

ben noch eine wichtige Infor-
mation preisgibt, die Euch auf
die Fahrte der Oberschurken
fiihrt. Um Untaten zu vereiteln,
steigt Ihr aus Eurem Mobil und
bestreitet herrliche Infights im
Stile von Fighting Force. Sogar
Combos lassen sich neben den
liblichen Moves mit Eurem Fle-
dermaushelden ausfiihren. Die
dann erhaltenen Einzelhinwei-
se werden sofort im Computer
ausgewertet und fithren Euch
auf eine konkrete Spur. Nach
einer kurzen Spielzeit ent-
wickelt das Spiel dadurch eine
Eigendynamik, die den Spieler
vollkommen in den Bann der
Fledermaus zieht. Neben dem
Gameplay zeigt sich aber auch
der technische Aspekt von sei-
ner besten Seite. Der Detail-
reichtum in den StraBen von
Gotham City ist einfach unbe-
schreibbar. So diist Ihr durch
die dunkle Nacht, vorbei an
Ampeln, blinkenden Leuchtre-
klamen, hell erleuchteten

Im Batcave lassen sich Eure Kampfeskiinste
verbessern. Dazu stehen Euch ein Dummy und
diverse Zielscheiben zur Verfiigung

Schaufenstern und spazieren-
den Passanten. Steigt lhr aus
Eurem Fahrzeug, so vernehmt
Ihr authentische Straf3en-
gerdusche, wie beispielsweise
das Bellen eines Hundes.

»Schier unglaublich ist

das

aufkomml, wenn lhr
durch die StraBen von
Gotham Cily diist*

Durch den Originalsoundtrack
des Films und das dunkle Um-
feld ist die pure Batman-Stim-
mung dann perfekt. Einziger

Die Helfer von Mr. Freeze sind eiskalte Killer.
Dank der schnell erlernbaren Combos sollten
sie schon bald kein Problem mehr darstellen

Nach erfolgreich bestrittener
Mission benétigt auch der
tapferste Held erst einmal einen
Energieschub. Jederzeit konnt lhr
im Batcave verlorene Power
wieder auftanken

Schwachpunkt in der Vorabver-
sion ist die teilweise noch ha-
kelige Steuerung der Charak-
tere. Wird diese noch verbes-
sert, dann erwartet uns ein
ganz heif3er Titel. Warten wir
mal ab! (Udo L.)

Technisch ldft schon die Preview-Version keine Wiinsche offen.

Die Strafienkdmpfe dhneln denen des Core Design-Kloppers Fighting
Force. Neben den iiblichen Aktionsmdglichkeiten kénnt Ihr auch die fiir
Batman typischen Waffen, wie beispielsweise den klassischen Batarang
oder die Batbomb, einsetzen

Die Explosionen wirken durch schéne Transparenzeffekte sehr real

INFO Balman & Robin

Hersteller/Vertrieb: Probe/Acclaim
Schwierigkeitsgrad: mittel Levels:
k.A.

Simulation

GEPLANT FUR
April ‘98
ERSTER EINDRUCK

super

&8

»Probe hat es geschafft, einen ernstzunehmenden
Konkurrenten fiir Tomb Raider zu entwickeln*
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Insgesamt warten bis zu 24 Gegner darauf, von
Euch geschlagen zu werden. Der Schwierig-
keitsgrad ldft sich dabei in drei unterschiedli-

chen Stufen einstellen

LAP &5/%
0:27.85

Jeremy McGralh
Supercross ‘98

Die Hallensaison der /'

55 Ligen neigt sich mit Beginn des Friihjahrs
dem Ende entgegen, und die Fahrer trauen sich langsam wieder an die freie Luft.

Wer auch mal vor dem heimischen Bildschirm das ,,Matschbuddeln* iiben
mit ihrem Zweiradsimulator

mochte, dem greift

er Name Jeremy
D »Showtime* McGrath
steht fiir tiberaus grofie
Erfolge im Motocross-Sport. Er
ist mit sieben AMA-Champions-
hip-Titeln die erfolgreichste
Wiihlmaus aller Zeiten. Dies

war fiir Acclaim Grund genug,
ihm ein Supercross-Spiel zu
widmen, welches seinem Na-
men alle Ehre machen soll. Das
Programmierteam, das fiir die
Softwareschmiede Probe wer-
kelt, kommt aus Schweden und

Tolle Licht- und Schatteneffekte begleiten
den Motocrosser wihrend aller Strecken.
Genial ist auch der Lens-Flare-Effekt, der mitt-
lerweile Standard bei Rennspielen geworden ist

LAP 2/4%
0:29.78

ez,

Die unterschiedlichen Perspektiven lassen
wirklich keine Wiinsche offen. Die aufregend-
ste Ansicht ist sicherlich die Ego-Perspektive
Eures PS-Helden

mochtet. Dabei wird unter-
schieden zwischen 80 ccm, 125
ccm und 250 cem. Das Ausse-
hen der PS-Bocke und der Na-
me des Fahrers lassen sich be-
liebig verandern und auf der
Memory Card abspeichern.
Nun erfolgt die Auswahl der
Rennmodi. Neben dem Einzel-
rennen, dem Zwei-Spieler- und
dem Championship-Modus
kdnnt Ihr noch den sogenann-
ten Ghost-Modus aktivieren, in
dem lhr gegen den stdrksten
Gegner - ndmlich gegen Eure
eigene Bestzeit - kdmpfen

»Die PS-Bicke lassen sich
aufgrund der

unter die Arme

nennt sich ATOD. Daf die Jungs
tolle Arbeit geleistet haben, er-
kennt man schon an der Pré-

r an ae perfekt
sentation des Spiels. Ein tolles . 5
FMV-Video mit Motocross-Sze- Gber Stack und Stein

scheuchen“

nen stimmt den Spieler schon
im Vorfeld auf das Game ein.
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Das Besondere am Spiel ist sicherlich der Streckeneditor, der die
Anzahl der Strecken auf eine unendlich grofie Menge erhéht

Zundchst konnt Ihr auswahlen,
in welcher
Hubraumklasse Ihr starten

.
TRACK SELECTION
USER TRACK

Llaps
PRYDUSK
L3

TRACK SELECTION, - i
FARMLANDS - |
blaps s

SUNNY NOON
o /)
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Leider konnten wir uns in der friihen Preview-Version nur von der Qua-
litat dreier Strecken (plus eigene Parcours) iiberzeugen




Freunde zum Wettstreit weiter
gegeben werden, was natiirlich
zu einer sehr motivierenden
Geschichte werden kann. Um
sich auf den Strecken richtig
einzufinden, habt lhr die Mog-
lichkeit, auch ohne Gegner die
Parcours zu befahren. In unse-
rer Vorabversion sind vier
Strecken enthalten, in der fina-
len Fassung konnt Ihr jedoch
auf sieben Strecken die Moto-
ren heulen lassen. Jeder dieser
Parcours befindet sich in einem
vollkommen anderen Umfeld.
So donnert lhr nicht nur in der
freien Landschaft, sondern
dreht auch in der vor Umwelt-
einfliissen schiitzenden Halle
Eure Runden. Dabei sieht die
Grafik schon jetzt sehr beein-
druckend aus. Tolle Licht- und
Schatteneffekte konnt Ihr ge-
nauso genieflen wie haufen-
weise schonste Texturland-
schaften. Auch realistisches
Terrain, wie beispielsweise
Sand, Matsch, Regen, Kies,
Schnee und Eis, werden toll in
Szene gesetzt und beeinflus-
sen das Fahrverhalten. Dabei
bewegt sich schon jetzt alles
sehr fliissig und schnell, wobei
in der Vorabversion ein sicht-
barer Grafikaufbau zu erken-
nen ist. Doch nicht nur grafisch
macht die Schlammschlacht
Spaf}, sondern auch die Steue-
rung geht super von der Hand.
Dabei kommt vor allem die
analoge Steuerung dem Spiel-
spaf} zugute. Neben den {ibli-
chen Aktionsmaglichkeiten
(Beschleunigen, Lenken, Brem-

LAP 3/4
0:18.25

Uff! - Schon wieder hat es
unseren Hollenfahrer vom Sattel
gerissen. Nicht immer ist es
einfach, mit dem Spitzenfeld
mitzuhalten

sen) konnt lhr jederzeit einen
Gang zulegen, indem lhr die
R1-Taste driickt. Sofort be-
schleunigt Euer Bock so stark,
daf sogar das Vorderrad den
Bodenkontakt verliert und in
die Hohe schnellt. Doch Vor-

Die Rennstrecken unterscheiden
sich stark. So sind Nachtfahrten,
Schlitterpartien auf Schnee,

Eis und Matschrennen an der Ta-
gesordnung

Tunnel Sprungschanzen, Steil-
kurven oder Sandgruben, in al-
len nur erdenklichen Variatio-
nen in ein Feld einsetzen. Habt
lhr einen Hollenkurs fertig, so
laRt sich dieser natiirlich auf
der Memory Card abspeichern.

»Die 30-Engine kann sich schon jetz} sehen lassen,
und selbst der ZWei-5pieler-Modus kann

durch Delailreichtum ui
eschwindigkeil sberzeugen*

sicht! In einer solchen Situati-
on kann es schnell zu Unfdllen
kommen, da ein kontrol-
liertes Lenken nicht
mehr maglich ist. Das
Sahnehdubchen des
Rennspektakels

stellt aber sicherlich

der Streckeneditor

dar, mit dessen Hilfe

Ihr sehr schnell und
ohne grofiere Probleme
den Parcours Eures Ge-
schmacks bauen kdnnt. Es las-
sen sich unterschiedlichste
Streckenteile, zum Beispiel

Ist der Single-Modus motivationsmapig ausgereizt - was durch den Track

Editor eigentlich verhindert werden sollte - so bietet der Zwei-Spieler-
Modus dank Split-Screen einen Ritt gegen Deinen besten Kumpel

Doch
Platzmangel
werdet lhr so schnell
nicht bekommen, da ein
Kurs lediglich einen Spei-
cherplatz benétigt. Dieser
Editor ist wirklich ein absoluter
Motivationsfaktor, den viele
Spiele schon versprochen ha-
ben (Daytona Deluxe), jedoch

leider nie halten konnten!
Ebenso positiv fallen auch die
vielen versteckten Abkiirzun-
gen auf, die den Biker schnell
wieder Anschluf an ein schon
verloren geglaubtes Spitzen-
feld finden lassen. Habt Ihr die
Lust am Ein-Spieler-Modus ver-
loren, so kdnnt Ihr im direkten
Vergleich dank des Zwei-Spie-
ler-Modus gegen einen Kumpel
antreten. Der Bildschirm wird
dabei - ohne grofiere Detail-
und Geschwindigkeitsverluste -
diagonal aufgeteilt. Fazit: Su-
percross ‘98 hangt schon jetzt
die gesamte Cross-Konkurrenz
in allen Belangen ab. Mal
schauen, was die fertige Versi-
on noch zu bieten hat ...

(Udo L)

" ¥
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INFO J.Mc Grath Supercross ‘9.

Hersteller/Vertrieb: Probe/Acclaim
Schwierigkeitsgrad: mittel Levels: 7+

GEPLANT FUR
Mai ‘98
ERSTER EINDRUCK

sehr gul

»Supercross ‘98 ist ein hochinteressantes Moto-
Cross-Spektakel und hat das Zeug zu einem Hit*




Wenn Euch ein Gegner drgert, so kénnt Ihr
dessen Hduser mit Eurer Mafia iibernehmen

S HOBSE PURCHASED

Constructor

Probe geht fremd: Ganz 0hine Aclion kommt
deren neuestes Machwerk aus, denn Constructor ist
am ehesten im SimCify-Bereich anzusiedeln

al etwas andere Wege
M geht Probe mit Con-
structor. Statt Ballerei,

Raserei und Priigelei ist bei der
neuesten Version von SimCity
Euer Kopf gefragt. Es handelt
sich hierbei um eine vielver-
sprechende und witzige Wirt-
schaftssimulation. Ihr iiber-
nehmt die Rolle eines Biirger-
meisters, Baulowen und Miet-
hais in einer Person. Doch im
Gegensatz zum grofen Vorbild
SimCity nimmt sich Constructor
nicht sehr ernst. So diirft Ihr

Wird ein neues Haus errichtet, so kénnt Ihr es entweder komplett kaufen

Euch mit skurril aussehenden
Mietern und dem Bauamt her-
umargern - Grund genug, um
eine schlagkraftige Mafia auf-
zubauen und fiir Ordnung zu
sorgen. Herumspukende Gei-
ster und Zombies lassen sich
Passanten schmecken. Gewalt
ist ein probates Mittel, um die
Finanzen aufzubauen. Deshalb
miit Ihr darauf achten, die
korrupte und daher Euch loyale
Polizei bei Laune zu halten.
Doch es gibt auch ,,normale*
Probleme. Damit die Gewalt

oder von Euren Arbeitern aus Euren produzierten Rohstoffen bauen

lassen

Woad Yand

ESQUACE MILL €OST
13

Um die Leistungsfdhigkeit von Produktions-
stétten und die Qualitit von Wohnungen zu
verbessern, gibt es eine Upgrade-Funktion

Wirlschaftssimulation mal anders

A LOT aF

nicht zu sehr ausartet, sollten
Eure Mieter zumindest ein we-
nig zufriedengestellt werden.
Ein kleiner Finger, der gereicht
wird, wirkt Wunder! Per Knopf-
druck kénnt lhr hinter die Fas-
saden der kleinen Stadt blicken
und mehr tiber die Zahlenden
erfahren. Der Reichtum eines
einzelnen kann schon dadurch
erhéht werden, da um dessen
Haus ein starker Zaun gezogen
wird und die Kleinkriminellen
aufBen vor [&Bt. Und wer mehr
Kohle hat, muckt weniger! Da-
mit Eure kleine Wirtschafterei
iiberhaupt funktioniert, gibt es
ein paar andere Gebdude, die
Ihr errichten konnt. Wahrend
Euch Sage- und Zementwerke
Baurohstoffe liefern, werden in
Fabriken Produkte zusammen-
gesetzt, die sich gut verkaufen
lassen. Aber auch soziale Ein-
richtungen, wie Kneipen und
Kirchen, gehoren zum Reper-
toire. Sie holen die Leute von

Ganz in Eintracht nebeneinander:
Die Computergegner haben die
Angewohnheit, von Euch er-
schlossene Fldchen zu besetzen

Action

Strategie
Abenteuer
Geschick
Simulation eee

GEPLANT FUR
Juni/luli 98

ERSTER EINDRUCK |

Jedes Haus,

das Ihr bauen kénnt, gehort in
eine der fiinf Kategorien: Rohstoffabriken,
Mietshduser, Produktionsstdtten, Gewerbe und
prdsentative Hauser

der Straf3e und lenken sie von
ihren Problemen ab. Nur miift
Ihr bei deren Bau aufpassen.
Die Einwohner neigen dazu,
unmittelbare Nahe zu Fabriken
und anderen lauten Ortlichkei-
ten tibelzunehmen. Damit Con-
structor nicht in ein gleichfér-
miges WiSim-Einerlei ausartet,
miit Ihr Euch bis zu vier Com-
putergegnern stellen, die Euch
nach besten Wissen und Ge-
wissen behindern. Voraussicht-
lich wird Constructor komplett
in deutsch erscheinen, sprich
auch mit deutscher Sprachaus-
gabe. Gesteuert wird mit Maus,
allerdings ist auch verniinfti-
gerweise eine Pad-Steuerung
geplant. Das ist wohl auch
notig, denn mit einem Multitap
konnen bis zu vier Leute gegen-
einander zocken. Ob das letzt-
endlich iiber Split-Screen oder
durch Runden gesteuert wird,
das ist noch nicht so ganz raus.
(Frank F.)

Auf dem Satellitenbild kénnt Ihr
die Aufteilung der nutzbaren
Fliche unter den vier Gegnern
erkennen

INFO Constructor

Hersteller/Vertrieb: Probe/Acclaim
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: entfallt

&) ®)(9)

»Endlich mal wieder eine brauchbare Wirtschafts-

nicht mﬁgl. simulation im Anflug*
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Alphastorm
Alundra 1
Ayrton Senna Kart 2 dt = 84.99

N

Baphomets Fiuch 2 dt  89.00 ’ / ?, (\
Batman & Robin ot 89.99

Beast Wars
Beyond the Beyond

Bestellannahme: Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr
Samstag 9.00-16.00 Uhr

Lemmings 3D Platinum dt 49,00
Lost Vikings 2 dt  44.99°
Magic the Gathering dt 4499

Bloody Roar (Beast) dt 89.00

nd
Broken Helix dt  99.00 ge®
Bubble Bobble 2 dt * 89.99 o

Bug Riders
Bushido Blade:
Bust a Move 3

114.00 Micro Machines V3 dt  49.00
Road Rash 3D dt * 89.99 Pandemonium Platinum dt  49.00
Rock’n Roll Racing 2 dt  59.99 Porsche Challenge P. dt  48.00
San Francisco Rush dt * 89.00 Rayman Platinum dt  49.00
it
e RN oo Skull Monkeys dt 89.99 Soul Blade Platinum dt * 49.00
Snowracer 98 dt  94.99 Soviet Strike Platin dt  49.00
., Spawn dt 79.99 Space Jam dt 4499
feneWans L A Spiral Saga dt '99.00 Spice World dt 49,00
Mega Man Battle dt * 89.00 S A
Men in Black dt * 94.99 oy ;
Steel Reign at 79.00 Tekken 2 Platinum dt 49.00
Midnight Run dt  99.00
4 Streetfighter Colle. dt  89.00 Tempest X3 dt  49.00
Nagano Olympics W.98 dt 109.00 Streetfighter Ex Pl ot 84,99
Chill dt - 79.00 Nascar Racing 98 dt  82.00 ISR, N
Tekken 3 dt *109.00 Trash It dt  39.99
NBA Fast Break dt  79.99 LN e R
(T CEEL D ARy L ] Time Crisis-8Wonly  dt * 84.99 World Cup Golf Prof. ~ dt  39.99
Crash Bandicoot 2 dt 89.00 NBA Live 98 dt  89.00 O o R el G
Croc- TLegend0.G.  dt" 89.00 NBA Pro 98 dt 99.00 bl - PTRRC Y kg
Newman Haas Racing ~ dt  89.00 i i I Zubehor
Diablo dt  89.99 NHL Breakaway 98 dt 59.99 T’erai“'es PIHER AN Analog Joypad+Rumble dt  69.00
Need for Speed 3 dt  '89.99 NHL Face Off 98 dt  79.99 Ul::‘i pro SQ‘OO Antennenkabel Neu dt 8499
NHL Hockey 98 dt  89.00 VMIX A o 700 Erazer MP5 Gun dt. 6499
Excalibur NHL Open lce dt* 99.00 i ng gk G-Con 45 (Lighigun) -dt * 79,89
NHL Powerp.Hockey 98 dt  89.00 Vol e Game Buster/Action R dt. 79.99
Nightmare Creatures ~ dt 89.00 o NN Infrarot Joypad PSX dt  69.00
Ninja dt * 89.00 Joypad Hyper Combat.  dt = 44.00
Oddworld Abe's Oddy.  dt ~ 84.99 e Gt L) Joypad PSX Wild Bla.  dt ~ 49.00
One dt  89.00 e Cre N Joypad PSX Commando. di 4900
Pandemonium 2 dt  84.99 WCW W:;fldAWresthng z‘ . 92.00 Joypad PSX rot-meta.  dt 49.00
Pax Corpus dt 89.00 s O e NN Joypad PSX silber-m. dt 4300
Wrecking Crew dt * 99.00
Pitfall 3D dt  89.99 R LR P NN
Player Manager 2 dt - 94.99 % F‘;‘” ) jenols o Joypad Sony grau dt  39.99
Point Blank inkl.Geo dt *154.00 ol E Joypad Sony weiB dt - 39.99
Powerboat Racing dt  84.00 Sonderangebote Lenkrad mit Pedale dt  119.99
Premier Manager 98 . Adidas Power Soc.2 P dt . 49.00 it
Pro Pinball-Timesho. § Alien Trilogy uk  44.99 Link-Kabel PSX dt  19.99
Rascal df i Alien Trilogy. dt  44.99 Maus Sony PSX dt  49.00
Baphomets Fluch 1Pl dt  49.00 Memory Card 24 Meg  dt  79.99

Memory Card 48 Meg dt  99.00

Memory Card 8 Meg dt  69.99
Fifa Soccer 38 WM Q. ~ dt  89.00

Memory Card blau dt  36.99
Fighting Force dt 89.99 Memory Card orange ~ dt  36.99
: Memory Card Rot dt 3699
‘ Formula Karts. dt. - 79.99 Memory Card weiB dt -36.99
Multi Tab Sony Plays dt 59.00
) Playstation + MDK dt  339.00
G-Police dt 99.99 RGB-Scart Kabel Sony  dt 19.99
Gex 3D dt  89.00 S-Video Kabel PSX dt 24,99
Sony PSX o. Spiel dt  289.00
‘ Grand Theft Auto dt  79.00
; Hugo 1 dt  89.99 Memory Card & Joypad dt  79.99
Top Gear Wheel Pro L dt  174.99
Jet Rider 2 dt  79.99 V3 Lenkrad inkl.Ped. dt - 129.99
: Lucky Luke dt 8999 Verlangerung Joypad - dt  19.99
) Crash Bandicoot 1 Pl dt 49.00
t Destruction D:2 dt  49.00
; Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 089/5460300 Disruptor uk  44.99
, « Bliizservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versand. Dragonheart dt 4499
‘ * Vorbestellung méglich. 1.Superstar S.Pro Pl dt * 49.00
: « Fordern Sie unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an.
Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch
3 nicht lieferbar. beruhen auf Die Playcom GmbH P SO o A pros
dbernimmt fiir Termindnderungen keine Gewahr. | Munich Software Center |

Versandkosten per Post DM Nachnahme. £ i |
Ab DM 250, Versandkosten frei. Versandkosten per UPS auf Anfrage 5 - ilparzers i
Lieferung ins Ausiand nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20, Versandkosten. Héndleranfragen erwiinscht Thereslensir. 152, 80333 Minchen
Druckfehler und Preisénderungen vorbehaiten. - Prese saieren
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Killervirus I

v2000

Entseucht eine von einem auBerirdischen Virus
kontaminierte Welt und kdampft gegen gefihrliche
Monster und Aliens

in Urgestein der Soft-
Ewarebranche meldet sich

zuriick: David Braben,
Schépfer des Evergreens Elite,

Mit Eurem Raumgleiter schwebt Ihr durch die Liifte, rettet eingeschlos-

bereitet mit V2000 sein Come-
back vor. Das Spiel orientiert

sich an Virus, einem Spiel, das
seinerzeit auf dem Amiga und

o P

sene Menschen und beseitigt Ungeziefer

Bushido Blade 2

Zu einer Zeit, da alle Welt nurvon Tekken 3
spricht, bietet uns die japanische Edelschmiede

5quaresolt ihren neuesten Schwerterkampf

achdem der erste Teil
N des Sabelgefuchtels

Bushido Blade hierzu-
lande erst vor gut drei Mona-
ten erschienen ist, bekommen
japanische Kampfsportanhén-
ger schon den zweiten Teil
aufgetischt, der vom Aufbau
her dem ersten Teil dhnelt.
Neben den fiir Priigelspiele
tiblichen Modi beinhaltet
Bushido Blade 2 auch - ty-
pisch fiir Squaresoft - einen
Story-Modus. Dabei sind die
Kampfareale wieder enorm
grof3, und auch im Nachfolger
besteht die Moglichkeit,
wadhrend heiler Gefechtspha-
sen dem Gegner einfach da-
vonzulaufen. Zu Anfang habt

Ihr die Wahl aus sechs unter-
schiedlichen Kampfern und
sechs verschiedenen Waffen.
Doch natiirlich sind auch in
diesem Spiel wieder diverse
Geheimcharaktere versteckt,
die nur bei guter Schwertbe-
herrschung zu ergattern sind.
Auch auf der technischen Sei-
te hat das Game einiges zu
bieten: So wurde die gute Gra-
fik-Engine des ersten Teils
noch etwas verbessert. Beein-
druckend sind dabei die
Transparenzeffekte, die Euch
{iberall begegnen.
Steuerungstechnisch hat man
dagegen kaum dazugelernt. In
alter Manier agieren die
Kampfer recht hélzern auf

dem Archimedes (lang ist ‘s
her) fiir Furore sorgte. Obwohl
die Hintergrundgeschichte von
V2000 der von Virus dhnelt
(ein auBerirdischer Virus ver-
seucht Euren Planeten, Pflan-
zen und Tiere mutieren und
werden zu gefahrlichen Fein-
den), soll es sich nicht um ei-
nen billigen Abklatsch han-
deln. lhr steuert einen Raum-
gleiter iiber die Planetenober-
flache und versucht, den Ur-
sprung der Krankheit zu finden
und zu vernichten. Dabei
kampft Ihr gegen mutierte
Monster und AuBerirdische. Da
es sich bei V2000 nicht um ein
gewohnliches Shoot ‘em Up
handeln wird, kommt auch ei-
ne Prise Strategie ins Spiel. So
sind manche Gegner so stark,

Action oo
Strategie e
Abenteuer
Geschick
Simulation
GEPLANT FUR
k.A.
ERSTER EINDRUCK

nicht mb'gl. Ansitzen*

Uberall in den verschiedenen
Welten gibt es mutierte
Monster, wie diese Riesenkdifer

daf Ihr sie von Eurem Ziel
weglocken miifit, anstelle sie
durch Ballern zu vernichten.
Zudem kdnnt Ihr Euren Gleiter
mit Extrawaffen ausriisten, die
von Euch gerettete Menschen
in speziellen Fabriken bauen.
Nicht in jeder Fabrik kann alles
gebaut werden, Ihr miifit also
genau iiberlegen, wo Ihr Eure
Ressourcen einsetzt. (Frank F.)

INFO ' V2000

Hersteller/Vertrieb: Frontier/k.A.
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: k.A.

nVielversprechendes Ballerepos mit innovativen

Steuerungstechnisch bietet der Nachfolger leider nur alte Kost. Wieder
konnen drei unterschiedliche Schwertpositionen eingenommen werden

dem Schlachtfeld. Spieleri-
sche Dynamik a la Soul Blade
will einfach nicht aufkommen.

Action
Strategie
Abenteuer
Geschick o
Simulation e

GEPLANT FUR
k.A.

ERSTER EINDRUCK

gut

Warten wir ab, ob auch dieser
fernostliche Exot den weiten
Weg zu uns schafft. (Udo L.)

INFO Bushido Blade 2

Hersteller/Vertrieb: Squaresoft
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

S Levels: kA.
OI0)

»Grafisch imposantes Schwertgefecht mit
Steuerungsschwichen*




HASTA LA VISTA,

L Souy PLAYSTATioH

layStation ="

GANES
IDAS POWER SOCCER 2 DA 79.90 DES AOUA TS

HH\ RACE DA 89.90
AYRTON SENNA CART DUEL 2 KD 85,90
BALLBLAZER CHAMPIONS DA 85.90
BAPHOMETS FLUCH 2 KD 89.90
BATMAN & ROBIN KD 89,90
BLOODY ROAR DA 85,90
BREATH OF FIRE 3 (05/98) DA 85,90
BUSHIDO BLADE KD 79.90
BUST A MOVE j DA 69.90
CHILL KD 79.90

KD 89.90
DA 79.90
L)v\ yH BANDIC H’” 2 DA 89.90 -
DARK OMEN KD 89.90 V'E RS AM D
DEATHTRAP DUNGEON KD 99.90
(0459) 0 % Liegnitzer Str. 13
DONCEON KeePER 04/98 KD 89.90
DYNASTY WARRIC DA 8590 o 20% X
EXTREME SNOWB KD 8590
FIFA 96 - DIE WiM- QUALIFIKATIDN KD 89,90 82194 Groebenzell
DA 89,90 T .
KD 99,90 elefon: 08142-59640
KD 89,90
RY KD 99.90 . -
S ko %% Telefax: 08142-54654
FRANKREICH 98 - DIE FUBBALLWM KD 89,90 htto: //waw.wial.de
G-POLICE KD 99.90 D . .
GEX 3D - ENTER THE GECKO DA 8990 E-Mail: wial @compuserve.com
GOLDEN GOAL 98 (05/98) DA 8590 -
GRAN TURISMO KD 9990 OR SPEED 3 + Bestellannahme
GRAND THEFT AUTO KD 7990  NEED FOR BLcoaLE Montag -Donnerstag: 9 bis 18 Uhr, Freitag: 9 - 17 Uhr
HERCULES KD 89190 8 LENKES Samstag: 9 bis 13 Uhr
HUGO 89,90 DT. ANL. g
INDY 500 (05/98) DA 7990
KD 89,90
" DEVIL DA 85.90 SHOPS
LUCKY LUKE KD 89,90
).K. INCL. SOUNDTRACK €D DA 49,90
THE GATHERING KD 49,90
MIDNIGHTRUN DA 8990 WIAL Shop Augsburg
MOTO RACER KD 89,90 v : P v
NAGANO OLYMPIC GAMES KD 89,90 - Karolinenstr./Ecke Karlstr.
KD 8990 & i )
‘,l; qn KD 89.90 Mo. - Fr. 9 - 13 Uhr und 13 18 Uhr, Sa. 9 - 12 Uhr
NEED FOR SPEED 3 KD 8990
NEWMAN HAAS RACING KD 89,90 WIAL / Mr. Games Darmstadt
NHL 98 KD 89,90 A3 e
NHL POWERPLAY HOCKEY 98 KD 8590 Adelungstr. 22
NIGHTMARE CREATURES DA  89.90 Mo. - Fr. 10 - 19 Uhr, Sa. 10 - 16 Uhr
ODDWORLD: ABE’S ODDYSEE DA 8590
ONE KD .
PAX CORPUS DA 8990 WIAL / Mr. Games Neu Isenburg
PTFALL 3D - BEYOND THEJUNGLE KD 89.90 . o
POWERBOAT RAC DA 8990 Frankfurter Str. 147
‘;ﬁo PINBALL - T’MESHOCK Bﬁ gggg Mo, - Fr. 10 - 13 Uhr + 15 - 19 Uhr, Sa. 10 - 14 Uhr
!\(RUU\ KD n‘\“).‘}(/ r L
RESIDENT EVIL 2 NTSC-VERSION E 1399
RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT KD 79,90 NEU AB 02.04.1998
RIVEN - SEQUEL TO MYST (5 CDs) KD 99,90 I l
FOAD RASH 3D KD 89,90
ROCK'N'Rt KD 4990
\HAMUL VIAST KD 99.90 I WIAL Shop InEOIStadt I
e S B2 | bellnausgasse 2 |
STAR WARS: MASTERS O. T. TERAS KASI KD 85,90 -Di ° SS-
Al ol I Direkt am Schloss I
STREETFIGHTER COLLECTION KD 8590 Mo. - Fr. 10 - 19 Uhr, Sa. 10 - 14 Uhr
SUPER PANG COLLECTION DA 8590 I I
TEST DRIVE 4 KD 89.90
EME HOSPITAL KD 8990 ACCESSORl'ES I WIAL Shop Gera l
TOCA - TOURING CAR CHAMPIONSHIP KD 89.90 (- = 7 o = b
MB RAIDER I KD 89.90 PLAYSTATION GRUNDGERAT DA 299.00 Kurt-Keicher-Str. 1
L DRIVIN DA 89.90 ANALOG JOYSTICK DA 119,00 l 07546 Ge I
UBIK kD 8590 ANTENNENKABEL DA 29.90 y.
m);l/a\cwc ;g g; = GAMEBUSTER CHEAT-MODUL DA 79.90 Mo. - Fr. 10 - 13 Uhr + 13.30 - 18.30 Uhr, Sa. 9 - 13 U_I
WARCRAFT Il D 8990 GAMESTER Il LENRAD INCL PEDALE DA 109,90 —— i ————
WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY 98 KD 89,90 vawgr P./\(!S% ,_;)su K) DA 59.90 P &
WCW VS. THE WORLD D 89,90 KOPFHORER (SONY), 3m KABEL DA 2990 '
LARA CROFT FIGUR (KUNSTSTOFF) 79,90 Jetzt gibt's p &
3 LINK KABEL DA 19.90 den neuen
PLATMOAN RAAGE MEMORY CARD 16 MEG TRANSPARENT DA 59,90
PROTECTOR LIGHTGUN (3-LOGIC) E 29,90 Katalog L ,
ALIEN TRILOGY PLATINUM KD 44,90 PSX JOYPAD TRANSP/GRAU/SCHWARZ DA 24.90
BUST A MOVE 2 PLATINUM DA 4490 PSX Il JOYPAD MIT TURBO U. DAUERFEUER 29,90 BIDREBIGKDOME Wefi ot Besioitrs Y4
RS A O] SLalinUM e RGB SCART KABEL DA 19.90 g p 4
DESTRUCTION DERBY 2 PLATINUM KD 44.90 TASCHE INCL. PAD UND MEMORY CARD DA 79.90
INT. TRACK & FIELD DA 4490 p 4
ﬁ&‘{,’ﬂ,’;’,ﬁéﬁ AT s ABKURZUNGEN: KD = KOMPL. DT., DA = DT. ANLEITUNG P &5
0 il M 90 Preisirrtumer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten, Lieferung der ‘\ésﬁé‘;ﬁh
MICRO MACHINES V3 PLATINU KD 44, Sonderangebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. Versandkosten pro Sendung: & 4“;&’"
PORSCHE CHALLENGE PLATINUM DA 4490 bei Nachnahme plus 9.90 DM, bei Vorkasse plus 4.90 DM, Ausland: Vorkasse + 20.00 , Sads
ROAD RASH PLATINUM DA 4490 sind nur gegen moglich. Der R
TOMB RAIDER 1 KD 44,90 wert be\ragl 24.00 DM. Software ab 180 DM Warenwert pro Sandung wird im Inland , NaSE S
WIPEQUT 2097 PLATINUM KD 4490 L
WORMS PLATINUM KD 44.90 HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT P4 &



Ed Hunler

Das mumifizierte Maskolfchen der Hardrock-
gruppe lron Maiden agiert in einem diisteren

Lighlgun-Spektakel

50

ie schrage Mumie Ed
D Hunter genieft in Hea-

vy Metal-Kreisen hoch-
sten Kultstatus. Kein Wunder
also, daf ein Programmierer-
team (in diesem Fall Synthetic
Dimensions) auf die Idee kam,
dem Schmuddelhelden virtu-
elles Leben einzuhauchen.
Dem finsteren Charakter ent-
sprechend, bietet das gleich-
namige Spiel reichlich Action,

.

Das Lightgun-Futter besteht aus
allerlei zwielichtigen Gestalten

3D0-Space Invaders

und zwar per Lightgun. Ahn-
lich wie bei Time Crisis ballert
Ihr Euch mit gezielten Schiis-
sen durch eine ganze Reihe
von diisteren Ortschaften,
wie beispielsweise ein Ge-
fangnis, Agypten oder sogar
die Holle. Im Gegensatz zu
dem genannten Namco-Titel
bietet Ed Hunter aufwendige
Render-Grafiken, erwartungs-
gemaf einen deftigen Sound-

Die plastische Render-Optik bietet
einen recht eigenwilligen Grafikstil

B-Movie

Angesichts der sich mit groen Schritten ndhernden
Jahrtausendwende gewihrt uns GT Inferaclive
einen Einblick in ihre erschreckenden

1 Zukunftsversionen

ernimmt der einge-
Vﬂeischle Kinogdnger
den Begriff B-Movie, so

P
Mit Hilfe Eures Traktorstra

ensionaiern

hles konnt Ihr die aufgeschreckte Erdbevil-

schlagt sein Herz merklich
héher. Diese ganz besonde-
ren Streifen berichten mit

&

kerung vor den auferirdischen Invasoren retten

In der Hélle diirfte sich Ed Hunter wohl beinahe heimisch fiihlen

track von Iron Maiden sowie
einen nicht-linearen Aufbau.
Die Route legt Ihr fest, indem
Ihr auf bestimmte Objekte
schieft, durch die sich neue

Passagen 6ffnen. Besonders
interessant diirfte der 3D-Mo-
dus sein, bei dem die gute al-
te Rot/Griin-Brille wieder zum
Einsatz kommt. (UIfS.)

INFO Ed Hunler

Hersteller/Vertrieb: Synthetic Dimensions/k.A.
Schwierigkeitsgrad: k.A. Levels: 6+

GEPLANT FUR
September
ERSTER EINDRUCK

nicht mﬁgl. Metal-Fans*

simpelstem Handlungsstrang
und billigsten Spezialeffek-
ten iiber die furchterregende
Zukunft des blauen Planeten.
Ein wahres Meisterwerk sei-
ner Gattung ist der Film ,,Plan
9 from Outer Space* von Re-
gisseur Ed Wood. Kenner wis-
sen, wovon die Rede ist! Ge-
nau in diesem Umfeld spielt
die Ballerorgie B-Movie von
GT Interactive. In der uns vor-
liegenden Version habt Ihr
die Auswahl zwischen drei
unterschiedlichen Luftgefdhr-
ten, mit deren Hilfe lhr die Er-
de vor angreifenden Invaso-
ren unbekannter Herkunft
verteidigen miit. AuBerdem
kdnnt lhr dangstlich umherlau-
fende Erdbewohner mittels
eines Traktorstrahles vor den

&8

»Rustikale Lightgun-Kost, nicht nur fiir Heavy

Schon jetzt gibt es unter-
schiedlichste Szenerien, die mit
aufwendigen Texturen (iberzogen
wurden. Auch ein Endzeit-Level &
la Syndicate Wars erwartet den
tapferen Retter

UFOs retten. Die Grafik macht
mit ihrem recht ordentlichen
Aufbau und transparenten
Explosionen schon jetzt ei-
nen soliden Eindruck. Im Ok-
tober soll laut Hersteller die
Rettungsaktion starten.

(Udo L.)

INFO ' B-Movie

Hersteller/Vertrieb: GT Interactive
Schwierigkeitsgrad: mittel Levels: k.A.

GEPLANT FUR
Oktober
ERSTER EINDRUCK

gut

&8

»Skurrile Ballerorgie mit solider 3D-Engine“




Ziehen Sie Bilanz und
w die Betten ab. Das

ansteckendste Spiel
HIJllHﬂ]H seit Theme Park.

& 1998 Bullrog Productions Ltd. Theme Hospital und Theme Park sind
irog Productions Lid. Bultrog und das Bulrog-Logo sind

sind Warenzeichen von Sony Entertainment Inc. Alls Rechte vorbehalten.
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AKTUELL [BREVIENS

Das Spiel ist mit RPG-Komponenten angereichert. Hier miifit Ihr ein
kleines Schachritsel l6sen, um eine Tiire zu 6ffnen

Ritter ohne Furcht und Aftem

MediEvil

Im englischen Cambridge entsteht zur Zeit ein
Spiel, das nicht leicht in ein Genre einzuordnen sein
wird. MediEvil vereinigt Aclion-Advenlure-,

Jump & Run- und RPG-Ele

Sicher ist nur eines: Schon jetzt macht das Spiel ei-
davon konnten wir uns

vor Ort in Lo

chon auf der ECTS im
S letzten Jahr présentierte

Sony eine spielbare Ver-
sion von MediEvil, die bereits

zu diesem Zeitpunkt fiir Aufse-
hen bei der Fachpresse sorgte.

Nachdem nun ein halbes Jahr
ins Land gegangen ist, gehen
die Arbeiten am Spiel in die
entscheidende Phase. Grund
genug fiir Sony Computer
Entertainment Europe (SCEE),

berzeugen

i

€l
Lo d

7
/

Die Munition fiir die Projektilwaffen ist begrenzt, dafiir zielt Dan mit

ihnen aber auch automatisch

zu einer grof3en Prasentati-
on in die englische Haupt-
stadt London
einzuladen.
Dort konnten
wir uns nicht
nur mit dem
Program-
mierteam
unterhal-
ten, son-

dern wir beka-

men
auch aller-

lei Info-

material mit

nach Hause.

Das Wichtigste

war aber, daf3

wir einen aus-

fiihrlichen Blick

auf die aktuelle

Version von Medi

Evil werfen konnten.
Doch zundchst ein

paar Worte zur Story

des Spiels: Im fiktiven
Land Gallowmere braut
sich Finsteres zusammen.

»5ir Dan hat das
Zeug zum
Kulthelden*

Nachdem der bose Zaubey 2
rok vor hundert Jahren in e

grandioses Comeback. Mittels
madchtiger Zauberspriiche legt
er einen Schleier der ewigen
Nacht tiber das Land. Doch da-
mit nicht genug: Zusatzlich
verwandelt er alle Einwohner
von Gallowmere in mordlister-
ne und willenlose Zombies.
Und da aller guten Dinge drei
sind und er gerade gut in Form
ist, erweckt Zarok noch schnell
die Toten, um mit ihrer Hilfe
seine
Macht zu
festigen.
Dummerwei-
se wirkt sich
dieser
Spruch
auch




Dans mdchtigste Waffe ist ein magischer Blitz, mit dem er seine Gegner

rostet. Es wird insgesamt 14 unterschiedliche Waffen geben

auf Sir Dan Fortesque aus. Sir
Dan war vor hundert Jahren der
Anfiihrer des Widerstandes ge-
gen Zarok. Ein magischer Pfeil
beraubte damals den wacke-
ren Streiter eines seiner Augen
und seines Lebens. Da Dan
{iber die Stérung seiner Gra-
besruhe alles andere als er-
freut ist, macht er sich auf, um
Zarok endgiiltig in den Ruhe-
stand zu versetzen und Gallow-
mere zu retten. Daf} er neben
50 % seiner Sehkraft auch sei-
nen Unterkiefer eingebiifit hat

Munterer GENT emix
mil Hilpotential“

und nur noch als Skelett durch
die Landschaft lduft, hindert
dabei seinen Tatendrang nicht
im geringsten. Wie lhr schon
an dieser Hintergrundge-
schichte erkennen kdnnt, ist
das Spiel mit reichlich
schwarzem Humor gespickt,
was man von einem englischen
Programmierteam bei dieser
Thematik wohl auch erwarten
kann. So trifft Sir Dan nicht nur
auf die gewshnlichen Durch-
schnittszombies, sondern er
darf sich auch gegen ausge-
flippte Farmfrauen mit Mistga-
beln, Bauern-rostende

tures durch eine dreidimensio-

nal gestaltete Landschaft, wo-
bei Ihr Euch mit Euren Waffen
(es wird insgesamt 14 unter-
schiedliche Waffen geben) die
in Heerscharen auftretenden
Feinde vom Leib haltet. An
manchen Stellen miifit Ihr ge-
schickt Hindernissen auswei-
chen oder sie iiberspringen,
ohne dafd das Spiel dabei zu
einem reinrassigen Jump &
Run verkommt. In den Levels

sind Schliisselrunen und ande-

re Gegenstdnde versteckt, die
Ihr braucht, um Tiiren zu 6ff-
nen oder um an versteckte Ex-
tras heranzukommen. Somit
kommen also auch RPG-Kom-
ponenten ins Spiel, denn ne-

ben einem Inventory werdet lhr

auch kleine Missionen tiber-
nehmen miissen, um an Euer
Ziel zu gelangen. Ein Beispiel:
Ihr trefft auf eine Hexe, der Ihr
eine bestimmte Rune tiber-
gebt. Daraufhin fordert sie
Euch auf, ihr aus einem Amei-

senbau ein bestimmtes Harz zu
beschaffen. Ubernehmt Ihr die

Aufgabe und erledigt sie, be-
kommt Ihr von der Hexe eine
Spezialwaffe. Ihr kénnt die

" Geschick e

BEREVIE AxTUELL

Gegen fliegende Monster helfen nur Schufiwaffen, die magischen Pfeile

sind sehr durchschlagend

Mission aber auch ablehnen,
ohne Konsequenzen fiir den
Spielverlauf zu befiirchten.
Trotz dieser zusatzlichen Ele-
mente wird MediEvil ein sehr
actionlastiges Spiel werden, in
dem |hr nach Herzenslust Zom-
bies und andere Fieslinge ver-
dreschen konnt. Die grafische
Gestaltung des Games ist da-
bei schon jetzt als duf3erst ge-
lungen zu bezeichnen. Die sehr
diistere Grundstimmung des
Spiels wird von farbenfrohen
Gegenstanden und schon ani-
mierten Gegnern aufgelockert.

Diese treten in wabren He 2

Action oo

| | Strategie

Abenteuer ee

Simulation

GEPLANT FUR
Oklober
ERSTER EINDRUCK

super

Dazu kommt ein Soundtrack,
der sich vor keinem Horror-
streifen zu verstecken braucht
und der so viel zur Grusel-At-
mosphdre beitrdgt. Komplett

»Hack & Slay-SpaB

mil Gruselambiente*

ins Deutsche iibersetzt wird
MediEvil voraussichtlich im Ok-
tober erhéltlich sein. Piinktlich
zu Halloween kénnt Ihr dann
den Kampf gegen Zarok auf-
nehmen. (Frank F.)

| INFD MediEvil

Hersteller/Vertrieb: Millenium/SCEG
Schwierigkeitsgrad: einstellbar Levels: 20+

»Schon jetzt nicht nur grafisch beeindruckend*



Im Duett kann man den gegnerischen Energie-
balken noch wirkungsvoller dezimieren. Auf
diese Weise sind sogar 47 Hit-Combos méglich

vollfiihren

Virlueller Vergleichskampf

X-Men Vs Sireel

Ryo hat inzwischen dazugelernt und kann
seinen bekannten Feuerball sogar in der Luft

=~
Voodoo-Meister Dhalsim kann nach wie vor
seine Gliedmapen um das Vielfache seiner

normalen Ldnge strecken

Fighler EX Edilion

Noch eine Street Fighter-Version? Ja, diesmal miissen sich die S/reef Fighler-Helden rund um Ken & Co
allerdings mit Marvels X-Men-Helden messen und haben es auerdem mit einem besonders
fiesen Endgegnerzu tun

apcoms Klassiker
CStreet Fighter Il und sei-

ne unzdhligen Nachfol-
ger diirfte mittlerweile wohl
jeder kennen, der sich mit der
Materie Videospiele befaft.
Insofern braucht man wohl

nicht zu erldutern, worum es
grundsatzlich bei diesem

Chun-Lis Mega-Feuerball sieht
zwar imposant aus, hat dafiir aber
keine grofie Reichweite

Wenn Ihr mit einem X-Supermove den Kampf
abschlieft, verdndert sich das komplette Hin-
tergrundlayout zu einem riesigen X-Symbol

Spiel geht. Dennoch bietet X-
Men Vs. Street Fighter, wie
der Name schon andeutet, ein
paar Verdnderungen gegenii-
ber den Vorgdngern. Diesmal
sind die Street Fighter-Recken
ndmlich nicht nur damit be-
schiftigt, sich gegenseitig die
Nase zu richten, sondern
miissen ihre physischen
Fahigkeiten auch bei Kdmpfen
gegen Marvels X-Men-Horde
einsetzen. In solch einer Be-
gegnung ist eine Menge
Dampf dahinter, schlieflich
geht es ja um die Ehre. Neben
dem ungewdhnlichen Kdmp-
ferfeld bietet der aktionsgela-
dene Silberling noch eine
paar andere Verdanderungen

Das Kdmpferfeld umfaBt insgesamt
16 Charaktere, die sich aus Street Fighter- und
X-Men-Figuren zusammensetzen

gegeniiber den, konventionel-
len(so nenne ich sie mal),
Street Fighter-Varianten. Be-
vor es zum grofien Kampf
kommt, miiit hr ndmlich aus
dem breit gefdcherten Ensem-
ble gleich zwei Desperados
aussuchen, statt Solo in die
Schlacht zu ziehen. Der Grund
dafiir ist recht raffiniert: Ne-
ben den obligatorischen An-
griffstechniken, Combos und
Special Moves gibt es den
neuen X-Supermove. Durch
diese besonders fulminante
Aktion ruft Euer Kdmpfer sei-
nen Kompagnon zu Hilfe, um
gemeinsam einen Mega-Com-
bo zu vollfiihren, der sich ge-
waschen hat. In diesem Zu-

sammenhang gibt es iibrigens
eine interessante FuBnote: In
der urspriinglichen Version

war es mit einer Tastenkombi-
nation moglich, zwischen den

»Interessanter
Vergleichskampf:
Wie schlagen sich die
SF-Helden gegen
Marvels Superhelden?“

beiden ausgewdhlten Charak-
teren hin und her zu wech-
seln. Dieses Konzept wurde
bei der PlayStation-Version
(leider) iber den Haufen ge-
worfen, daher auch der Zu-

TUNE

Der finstere Gouki (auch unter dem Namen
Akuma bekannt) stellt einen Charakter dar, den
Ihr erspielen kénnt




AfLARIE

" ELi AR
Solche aufwendigen Zwischenbilder kénnen
durch die Shortcut-Funktion auch
ausgeschaltet werden, um stérende
Nachladezeiten zu vermeiden

Einfach zum Kiissen: Rogues Lippen-
bekenntnisse sind alles andere als angenehm

Kens Stdrke ist sein gefiirchteter Dragon
Punch, der in der Super-Version sehr
beeindruckend aussieht

INFO ' Skreel Fighter

Kaum ein anderes Spiel hat ein Genre derart maBgeblich beeinfluBt wie Capcoms Street Fighter II. Es gilt zwar nicht als das erste Prii-
gelspiel (Fachjargon ,Beat ‘em Up“), denn dieser Titel wird dem raffinierten Arcadeklopper Karate Champ zugesprochen, der bereits
in den frithen achtziger Jahren die Spieler begeisterte. Dennoch wird dieses Genre immer wieder in einem Atemzug mit der Street
Fighter-Garde genannt, schlieBlich verhalf dieses Spiel dem Beat ‘em Up-Sektor erst zum groRen Durchbruch. Dabei fing die Street
Fighter History alles andere als gldnzend an. Das erste Street Fighter-Spiel von 1987 (damals noch mit dem eindugigen Sagat als End-
gegner) war namlich in den Spielhallen kein iibermaBig grofer Erfolg. Capcom lieB sich aber dennoch nicht entmutigen und schickte
nach langer Entwicklungszeit den kompetenten Nachfolger ins Rennen und lgste damit eine wahre Beat ‘em Up-Hysterie aus. Durch
die damals opulente Comic-Grafik, die perfekte Spielbarkeit und neuartige Spielelemente, wie Special Moves, revolutionierte Cap-
com das gesamte Beat ‘em up-Genre. In der Folgezeit gab es unzahlige Street Fighter-Plagiate und fast noch mehr Nachfolger aus
dem Hause Capcom nach dem ,,Add-on-Prinzip“, sprich ein paar Charaktere mehr, eine {iberarbeitete Grafik, garniert mit einer Portion
Innovation - fertig ist das ,neue Street Fighter-Spiel. Wie erfindungsreich Capcom bei der Vermarktung ihres Vorzeigepriigler ist, be-
weist die Spielografie. Mal wird die Zeit riickversetzt (Street Fighter Alpha), mal das gesamte Konzept in 3D iibertragen (Street Figh-
ter EX) oder kurzerhand ein Vergleichskampf mit den Marvel-Helden veranstaltet. Die 98er Ankiindigungen beweisen zudem, da

e Mutter aller Priigelspiele

Spielografie (ohne Konvertierung fiir Konsolen-Exoten):
1987 Street Fighter (Arcade)

1988 Street Fighter (PC, Atari ST, C64, Amiga)

1990 Street Fighter 2010 (NES)

1991 Street Fighter 2 (Arcade)

1992 Street Fighter Championship Edition (Arcade)
1992 Street Fighter 2 (SN)

1992 Street Fighter 2 TURBO CE: Hyper Fighting (Arcade)
1993 Street Fighter 2 Turbo (SN)

1993 Street Fighter 2 Special Edition (MD)

1993 Super Street Fighter 2 (Arcade)

1994 Super Street Fighter 2 Turbo (Arcade)

1994 Super Street Fighter (SN, MD)

1994 Super Street Fighter 2 Turbo (3D0)

man vom Street Fighter-Ensemble auch zukiinftig eine Menge horen wird - wollen wir wetten?

1995 Street Fighter: The Movie Game (Arcade, PS, SAT)
1995 Street Fighter Alpha (Arcade, PS, SAT, SN)
1996 Street Fighter Alpha 2 (Arcade, PS, SAT, SN)
1996 Street Fighter 3 (Arcade)

1997 Street Fighter EX (Arcade)

1997 Street Fighter EX Plus Alpha (PS)

1997 Street Fighter 3 2nd Impact (Arcade)

1997 Street Fighter Collection (PS, SAT)

1997 X-Men Vs Street Fighter (Arcade)

1997 Marvel Superheroes Vs Street Fighter (Arcade)
1998 Marvel Superheroes Vs Street Fighter (PS, SAT)
1998 X-Men Vs Street Fighter (PS, SAT)

1998 Street Fighter EX 2 (Arcade)

1998 Street Fighter Alpha 3 (Arcade)

*\‘r\wv’ /
2

Was fiir ein Endgegner! Der riesige Oberbdsewicht Apocalypse
attackiert Euch mit seinen mdchtigen Pranken, die sich unter anderem in

einen Bohrer verwandeln. Seinen einzigen Schwachpunkt stellt sein Kopf
dar, den Ihr sehr lange mit Schldgen eindecken miifit, ehe er klein beigibt

satz ,EX Edition“. Erwdhnens-
wert ist auBerdem noch ein
Endgegner, der den Namen
wabhrlich verdient hat. Apoca-
lypse heit der Unhold, der
gleich den gesamten Bild-
schirm ausfiillt. Der Rest be-
steht aus bewdhrten Beat ‘em
Up-Komponenten. So kénnt
Ihr beispielsweise durch ei-
nen weiteren Energiebalken
Superschldge vollfiihren oder

per Auto-Funktion dem Com-
puter die Abwehrarbeit iiber-
tragen. (UIfS.)

»Oegeniiber dem

wurde das Gameplay

verandert*

Action oo
Strategie e
Abenteuer
Geschick oo
Simulation

INFO X-Men Vs. Skreet Fighter

Hersteller/Vertrieb: Capcom/Virgin
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer

@Levels: 17 Kdmpfer + Endgegner

GEPLANT FUR
Sommer ‘98

ERSTER EINDRUCK »Comicartige Keilerei in bewdhrter SF-Tradition, lei-

sehr gU’ der nicht ganz so gut wie das Spielhallen-Original*

Spielhallen-Original

leider zum SCchlechfen



Xenocracy

Spielern, denen Elife zu trocken und Wi

mander zu actionlastig war, versprlcht dle engll-
sche Softwarefirma Lrolier ein Wellraun

, das ihre Geliiste endlich stillen soll

56

Planeten und deren Kolonien.
Hier beginnt Eure Aufgabe,
das Gleichgewicht zwischen
den Kontrahenten moglichst
ausgewogen zu halten. Dabei

Menschheit komplett im

Sonnensystem ausgebrei-
tet. Vier Superméchte ringen
um die Herrschaft iiber die

I m Jahre 10098 hat sich die

Je nach Wahl des Jdgers besitzt Ihr unterschiedliche Waffensysteme, die
aus Laserstrahlern und Raketen bestehen

Snow, Sun and Fun

Phat Air - Extreme
Snowboarding

On the board, get set and yeah! Mit
es auf die Piste, in die
| auf die

| ei Phat Air ist es an der Auswabhl stehen fiinf verschie-
| B Zeit, das Gelernte die-

" geht
und

dene Charaktere mit unter-
ser Saison auch auf der

schiedlich stark ausgeprigten
Mattscheibe zu zeigen. Zur Féhigkeiten, die sie auf ihre

Ein solcher Tmumsprung belm Schanzenspringen beeindruckt nicht
nur die Kampfrichter, sondern auch die Zuschauer

Die Grafik-Engine ist geradezu

b b

In Videoclips erkldren Euch Kom-

en die Aufgabenziele der

d: Die Expl
lassen Euch die Wucht Eurer Waf-
fen férmlich spiiren

habt Ihr die Auswahl zwi-
schen Story- und Arcade-Mo-
dus (Geballer pur!), in dem lhr
Euch genauestens iiber die
Machtverteilung informieren
konnt. Je nach Situation er-
obert Ihr Minen, um deren
Ressourcen an den vermeint-
lich schwécheren Gegner ab-
zugeben. Hauptaugenmerk
soll aber auf den Luftkdmpfen
liegen, die grafisch und spie-

ndchsten Mission

lerisch schon jetzt einen her-
vorragenden Eindruck ma-
chen. So kommt beispielswei-
se die Tiefe des Weltalls
durch die Engine genial riiber,
und die bildschirmfiillenden
Explosionen feindlicher Schif-
fe sehen superb aus. Bleibt
nur abzuwarten, ob die finale
Fassung halten kann, was der
erste Eindruck verspricht.
(UIfs.)

INFO | Xenocracy

Hersteller/Vertrieb: Grolier/Ubi Soft
Schwierigkeitsgrad: mittel Levels: k.A.

Geschick
Simulation

GEPLANT FUR
Mai
ERSTER EINDRUCK

»Futuristischer Weltraumshooter mit Strategie-

anteilen und sehr guter Grafik-Engine*

Durch die gute Grafik und den
fetzigen Sound macht das Game
erst so richtig Laune

Boards iibertragen. Generell
gibt es bei Phat Air drei Diszi-
plinen: In der Meisterschaft
kd@mpft Ihr in einem Snow-
board-Zehnkampf gegen fiinf
weitere CPU-Gegner. Die
Wettldufe reichen von einfa-
chen Downhillraces iiber
Schanzenspringen bis zu
Kombinationsabfahrten, also

Abfahrten, bei denen Ihr
Schnelligkeit mit guten Jumps
verbinden mifit. Nach jedem
Rennen erhaltet Ihr, Eurer Pla-
zierung entsprechend, Wer-
tungspunkte, die Ihrin Eurer
Fahigkeitsliste vergeben
kénnt, und so habt Ihr die
Méglichkeit, Euer ohnehin
vorhandenes Talent weiter
auszubauen. Die anderen Dis-
ziplinen sind der Time Compe-
tition-Modus, in dem Ihr ge-
gen die Uhr fahrt, und der
Free Style-Modus, bei dem
die besten Trickjumps bewer-
tet werden. Nach einem solch
aufregenden Tag bleibt am
Ende nur die Frage offen, wo-
hin man sich jetzt zum Aprés-
Ski begibt. (Uwe K.)

INFO Phat Air - Exireme Snow...

Hersteller/Vertrieb: Funsoft/Funsoft
Schwierigkeitsgrad: mittel-schwer Levels: k.A.

Simulation ee
GEPLANT FUR
k.A.

»Ein Snowboard-Spiel mit einer hervorragenden
Umsetzung in allen Bereichen*

ERSTER EINDRUCK

super
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Wer bilte schin ist Reomaldo?

Internalional
Superslar

Soccer Pro ‘98

Grof3e Ereignisse werfen ihre Schatten voraus:
Passend zur WV ‘98 setzt Konami auf ein
Updale ihrer Vorzeige-Kickerei /55 Pro

Realismus ist Trumpf: Selbst solche duferen Einflii

turen im Stadion wirken sich auf die Leistungen aus

Frankreich der Welt teuerst

bezahlte Beine um die Fuf3-
ballkrone kdmpfen, auch auf
der Konsole buhlen zahlreiche
Dribbel-Simulationen um die
Gunst der Kdufer. Konami ver-
laBt sich dabei erneut auf
ihren grolen Namen Interna-
tional Superstar Soccer, jener
renommierten Futball-Sim, die
seit ihrem Super Nintendo-De-
biit im Jahre 1995 (deren De-
luxe-Version bekanntlich 1:1
auf die PlayStation iibertragen
wurde) zahlreiche Fans in
ihren Bann zog. Bei ISS Pro ‘98

I m Juni werden nicht nur in

Germany

Im Editor-Modus kénnt Ihr die
Spielernamen verindern sowie
neue Ballkiinstler mit individuel-
len Eigenschaften ins digitale Le-
ben rufen

handelt es sich um ein Update
von International Superstar
Soccer Pro und nur bedingt um
eine spezielle WM ‘98-Version.
Im Gegensatz zu FIFA ‘98: Die
Weltmeisterschaft bietet diese
Kickerei namlich keine origina-
len Spielernamen oder Welt-
meisterschaftsmodus. Wegen
diesem Lizenzmanko wurde
beispielsweise aus Blond-
schopf Klinsmann ein ,,Klin-
ser* und aus Brasiliens Wun-
derstiirmer Ronaldo ein gewis-
ser ,,Reomaldo“. Wer aber auf
keinen Fall auf die Original-Na-
men von Bertis Buben verzich-

Rund 16 unterschiedliche Strate-
gien wird ISS Pro ‘98 vermutlich
bieten, fiir Einsteiger sogar eine
Auto-Strategie-Funktion

1st8:29

Die Bewegungsabldufe sollen durch kleine Details, wie beispielsweise

Hand,
L

des Schluf

ten mochte, sollte vor dem An-
pfiff dem Editor-Modus einen
Besuch abstatten. Der fehlen-
de Name ist ohnehin nicht so
tragisch, da es sich bei allen
Akteuren ansonsten um eine
exakte Kopie der realen Vorbil-
der handelt (spielerische
Fahigkeiten, Aussehen). Ein
Blick in das Hauptmenti verrét
noch keine grofen Verande-
rungen gegeniiber ISS Pro: Ein
schnelles Freundschaftsspiel,
bei dem Ihr die Wetterbedin-
gungen festlegen diirft und
fiinf Stadien zur Wahl stehen,
eigene Turniere im League Mo-
de, das Nacheifern der WM im
Cup-Modus, Elfer-Kicken, um-
fassende Trainingsmaglichkei-
ten sowie das All Star Match,
bei dem die Creme de la Creme
der Futballzunft agiert. Die

noch verfeinert werden

Verbesserungen liegen viel-
mehr im Detail. Noch mehr
Strategien, noch authentische-
re Motion Capture-Animatio-
nen sowie noch mehr Realis-
mus auf dem Rasen. Zum Bei-
spiel soll die Leistung der Po-
lygon-Kicker diesmal neben
der Kondition auch von dem
gewahlten Mannschaftska-
pitdn und der Spielsituation
abhdngen. (UIfS.)

Keine Original-Spielernamen,
dafiir sehen Bertis Schiitzlinge
ihrem realen Alter ego aber
erstaunlich dhnlich

Insbesondere an der kiinstlichen Intelligenz soll gefeilt werden. Liegt
Euer Team beispielsweise hoffnungslos hinten, ldft die Motivation der

Fupballer spiirbar nach

Hersteller/Vertrieb: Konami/Konami Schwierig-
keitsgrad: k.A. Levels: 48 Nationalteams

Simulation ee
GEPLANT FUR

Juni @

ERSTER EINDRUCK

»Konamis FuBball-Klassiker mit noch realistische-

nich} mﬁgl. rem Spielablauf“




Die Trikots entsprechen dem Original und
zeigen jetzt deutlich Spuren von Zweikdmpfen

Und wir holen den Pokal ...

Frankreich 98
Die FuBball-WM

Ist dieses Spiel endgiiltig das letzte Wort in Sachen WM? Obwohl
Franlreich S8 offiziell kein Spiel aus der FIFA-Reihe ist, kann es seine
EA-Herlcunf! nicht verleugnen. Aber: Hat das Spiel geniigend
Verbesserungen, um einen Kauf zu rechtfertigen?

enk’ich an die WM in der
D Nacht, so werd’ ich um

den Schlaf gebracht.
Auch wenn Literaten mir ob
dieser dreisten Zitatverfrem-
dung am liebsten an die Kehle
springen wiirden, ich iibertrei-
be nicht. Zum einen freue ich
mich natiirlich wahnsinnig dar-
auf, von morgens bis abends
FuB3ball zu schauen, zum ande-
ren halt mich die derzeitige Flut
von FuBballspielen von meiner

i

[ & T ——————
Schwichen wie die KI des Torhiiters
wurden verbessert, der Keeper liuft oft weit
aus seinem Kasten heraus und entschdirft so
Alleingdnge des Gegners

wohlverdienten Nachtruhe ab.
Nachdem mit FIFA 98: Die WM-
Qualifikation ja schon das ulti-
mative Spiel zur WM da zu sein
schien, setzt Electronic Arts
jetzt noch einen drauf: Frank-
reich 98: Die FuB3ball-WM.
Schon bei der Grafik zeigen
sich deutliche Unterschiede.

Dank eines von Grund auf iiber-

holten Motion Capturings se-
hen die Bewegungen der Ak-
teure jetzt noch einen Tick rea-

Die Spieler sind jetzt noch detaillierter gestaltet, sogar die ausgefallene
Frisur von Christian Ziege wurde (ibernommen

listischer aus. Zudem wurden
den Ballartisten nun die offizi-
ellen Trikots verpaft. Doch da-
mit nicht genug, wie im echten
Leben kénnt Ihr jetzt erkennen,
wer von Euren Spielern so rich-
tig gekdmpft hat und wer sich
vor Zweikdmpfen gedriickt hat:
Die Trikots zeigen jetzt deutli-
che Spuren von Dreck und
Gras, Realismus pur also. Ins-
gesamt kann man sagen, daf}
Frankreich 98 noch professio-
neller gemacht wurde und an-
sprechender prasentiert wird.
Die von EA Sports gewohnten
Videosequenzen sind ebenso
vorhanden wie die detailliert
gestalteten Stadien und jede
Menge Infos zu allen an der
WM teilnehmenden Teams. An
Modi steht Euch neben dem
Freundschaftsspiel und dem
Training natiirlich der WM-Mo-

Vor den Begegnungen hért Ihr kurz die
Nationalhymne Eures Teams, in diesem Fall
natiirlich Deutschland

dus zur Verfiigung, in dem |hr
aufer Original-Gruppen auch
Zufallsgruppen auslosen las-
sen konnt. Zusatzlich sollt [hr
die Méglichkeit haben, alle
WM-Finals seit 1930 nachzu-
spielen, fiir echte Fans ein
Leckerbissen. Auch spielerisch
hat sich einiges verandert. FIFA
98-Experten diirfen sich auf ei-
nen erheblich verstarkten Com-
putergegner freuen. Die CPU-
Spieler spielen noch durch-
dachtere Pdsse und dreschen
den Ball nun nicht mehr ziellos
vor Euer Tor. Auch in den Zwei-
kdmpfen machen sie Euch das
Leben schwer, so daf Ihr sehr
schnell abspielen miifit. Erfreu-
licherweise wurde auch die Ki
des Torhiiters verbessert. So
lduft der Keeper des ofteren
weit aus dem Sechzehner her-
aus und fangt den Ball vor dem
gegnerischen Stiirmer ab. Auch
auf der Linie hdlt der Torwart
jetzt besser, die sonst sicheren
Treffer nach einer Ecke werden
nun seltener, von Ergebnissen
wie 8:0 werdet [hr somit wohl
Abschied nehmen miissen.
Natiirlich ist die Frage ange-
bracht, ob diese Veranderun-
gen eine erneute Investition
rechtfertigen. Wir werden diese
Frage in einem ausfiihrlichen
Test in unserer ndchsten Aus-
gabe klédren. (Frank F.)

INFO Frankreich 98

Hersteller/Vertrieb: Electronic Arts/Electronic Arts
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer Levels: entfallt

Simulation

GEPLANT FUR
Mai

ERSTER EINDRUCK

super

»verdammt nah dran am Original“




achten sich wohl die
D Leute von Squaresoft,
als sie ihr Final Fanta-
sy V auf CD prefiten. AuBRer
einem neuen, kurzen, aber
feinen Vorspann wurde das
RPG eins zu eins vom SNES
ibernommen. Die Geschich-
te beinhaltet wieder eine
Auseinandersetzung mit
Kraften des Bosen (wie dem
fiesen Kafka), welche von ei-
ner Heldentruppe zuriickge-

Do you remember the bbEd
old days?

schlagen wird. Mégen die ur-
alte 16-Bit-Grafik sowie der
Sound manchem verwéhnten
PlayStation-Zocker nur ein
miides Grinsen abverlangen,
bietet Final Fantasy V doch
eine wunderschone span-
nende Geschichte. Wer aller-
dings nicht zumindest
Grundkenntnisse in japa-
nisch vorweisen kann, wird
an der Sprachbarriere der-
zeit noch scheitern.

Yoshinori Kitase
IKuya Dobashi

Discever' f

iir all diejenigen, die an
Fdem Parappa the Rapper-
Spielkonzept Gefallen ge-
funden haben, diirfte Enix’ un-
gewdhnliches Spielkonzept
Bust A Move (nicht zu ver-
wechseln mit Acclaims gleich-
namiger Blasenballerei) genau
das Richtige sein. Ahnlich wie
bei dem rappenden Klaffer
miiit Ihr passend zum Rhyth-
mus der Musik bestimmte Ta-
sten driicken, um die Levels zu
6sen. Im Gegensatz zu Parap-
pa the Rapper wird bei Bust A
Move jedoch nicht gerappt,
sondern getanzt, was die Bei-
ne hergeben. Insgesamt zehn
auswdhlbare Disco-Kdnige

PlayStation

/Y

oy
K

und -Queens stehen zur Aus-
wahl, um sich durch spekta-
kuldre Tanzakrobatik gegen-
seitig auszuschalten (es gibt
sogar einen Zwei-Spieler-Mo-
dus). Das deutliche Plus ge-
geniiber Parappe the Rapper

stellt die famose Grafik dar. Je-

der Tdnzer bietet ungemein
aufwendige Motion Capture-
Animationen, die schon allei-
ne das Geld wert sind. Der ab-
wechslungsreiche Soundtrack
mit Disco-Rhythmen und trei-
benden Techno-Beats ist
auBerdem sehr horenswert.
Uber einen eventuellen deut-
schen Release gibt es derzeit
noch keine Angaben.

Top-Programmierer
verlassen Sony

ie Macher von Gran Tu-
D ismo haben sich vor

urzem von Sony Com-

puter Entertainment getrennt.

Unter ihrem neuen Firmenna-
men Polyphony Digital wird das
talentierte Programmiererteam

auch in Zukunft eng mit Sony

Final Fantasy V

Bushido Blade 2

Clock Tower Ghost Head

Gran Turismo
Resident Evil 2

vom Street Fighter-Zirkus?

Okay, dann hat Capcom
mal wieder etwas Neues fiir
Euch. Beim jiingsten Ableger
namens Pocket Fighter wur-
den samtliche Raufbolde um
Ken & Co krdftig auf knudde-
lig getrimmt und die Steue-
rung gegeniiber dem Origi-
nal-Konzept mit nur drei Akti-
onstasten (Schlag, Tritt, Spe-
cial) wesentlich vereinfacht -
fertig ist das ,,neue* Street
Fighter-Spiel. Neben dem un-
gewdhnlichen Cartoon-Char-

I mmer noch nicht genug

(3]

zusammenarbeiten, es halt
sich aber durch diese Trennung
die Maglichkeit offen, in Zu-

kunft auch andere Plattformen

zu beliefern. Es ist tibrigens be-

reits das vierte Mal, daB sich in

Japan ein Programmiererteam
von Sony getrennt hat.

rios;
aus ? raost

Sony beweist mit seinem
speziellen Hals-Lautspre-
chern, daf3 man bei
Videospielen auch aku-
stisch durchgeschiittelt
werden kann. Vielleicht
kommt dieses witzige
Teil sogar nach
Deutschland.

Infantiler
Streel Fighter-SpaB

me bietet der Kid-Klopper
auch ein paar andere Ideen.
So gibt es spezielle Super
Moves, in denen die Mini-
Fighter eine andere Gestalt
annehmen. Chun-Li verwan-
delt sich beispielsweise in Jill
aus Resident Evil und pustet
den Widersacher mit einer
Bazooka um. AuBBerdem
kdnnt Ihr Edelsteine (Gems)
kollektiveren, um so die Tref-
ferwirkung zu erhéhen. Die-
ser SF-Ableger wird mit Si-
cherheit noch dieses Jahr in
Deutschland erscheinen.




L o0
Der leise Tod kehrt zuriick
elcher gestandene fiihrt wird. Zu den klassischen
WZocker kennt eigent- Fights gesellen sich dariiber
lich nicht den Wurf- hinaus Abenteuerelemente,
sternhelden aus Fernost, der in wie beispielsweise das Aufpo-
| den Achtzigern schon seine wern Eurer Attribute, das Ent-
Heldentaten auf dem Commo- schérfen von Fallen oder das
| dore 64 vollbrachte? Aufgrund Aufspiiren von lebenswichtiger
haufenweiser Anfragen von Nahrung. Grafisch machen die
| Last Ninja-Fans entschied sich ersten PC-Screenshots schon
die Softwareschmiede System
3, den Klassiker erneut aufzu-

Lust auf mehr. Der Charakter,
legen. Der Held wird jetzt durch

das Umfeld und die Gegner-
schar sehen einfach phanta-
| fiinf vollkommen unterschiedli-
| che Szenarien gefiihrt, die je-

stisch aus! Der Hersteller ver-
| weils in 20 Levels unterteilt

spricht uns trotz des relativ
kleinen Speichers der PlaySta-
| sind. Ein Level besteht aus bis
| zu 100 Einzelbildern, durch die

tion ein einmaliges spieleri-
sches und grafisches Erlebnis.
der Held in Diablo-Manier ge-

Warten wires ab ...

MLC - Hard & Software

Im Ring 29, 47445 Moers
SPIIE

Finanzierung

X
12x 32.-

DEATHTRAP DUNGEON 9935 | |-

Fiir Echtzeil-Straltegen \
unentbehrlich |
ie Hiobsbotschaft vor- |

D weg: Command & Con-
quer: Gegenschlag wird
bekanntlich erst im September

(]}

hinterhéltige Kamikaze-Spreng- |
wagen, die nach einem Aufprall |
eine nukleare Sprengladung !
ziinden. Angesichts dieser Fea- |
erscheinen. Die gute Nachricht: tures diirfte sich das Warten si-
Westwood Studios sorgt dafiir cherlich lohnen.

fiir das wahrscheinlich beste |
C&C-Erlebnis auf Eurer PlaySta-
tion. Die Fakten sprechen fiir
sich: liber 34 neue Missionen
sowie versteckte Geheimeinsét-
ze, stark erweiterte Multispie-
ler-Optionen, gegen einen
menschlichen Kontrahenten
und bis zu drei CPU-Armeen so-
wie zwdlf neue Kampfeinheiten.
Zur letzteren Gattung zahlt bei-
spielsweise der M.A.D-Panzer,
der einmal voll aufgeladenen
eine verherrende Schockwelle
auslést, zahe Elektrobot-Ein-
heiten, die sogar feindliche Ge-
bdude im nuh den Erdboden
gleichmachen kénnen sowie

C02841-94260

FAX Bestellung: 02841- 942623 / 942615

Abes Oﬂdvsee 2 (Oddwortd)

uﬂ'lmo

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)

http://www. mic-moers.de
Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2
(Im Wallzentrum) 47441 Moers

Metal Gear Solid

2 Jenopoly

Moto Racer
Motocross J. McGrath
IN20-Natural Adrenaline

thanor 99.
Ayrton Senna Kart Duel 2 .95 |NBA 98
Baphamets Fluch 1
Fluch 2

NBA T2 98
NFL Quatemack Club 98

PLAYER MANAGER 98  99%

1! mit voller Garantie !!! |[oNE 94

~ PSX mit Multinorm Umbau*
und voller Garantie!!!

PSX MULTINORM IIMBJIIIMTZ9 3

Muttinorm* Chip + Anleitun:
RGB Booster Kabel fiir NTSC/PAL

1 Meg Memory Card
8 Meg Memory Card
48 Meg Memory Card
Gamebuster 69.95
Scart/RGB Kabel 19.95

PLAYSTATION EINSTEIGERKIT
Orginal Sony Pad + 4995

2495
49.95
99.95

FORSAKEN
NEED FOR SPEED 3 947

MASTER OF TERAS KASI  84%° |
8

BLOODY ROAR

Orginal Sony Memory Card

PLAYER MANAGER 2_99:%] |2
DARK OMEN 89|
GRAN TURISMO 109 ||5

Bushido Blade
Bust a Move 3

Buzzaw

Coll Boarders 2
Colony Wars
Command & Conguer 2
Constructor

Crash Bandicoot 1
Crash Bandicoot 2

Wn’ bauen Spezial-Lifter
in lhre Playstation fur den
Dauer-Spielegenull

N Powevp!zy Hockey ‘98

Nagano Olympics

Nascar 98

Need for Speed 2

Need for Speed 3

Nightmare Creatures.

Off Road Challenge

PGA Tour 98

Pandemonium Platinum

Pandemonium 2

Parasite

Pax Corpus

Pittall 30

Popoulous - The 3rd Coming

Powerboat Racing

Reboot

Resident Evil 2

g5 Resident Evil Directors Cut,
5 [ Risiko

Riven: Sthe Sequel of Myst

Road Rash 3 D

[Die US Version des Mega-
Knaller ca. ab dem
08.04.98 lieferbar

PSX Contoller Pad 24.95 | FRANKREICH 98 DIE M

Dual Shock Joypad 79.95 RANES e 89 el
Analog Pad + Rumble 79.95 | ¥1 . RACING 8 Devil's Deception
Laser Gun + Redlight 89.95 R A Bdoen e

Crow: City of Angels
D

Dreams

Samurai Showdown 3
Sign of The Sun

Skull Monkeys
Snowracer

Soviet Strike

Spice World

GAMEBUSTER MOGEL MODUL

69%

fanger leben, harter schiagen
schneller rennen, hoher springen

incl. Einbauanleitung

* Fragen Sie nach den
Leistungen unseres
Multinorm-Chip's

PLAYSTATION HF-ADAPTER
Mit Auto Switch, schaltet
autom. von TV auf PSX um.

Duke Raider
Dungeon Keeper
Dynasty Warriors
cstatica
FIFA 98 - Die WM Quali
Fighting Force
Final Fantasy Vil
17 Funktions
fasten
! Dauerfeuer
Zeltupe

597

Formular 1°97
Forsaken

Gran Turismo

Grand Theft Auto
Horned Owl

Istand of Dr. Moreau
Int. Super Star Soccer Deluxe
Judge Dredd

Klonoa

Krazy Ivan

Kumite: Fighter's Edge
Medievil

9%

Spiral Saga
Steel Reign

99,95 | Streetfighter Collection
104.95] Super Pang Collection
89.95] Tekken 2 ot

99.95] Tekken Platinum
109.95] Test Drive 4
109.95§The Fallen

94 .95 The Note

109.95] Theme HOSDvld\

94.95

5]
Warcraft I

29 2l Wayne Gretzky Hockey 98

NEED FOR SPEED 3
+ V3 RAL‘ING WHEEL

Prcustarx....... 1 9 9%




Virgins
neuesler Racer

as Rennspiel-Genre hat ein neues
D Betdtigungsfeld entdeckt: PS-starke

Sportwagen aus der IMSA-Serie.
Virgin sicherte sich die Lizenz, so daf lhr
bei diesem sportlichen Racer namens
Sportscar Supreme GT mit solchen Traum-
boliden wie einem aufgemotzten BMW
M3, Porsche 911 GT-1 oder einem McLaren
F1 {iber die virtuellen Circuits brettert. Das

Programmiererteam

POV hat sich bei die- %
sem Rennspiel eine GOODHias:
Menge vorgenom- 2z

men, um an die Qua-

litdten des Uberracers

Gran Turismo heran-

zukommen. So ver-

fligt jeder Wagen (iber eine ausgereifte
Fahrphysik, gegnerische Wagen lernen
dank einer hohen kiinstlichen Intelligenz
von Euren Fahrmandvern, so daf3 die Ren-

nen stets immer sehr knapp
ausgehen, und die Technik
bietet einen flotten Bild-
= schirmaufbau und eine ge-
- lungene Texturierung.
Aufierdem bietet der Silber-
ling ahnlich wie bei Gran Tu-
rismo einen motivierenden
Story-Modus, in dem Ihr Euren Wagen tu-
nen bzw. neue Schlitten erwerben kannt.
Ende dieses Jahres soll der Racer in den
Ldden stehen.

ccolade werkelt derzeit
Aan dem offiziellen
Nachfolger des PC-

Klassikers Star Control mit
dem einprdgsamen Titel St-
arCon. Es handelt sich dabei
um ein interessantes Welt-
raum-Adventure, das ge-
schickt Action-Elemente mit
einer Wirtschaftssimulation
verkniipft. Als junger Absol-
vent der Akademie startet Ihr
eine langwierige Karriere als
Raumschiff-Pilot. Neben
heifen Gefechten mit ande-
ren Weltraumschiisseln steht
vor allem der Adventure-Ge-
danke im Vordergrund. Ihr
miiit andere Planeten an-

‘ steuern, um durch geschick-

Activision iibernimmt den Ver-
trieb fiir das mystische 3D-Ac-
tion-Adventure Tenchu, das aber
erst gegen Ende dieses Jahres in
den Staaten erscheinen soll.

Atari plant eine spielerisch und
grafisch stark verbesserte Neu-
auflage ihres Spielhallen-Klassi-
kers Asteroids, der 1979 durch
seine neuartige Vektorgrafik die
Vid ieler damals sch

se begeisterte.

GT Interactive arbeitet an einem
weiteren Ego-Shooter a la Alien
Trilogy namens Rebel Moon, bei
dem Ihr Euch sogar per Jetpack
durch die Liifte schwingt.

Hews-Tic

lKankurrenz fiir Colony Wars? D"

gilales Stinklier

tes Handeln Moneten einzu-
fahren, die Ihr dringend fiir
bessere Raumgleiter
benotigt. Weiterhin erhaltet
Ihr im Plausch mit anderen
Lebewesen wertvolle Hinwei-
se und miifit ,nebenbei“ die
Existenz der gesamten
Menschheit sichern. StarCon
bietet aufierdem einen viel-
versprechenden Multispie-
ler-Modus via Split-Screen,
in dem sich zwei Raumschiff-
Jockeys gegenseitig bekamp-
fen diirfen. Das zusténdige
Programmiererteam Star-
sphere Interactive ver-
spricht, den interessanten
Hybrid bis zum Herbst fertig-
zustellen.

Der Spielhallenerfolg San Fran-
cisco Rush wird demnéchst auch
fiir die PlayStation erhéltlich
sein. Auf insgesamt fiinf Strecken
brettert Ihr durch die Metropole
von Kalifornien, immer auf der
Suche nach Abkiirzungen.

Noch ein Rennspiel: Bei Team Lo-
si RC Racing seid Ihr zur Ab-
wechslung mit ferngesteuerten
Mini-Flitzern unterwegs. Auf ins-
gesamt 16 Strecken tobt man
sich mit den wendigen Spielzeug-
autos aus, sammelt Power Ups
ein und versucht, durch versteck-
te Abkiirzungen der Konkurrenz
ein Schnippchen zu schlagen.

ie japanische Firma Jale-
D co hat in den USA ein

traditionelles Jump &
Run-Spiel namens Punky
Skunk auf den Markt gebracht.
In der Hauptrolle agiert ein
sympathisches Stinktier na-
mens Punky. Das Gameplay
kann man - positiv ausge-
driickt - als klassisch bezeich-
nen. lhr dirigiert das Tierchen
durch iiber 30 konventionell
designte 2D-Levels, indem lhr
die zumeist animalischen Fein-
de per Duftwolke aus dem Weg
rdumt und allerlei Power Ups,
2.B. einen Fallschirm oder ein
Snowboard, einsammelt, um
so Eurem Helden Extrafédhig-
keiten einzuverleiben. Zwi-
schendurch gibt es auBerdem

f viele Bonusspiele, wie einen

Einarmigen Banditen. Da die
comicartige Grafik den Play-

Station-Maglichkeiten nicht

ansatzweise gerecht wird,
diirfte der harmlose Hopser
wohl nicht in Deutschland er-
scheinen.

PlaySlation Rules America!

ony of America hat einen
S triftigen Grund zum Fei-

ern: Vor kurzem wurde
die sage und schreibe zehn-
millionste PlayStation in den
nordamerikanischen Handel
durchverkauft, und das in ei-
nem Zeitraum von nur 2 1/2
Jahren. Die PlayStati-
on hat damit das
inden USA eben- % 2
falls sehr erfolgrei-
che Nintendo 64
tiberfliigelt. Aus

\
E\

diesem Anlaf3 veran- i)gs\ ‘

staltet Sony in ndchster Zeit
eine grofe ,,10 Millionen Play-
Stations - Tombola“. Als Prei-
se winken 100 dunkelblaue
PlayStation-Konsolen sowie
1000 Dual Shock Controller
ebenfalls in der schmucken
Farbe. Es braucht wohl nicht
erwdhnt zu werden, daf
die limitierte Auflage
dieser PlayStation
ungemein wert-

,}1& volle Samm-
=

4 lerstiicke dar-
stellt.




Sony Playstation — Spiele
Ace Combat 2

Ayrton Senna Karts Duell 2 *
Baphomets Fluch 2

Bloody Roar

Neues Futter
fiir die Playstation:

; | rse—
Broken Helix 99,99 LUCKy Luke U T' d M ts:
Bushido Blade 89,99 Sony Playstation nser |p es onats:
Bust-A-Move 3 50,99 —  r—
Colony Wars 89,99 —
Command & Conquer 2: Alarmstufe Rot 99,99 ’
Cool Boarders 2 89,99 . F o rsa ke n
Crash Bandicoot 2 89,99 Pitfall 3D
Croc: Legend of the Gobbos 89,99
Dark Orme; 3333 Sony Playstation In Acclaims grafisch und spielerisch revolutionarem
Diablo 89.99 — Endzeit-Epos ballern Sie sich in einer diisteren
;ua ng - Die \CIM Qualifikation 89,99 ’ Zukunft mit einer bisher nicht bekannten Bewegungs-
inal Fantasy VIl 109,99 o 7 -
Forme! 107 109.99 freiheit durch verzwickte Tunnel-Labyrinthe.
Gex 3D " 88,00 1 *
& bico i Sony Playstation
Grand Theft Auto 79,99
Hugo * 99,99
Jet Rider 2 79,99 —
MDK 89,99 ,
Monopoly 89,99
Moto Racer 89,99
Nagano Winter Olympics ‘98 99.99
99,99
Need for Speed 3 89,99
NHL Breakaway ‘98 79.99
Nightmare Creatures 89,99
Nuclear Strike 89,99
Oddworld: Abe’s Odyssee 89,99
One * 88,00
sl el 4 Antons neueste Platinum-Hits:
opulous — The 3rd Coming * 0
Pro Pinball: Timeshock 89,99 -
Rascal 89,99 Tekken 2 Pandemonium
e ek Sony Playstation * Sony Playstation *
Riven: The Sequel to Myst (5 CD's) 109,99 y Fiaystation oRy'Fraysiation
5 89,99 44 -
Skull Monkeys 89,99 3
Star Wars: Masters of Teras Kési 89,99
Test Drive 4 89,99
Theme Hospital 8999 Soul Int. Superstar
Time Crisis (incl. Lichtpistole) 159,99 p
TOCA Touring Car Championship 89,99 Blade Soccer PRO
Tomb Raider 2 95.99 Sony Playstation * Sony Playstation *
V-Rally 89,99
WarCraft 2 89.99
: Preishits (solange der Vorrat reicnt)
adidas Power Soccer (Platinum Edition) 49,99
Alien Trilogy (Platinum Edition) 39,99
Bust-a-Move 2 (Platinum Edition)
Casper AKTION! 39,99
@ Crash Bandicoot 1 (Platinum Edition) 49,99
g Destruction Derby 2 (Platinum Edition) 49,99
"8 Oisnuptor AKTION! 39,99
2 ) International Track & Field (Platinum Edition) 49,99
é Lost Vikings 2 AKTION! 39,99
o AKTION! 39,99
£+
“f Porsche Chalienge (Platinum Edition) 49,99 T . = . S
I Rayman (Platinum Editon) 1950 Hier zéhlt nur eins: Diese Mega-Hits sollten Sie A
i Ridge Harm Revolution (Platinum Edition) 49,9 Geschwindi it! i i hon mal sichern! o g
3 g onta 59 windigkeit sich jetzt schon mal si ! g
- Soviet Slnke (Platinum Edition) ' 1 . . Lt
| sukoden AKTION! 49,99 Snow Racer ‘98 Resident Evil 2 )
s Thunderhawk 2 (Platinum Edition) Sony Playstation S
é Edition) 49,99 . Y. Piaystatiof Sony Playstation * i
WipEout 2097 (Platinum Edition) 49.99 - L
Worms (Platinum Edition) 49.99 ) — e

Sony Playstation — Zubehér
Sony Playstation-Grundgerat incl. Control Pad 299,00
Analog Control Pad 5

Antennenkabel 39,99 i Sony Playstation *
Domina o IndyCar Racing

79, Sony Playstation 1 09 —_
Joypad ’
Top Gear-Lenkrad incl. Pedale ,—

Memory Card
Predator Lightgun

RGB-Scart-Kabel

Die Media Point Stores:
(Hier erhalten Sie das umfangreiche
Media Point-Komplettprogramm)

Berlin - Steglitz Berlin-Charlottenburg

Gran Turismo

Newman Haas

Ankauf
Wir kaufen Ihre gebrauchte Software an!
Bel Interesse wenden Sie sich bitte an

unsere telefonische Bestellannahme
oder an unser Verkaufspersonal in
einem unserer Ladengeschatte.

Express-Shops:
(Hier erhalten Sie das
ausgewihite Media Point-
Standardsortiment)

Berin—Mitle | Hamburg - Harvesteh Koblenz Berlin-Charlottenburg Versandzentrale

BismarckstraBe 63
Tel.: (030) 794 72 131

im Europa-Center
Tel.: (030) 265 53 644

Berlin - Steglitz Berlin - Spandau

6
gegeniiber Forum Hotel

Berlin - Friedr.hain

Media Point Vertriebs GmbH
Bismarckstr. 63 — 12169 Berlin

Tel.: (040) 429 11139 Tel: (0261) 914 1085 Tel.: (030) 327 01 956

272 Berlin - Friedr.hain

82 e
(030)38302191 Tl

ger StraBe 94 Hanseat,hof 9-Lloydhof Demnéchst auch VoigtstraBe 33

Telefax (030) 794 72 199

gegeniiber Forum Stegl. Tel. (030) 80790 Tel.: (0421) 16 80 80 in Ihrer Nahe! am "Plaza - Center’ %
Telefonische Bestellannahme:
Berlin - Neukslin Berlin - Tegel Dortmund Haben Sie Interesse 2 = _ :
Jonasstrae 29 BrunowstraBe 10 Zepernicker Chaussee  Rheinische StraBe 85 an einer Partnerschaft? Demnachst auch Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr
Tel.: (030) 621 60 21 Tel.: (030) 434 90 991 im “Forum Bemau" Tel.: (0231) 9142524 Tel.: (030) 794 72 10 in Ihrer Nahe!

(030) 794 72 111

~ At wa 0 Do noc it sacrant Mo Fries i rGuodoS i DV iy 1 MwSt. Irtumer und Preisanderungen vorbehalten! Es gelten unsere Aligem. Geschafisbedingungei, die wi Ihnen auf Wunsch gerne vorab zusenden.
Vorkasse: 6,99 DM / Kreditkarte: 8,95 DM / Nachnahme: 9,89 DM zzgl. 3, Post-NN-Gebihr / ab 250,- DM Bestellwert im Inland versandkostenfrell / Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20,~ DM! =
durchgeben und Inre Bestellung geht Ihnen chne lastige Nachnahme zu!

K[g@[kar\gn der einfachste und bequemste Weg fur Ihre

Einfach anrufen, und




lir alle, die schon immer
| Feinmal ihr Lieblingsvideo-
| spiel dreidimensional er-
leben wollten, hat die Firma S
&S Computer eine recht preis-
werte Lésung. Durch das 3DTV
Magician-Set ist es moglich,
aus samtlichen Videospielen
und sogar Fernsehbildern ei-
nen recht liberzeugenden 3D-
Effekt herauszukitzeln. Kern-
stiick bilden dabei ein
Konverter so-
wie ei-
ne so-
ge-
nannte
Shutter-Brille,
die tiber einen
Videorekorder
per Cinch bzw.

| Dreidimensionaler
64  VideospielspaB

s

FIFA ‘98
Electronic Arts

Nagano Winter Olympics ‘98
LGLETT

Tomb Raider 2

Eidos

Rayman (Platinum)

Ubi Soft

Resident Evil D.C.
Capcom/Virgin

Cool Boarders 2
Uep-Systems

Alien Trilogy (Platinum)
Acclaim

Do
(2) Formel1‘g7
Psygnosis

@ (10) International Track &
Field (Platinum)
LGLETT

Final Fantasy VII
Sony/Squaresoft

Deutschland e karstaar
@ o
@o
@ @
@®w
®
®o

S-VHS-Kabel an den Fernseher
angeschlossen wird. Durch ei-
ne ausgekliigelte Technik ent-
steht ein recht guter Tiefenef-
fekt, der bei einigen Spielen,
wie beispielsweise Tomb Rai-
der Il, recht beeindruckend

ist. Wunderdinge darf man
von diesem Heimgerét indes-
sen nicht erwarten. Die Shut-
ter-Brille verdunkelt die Grafik
merklich, und auch leichtes
Flimmern bedingt durch die 50
Hz triiben den Gesamtein-
druck ein wenig. Dafiir ist das
Gerdt mit 379,- DM vergleichs-
weise preiswert. Wer sich fiir
das Pseudo-3D-Erlebnis inter-
essiert, erhalt unter der Tele-
fonnummer 0209179610 nihe-
re Informationen.

®o

Softwarepiraterie nimmf |
draslisch zu

ieses brisante Thema
D geht uns alle an: Durch

die immer giinstiger
werdenden CD-ROM-Brenner
und den einfach einzubauen-

den MOD-Chip zum Abspielen

Nolan Bushnell in
Deutschland

warepiraterie momentan am
starksten. Schatzungsweise
liber 200.000 Losungsbiicher
gingen bislang iber die La-
dentische, tiberproportional
viel verglichen mit den offiziel-

olan Bushnell, Pong-Er-
N finder und Vater der Vi-

deospiele, gab sich am
4. Mdrz beim weltweit ersten
Computer- und Videospiel-
Museum in Berlin die Ehre.
Der hohe Besuch, der durch
die tatkraftige Unterstiitzung
von Bally Wulff, eine ehemali-
ge Arbeitsstétte von Nolan
Bushnell, erméglicht wurde,
war fiir die lokale Presse und
fiir Fachleute ein groBes Er-
eignis, zumal er dem Kurator
Andreas Lange einen handsig-
nierten Pac Man-Overall iiber-
reichte. Er nutzte den Auftritt

IOTMPLTES [
UITEDSPIEL
mMUSELmM

werk packende Virtual Reali-

Auch ein deutscher Park stellt

len Verkaufszahlen des Lara
Croft-Abenteuers. Um den
Handel mit Raubkopien einzu-
ddmmen, entschlof sich Sony |
daher, kiinftig Handler, die ei-
nen Modulations-Chip zum
Verkauf anbieten, nicht mehr
mit Software zu beliefern.
Génzlich stoppen kann man
damit den héchst illegalen
Handel mit den goldenen Roh-
lingen durch diese MaBnahme
nicht, denn ein wirksamer Ko-
pierschutz ist momentan noch
nicht in Sicht. Manfred
Gerdes, Geschiftsfiihrer von
Sony Computer Entertainment
Deutschland, appelliert daher
eindringlich an alle PlayStati-
[ on-Héndler: ,Schaltet Eure
Lotkolben aus und macht Euer
Geld mit originalen PlayStati-
on-Spielen!“ Dem kénnen wir
nur zustimmen, denn wenn die |
UmsatzeinbuBen, die bereits ‘
jetzt schon bei rund 20 % lie-
gen, noch starker zunehmen,
kdnnte die gesamte Video-
spielbranche eines Tages zu- ‘

ETGEIG T EILENEIESENE von Rohlingen stieg die Zahl
GUICEREAW AR I CL AT IEEE der PlayStation-Raubkopien in
WLR UL RN GEET I jiingster Zeit in dramatischer
LENCE LR TR NCIIGIEM Art und Weise, so daf Sony
EEUEE AT ISR sowie samtliche Dritthersteller
ternet um hohe Preisgelder nun in die Offensive gehen.
zocken, zum anderen soll Dabei ist das Problem keines-
UG RLR ST BEL ST VNS falls neu. Bereits in den C64-
5000 gm grofer Unterhal- Zeiten sorgten Raubkopien
JOLECHELET LML R XW Al von sogenannten Crackern fiir
EEIESVIGEL R IGRIIM herbe UmsatzeinbuBen und
G E T (v Al schadigten damit den Markt
letztendlich empfindlich. Das
Beispiel Tomb Raider Il ver-
deutlicht das Ausmaf an Soft-

ty-Gefechte erméglichen soll.

die lkone der Videospielindu-
strie in Aussicht.

sammenbrechen.




Das dreidimensionale Ac-
tionspektakel One soll nach ldn-
gerem Hin und Her nun endgiil-
tig am 20. April in den deut-
schen Laden stehen, wollen wir
es hoffen.

Konamis gelungene Dribbelei
International Superstar Soccer
Pro ist ab Anfang April als Plati-
num-Version fiir preiswerte
49,95 DM erstehbar.

Schlechter Aprilscherz: Das bri-
tische Magazin PlayStation Plus
stellte in seiner April-Ausgabe
ein imagindres Spiel namens
Scum (,Abschaum*) vor, bei
dem man sich als Serienkiller ei-
nen Namen machen mug, indem
man Tiere und Kinder ab-
schlachtet. Da das Magazin die-
ses Fake-Spiel mit angeblich
heftigen FMV-Sequenzen in den
hochsten Ténen lobte, folgte
durch die Zeitung Daily Star, die
auf diesen Aprilscherz herein-
fiel, eine einseitige Negativpres-
se. Sony reagierte dementspre-
chend ungehalten, zumal das
Magazin bei der Gestaltung der

fiktiven Scum-Anzeige das Origi-
nal-PlayStation-Logo benutzt
hatte.

Hasbro Interactive erwirbt samt-
liche Besitzrechte des Spiele-
und Hardwareherstellers Atari,
der zweite GroBeinkauf nach Ti-
ger Toys innerhalb von nur drei
Wochen.

Druckfehler: Peinlicherweise ist
uns beim Testbericht zu Spawn
ein Druckfehler unterlaufen.
Statt 79% hat das Game nur
69% verdient - sorry!

Die Arzte im Clinch mit Lara
Croft: Eifrigen VIVA-Zuschauern
diirfte es mittlerweile nicht ent-
gangen sein, daB sich das Arzte-
Trio im neuesten Clip ,,Ein
Schwein namens Manner* mit
einer genial realisierten Render-
Lara Croft auseinandersetzen.
Fiir die hervorragenden Anima-
tionen zeichnet sich iibrigens
die Tdnzerin Uta Geyer verant-
wortlich, die eigens dafiir in ei-
nen Motion Capture-Anzug ge-
steckt wurde.

Virtuelles Hauslier

uch wenn die erwartete
ATamagotchi-Welle in

Deutschland nicht so
grof eingeschlagen hat wie in
Japan und den Vereinigten
Staaten, gibt es immer noch
Versuche, Videospieler mit ei-
nem digitalen Plagegeist zu
versorgen. Den neuesten
Streich stellt das Virtual Life-
Spiel Pet in TV dar. Als Herr-
chen miif3t Ihr Euch fiirsorg-
lich um eine merkwiirdige
Tier-Kreation kiimmern, in-
dem lhr sie mit Nahrung und
anderen wichtigen Gegen-
standen versorgt, durch die

abstrakte Welt dirigiert und
ihr neue Kunststiickchen bei-
bringt. Je nachdem, wie gut
Ihr Euch um das Wesen mit
dem Rissel kiimmert, desto
pflegeleichter und lernfahiger
wird das Pet. In Japan war
dieser Tamagotchi-Ableger
ein grofBer Erfolg. Ob sich der
Erfolg auch in Deutschland
wiederholen wird, diirfte die
Zukunft zeigen. Sony arbeitet
auf jedem Fall an einer kom-
plett deutschen Version, die
fiir das 2. Quartal 1998 an-
gekiindigt wurde.

AMES
N}

Sony Playstation

nopr KRASCHL

A - 6200 JENBACH/TIROL POSTGASSE |
TEL. + FAX: 05244/6 4959
aus Deutschland und Italien: (0043) 5244/64959

Constructor* Apr. 6 748.- Super Pang Collection™ Apr. o5 698.-

Dark Omen 5 748.- TEKKEN 3 jap 30.03.98 05 1148.-

Deathtrap Dungeon a5 748 Theme Hospital 8 748-

Diablo 65 748- Youngblood o5 748.-

gﬁ:nz?ummo (21.05.) Sonderpreis gé igg (DM 100.-) "l“'!"'o 64 ARES
Hugo" Apr. i T48- Rerofighters Assault® Apr. & 1048.- VERKAUF VON
Indy 500 oS 748.- Cruis'n USA 05 748.- GEBRAUCHT-
Jet Rider 2* Apr. o5 598.- Fighters Destiny 05 1048.- SPIELEN,
Lucky Luke* Apr. oS 798.- Gas| 0§ 1048.-

Mathrx of Teraps Kasi o5 748.- Goeﬁnnn 64 0§ 1098.- AUEH PE €D ROM &
Mega Man 8* Apr. i 698- Gretzky Hockey 98* Apr. i 98- SATURN-SPIELE
Need for Speed 3 oS 748.- M Mythology o5 898.- LIEFERBAR
Newman Haas Racing o5 748.- Nagano Winter Games o5 998.-

One o5 748.- NBA Pro 98* 0§ 1048.-

Parasite Eve us* Apr. 05 948.- NHL Breakaway o5 998.-

Pitfall 3D* Apr. o5 748.- Olympic Hockey 98* Apr. o5 998.-

Popolous 3* Apr. oS 748.- Qua oS 948.-

Powerboat Racing™ Apr. o5 748.- Rampage World Tour* Apr. o5 998.-

Rascal o5 748.- Robotron X* Apr. o5 998.-

Resident Evil 2 (Ende Apr.) Sonderpreis S 698.- (DM 100.-) Snowboard Kids* o5 748.-

Road Rash 3D o5 748.- Snowboard 1080 jap o5 1298.-

San Francisco Rush* Apr. 05 748.- wow 05 1048.-

Senna Kart 2 oS 748.- Yoshi's Story Sonderpreis o5 698.-

* Diese Titel erscheinen voraussichtlich im April. Wir liefern auch nach Deutschland und Italien.
Versand ausschlieBlich per Nachnahme. Versandspesen 65 80.-/ EMS 6§ 120.-; Versandspesen fiir's Ausland 65 105.-.
Ladenpreise konnen variieren.
Preisanderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.
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PAUSE

Tolal NBA ‘98

Sony schlief3t mit ihrer g8er Auflage
von Total NBA endlich den Kreis aller

irerinnern uns: Sony
Wsetzte vor gut zwei
Jahren mit Total NBA

‘96 einen sportspielerischen
Glanzpunkt, ehe die Konkur-
renz von EA und Konami ihrer-
seits mit hochkaratigen Basket-
ball-Sims kréftig nachzog. Nach
dem eher schwachen g7er

Schneller Durchmarsch zum Korb:
Das schlechte Stellungsspiel
Eurer CPU-Mitspieler lddt zu Soli
ein

¥

auf der PlayStation

Nachziigler ist Sony somit in
Zugzwang geraten, doch soviel
sei schon jetzt verraten: Das In-
house-Team von Sony hat sich
recht beachtlich aus der Affare
gezogen. Dies liegt allerdings
nicht an einem Innovations-
wunder, denn auch Total NBA
‘98 gibt sich recht konventio-

roraz
W NBA [[) mcrearepoa r;snnﬁ

FINST NAWE:  FIRST

ST NAME

WAIR STYLE

In der Create Player-Option
bewiesen die Macher Humor. So
kénnt Ihr Eure Basketballer auch
mit einer coolen Afrofrisur aus-
statten

O SNmN X

8

Unfair: Sobald Ihr einen angreifenden Basket-
baller beim Sprung zum Korb behindert, wer-
det Ihr schnell mit Freiwdlirfen bestraft

Alle Perspektiven warten mit einer spielabhén-
gigen Kamerafahrt auf, wobei die Stadion-An-
sicht zwar die beste Ubersicht bietet, in grafi-

scher Hinsicht jedoch sehr unattraktiv ist

nell. Nachdem Ihr zur Einstim-
mung ein paar heile FMV-Clips
aus der NBA genossen habt,
steht lhr unmittelbar vor der
tiblichen Entscheidung:
Freundschaftsspiel, Saison
oder Play Off. Wer es exoti-
scher mag, kann im Draft-Mo-
dus ferner eine Liga aus Fanta-
sie-Teams kreieren. Vor dem
Tip Inn sollte noch ein Besuch
im virtuellen Mannschaftsbe-
sprechungsraum Pflicht sein,
um die geeignete Strategie
festzulegen und die individuel-
len Stérken und Schwichen der
einzelnen Korbwerfer kennen-
zulernen. Wem das vorhandene
Kontingent an Akteuren nicht
gefdllt, der kann natiirlich auch
in der Create Player-Option sei-
nen eigenen NBA-Star kreieren.
Nun fehlt nur noch die Konfigu-
ration der Regeln und Spielop-
tion, damit die Dunk-Session
beginnen kann. Mit einer be-
achtlichen Zahl an definierten
Aktionsknopfen begebt Ihr
Euch auf die akrobatische
Korbjagd. Um das gegnerische
Stellungsspiel auszutricksen,
hilft eine schnelle Korperdre-
hung oder geschicktes Drib-
beln zwischen den Beinen. Ein
probates Mittel ist ferner das
raffinierte Icon-PaB3-System,
durch das Ihr die Anspielstati-
on direkt bestimmt. Die Defen-

Action ..
Strategie o
Abenteuer

Geschick e

sive kontert hingegen mit ag-
gressiven Steals und reaktions-
schnellen Blocks, doch Vor-
sicht, allzu forsches Deckungs-
spiel wird schnell mit Freiwiir-
fen bestraft! Fiir die Profis unter
Euch sei zudem erwéhnt, da
der Spieler-Rooster auf den 20.
Januar 1998 datiert ist und so-
mit recht aktuell ist. (UIfS.)

We loB die groBe Heklik

nicht

Positiv: Gegeniiber
dem eher schwachen
Vorganger trumpft Total

NBA ‘98 voll auf. Die Spielstérke
der CPU-Teams auf der schwierig-
sten Gangart diirfte auch Profis
ins Schwitzen bringen, der Spiel-
verlauf ist ungemein dynamisch,
und auch die Technik iiberzeugt
durch detailverliebte Animatio-
nen und authentische Sound-
effekte. Die vielféltigen Aktions-
moglichkeiten erlauben zudem
ein facettenreiches Spiel

Negativ: Das Spieltempo ist eine
Spur zu hoch ausgefallen, so daR
Ihrin der Defensive allzu schnell
die Ubersicht verliert. Der
Schiedsrichter pfeift auBerdem
auBerst kleinlich und fast immer
zu Euren Ungunsten. Die Macher

haben es zudem nicht geschafft,
eine verniinftige kiinstliche Intel-
ligenz zu erstellen, denn das

Stellungsspiel der Mitspieler l&8t
zu wiinschen iibrig. Dariiber hin-
aus sind die Ladezeiten unge
wohnlich lang.

| Entwickler/Vertrieb: Sony/Sony

Unentbehrlich: Um der Abwehr ein Schnippchen zu schlagen sollte Ihr
mit einem Icon-Pass einen Uberaschungspass spielen

L | Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer
|Simulation e*~ | |evels: Alle NBA-Teams plus All Star
mi Bildschirmtexte/Sprachausgabe: engl./engl.

Juni | Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ohne Einschrankung
TR Testmuster: Sony

| SPIELSPASS

| Features: keine




JETZT SEID IHR DRAN!

Die abenteuerliche Jagd nach
7 den entflohenen Gangsterbridern erstreckt
sich uber 17 aufregende 3D-Levels. Dabei sind
Hindernisse zu bewéltigen, die jeden anderen Cowboy
zu Fall brachten. Du muBt Dich mit Schurken prigeln, um
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SALOON-FIGHTS 3D-RACES

] e
¢"‘” rRng A-,nt,w
Mit 19 coolen Western-Tra

— ENDLICH FUR DEINE
PLAYSTATION.

Ab jetzt im Handel. P~

PlayStation

<" and ,Playstati
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Orks, Trolle und Drachen ... I

Dealhlrap

Eidos schickt Euch mit den beiden Helden

durch das

chon zum Weihnachts-
S geschéft sollte uns diese

Mischung aus Adven-
ture, Rollenspiel und 3D-Ac-
tion erfreuen. Jedoch waren
die hauseigenen Programmie-
rer von Eidos und der Leiter
des Projektes, lan Livingstone,
mit dem Gameplay und ande-
ren Kleinigkeiten nicht richtig
zufrieden. Daher verschob sich
der Releasetermin von Monat
zu Monat. Die Wartezeit ist
Anfang April endlich vorbei,
und lhr kénnt Euch mit den
beiden Hauptcharakteren Ro-
ter Lotos und Kettenhund in
die dunklen Génge des Laby-
rinths auf Schatzsuche bege-
ben. Die Story beginnt in Fang,

|

Die steuerbare Kameraperspektive erméglicht Euch einen herrli-
chen Rundumblick. Rechts seht Ihr einige Heiltrinke und links die Feuer-

Minotauren sind in den ersten Levels die
hdrtesten Feinde, die Euch begegnen kénnen

von hinten zu attackieren

und
von Altmeister lan Livingstone. Wer den
und todlichen Fallen entkommt, wird mit

einer Stadt, die von
dem Tyrannen
Baron Su-
kumvit

Fallen und massenhaft
Monster auf die
mutigen
Abenteu-

mit ei- rer, die
serner sich Jahr
Faust re- fiir Jahr
giert in die
wird. dunklen
Tiefin Tiefen
den R wa-
Hii- \_‘ gen.
geln b " Wer
auBer- dieser
halb von Hélle leben-
Fang lief er dig entkommt,
ein Labyrinth wird mit uner-
des Todes er- meflichen

richten. Dort
warten todliche

Reichtiimern
tiberschiittet. Vor

Gegenstdnde finden. Aber aufgepafit, es
kdnnen auch gemeine Fallen auf Euch warten

Mit einem Feuerball beginnt Ihr den Kampf gegen die beiden Schlangen-
priesterinnen. Diese sind im Team sehr iible Gegner, die Euch versuchen,

Dungeon

auf eine gefahrvolle Reise

iiberschiittet

jedem Abschnitt der 38 Levels
bekommt Ihr eine kurze Infor-
mation tiber das, was Euch er-
warten wird. Das Primarziel je-
des Levels besteht darin, den
rettenden Ausgang zu errei-
chen. Dafiir miissen nicht nur
Schalter umgelegt werden, um
die entsprechenden Tiiren zu
6ffnen, oder verschiedene
Schliissel gefunden werden,
sondern auch Maschinen zum
Laufen gebracht werden, die
2.B. Briicken in die richtige Po-
sition bringen. Dariiber hinaus
konnt Ihr noch geheime Berei-
che finden, die mit dem erfolg-
reichen Beenden des Levels
nichts zu tun haben, Euch aber
mit Extras versorgen. Jeder der

Das minutenlange Intro ist in sehr guter Qua-
litdt und stimmt Euch optimal auf das Fantasy-
Geschehen ein




Zahlreiche Fallen erwarten Euch bei Deathtrap Dungeon. Nicht nur in
Gdngen sind sie versteckt, sondern auch in Truhen oder hinter Tiiren

Positiv: Nach dem
eher schlechten
Spawn ist Deathtrap Dun-

geon wieder ein Highlight auf
dem 3D-Action-Sektor. Grund ist
vor allem die dichte Fantasy-
Atmosphdre. Zum einen sind da
die passenden Musikstiicke, die
von dumpfen Trommel-Rhythmen
bis zu schnellen Rock-Beats rei-
chen, und zum anderen die aut-
hentischen Soundsamples, wie
2.B. das Klirren der Metallwaffen
oder die Schreie, wenn ein Treffer
gelandet wird. Des weiteren
sorgt die saubere Grafik der de-
tailliert gestalteten Raume fiir ei-
ne authentische Atmosphdre. Die
Steuerung ist schnell zu erlernen,
und nach einigen Kampfrunden
sollte man das Grundprinzip des
Kampfes kennen, das sich aber
immer noch verfeinern laBt. Der
Kampfmodus ist meiner Meinung
nach weit besser als der bei
Nightmare Creatures. Gegeniiber
dem Produkt von Kalisto sind nun
auch koordinierte Spriinge und
optimales Laufen moglich. Daf
thr nur an einzelnen Punkten im
Level speichern kénnt, finde ich
gut, da dadurch mehr Spielspaf
aufgebaut wird. Jeder Punkt kann
so oft genutzt werden, wie man
will.

Negativ: Fiir Anfanger und un-
geiibte Schwertschwinger wer-
den die ersten Levels wahrlich
kein Zuckerschlecken werden.
Der Schwierigkeitsgrad ist weit
tiber dem Durchschnitt und kann
daher am Anfang frustrieren. Wer
von hinten attackiert wird, kann
sich oft nicht schnell genug dre-
hen und muB so einige unnotige
Treffer hinnehmen. Weiterhin
muf auch das Kamerasystem kri-
tisiert werden. In einigen Situa-
tionen schwenkt die Kamera zu
langsam herum oder bleibt ste-
hen, so da3 man sich erst drehen
oder bewegen muf, um einen
besseren Blickwinkel zu finden.

beiden Helden bringt in sei-
nem Marschgepéck ein Stan-
dardschwert mit, das zwar nie
schartig wird, aber auch kaum
etwas gegen grofie Gegner
ausrichten kann. Im Verlauf
des Spektakels findet Ihr aber
zahlreiche Waffen, mit denen
lhr den Monsterhorden mutig
entgegentreten konnt. Dazu
gehdren eine Reihe von magi-
schen Schwertern, wie z.B.
das Gift- oder Silberschwert,
die aber nach einiger Zeit ihre
magische Wirkung verlieren.
Des weiteren gibt es Fernwaf-
fen, die jedoch von Munition
abhdngig sind: Schrotflinte,
Feuerballwerfer und Bomben
sind nur einige Vertreter. Die
Steuerung ist einfach gehalten
und mit einigen Optionen aus-
gestattet. Neben normalem
Schrittempo und dem Dauer-
lauf kénnt Thr Euch in Tomb
Raider-Manier an Abgriinde
herantasten. Weiterhin kénnt
Ihr springen, klettern und in
eine steuerbare Kameraper-
spektive umschalten, die es
Euch erlaubt, die Gegend ge-
nau zu untersuchen. Im Kampf
kénnt Ihr durch das Driicken
der X-Taste Euer Schwert
schwingen. Mit den Richtungs-
tasten konnt lhr verschiedene
Schlagvariationen gegen Eure
Feinde anwenden. Die R1-Taste
erlaubt es Euch, eine Verteidi-
gungsstellung einzunehmen.
Diese deckt aber nur ein Drit-
tel Eurer Korperflache ab, auf
dem Rest konnen Gegner Tref-
fer landen. Ebenfalls niitzt die-
se Haltung nichts gegen Fern-
waffen. Ihr kénnt auch Zauber-

Flammenlanze

(28)

Mit einem Tastendruck konnt Ihr leicht einen Blick in Euren Rucksack tdti-

gen und Gegenstdnde benutzen

spriiche und magische Gegen-
stande finden, die lhr zusatz-
lich einsetzen konnt. In den
unzdhligen Gdngen und Hallen
der Levels lauern allerlei Ge-
fahren auf Euch. So gibt es
todliche Fallen, die von ver-
deckten Fallgruben und Flam-
menwerfern tiber Schwingbei-
le bis hin zu tiickischen Bo-
denplatten, die bei Belastung
einen Schwarm von Pfeilen
oder Energiebdllen auf Euch
schleudern, reichen. Die Mon-
sterhorden sind aus der ge-
samten Breite der Fanta-
sybranche genommen. So gibt
es neben Gnomen, Orks, Trol-

len und humanoiden Kampfern
auch untote Wesen, wie Ske-
lette und Mumien. Des weite-
ren sorgen Drachen, Giftspin-
nen und die riesige Blutbestie
fiir reichlich Ziindstoff.

(Uwe K.)

Eine kleine Gruppe von Gnomen
wollte Kettenhund ans Leder. Nur
noch die Blutlachen erinnern an
den harten Kampf

Rater Lotas hats:ch gerade mit einer Bande Orks angelegt. Die
Overhead-Position der Kamera ist in diesem Fall duferst iibersichtlich

;A_ctioni .

‘ Strategie e I 1&
| Abenteuer oo |
Geschick

| Simulation Levels: 38

I April
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86%

Deathtrap Dungeon

| Entwickler/Vertrieb: Asylum/Eidos
Schwierigkeitsgrad: mittel bis sehr schwer

| Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt. l
’ Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab 16
Testmuster: Eidos

Features: keine
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Die Serpentinenstrafe bietet Euch eine tolle
Aussicht, sogar Eure Gegner konnt Ihr weiter

unten auf der Strecke sehen

gNoOsSirals

g =

Im Replay kénnt Ihr das Rennen noch einmal
aus elf Perspektiven betrachten. Hier

¥

versuchen die Cops , Euch abzudrédngen

So richtig Laune macht ein Rennen dann, wenn
Ihr einen Gegner immer im Auge habt

Need For Speed 3 -
Hol Pursuil

Einsteigen, anschnallen, Gas geben

riickt, nirgends aber wird das

im normalen Alltag so deut-
lich wie beim Autofahren. So-
bald der Mensch am Steuer
sitzt, brechen uralte Instinkte

I rgendwie sind wir ja alle ver-

Einige Gebdude kénnen in
Mitleidenschaft gezogen werden,
hier hat es die Eisenbahnbriicke
erwischt

wieder durch. Da wird auch ein
grauer Beamtentyp mit Hut wie-
der zum stolzen Jdger der Sa-
vanne. Und damit die Typen mit
den dicken Schlitten was zum
Jagen haben, fahren andere Leu-

-

. a8

Im Training kénnt Ihr die Strecken
iiben. Dabei hilft Euch ein
Beifahrer mit Tips und gibt
Euch vor jeder Kurve eine Warnung

Wenn Ihr beim Training eine Runde absolviert habt, fahrt Ihr gegen ein
Geisterauto, das Eure erste Runde nachféhrt

Obim

te (z.B. Studenten) das automo-
bile Gegenstiick zur verschreck-
ten Gazelle, also eine Ente oder
etwas dhnlich schwach Motori-
siertes. Der typische PlayStati-
on-Besitzer gehort zu den be-
sonneneren Zeitgenossen. Nicht
dafd das Rasen auf der Auto-
bahn ihm (bzw. ihr) keinen Spaf
machen wiirde, im Gegenteil, ir-
gendwo muf3 man die aufge-
staute Aggression nach dem
hundertsten Game Over ja ab-
bauen. Fiir PS-Athleten aber ist
die richtige Vorbereitung Pflicht,
und dazu braucht man natiirlich
auch die richtige Software. Die-
jenigen unter Euch, die planen,
demnéchst eine Hochgeschwin-
digkeitsfahrt durch die Alpen zu
unternehmen, sollten einen
Blick auf Need For Speed 3 wer-
fen. Wie schon in den vorange-
gangenen beiden Teilen habt Ihr
auch in NFS3 - Hot Pursuit wie-

Damit etwas Abwechslung ins
Spiel kommt, kénnt Ihr auch
bei Nacht und bei
wechselnden Wetter-
bedingungen fahren

oder im
driickt méchtig auf die Tube

dieses Spiel

der die Moglichkeit, Euch an das
Steuer eines megateuren Sport-
wagens zu setzen und so richtig
die Sau rauszulassen. Auch
diesmal hat Electronic Arts kei-
ne Kosten gescheut und hat
acht Wahnsinns-Schlitten auf

»im

der Polizei

davonzufahren macht
méchlig viel SpaB*“

die CD-ROM gebannt. So stehen
Euch bei NFS3 ein Lamborghini
Diablo SV, ein Lamborghini
Countach, die Ferraris 550 Ma-
ranello und 355 F1, der Italde-
sign Nazca C2, eine 98er Corvet-
te Cs, der Jaguar Sport XJR-15
und der Mercedes CLK-GTR zur
Verfiigung. Preislich sind all die-
se Wagelchen leicht tiber einer
PlayStation angesiedelt, wes-

Um ein Ausscheiden zu
vermeiden, miiit Ihr méglichst
gute Plazierungen in den Rennen
erreichen, doch auch die
Konkurrenz kann autofahren




mborghini Countach

==

f
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Mercedes CLK-GTR

So sieht der Streckenabschnitt
bei Aufblendlicht aus

halb es auf jeden Fall billiger ist,
sie vor dem heimischen Bild-
schirm einzufahren. In insge-
samt fiinf Modi kénnt lhr den
teuren Gummi auf der Strafie
lassen. Als da waren: Das Ein-
zelrennen - hier fahrt lhr ein
Rennen auf einer von Euch ge-
wahlten Strecke. Das Turnier -
Ihr versucht in jedem Rennen
moglichst viele Punkte zu ma-

~Kommf

besonders gul”

chen, um ein Ausscheiden zu
vermeiden. Knockout - fast wie
das Turnier, aber wenn Ihr letz-
ter werdet, scheidet Ihr aus. Hot
Pursuit - Ihr fahrt ein Einzelren-
nen gegen einen Gegner, dabei

... und so bei Abblendlicht

habt Ihrimmer die Polizei am
Hals. Training - Ubung macht
den Meister, dabei hilft Euch ein
Beifahrer mit Tips. Besonders
hervorzuheben ist, daf} Ihr bis
auf das Training alle Modi auch
gegen einen menschlichen Geg-
ner fahren kénnt. Dabei stellt
der Computer im Turnier und im
Einzelrennen noch zwei CPU-
Gegner, damit Ihr Euch nicht zu
einsam auf der Strecke vor-
kommt. Je nach Wunsch kénnt
Ihr im Arcade- oder im Simulati-
onsmodus fahren, wobei sich
das Fahrverhalten natiirlich dra-
matisch verandert. Der Hot Pur-
suit-Modus stellt eine Neuerung
dar, die so richtig Laune macht.
Da die Hochstgeschwindigkeit
auf allen Straen 50 mph be-

Auch zu zweit kénnt Ihr den Hot Pursuit-Modus fahren, so macht es
sogar noch viel mehr Spaf3

98 Corvette C5

Ferrari 355 F1 |

tragt, habt lhr schon nach kur-
zer Zeit einen ganzen Ratten-
schwanz von Polizeiautos am
Hals. Auf manchen Strecken ver-
folgen Euch sogar Hubschrau-
ber. Um Euch aufzuhalten, ver-
suchen die Cops, Euch abzu-
drédngen, sperren die Strae mit
ihren Autos und legen sogar
Kréhenfiife aus, die Eure Reifen
zum Platzen bringen. Werdet lhr
erwischt, setzt es ein Donner-

~Rassige

mit tollen

wetter. Bei zu vielen Verstofen
ziehen Euch die Gesetzeshiiter
zur Freude Eures Gegners sogar
aus dem Verkehr! Von Beginn an
stehen Euch bei NFS3 acht
Strecken zur Verfligung, von de-
nen lhr aber nur vier sofort an-
wahlen konnt. Erst wenn Ihrim
Turnier zu den weiteren
Strecken vorgedrungen seid,
konnt Ihr sie auch in den ande-
ren Modi anwdhlen. Ebenso ver-
hélt es sich auch mit den Autos,
die Ihr fahren kénnt. In Super-
schlitten wie den Mercedes CLK-
GTR konnt Ihr erst nach wirklich
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| Schwierigkeitsgrad: schwer bis sehr schwer
Levels: 8+ Strecken
Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt.
Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ohne Einschrénkung
Testmuster: E.A.

Features: keine

herausragenden Fahrleistungen
einsteigen. Die Strecken sind
{ibrigens alles Rundkurse, teil-
weise von betrdchtlicher Lange.
Je weiter [hrim Spiel vordringt,
desto kurviger und anspruchs-
voller werden die Tracks. Doch
damit nicht genug. Wenn lhr
wollt, kénnt Ihr auch bei Nacht
und bei wechselnden Wetterbe-
dingungen fahren, eine echte
Herausforderung. (Frank F.)

Edelrenner mit lollen Modi
und schidner Grafik

Positiv: Allein grafisch
liegen zwischen NFS2
und NFS3 Lichtjahre. Vor-

bei die Zeit der wegploppenden
Polygone und der haglichen Blit-
zer. Fliissig und detailliert zieht
die Landschaft an Euren Augen
vorbei. Der neue Modus Hot Pur-
suit macht so richtig Laune, vor
allem wenn man ihn gegen einen
menschlichen Gegner spielt.
Komplettiert wird der gute Ein-
druck von dem rassigen Sound
und der leichten Steuerung.
Negativ: NFS3 ist evtl. einen Tick
zu schwer. Arcade-Fans werden
bemangeln, daf ein Crash einen
Sieg praktisch unmdéglich macht,
den Sim-Fans sind die Konse-

quenzen eines Unfalls nicht
schwerwiegend genug. Was mich
am meisten stort: Warum gibt es
keine Etappenstrecken mehr?

Need for Speed 3 - Hol

MEHRSPIELERSPASS (87




HULL

Im Deathmatch kénnt Ihr gegen einen Kumpel antreten und ihn das
Fiirchten lehren

en

Forsaken

Schnelle eine exzellente
Grafik und sind die
markanten Zeichen von Probes 360-Grad-Shooter.
des

gesamten Universums sind auf die Erde gekommen,
um die Schitze einer grofen Zivilisation zu bergen

er Star der letztjahri-
D gen ECTS-Messe in

London ist nach eini-
gen Verzégerungen nun end-
lich auf dem Weg in die heimi-
schen Gefilde der PlayStati-
on-Jiinger. Nach dem Motto

“guality sells” wurde
in den vergangenen
Monaten eifrig an
den grafischen und
spielerischen Elemen-
ten gewerkelt. Das Ergeb-
nis kann sich wahrlich sehen

Hektik pur! Auf den Briicken fahren Panzer, die Euch mit einem
Plasmahagel eindecken

EIKES 003

Aktivierte Ventilatoren beeinflussen mit dem Luftstrom Euer
Flugverhalten. hr miifit nur aufpassen, wenn Ihr angesaugt werdet ...

lassen. Zur Story: Die Erde ist
durch ein fehlgeschlagenes
Experiment im Jahre 2113 zer-
stort worden und wird von
den Verantwortlichen zum
Pliindern freigegeben.
Gliicksritter, Piraten und
Schurken des gesamten Uni-
versums haben sich versam-
melt und wollen dem blauen
Planeten seine letzten Schat-
ze entreilen. |hr habt die

Wahl zwischen 15 verschiede-

nen Schatzsuchern, die
sich in verschiedenen

Eigenschaften unterscheiden.
Zu ihrer Ausriistung gehoren
nicht wie im 19. Jahrhundert
Sandsieb, Spaten oder Maule-
sel, sondern Plasmawummen,
Raketen und Anti-Gravity-Ve-
hikel. Die schwebenden Fahr-
zeuge unterscheiden sich in
fiinf Werten: Diese sind Hand-
ling, Beschleunigung, Endge-
schwindigkeit, Schild- und
Rumpfstarke. Die beiden letz-
ten Werte sind ausschlagge-
bend fiir Euer Uberle-
ben in den klaus-
trophobischen
Tunnelsy-




men. Die Schildenergie kann
durch Aufnahme von Energy-
Cores wieder erneuert wer-
den. Die Rumpfstdrke ist ein
fester Wert, der nur dann ab-
nimmt, wenn die Schildstarke
auf Null reduziert ist, und
kann nicht mehr wiederherge-
stellt werden. Die Jungs von
Probe Entertainment schicken
Euch bei Forsaken in 15 ver-
zweigte Anlagen, die mit laby-
rinthartigen Tunnelsystemen
aufwarten. So verschlagt es
Euch nicht nur in verlassene
Militar- und Zivileinrichtun-
gen, sondern auch in ein riesi-
ges Schiffswrack und einen
mystischen Tempel. Die
Steuerung Eures Bikes ist re-
lativ komplex. Mit dem Steu-
erkreuz dreht lhr das Vehikel,
und mit den vier Hauptknop-
fen kénnt lhr nach oben/un-
ten gleiten bzw. nach
rechts/links ausweichen. Die
R-Tasten sorgen fiir den noti-
gen Schub, und mit den L-Ta-
sten bedient Ihr die Primar-
und Sekundérwaffen. Waffen-
narren werden bei Forsaken

“Grafisch ist der

eine wah-

vorziiglich bedient, denn es
gibt ein 25teiliges Arsenal.
Von schweren Maschinenge-
wehren, Lasern, Trojax-Ge-
schiitzen liber Raketenwerfer
und IR-Raketen bis hin zu ho-

) Der unsichtbare Tod ist auch bei Forsaken vertreten. Nur manchmal taucht
der fliegende Aggressor auf, der diese roten Plasmakugeln abfeuert

chexplosiven Bomben und Mi-
nen ist so ziemlich jedes
Kriegsspielzeug aus der SciFi-
Szene vertreten. Diese Goo-
dies findet lhr bei zerstorten
Feinden, in geheimen Rdumen
und Kisten, oder sie sind ein-
fach in den Tunnelabschnitten
verteilt. Solch ein Arsenal ist
auch nétig, um sich gegen die
riesige Feindesschar effektiv
durchzusetzen. Neben flie-
genden Angriffs- und Auf-
klarungsdronen stehen vor al-
lem Geschiitztiirme, Panzer
und humanoide Roboter ge-
gen Euch. Des weiteren gibt
es natiirlich auch andere
Gliicksritter, die durch ihre
kampferische Erfahrung und
optimales Equipment harte
Konkurrenten darstellen.
Schlieilich gibt es noch eini-
ge Big-Bosse, die Euch Euer
Leben wahrlich nicht erleich-
tern. In den einzelnen Levels
miifdt Ihr unterschiedliche Zie-
le erreichen, um den Ausgang

Feuer frei! Mit dem Beamlaser habt Ihr eine wahrlich todliche Waffe, die
auch noch tolle Lichteffekte bietet

zu 6ffnen. So miif3t Ihr z.B.
verschiedene Stromkreise ei-
nes Komplexes wieder akti-
vieren, eine Anzahl von Ge-
genstanden einsammeln oder
einfach nur einen Schliissel
finden. Dabei gilt es, taktisch
und uberlegt vorzugehen, da
die Feinde nicht nur in Grup-
pen Jagd auf Euch machen,
sondern weil es zahlreiche

Oh no! Ihr schaut gerade in die
Abschufréhren einer agilen
Angriffsdrone

Dieses Kettenfahrzeug iiberschiit-
tet Euch mit Schwdrmen von Ra-
keten

[ Action Ll
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Entwickler/Vertrieb: Probe/Acclaim
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

| Levels: 15 + 5 Deathmatch
Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt.
I Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab 16
Testmuster: Acclaim

Features: keine

Fallen gibt. Wer hier wild
durch die Gange brettert, ist
leichte Beute fiir die Konkur-
renz. Neben den 15 Levels fiir
Solo-Kampfer gibt es einen
Zwei-Spieler-Modus. Fiir das
Deathmatch gegen einen
Kumpel via Split-Screen ste-
hen eigens fiinf verschiedene
Levels zur Verfligung.

(Frank F.)

“Feuer freil Uber

73

sorgen in Forsaken

fiir

Zwei Klassen besser als die
Descent-Teile

Positiv: Forsaken ist
ein wahres Highlight
im Bereich der Ego-Shoo-

ter. Die HiRes-Grafik ist einfach
exzellent und 1aBt mit Lightsour-
cing und einer fast pixelfreien Le-
velgestaltung kaum Wiinsche of-
fen. Die Explosionen wirken reali-
stisch und lassen den Bildschirm
hell erleuchten. Durch die schnel-
len Drum ’n’ Bass-Rhythmen wird
das schnelle Gameplay noch
mehr angeheizt. Dariiber hinaus
hat jeder Charakter eigene
Sprachsamples, die zu seiner ak-
tuellen Situation passen. Die ho-
he Intelligenz der CPU fordert im-
mer wieder Eure Aufmerksamkeit
und ein iiberdachtes Vorgehen.
Die grofe Zahl an Feinden &Rt
Eure Waffen kaum zur Ruhe kom-
men, und eine Variation des vor-
handenen Arsenals Eures Bikes
ist meist erforderlich, will man
nicht mit fast leeren Abschufroh-
ren durch die Tunnels tingeln.

Negativ: Die 15 Levels sind zwar
umfangreich, es hitten aber eini-
ge mehr sein konnen. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist in der leichtesten

Stufe ein anfangliches Problem
fiir Neulinge im Genre. Ansonsten
fallen mir aber keine nennenswer-
ten Schwachpunkte ein.

MEHRSPIELERSPASS  80%
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h finf Minuten bis zur
~- Explosion. =

Die deutsche Version von Resident Evil 2 ist
wieder mit deutschen Untertiteln versehen
worden

auBBer

it absoluten Rekordver-
M kaufszahlen in den USA
und Japan hat das Se-

quel von Resident Evil selbst die
grofiten Optimisten {iberrascht.
Nach nur einigen Tagen wur-
" (‘ den in den Vereinigten
: Staaten rund
~~  400.000 Exem-
" plare unter das
wartende Volk ge-
bracht, und die erst kiirzlich auf-
gestellte Rekordmarke von Fi-
nal Fantasy VIl wurde
damit tberfliigelt.
Wir befinden
uns diesmal
in der Klein-
stadt Racoon-
City,
im

idyllischen
Nordwesten der Ver-
einigten Staaten. Der
europdische Multikon-
zern Umbrella stand schon
im ersten Teil im Mittelpunkt des
Geschehens. Weitere Forschun-

Eine der zahlreichen Tyrant-Mutationen ist schon von einigen Treffern
schwer gezeichnet. Schleppend versucht sie aber immer noch, Euch anzu-
greifen. Zwei weitere Schiisse diirften aber helfen, ihr den Gar auszumachen

ciLident Evil 2

Nach langer Wartezeit wird nun endlich die
in heimischen Gefilden mit dem
von Resident Evil bedient. Lest selbst, was Euch

und
noch geboten wird

gen mit tatkraftiger Unterstiit-
zung des korrupten Polizeichefs
in einem geheimen Laborkom-
plex nahe der Stadt sorgten fiir
die erfolgreiche Entwicklung des
G-Virus. Durch einen Streit zwi-
schen den Spezialagenten von
Umbrella und dem Forscherteam
wurde das Genotoxin freige-
setzt. Dieses verwandelte bin-
nen einiger Tage fast die gesam-
te Bevolkerung in blutriinstige
Zombies. Mitten in dieses Schla-
massel werdet lhr zusammen
mit den beiden Hauptfiguren Le-

Will you take the
7
es No
Das Ausriistungsmenti ist einfach

zu bedienen. Anfangs konnt Ihr
acht Gegenstinde tragen

on Kennedy und Claire Redfield
katapultiert, deren Steuerung
Ihr ibernehmt. Freunde des er-
sten Teils werden sofort mit den
Rahmenbedingungen vertraut
sein. Die Steuerung hat sich
nicht gedndert: Laufen, Rennen
und Untersuchen sind im Bewe-
gungsmodus vorhanden. Bei ge-
driickter R1-Taste schaltet lhrin
den Kampfmodus um, wo Ihr Eu-
re Figur drehen und in drei Rich-
tungen (oben, Mitte und unten)
zielen lassen konnt. Eine Bewe-
gung ist hier nicht moglich. Das
Inventar-Mentii ist genauso ge-
staltet worden wie in Teil 1. Jeder
Charakter kann von Haus aus

Einer der beiden Add-On-Charaktere. Sherry Birkin hilft Claire bei einigen
Situationen sicher durch die von Monstern beherrschten Réiume zu gelangen




Hunk ist einer der beiden Extra-Charaktere, mit denen Ihr noch eine
kleine Spezialmission erfiillen miif3t

acht Gegenstande mit sich tra-
gen. Die Auto-Map ist genauso
aufrufbar wie gefundene Berich-
te und Dokumente, die in vier
Kategorien tibersichtlich “abge-
speichert” werden. Bei Resident
Evil 2 gibt es rund 150 Locations
zu erkundschaften. Ihr habt
nicht nur die richtigen Schliissel
zu finden, sondern um z.B. an ei-
nen wichtigen Gegenstand zu

Horror pur: Der Tod lavert
hinter jeder Ecke

Positiv: Resident Evil 2
sorgt wieder fiir ein op-
timales Spielerlebnis. Mit

der wahrlich verstrickten Story,
den beiden Charakteren und dep
Neuerungen gegeniiber dem er-
sten Teil, wie z.B. den Add-On-
Charakteren und den zusammen-
hangenden Spielabldufen, wird
dem heimischen Zombiejager ei-
niges geboten. Die Grafik
wahrend des Spiels ist sehr reali-
stisch, und die Rdume sind noch
detaillierter gestaltet worden. Die
teilweise langen Render-Videos
gehoren zu den besten auf der PS.
Die Musik ist ebenfalls wieder
vortrefflich gewahlt und kompo-
niert worden. Zu jeder Situation
die passenden Horror-Themes, die
an den eigenen Nerven nagen,
und unerwartete Angriffe oder Ef-
fekte lassen jede Schrecksekunde
zum ultimativen Erlebnis werden.

Negativ: Eine wahre Flut an Leser-
briefen und Anrufen hat schnell
deutlich gemacht, daB die Zocker
der Import-Version mit dem
Schwierigkeitsgrad nicht einver-
standen sind. Profi-Zocker werden
beim ersten Mal im Schnitt 15
Stunden benétigen, um mit bei-
den Hauptcharakteren durchzu-
kommen. Die Ratsel sind auch fiir
meinen Geschmack fast durchge-
hend zu einfach. Capcom hat hier
vielleicht zu heftig den Rotstift an-
gesetzt. Leider haben die Helden
auch keine neuen Fahigkeiten hin-
zugelernt, was vielleicht fiir noch
mehr Abwechslung gesorgt hatte.

gelangen, miif3t Ihr erst drei an-
dere Teile finden. Dabei miissen
u.a. Mébelstiicke verschoben
und Generatoren wieder zum
Laufen gebracht werden, oder es
hilft ein Add-On-Charakter. Da-
von gibt es zwei Stiick: Die ge-
heimnisvolle Ada Wong geht Le-
on zur Hand, und Sherry Birkin,
die Tochter des G-Virus-Erfin-
ders, wird Claire helfen. An eini-
gen Stellen {ibernehmt Ihr die
Steuerung der beiden und kénnt
50 z.B. Gegenstande einsam-
meln oder Tiiren 6ffnen, an die
unsere Hauptcharaktere nicht
herankommen. In den Géngen
lauern einige iible Zeitgenossen
auf Euch, die nur an Eurem Tod
interessiert sind. Neben den
genreiiblichen Zombies warten
wieder Spinnen, Krdhen und
Wachhunde auf Euch. Dariiber
hinaus werdet Ihr mit ganz neu-
en Varianten des Todes konfron-
tiert. Hierzu gehort nicht nur der
abgrundtief ekelerregende
Licker, sondern vor allem die un-
terschiedlichen Tyrant-Mutatio-
nen. Neben den humanoiden
Gestalten, die mit langen Klauen
aufwarten, gibt es z.B. ein alien-
artiges Wesen, das einige Para-
siten ausspuckt, die an Euch
hochklettern und tiefe Wunden
reifien. Da helfen nur die pas-

ELLAA s
Nervensdge! Der Golem taucht
immer dann auf, wenn Ihr ihn am
wenigsten gebrauchen kénnt

Dieser Licker hat nichts mehr zu lachen. Mit ein paar gezielten Schiissen
aus dem Granatwerfer ist auch diese Mutation schnell am Ende

senden Waffen, die Euch auch
bei RE 2 geboten werden. Flam-
menwerfer, Submachine-Gun,
Pump-Gun und Raketenwerfer
sind nur einige Beispiele aus
dem 15teiligen Accessoire. Drei
Waffen kénnen durch einen Upg-
rade-Bausatz noch in ihrer Effek-
tivitdt verbessert werden. In den
einzelnen Abschnitten trefft lhr
immer wieder auf Uberlebende
des G-Viruses und tretet mit ih-
nen in Konversation. Somit er-
fahrt Ihr immer mehr tiber die
verstrickten Hintergrundge-
schehnisse. Daher ist es unbe-
dingt nétig, mit beiden Charak-
teren das Spiel zu beenden, um

i

Ada und Leon besprechen gerade die aktuelle Lage. Anschliefend wird

alles zu erfahren und zu sehen.
Ein komplettes Spiel besteht aus
dem Aufeinanderfolgen beider
Akteure. Daher nimmt Eure Vor-
gehensweise mit dem ersten
Helden Einfluf auf die Gescheh-
nisse des folgenden Charakters.
Neben den unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden kénnt Ihr
noch zwei zusétzliche Charakte-
re erspielen. Mit dem Agenten
Hunk und einem Tofu-Block
mifdt Ihr Euch einen Weg durch
ca. 20 zombieverseuchte Raume
kdmpfen. Nach Aussage von Vir-
gin soll die deutsche Version der
amerikanischen zu 100 Prozent
gleichen. (Frank F)

Ada auf Leons Schultern steigen und in den Schacht klettern
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Sl TEST Resident Evil 2

| Entwickler/Vertrieb: Capcom/Virgin
[ | | Schwierigkeitsgrad: mittel
Simulation | Levels: entfallt

EELEIMTEEINE Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./engl.
Preis: DM 109,- USK-Freigabe: ab 18
HETZY Testmuster: Virgin
yv—r—u Features: keine




Der riesige spinnendhnliche Endboss segnet mit einer mannigfaltigen
Explosion das Zeitliche

.;[~!""!l!-,ll—"{j!

Ghaost in the Shell

Der gleichnamige
fiir einen

Anti-Terror-Einheit Section

9 in Hong Kong und am
Steuer eines Fuchikomas, ein
spinnendhnlicher Panzer, der
die Fdhigkeit besitzt, an Wan-
den und Decken entlangzu-
klettern. Des weiteren kénnt
Ihr mittels L- und R-Tasten zur
Seite ausweichen. Bewaffnet
ist der Mech mit einer dop-
pelldufigen Maschinenpistole
und Zielsuchraketen. In den
Levels kdnnt Ihr dariiber hin-
aus noch hochexplosive Gra-
naten finden. Vor jeder der
zwolf Missionen werdet lhr
durch einen kurzen Videofilm
iiber die Ziele informiert. Ne-
ben den gangigen Search and
Destroy-Missionen gilt es,
Bomben zu entschdrfen oder
Agenten zu verfolgen. Am En-
de jedes Auftrages trefft |hr

I hr seid Mitglied bei der

Action .o
Strategie e
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Levels: 12

gut
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Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./engl.
Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab k.A.
ETITHZS Testmuster: Sony

Features: k.A.

diente als Vorlage :

auf einen Endboss. Zwischen
den Missionen sorgen 30 Mi-
nuten Anime-Szenen fiir sau-
bere Unterhaltung. (Frank F.)

»Kein Toplitel, dennoch ge-
nug ShoolerspaB*

Positiv: Ghost in the
Shell kann vor allem
durch seine einfache, aber
effektive Steuerung begeistern.
Zahlreiche Gegner und Fallen sor-
gen immer fiir genligend Action.
Die fetzigen Technosounds unter-
stiitzen die Ballerorgie genauso
gut wie die 30 miniitigen Filmse-
quenzen. Die Grafik ist detailliert
und bietet effektvolle Explosionen.
Negativ: Der einzige wirklich ne-
gative Aspekt ist die Anzahl der
Missionen, die mit zwdlf Stiick
wahrlich zu gering ist. Fiir Anfén-
ger kann es dann und wann auch
schon frustrierend sein, wenn
man nur am Ende einer Mission
abspeichern kann und zum x-ten
Male am Endgegner scheitert
und nochmals beginnen muf.

TEST Ghast in the Shell

Entwickler/Vertrieb: Exact/Sony
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

Der schwere Copperhead ist mit seiner dicken Panzerung genau das
richtige Gefdhrt im gnadenlosen Hauserkampf

Hart wie Stahi|

Steel Reign

Die Vereinigten Staaten gleichen im

Jahre 2030 einem

u Anfang habt Ihr die Kon-
Z trolle tiber drei fertigge-

stellte Prototypen (insge-

: samt gibt es elf Vehikel), die

- sichin drei Klassen einteilen:

: Zum einen gibt es schnelle und
- wendige Schwebepanzer und

: zum anderen besser bewaffnete
. Panzerwagen. Die dritte Gruppe
- sind die schweren Kettenfahr-

. zeuge. Ausgestattet mit vier

: Grundeigenschaften und einer

- Basisbewaffnung, begebt lhr

Euch ins Kriegsgebiet. Die zehn

: Missionen unterscheiden sich

* weniger von ihrem Ablauf, son-

< dern hauptsichlich in ihrem De-
- sign. Neben Wiisten- und Gras-
. landschaften kampft Ihr Euch

« durch eine Stadt oder eine un-

. terirdische Anlage. Dort miifit

- Ihrumfangreiche Zerstérungsar-
. beit leisten, um den Feind

- zuriickzuschlagen. Gegen die

- massenhaften Gegner hilft nicht
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erhéltich
5|

Levels: 10

SPIELSPASS

68%

| Entwickler/Vertrieb: SISA/Sony
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

Bildschirmtexte/Sprachausgabe: engl./engl.
Preis: DM 89,- USK-Freigabe: ab 16
Testmuster: Sony

Features: keine

, und lhr seid mittendrin

nur wahlloses Umherballern,
sondern strategisches Vorge-
hen, wozu auch das Einsam-
meln der zwolf verschiedenen
Goodies gehdrt. Der Death-
match Mode sorgt ebenfalls fiir
Abwechslung.

MéBige Grafik, aber knallhar-
fe Missionen

Positiv: Die analoge
Steuerung ist zwar an-
fangs etwas gewdhnungs-
bediirftig, kann aber nach kurzer
Zeit schon {iberzeugen. Dazu
gehort auch die automatische
Zielerfassung, die in den hekti-
schen Kdampfen sehr unterstiit-
zend arbeitet. Daher fiihrt nicht
nur das stupide Ballern zum Er-
folg, sondern vor allem ein stra-
tegisches Vorgehen.

Negativ: Ein grofes Defizit sind
die Kollisionsabfrage und der
maRige Grafikaufbau, denn so
ein actionlastiges Game lebt halt
auch von einem sauberen Pinsel-
strich. Des weiteren sind zehn
Levels ein bisichen wenig.
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N 64

“ Running

Inhr Videospiele Versand
B Playstation

Playstation Grundgerat 289,90 Final Fantasy 7 99,90
Playstation mit 2 Pads +Mem. Card 333,90 Formel 1' 97 99,90
Ace Combat 2 79,90 Forsaken * 89,90
Baphomets Fluch 2 89,90 Hercules 89,90
Blody Roar 89,90 Lucky Luke * 89,90
Bugriders 79,90 Madden NFL' 98 89,90 N AL =
Bushido Blade 79,90 Magic the Gathering 89,90 = . =
Bust a Move 3 59,90 MDK sogo | Playstation Grundgerat
Colony Wars 89,90 Resident Evil Directors Cut 89,90 | mit 1 Jahr Herstellergarantie ( 289,90
Crash Bandicoot 2 89,90 Resident Evil 2 US 129,90
Diablo * 89,90 Skull Monkeys 89,90 s 3
Deathtrap Dungeons * 89,90 Time Crisis incl. Gun 139,90 Multinorm Playstatlon 349,90
Discworld 2 89,90 Tomb Raider 2 89,90
Playstation Zubehor: 3 Jahre Garantie !!! ¢ 49,90
Multinorm Umbau incl. RGB Kabel 89,90 3 Memory Carts 79,90 = .
Umbau Set (Chip+RGB Kabel) 59,90 Gun mit Laserpointer 89,90 Playstation Grundgerat
Joypad verschiedene Farben 29,90 Gun mit Autoreload 59,90 | . . .
Memory Cart 15 Blocks 29.90 Analog Controller 59.90 und ein Platinumspiel (333,90
Action Replay 79,90 Antennenadapter 3990 | nach freier Wahl .
f ' Ploystohon Platinumserie . | Platinum Box
Air Combat Fifa 96 Soul Blade* ; 3 Spiele aus der Platinumserie
‘ Alien Trilogie Int. Track & Field Soviet Strike 49 90 ) F;] freier Wahl
| Crash Bandicoot Micro Machines V3 Tomb Raider * - [ nach freier VWva
Destr. Derby 2 Porsche Challenge *  Wipeout 2097 * % \ 1 29,90
Fide to Blackt Rayman Worms

ENintendo 64

| Nintendo 64 Grundgerat 299,90 Starfox 64 incl. Rumble Pack 129,90

Blast Corps 109,90 Mario Kart 64 89,90
89,90 Bomber Man 64 89,90 NBA Hang Time 129,90
= ) Cruis'n USA 89,90 Snowboard Kids 89,90
| ) Diddy Kong Racing 89,90 Super Mario 64 89,90
§ o Fighters Destiny 139,90 Tetrisphere 89,90
Yoshi s Story * GASP.* 139,90 Wave Race 64 89,90
Geomon * 139,90 WCW vs. NWO 139,90
Golden Eye 007 139,90 Yoshi's Story (Yoshis Islands 64) * 89,90
" Nintendo 64 Grundgerat ; 7 Nintendo 64 Zubehér: | Rumble Pack-Verstellbar
mit 1 Jahr Herstellergarantie 299 90 Controller Nintendo 59,90 ’24 90
N 64 Superpad (Controller) 44,90 |
| o 49 90 v Cuntrollerfak 77777 39,90 e
(3 Jahre Garantie I\, 75 — > Gameboyadapter fir Ninfendo 64 5
| Running Memory Card ¢ 24,90 \ Splelen Sie jefz Inre Gameboy Spiele in volier Bildschimgrosse 1 1 9 =

und in Farbe auf Ihrer Ninfendo 64 Konsole ! .

Weltere Sp!ele * Zubehor sowie dle neuesten Importe fiir alle Systeme auf Anfrage !!!

, N 64
/ Wir kaufen und verkaufen auch gebrauchte Videospiele !!! Informationen auf Anfrage. ) gfsh Runnin g™ o
Spieleberater & Losungshefte A an ) e Games .
ZauthEiS%ielérl h2 Resident Evil Final F 7 ‘ -l 4 4 80 Gene’ il
aphomeds Flucl esident Evi inal Fantas; A i o
MDK Resident Evil-Direct Cut  Tombraider 2. T o pilpg Ll iy
Exhumed Oddworld: Abe's Odysse  Excalibur Spieleberater & Losungshefte Fax: 02232-922695
Suikoden Tekken 2 / Toshinden 2 Herc's Adventure 2u vielen anderen Spielen |
Legacy of Kain Command & Conquer 2 Castlevania-S.of the Night Einfach mal pachfragen ! Bestellzéiten:
= Bei Drucklegung noch nicht erschienen Mo.-Fr.: 10.00 - 20.00 Uhr
Alle Artikel werden per Nachnahme, zzgl. 9,90 DM Versandkosten, versandt. Ab einer Bestellung von 200 DM b Sa.  -10.00 - 16.00 Uhr

erfolgt der Versand frei Haus. Annahmeverweigerungen, der von uns gelieferten Waare, werden pauschal mit den uns en(slandenen
Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Unser Recht auf Erfiillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberiihrt. Unfreie Sendungen werden o .
nicht angenommen. Es gelten unsere AGB. Vorbestellungen von Soft - und Hardware sind jederzeit méglich. Handleranfragen erwiinscht !




S TANDSKRA
wEN MAGIE
HNTNUN 2N EINIGE

DRINEN DER MAGIE

King Leoric ist ein unangenehmer Gegner - bevor Ihr Euch die Zihne an
ihm ausbeiBt, verbessert Euren Charakter am besten bis auf Stufe 10

Leider fdllt in Diablo der Rucksack
etwas zu klein aus. Daher miifit
Ihr 6fters ins Dorf, etwas von den
Items loswerden

den Blizzard-Designern

kaum etwas vormachen. Das
trifft auch auf Diablo zu. Vor
fast zwei Jahren auf dem PC er-
schienen, wurde es schnell zu
einem grof3en Erfolg. Fiir viele
war es sogar das Spiel des Jah-
res! Zur Hintergrundgeschichte:
Diablo ist eine Inkarnation des
Bdsen und wurde vor Urzeiten
durch die vereinte Kraft von
Menschen und Géttern in ei-
nem Dungeon eingesperrt.
Doch nun regt sich die dunkle

I m Fantasy-Bereich kann man

Ob Shaitan, Teufel oder Beezlebub: Das Entwickler-Team
seiner

Macht wieder und drangsaliert
das kleine Dorf Tristram, das
oberhalb seines Gefangnisses
liegt. Das Dorf wird dadurch zur
Pilgerstatte von allerlei lebens-
miidem Volk. Ihr trefft dort
wahlweise als Krieger, Magier
oder Bogenschiitzin ein. Jeder
Charakter hat natiirlich seine
Vor- und Nachteile (siehe
Uberblick). So liegt es an Euch,
welcher Euch gelegen kommt.
Zudem besitzt jeder Charakter
noch ein Spezialgebiet, wie
Waffen reparieren oder Fallen

GHAKBAD DER
SCHWACHLICHE
REINE BESTDND
WIDERSTANDSKR
HTMUN GEGEN
FORMEN DER MAGIE

Im vierten Level trefft Ihr auf einen merkwiirdigen feigen Ziegenbock.
Setzt Ihr ihn ein wenig unter Druck, riickt er mit einem niitzlichen Item

heraus

UER GREB55C

Hin und wieder findet Ihr ein Buch, das wie in einem Schrein aufgebahrt
wird. In ihm wird die Geschichte um Diablo erzéihit

erkennen. Habt lhr Euch mit
mageren 100 Goldstiicken im
Dorf einigermafen versorgt,
geht es hinunter in den Dunge-
on. In einer Art Hack & Slay prii-
gelt Ihr Euch dann durch die
Horden von Monstern und sam-
melt Items und Erfahrungs-
punkte —wie in einem Rollen-
spiel tiblich. Doch die Beson-
derheiten liegen im Detail: Der
aus 16 Etagen bestehende Dun-
geon ist mit einem Generator
erstellt worden. Das bedeutet
fiir Euch, daf3 er in jedem neuen

ruft mit
zum Kampf gegen den

Spiel total anders aussieht. So
konnt Ihr jedesmal eine neue
Welt erkunden. Wundert Euch
also nicht, wenn ein Spielstand
ganze 10 Blocks auf Eurer Me-
mory Card verschlingt. Immer-
hin wird der gesamte Dungeon
darin gespeichert. Weiterhin
wird Euch die Maglichkeit ge-
boten, Euren Charakter geson-

Der Zwei-Spieler-Modus ist zwar nett gemeint, hat jedoch den Nach-
teil, dap sich beide Figuren nur innerhalb eines Bildschirms bewegen
kénnen




i

Gegen Untote hilft am besten ein guter Kniip-
pel oder ein heiliger Zauber

UBERBLICK 3B

Krieger

Als stirkste Charaktere sind die Krieger vor allem fiir den Nahkampf geeignet. Sie konnen entsprechend viel einstecken und die schwe-
ren Riistungen tragen. lhre Waffen sind hauptséchlich Schwerter, Axte und Keulen. lhr Spezialgebiet ist das Reparieren beschédigter Waf-
fen und Riistungen. Sie verkiirzen aber dabei deren Lebensdauer.

Riistungen und Waffen kauft Ihr beim
Schmied Griswold. Hier konnt Ihr Euer Inventar
auch reparieren lassen

. -

Fiihrt Ihr einen Zauber aus, so wird dessen Wir-
kungsfeld mit einem leuchtenden Punkt ge-
kennzeichnet

Jégerin
H Die Sisters of the Sightless Eye sind von der Starke her ein Kompromif zwischen den anderen beiden Charakteren. Sie sind vor allem fiir

den Fernkampf geeignet und nutzen daher Bgen. lhr Vorteil ist ihre Flinkheit und Beweglichkeit. Als Spezialgebiet konnen sie Fallen er-
kennen und entschérfen.

| Magier

| Am Anfang haben Magier ein Problem. Als nur mit einem Stock bewaffnete schwache Charaktere und noch ohne starke Zauber vermogen

4 sie sich kaum zu wehren. Ihr Vorteil wird erst mit starken Spriichen in tieferen Levels deutlich. Ihr Spezialgebiet liegt im Aufladen ver-
brauchter Zauberstibe. Allerdings reduzieren sie dhnlich wie die Krieger dabei die maximale Anzahl der Spriiche des Stabes.

dert in einem Block zu sichern. ausgerichtet. Euer Held ge-

Diesen extrahierten Helden
samt seiner Rustungen, Waffen
und gesammelten Gegenstdn-
de, konnt Ihr dann in ein neues
Spiel einfiigen und mit ihm von
vorn beginnen. Dementspre-
chend wurde das Game darauf

stungen und Waffen sind mit
Namen versehen: Das Schwert
des Himmels bringt Euch zum
Beispiel 20 Punkte zu den ge-

winnt seine Erfahrungsstufen
langsamer, als die Stérke der
Gegner zunimmt. So seid Ihr

zwar mit Eurem Helden im Dorf
wieder auferstehen, allerdings
verbleibt Euer gesamtes Inven-
tar im Dungeon, so daf3 es ganz

Positiv: Was mir an
Diablo so gefillt, ist
offensichtlich: Der Le-
velcreator und die Abspeicher-
maoglichkeit fiir den Charakter sind
die Punkte, die es mir am meisten
angetan haben. Das sorgt fiir
Langzeitmotivation selbst {iber
den Tod des Oberbdsewichts hin-
aus. Sehr gut wurde die Steuerung
geldst, bei der der Charakter
schnell und direkt reagieren kann.

Negativ: Wie immer findet sich
auch etwas fiir diese Rubrik. Was
ich Blizzard vor allem ankreiden
muB, sind die fehlenden Ritsel,
die sich auf das Offnen von Tiiren
beschrénken. Auch die Grafik be-
friedigt mich kaum. Sie wirkt ein
wenig grobpixelig — bei den klei-
nen Figiirchen muf3 man sich lei-
der manche Details denken. Wei-
terhin ware es zu {iberlegen gewe-
sen, ob der Zwei-Spieler-Modus
unbedingt auf einem Monitor
stattfinden muf} und nicht per
Link-Option angeboten werden
sollte.

mehr oder weniger gezwungen,
nach einer bestimmten Zeit neu
zu beginnen. Allerdings hat das
auch nicht den gewiinschten Ef-
fekt, da Blizzard ein wenig da-
gegen vorgesorgt hat. Schwa-

che Gegner, von deren Sorte lhr
bereits Hunderte erlegt habt,
bringen keine Erfahrungspunk-
te mehr—eine Art Gewohnheit
oder Perfektion tritt ein. Daher
ist es wichtig, da3 Ihr nicht nur
auf Erfahrungsstufen setzt, die
Euch jedesmal 5 Punkte brin-
gen, die |hr frei zwischen den
Attributen Starke, Magie, Ge-
schick und Lebenskraft vertei-
len kdnnt. Die Gegenstande,
die Ihr findet, konnen die Attri-
bute Eures Helden nahezu ver-
doppeln. Die “besseren” Rii-

nannten Attributen. Doch Vor-
sicht ist geboten, denn wenn
lhr getotet werdet, konnt [hr

schwer wird, an das Riistzeug
wieder heranzukommen.
(Frank F.)

Der Vorteil der Jigerin wird hier deutlich: Durch das Gitter hindurch
erwischt sie das Skelett. Doch Vorsicht! Die schieenden Monster

machen es gleichermafien

Action oo m

Strategie

Abenteuer ee Entwickler/Vertrieb: Blizzard/EA |
Geschick Schwierigkeitsgrad: mittel bis sehr schwer |
Simulation

Levels: 16
Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt.

3 Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab 16
Testmuster: EA

Features: keine




Aus Jump & Runs hat man sich die Idee
geliehen, mit einer schwebenden Plattform

Abgriinde zu iiberbriicken

die Bomb

Im Herausforderungsmodus miifit Ihr in ei-
nem vorgegebenen Bereich in méglichst kurzer
Zeit moglichst viele Punkte machen

Bomberman World

Ein gewisser

der mit besonderer Vorliebe mit

hantiert,

hat sich nach langem Zégern nun endlich doch noch entschlossen, auf der
PlayStation heimisch zu werden

omberman hat in der
B Konsolenwelt eine Tradi-

tion, die weit zuriick
reicht. Schon auf dem NES fei-
erte der Knilch groRe Erfolge,
und auch die moderneren Ma-
schinen, wie Segas Saturn und
jlingst das Né4, bekamen alle
ihre eigene Version des belieb-
ten Bomben-Knirps ab. Nur die
PlayStation-Fans warteten bis-
her vergeblich auf die Gnade
von Hudson Soft, und nun ist
es endlich soweit. Gedndert
hat man am altbewéhrten
Spielprinzip so gut wie nichts,
lediglich die Aufmachung hat
man der PS ein wenig angegli-

chen: Man spendierte Bomber-

man World spacige Introse-

quenzen und schrdge House-
Rhythmen, und die Spielgrafik
zeigt sich in Render-Optik.
Bomberman World bietet Euch
zundchst drei Spielmodi an:
das Normal Game, den Kampf-
modus und den Herausforde-
rungsmodus. Wahlt lhr ,Nor-

mal*, erwartet Euch das klassi-
sche Ein-Spieler-Match, in wel-
chem Ihr insgesamt vier Plane-

ten (Wald-, Wind-, Feuer- und
Wasserwelt) durchwandern
miiBt. Jede dieser Welten be-
sitzt fiinf Levels inklusive End-
gegner. In jeder Runde miift
Ihr alle Diamanten einsam-
meln, um den Exit zu 6ffnen,
wobei Euch jede Menge ver-
schiedenster Monster behin-

Geht jemand im Wettkampf-Modus drauf, so verteilen sich dessen
gesammelte Extras in der Arena zur Freude der Konkurrenten

dern. Der Wettkampf-Modus
teilt sich dagegen noch einmal
in Royal Battle und Maniac Mo-
de. In ersterem kdnnen sich bis
zu acht Kandidaten in zehn ver-
schiedenen Arenen die Bom-
ben um die Ohren hauen, wo-
bei an Optionen eigentlich al-
les eingestellt'werden kann,
was das Herz begehrt: Anzahl
der Gegner, Rundenzeit, nitige
Siege, Niveau der Computer-
Gegner (falls gewiinscht) etc.
Der Maniac Mode a8t Euch so-
gar noch entscheiden, welche
und wie viele Extras in der
Arena verstreut sind. Auf3er-
dem kann die Anzahl der Bom-
bentreffer fiir jeden einzeln be-
stimmt werden, nach denen
der Tod endgiiltig eintritt. Der
Herausforderungsmodus
schlieBlich ist wieder fiir Solo-
Spieler bestimmt. Hier miiit
Ihr Euch, wahlweise mit zwei
oder fiinf Minuten Zeitlimit,
moglichst flott durch einen

Action .
Strategie e
Abenteuer
Geschick ~ eee
Simulation

Im letzten der fiinf Levels jedes Planeren
wartet ein Endgegner auf Euch, der sich
gewaschen hat

Die isometrisch gestaltete Per-
spektive ist fiir alte Bomberman-
Hasen zuerst etwas gewShnungs-
bediirftig

Spezial-Level bomben, der
ebenfalls von Monstern bevél-
kert ist. (UIfS.)

Bombenleger-5paB ohne
Hdhenfliige

Positiv: Endlich ist
Bomberman auch auf
der PS angekommen, das

wurde auch wirklich Zeit! Und al-
le wichtigen Features (Suchtfak-
tor und Mehrspielerspa), die
Bomberman zu dem machten,
was er heute ist, sind gottlob vor-
handen.

Negativ: Da Bomberman World
so lange gebraucht hat, auf die
PS zu kommen, sollte man mei-
nen, daf er dann wenigstens
auch einschldgt wie eine Bom-
be. Doch leider war man bei
Hudson wohl etwas zu faul, um
eine PS-Version zu schaffen, die

alle anderen in den Schatten
stellt. So bietet BW eben nur Be-
kanntes ohne bahnbrechende
Neuerungen, wobei die etwas
merkwiirdige Perspektive sogar
ein Schritt in die falsche Rich-

tung war.

TEST | Bomberman World

Entwickler/Vertrieb: Hudson Soft/Sony
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer
Levels: 25 (Story-Mode)
EESEITTRETTE Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt. /jap.
Juni Preis: DM 89, USK-Freigabe: ab 6

MEHRSPIELERSPASS |8B%




Pax Corpus

chon vor zwei Jahren hat-
Ste die smarte Kahlee von

Viacom ins Leben gerufen
werden sollen, doch das Projekt

verlief zundchst im Sande. Nun
betritt sie endlich die Welt der

Videospiele, um noch vor der

Die vollkommene Bewegungsfreiheit ist leider das einzige, was Kah-

schickt eine
auf Laras Spuren

wahnsinnigen Kyiana die ge-
heimnisvolle Waffe ,,Pax Cor-
pus* zu finden. Dabei sollt Ihr
der charmanten Dame natiir-
lich behilflich sein und schleust
sie durch die diisteren Gange
fast verlassener Fabrikhallen,

g~ ”

lee von ihrer Konkurrentin Lara gegliickt iibernommen hat

Super Pang Colleclion

sind seit der ersten Version vergangen:
Dauerbrenner Pang! darf auf der PlayStation nicht fehlen

Immerhin

in kurzer Abrif3 der Pang!-
EGeschichte: 1989 erschien

als erster Teil das bekann-
te Pang!, zwei Jahre spdter wur-
den wir mit Super Pang be-
gliickt, und 1994 machte uns
Pang 3 seine Aufwartung. Nun
war es fiir Capcom an der Zeit,
alle drei Versionen als Bundle

namens Super Pang Collection
herauszubringen. Eine kurze Er-
kldrung fiir alle, die Pang! nicht
kennen: Kurz gesagt werden
Blasen abgeschossen. Wird eine
getroffen, so teilt sich diese in
zwei kleinere. Das passiert ein
paarmal, bis sie ganz klein sind
und verschwinden. In den unter-

Je kleiner die Blasen sind, um so gréfere Panik kommt auf

um nach Zugriffskarten zu for-
schen. Gesteuert wird Kahlee
ganz wie ihr gro3es Vorbild Lara
in vollkommener Bewegungs-
freiheit. Auch ihre Aktionsmog-
lichkeiten lehnen sich daher
stark an die der ,heiligen Mrs.
Croft an. Lediglich die techni-
sche Seite wurde dabei véllig
vergessen: Die 6den Levels ge-
stalten sich leider nur wenig ab-
wechslungsreich, und grafische
Schmankerln sucht man verge-
bens. Noch katastrophaler ist
die Spielbarkeit ausgefallen. So
bendotigt die hilzerne Lady bei-
spielsweise 2 Sekunden Reakti-
onszeit beim Schuf} aus ihrer
Laserwumme. (Udo L.)

Action .o
Strategie
Abenteuer
Geschick oo
Simulation
ERSCHEINUNGSTERMIN
erhaltlich

Levels: 40+

schiecht schlecht

SPIELSPASS

18%

Features: keine

Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt.
Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab 16
Testmuster: Eigenimport

Finger weg von diesem

Positiv: Leider kann
ich nur den langen
Ladepausen etwas ab-
gewinnen, wahrend derer ich
das Spiel nicht spielen muB.
Vielleicht kann der eine oder
andere Spieler noch etwas Ge-
fallen an der schlechten kom-
pletten deutschen Uberset-
zung finden.

Negativ: Das Spiel ist wirklich
grottenschlecht. Was uns hier
aufgetischt wird, ist keinen Pfif-
ferling wert, angefangen bei der
mifSratenen Steuerung iiber das

fiese Musikgedudel bis hin zur
véllig tiberalterten 3D-Engine
samt total uniibersichtlicher
Kamerafiihrung.

TEST | Pax Corpus

Entwickler/Vertrieb: Cryo/Ubi Soft
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

schiedlichen Versionen miifit Ihr
entweder vorgegebene Levels
von samtlichen Blasen befreien
oder Euch gegen standig neu
auftauchende zur Wehr setzen.
Euch unterstiitzen dabei kleine-
re Hilfsmittel, wie Sprengladun-
gen und Time Stops. Super
Pang Collection kdnnt Ihr allein
oder zu zweit spielen. (Frank F.)

Action .
Strategie ®
Abenteuer
Geschick ~ eee
Simulation

GRAFIK
SPIELSPASS

73% QU

Super Pang Collection,
der Pausensnack

Positiv: Super Pang
Collection ist ein nettes
kleines und meist kurzwei-

liges Pausenspiel. Vor allem im
Zwei-Spieler-Modus droht Sucht-
gefahr. Jeder, der Pang! noch von
»damals* kennt, wird auch an SPC
seine Freude haben. Und die, die
es nicht kennen, sollten es sich

auf alle Félle einmal ansehen.

Negativ: Leider gibt es auch hier
wieder etwas anzumerken. SPC
hat als Oldie vor allem mit Sound
und Grafik Probleme. Sie ent-
sprechen bei weitem nicht dem

heutigen Niveau. Zudem wird Su-
per Pang Collection wohl nie
mehr als ein Pausenspielchen
bleiben.

TEST | Super Pang Collection

Entwickler/Vertrieb: Capcom/Laguna

Schwierigkeitsgrad: mittel

Levels: mehr als genug
ERSCHEINUNGSTERMIN Bildschirmtexte/Sprachausgabe: engl./keine

Preis: DM 99,- USK-Freigabe: keine Einschrdnkung

ETT28 Testmuster: Laguna

Features: keine

MEHRSPIELERSPASS 82%

8l



PlayStation r AM E S

M JA, ich méchte das PS GAMES Abo

(DM 46,-/Jahr; Ausland: DM 70,-/Jahr; OS: 348,-/Jahr)

Adresse des neuen Abonnenten (auch Empfanger der Aborechnun):
(bitte in Druckbuchstaben ausfiillen)

|
‘ Name, Vorname
‘ Strafe, Ne

‘ PLZ, Wohnort

‘ Die Pramie geht an folgende Adresse:
‘ (bitte in Druckbuchstaben ausfiillen)

Name, Vorname
StraBe, Nr.

PLZ, Wohnort

Griinden diirfen jer und neuer Abonnent nicht ein und
on sein! Das Abo gilt fiir min. 1Jahr und verlangert sich automatisch

es Jahr, wenn nicht spatestens 6 Wochen vor Ablauf des Bezugszeit-
raumes gekiindigt wird. Die Pramie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu

Als Dankeschan fiir einen neuen Abonnenten gibt es eine der nebenstehenden
Primien — KOSTENLOS! +++ PLAYSTATION GAMES sagt Euch an welchen
Games Ihr nicht vorbeikommt und von welchen Ihr besser die Finger laBt! +++
Geniale Tips &Tricks zum Sammeln in jeder Ausgabe +++ Lieferung per Post

frei Haus - die Versandkosten iibernimmt der Verlag! +++ Ihr versiumt keine
Ausgabe und erhaltet so ein liickenloses Sammelwerk +++

Folgende kostenlose Pramie wird gewiinscht:
(bitte nur eine ankreuzen)

T Tomb Raider II-Uhr (Art.-Nr. 1142)

7 Tips&Tricks-Sammelordner (Art.-Nr. 995)

3 PlayStation Memory Card (Art.-Nr. 1141)

7 PlayStation Game Pad (Art.-Nr. 1173)

Datum 1. Unterschrift

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist
von 10 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die

mit Absendung dieser Bestellung anlauft, genagt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH

& Co. KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nirnberg.

lch bin damit einverstanden, daB die Post bei einer AdreBanderung
dem Verlag meine neue Anschrift mitteit

Datum  2.Unterschrift (bestatigt Kenntnis des Widerrufs)

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

(1 Bequem per Bankeinzug
(Pramienlieferzeit 3-4 Wochen)
Konto-Nr.

BLZ

(7 Gegen Rechnung
(Prémienlieferzeit 6-8 Wochen) B313

Einfach Coupon ausfilllen, ausschneiden, auf

eine Postkarte kleben und dann ab damit an:

COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg

COMPUTEC Verlag

Kein Platz mehr zum Speichern? Mit der PlayStation-
Memory Card hast Du wieder 1MB freien Speicherplatz!

AL

Das rote PlayStation Game Pad bringt Farbe ins Spiel!
Mehr Komfort durch extralanges Kabel und 8 Tasten.

Der Sammelordner ist fiir alle unentbehrlich, die die
PSG-Tips&Tricks immer griffbereit haben mdchten!

Die Uhr zum Kult-Spiel! Chromgehéuse, schwarzes
Armband u. farbiges Zifferblatt. Limitierte Auflage!
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die Bankverbindung auf dem Schrei-
ben. Schickt Eure Beitrdge an:
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| email: ukooo1@wuerzburg.baynet.de




TOCA Touring
Car Championship

Panzer ballern

Gebt als Fahrernamen CMGARAGE ein.
Sucht Euch nun den Panzer als Fahrzeug
aus. Auf der Rennpiste wiirde bei norma-
len Fahrzeugen beim Betétigen der Kreis-
taste die Hupe erténen. Nicht so beim
Panzer. Dieser schiefdt aus seiner Kano-
ne! Trefft Ihr andere Autos, werden diese
durch die Luft gewirbelt und scheiden
aus.

Rebel Assault Il
Unverwundbarkeit/Event-Anwahl

Gebt als Pawort folgendes ein:
AOOAOX. Und Ihr werdet unver-
wundbar. Mit diesem PaRwort diirft Ihr
Euch noch zuséatzlich mit der R2-Taste von
Event zu Event klicken: AAOADOO.

WWF In Your House

Cheats

Um die Cheats zu aktivieren, pausiert Ihr
ein Match einfach. Der Bildschirm blinkt
bei einer richtigen Eingabe kurz rot auf.
Bewegungslose Gegner: <, <, 1, 1, R2.
Big Damage: M, M, L1, 12, L.

Combos: R2, L2, R2, L2, =>.

Less Hits: 4, 1, 12, -, <.

Auto Superpins: 4, 4, 4, , L1.

Titan Wars
Paflworter/Entwicklerlevel

Levelpafworter:
Level 2: 61291
Level 3: 31617
Level 4: 09273
Level 5: 73849
Level 6: 28937
Level 7: 28374
Level 8: 39272

Zusétzlicher Entwicklerlevel

Ein Spiel pausieren und sehr schnell
folgendes eingeben:
=8l A0, XA,

Destruction Derby 2
Cartoons & FMV

Gebt als Namen ToNyPaRk ein. Hiermit
diirft Ihr einige Cartoons betrachten.
Wabhlt Ihr jedoch eine Championship und
gebt als Fahrernamen CREDITZ! ein,
diirft Ihr einige FMV-Sequenzen
betrachten.

Mass Destruction

Alle Missionen anwahlen

Kennwort eingeben Wihie Kampagne und Mission

ITTTTTTTG

Gebt hierzu als Pawort folgendes ein: T GP. Bestatigt und startet das Spiel.
Ihr diirft Euch nun die Levels nach Wunsch vornehmen und fiir Ordnung sorgen.

Shadow Masler

Levelselect/Waffen/Energie

Startet die erste Mission mit dem normalen Schwierigkeitsgrad und der vorgegebenen Pad-
belegung. Geht ein wenig nach vorne. Hier 6ffnet sich eine Tiire, aus welcher zwei Aliens
herausstiirmen. Vernichtet die beiden Aliens und geht in den Raum hinein. Hier driickt Ihr
nun mehrmals folgendes:

L1+12+R1+R2+A
L1+L2+R1+R2+0O

Nun laBt Thr Euch vernichten und wartet, bis das Spiel erneut startet. Auf der Hauptauswahl
erwartet Euch nun eine Levelanwahl, die Thr mit dem Steuerkreuz steuern diirft.

Startet erneut den ersten Level. Beseitigt die Aliens noch einmal, geht wieder in den Raum
hinein und driickt folgendes:

L1+12+R1+R2+A
L1+12+R1+R2+0O

L1+12+R1+R2+A

L1+12+R1+R2+0
L1+12+R1+R2+X

Im Spiel stehen Euch dann zusétzlich Waffen und unendlich Energie zur Verfiigung.

Xe

PaRworter/Cheats

Paflworter:

Level02: 713948
Level03: 900277
Level 04: 213490
Level05: 866141
Level06: 321904
Level07: 196861
Level08: 040186
Level09: 841003

Level 10: 216409

Cheats (als PaBwdrter eingeben):
Neun Schiffe: 220969

Acht Credits: 267776
Unverwundbarkeit: 180771
Ende:300167

Mega Man X3

PaRwaorter

Introduction: 3721, 1281, 3751, 4456
Gravity Beetle: 5623, 4888, 5851, 4221
Blast Hornet: 1745, 5231, 5441, 2486
Neon Tiger: 3621, 4867, 5851, 2227
Tunnel Rhino: 5728, 1263, 5754, 2458
Blizzard Buffalo: 7671, 2857, 2144, 1247

Volt Catfish: 1778, 5253, 2444, 3488
Crush Crawfish: 5718, 1266, 2727, 7458
Dr. Doppler's Lab: 5718, 1263, 2627, 7458

Weapons: 7357, 7533, 6462, 7835 oder
6414, 4155, 6872, 3356.




Iznogoud

Paflworter

Mit den folgenden Paflwortern diirft
Thrin die Levels einsteigen:

CORROD SPECTR
FISHER PICNICI
GOGONO POILUS
EXTERN FEDODO
XFILES FOURNO
GOTERR DIKEPI

Gex 30 Enter the Gecko

Cheats

PAVSED

RESLME
EXIT

Zu dem kleinen, frechen Gecko haben wir im Internet einige interessante Cheats gefunden.
Um diese zu aktivieren, mit Ihr Euch in einem Level befinden. Dort pausiert Ihr das Game

und markiert die Option Exit (die Buchstaben bewegen sich also). Nun gebt Ihr ziigig die fol-

genden Cheats bei gehaltener L2-Taste ein. (Ein Jingle bestatigt die richtige Eingabe.)

Unendlich Leben: 1, 1,4, =, A, L.
Unverwundbarkeit: ¢, =, A, L, =, .

Levelanwahl: -, =, <, =, A, , =>. (Im Spiel wird dann mit der Select-Taste die Levelan-

wahl aufgerufen.)

Gex Kommentare: A, ¢, O, 1, V. (Im Spiel kann nun mit der Select-Taste Gex gezwungen

werden, einen seiner Kommentare loszulassen.)

Statistik: =, A, =, <, A, X. (Geht dann zuriick in die Media Dimension und ruft durch die

Select-Taste die Statistiken auf.)

One

Levelanwahl/Waffen/PaRworter

Levelanwahl: HEVYFEET als Pawort eingeben.

Waffen: MAXPOWER als Pafwort eingeben (mit Select im Spiel dann anwihlen).

Paworter Easy/Normal
Level 2: HUTOBWRA/DIYGIXRA
Level 3: 0ONDDS]B/KCSV]T]B

Level 4: VIHSEOBC/RWLKLPBC
Level 5: CDBHGKTC/YQFZMLTC
Level 6:]XUVHGLD/FLZNOHLD

Ach ja, probiert doch einmal das Palwort HEYBUDDY aus.

Critical Depth

Cheats/Zusétzliche Charaktere

Mr. Phatt:

Spielt das Spiel auf Medium durch.

Agent 326: Als Mr. Phatt das Spiel auf Stufe
Hard durchspielen.

Abbadon:

Als Agent 326 auf Stufe Hard durchspielen.
Gebt die folgenden Cheats wahrend einer
Mission ein.

Unverwundbarkeit:

L1, RLLLRL M, €, -,

Waffen: L1,R1, L1, R1, M4, €, L.
Depth Charge:

R2 gedriickt halten und €=, =, 1 eingeben.

Mine: R2 gedriickt halten und =, ¢, L.
Mehr Schaden anrichten:
R1,R2,R1,R2, N,

Stun Blast:

R2 gedriickt halten und -, €=, 1 eingeben.

Surface Mine:

R2 gedriickt halten und =, ¢, - eingeben.

Level-PaRwarter

85
Laboratory, Lab Floor:
FMLC939GPR8F3BF7KT1
Laboratory, Sinks:
CHMLC939GPR8F3LWGTS3
Laboratory, Lab Top:
86MLC939GPR8F3VFQ554
Laboratory, 70’s Room:
FW1MC939GPR8F3BF7KT1
Factory, Boxes:
FW1MC939GPR8F336DTTS3
Factory, Conveyors:
BSRMC939GPR8F3VTKKT1
Factory, Machine Room:
WDRQC939GPR8F3LM8S95
Factory, Tubes:
8WV5L939GPR8F36DTTS3
Factory, Mechanical Arm Boss:
8WV5L939GPR8F3G1Q)B4
City, Down the Street:
9WV5L939GPR8F3LRT6S4
City, Side of Building:
6SXXS939GPR8F3LRT6S4
City, Park:
WIPNT839GPR8F3BILVS3
City, Under the Street:
N7KB3Y19GPR8F3VI5HRS
City, Along the Street:
N7KB3Y19GPR8F3GGK4T3
Museum, Display Cases:
P7KB3Y19GPR8F3BPFGC3
Museum, Vulcano:
G7KB3Y11GPR8F3BPFGC3
Museum, Dinosaur Bones:
H7KB3Y1QFPR8F3QXSDS4
Museum, Model City:
J7KB3Y1GWPR8F31766D1
Museum, Temple:
K7KB3Y1B15S8F3QXSDS4
Museum, Museum Boss:
K7KB3Y1B15S8F3BTQBB4
Sewer, the Wells:
V7KB3Y1B15S8F3Q57QC1
Sewer, Along the Sewer:
W7KB3Y1VBVP8F3LC1MI5
Sewer, Food Cartoon:
X7KB3Y1VLN7BF31CH1C3
Sewer, Up the Well:
Y7KB3Y1VV16QF30S7QC1
Sewer, Ryan's World:
Q7KB3Y1LDRTQD3VKCDT1
Evil Lab, Circuit Boards:
Q7KB3Y1LDRTQD3LCQSR3
Evil Lab, Lab Top:
R7KB3Y118H56T1WTY4R4
Evil Lab, Hard Drives:
S7KB3Y118H56T1TCQSR3
Evil Lab, Brian's Folly:
T7KB3Y118H56T1FNY4R4
Evil Lab, On the Ceiling:
T7KB3Y118H56T1TC4LD1
Evil Lab, Kip's Bonus:
68KB3Y118H56T151P6C4
Evil Lab, Brain Boss:
68KB3Y118H56T1TMVM35
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Conkra - Legacy of War

Cheats

Die folgenden Taster ionen wer-
den ziigig im Titelscreen (1/2 Player/Opti-
on/Load Game) eingegeben. Ein Jingle
bestatigt die richtige Eingabe.

Bamboo Arcade

(Verstecktes Panzer Pac Man Game):
R2,R1, =, &, L1, L2

Bamboo Gyruss

(Verstecktes Weltraumspiel):

12,116, =,R1, R2.

Unendlich Continues:

2R R, € on o .

Movie Player:

12,11, R1, R2,p, ¢, 4, .

SFX Browser:

R2,R1, L1, L2, 1 =, ¥, ¢

Andrelti Racing

Zusitzliche Optionen

Pausiert ein Spiel. Markiert nun die Opti-
on Race Statistics. Driickt dann gleichzei-
tig folgende Tasten: L1 + L2 + R1 + R2 +
O + X. Daraufhin erscheint ein zusétzli-
ches Menii, in welchem Ihr einiges verén-
dern diirft. Per X -Taste verlaft Ihr den
Screen wieder.

Time Commando
Palwort

Gebt als Pawort ACTIVATE ein. Ihr be-
ginnt mit wenig Energie, allerdings mit
einer vollen Lebensleiste und 99 Chips.

Auffiillcheats

Wer das Spiel nicht mit dem God- und
Waffen-Modus aus der letzten Ausgabe
komplett cheaten will, kann sich auch
wahrend des Spiels nur ein wenig Hilfe
ermogeln. Driickt hierzu im Spiel Select.
Im Kartenscreen, der daraufhin erscheint,
betétigt Thr L1, um die Uhr abzuschalten.
Mit der Eingabe von: A, X, X,0, X, A,
0,0 wird die Lebensenergie wieder auf-
gefiillt. Mit X,0,A, A, X,0,A, X er-
haltet Thr Munitionsnachschub.

Bust A Move 3 DX

Another World

Driickt im Titelscreen O, ¢, =, O. Dar-
aufhin erscheint ein kleiner Zauberer in
der rechten unteren Ecke. Nun kann
Another World gespielt werden.

Iron & Blood

Endgegner anwahlen

In der Fighterauswahl gebt Ihr die folgenden Kombinationen schnell ein.

Lord of Chaos: 1\ K, -, i, 4, A + X Minion of Order: ¢ + 0, > + O
Minion of Chaos: L1 + L2 + R1 + R2 + P + X Strahd: 1, =, 4, <, R1,R2, 12, L1

Madden ‘97

Zusétzliche Teams

) GAME SETUP

Exsmirion

Startet ein Exhibition Game. Sucht Euch eine Mannschaft aus. Wahlt die Seite, welche Ihr
steuern wollt. Nun gebt Ihrim néchsten Screen (User Records Screen) als Namen TIBURON
ein. Geht zuriick zur Mannschaftsauswahl. Hier stehen nun dutzende anderer Teams zur
Auswahl. Unter anderem die Mannschaften aus friiheren Jahren sowie Spitzen-All-Star-
Teams. Einige hiervon konnen jedoch nur mit dem Zufallgriff (gleichzeitig L2 + R2 driicken)
ergattert werden.

Pax Corpus

Palwarter

OROCKEN

Fiir all die Hardcore-Zocker unter Euch, die sich das Spiel wirklich antun wollen:

The Prison: BIDYE The Space Lab: BENYO
The Temple: KNUTW The Rocket Silo: CODUP

GAME setup

Madden ‘98

Zusétzliche Teams und Stadien

Zusétzliche Teams:

Auch in der 98er Edition verstecken sich dutzende alter Teams. Diese werden aktiviert, indem
im Team Select die Tasten L2 + R2 gedriickt gehalten werden und schnell X, X betétigt wird.
Zusétzlich kénnen durch Namenseingabe folgende Teams aktiviert werden.

NFC Pro Bowl: ALOHA AFC Pro Bowl: LUAU

All Time All Madden: COACH EA Sports: ORRS HEROES
AlL'80's: GOLD RUSH AlL'60's: PAC ATTACK

All Time Leaders: LEADERS AlL'70's: STEELCURTAIN

Tiberon Team: LOIN CLOTH

Zusatzliche Stadien:

Zusatzliche Stadien lassen sich aktivieren, indem die folgenden Namen benutzt werden.
0ld Tampa Bay Stadium: BIG SOMBRERO Astrodome: JETSONS

0Old Miami Dolphins Stadium: DANDAMAN RFK Stadium: OLDDC

Cleveland Browns Stadium: DAWGPOUND Tiburon Sports Complex: SHARKSFIN
Wild West: GHOST TOWN 0ld Oakland Stadium: SNAKE




Die Inkarnalion des Teufe

Diablo

Bevor wir von Euch mit Anfragen Zugeschiffel werden,
geben wir Euch lieber ein paar Ti5, wie lhr am besten gegen
die Monsfermassen vorgehen kénnt

Allgemeine Tips
Wichtig ist natiirlich die Wahl der
Charaktere:

Krieger
Als stdrkste Kampfer sind sie

vor allem fiir den Nahkampf geeig-
net. Krieger stellen sich in eine Tir
und warten auf den Gegner. Sie ha-
ben ein Problem mit Gegnern, die
davonlaufen, zum Beispiel Bogen-
schiitzen. Da ihnen aber die gesam-
te Waffenpalette zur Verfiigung
steht, kénnen sie gut gegen jeden
Fall vorsorgen. Ihre Starke sind ganz
klar die ersten Etagen. Allerdings
kommt ein Krieger auch gut mit den
anderen Etagen zurecht - vorausge-
setzt Ihr wéhlt die richtigen Waffen.
Der Krieger ist ideal fiir Neueinstei-
ger.

Jdgerin
Die Stdrke der Jdgerin liegt in

der Geschwindigkeit. Sie kann vor
den meisten Gegnern davonlaufen
und sich in eine giinstige Position
bringen. Ihr grofes Problem sind
diejenigen Monster, die sich direkt
vor ihr materialisieren. Nitzlich ist
die Fahigkeit, Fallen zu entschéarfen.
Die Jdgerin ist anspruchsvoll, stellt
jedoch eine sehr elegante Art und
Weise dar, gegen die Monster vorzu-
gehen. Ihr grofites Problem ist King
Leoric, der im Nahkampf selbst ei-
nem Krieger machtig zusetzen kann.
Die starkste Phase haben die Jager
in den mittleren Ebenen.

Magier
Geduld ist die oberste Bot-

schaft, die Euch die Magier vermit-
teln. Am Anfang kaum Mana und
entsprechend wenig Zauber sind sie
kaum in der Lage, sich zu wehren.
Spéter, in den tieferen Levels, sind
sie die Mdrderwesen schlechthin.
Sie koénnen sich dann beispielswei-
se mitten in einen Raum teleportie-
ren und dort mehrere Ringspriiche
loslassen — der Raum ist so schnell

ausgerauchert wie bei keiner ande-
ren Figur. Ihre Problemzone ist ein-
deutig der Anfang.

Die Spezialfdahigkeiten
An und fiir sich sind diese Fahigkei-
ten eine gute Idee, allerdings zeigt
sich nur das Fallen-Entschéarfen der
Jagerin wirklich niitzlich. Der Krieger
und der Magier, die Waffen reparie-
ren beziehungsweise Zauberstdbe
wieder aufladen kdnnen, zerstéren
diese Gegenstande aber mit der
Zeit. Sie sollten diese Tatigkeiten
besser Grisworld, dem Schmied,
und Adria, der Hexe, {iberlassen.

Gegenstande

Prinzipiell solltet Ihr jeden Gegen-
stand einsacken, den Ihr finden
konnt. Das meiste davon werdet Ihr
oben im Dorf wieder verkaufen. So-
bald Ihr keinen Platz mehr habt, was
relativ schnell eintritt, solltet [hr
Euch auf den Heimweg machen. Am
besten, Ihr besorgt Euch einen
Stadtportal-Zauberstab, den Ihr bei
der Hexe wieder aufladen konnt. Ihr
habt zwar noch weniger Platz im In-
ventar, spart jedoch bedeutend an
Zeit. Beim Verkaufen solltet Ihr
samtliche magischen Gegenstidnde
vorher identifizieren lassen. Meist
nimmt der Wert des fraglichen Ge-
genstandes um ein Vielfaches zu.
Das Risiko: Ein schlechtes Teil
bringt Euch nur ein Goldstiick. Bei
einzigartigen Gegenstanden iber-
legt Ihr es Euch dreimal, ob Ihr Sie
weggebt. Sie kommen in diesem
Spiel nicht mehr vor. Der Zustand
der Gegenstdnde spielt beim Ver-
kauf keine Rolle. Im Dorf kénnt Ihr
{ibrigens ein Lager aufbauen. Dort
legt Ihr alle Sachen, die lhr viel-
leicht noch gebrauchen kénnt, ir-
gendwo auf den Boden. Kommt lhr
spdter wieder, sollten sie noch da
liegen. Ihr solltet die Besuche im
Dorf nutzen und Eure Vorrdte an Po-

tions auffrischen. In der sichtbaren
Leiste kdnnt Ihr bis zu acht Tranke
plazieren. Je nach Ausrichtung Eurer
Charaktere sollte ein Krieger sechs
volle Heilungen und zwei Manatrin-
ke bei Pepin kaufen. Ein Magier soll-
te zwei Heilungen und sechs Mana-
trdnke oder bis zu acht Manatranke
bei sich fiihren, da er meist mehr
Mana bendtigt und durch einen ein-
fachen Zauber (Manaschild) Mana
als Lebenspunkte einsetzen kann.
Eine Jagerin sollte eine Mischung
aus beiden Potions besitzen.

Die richtige Ausriistung
Solltet Ihr einen Ausriistungsgegen-
stand nicht benutzen kdnnen, weil
Euer Charakter nicht gut genug ist,
miit lhr Riistungen benutzen, die
die fraglichen Attribute verbessern.
Eine sinnvolle Kombination magi-
scher Riistungen und Waffen kann
Euren Charakter fast doppelt so gut
machen. Als brauchbare Kombinati-
on hat sich erwiesen: Als Panzer be-
nutzt lhr am besten eine unzerstor-
bare Riistung, die Eure Defensive
heraufsetzt. Dadurch werdet Ihr
ziemlich unangreifbar. Als Waffe
solltet hr ein Schwert (Krieger), ei-
nen Bogen (Jdgerin) oder einen Stab
(Magier) besitzen, der Eure Angriffs-
stdrke und die zugefiigten Treffer-
punkte erhoht. Solche Waffen besit-
zen das Attribut “Kénig”, “Ritter”,
“Lord” usw. Der Krieger sollte ein
gutes Schwert den Axten und Keu-
len und anderen zweihdndigen Waf-
fen vorziehen, da er sich zusatzlich
noch hinter einem Schild verstecken
kann, das auch noch Attribute mit-
bringt. Dafiir empfiehlt sich ein un-
zerstorbarer Schild, der den Schutz
gegen die Elemente erhdht. Ahnlich
wie der Schild sollte auch die Kopf-
bedeckung gewahlt werden. Ringe
und Amulette sind eine sinnvolle Er-
gdnzung fiir Eure Attribute. Am be-
sten wahlt Ihr solche, die gleich
mehrere auf einmal erhéhen.




“ Warhammer
Dark Omen

Das Leben eines Hauptmannes ist wirklich alles andere als ein Zuckerschlecken. Um den
Horden der Hille entgegen treten zu kdnnen liefern wir hier unverzichlbares
Grundwissen rund um die Schlachtfelder auf welchen die Grollbringer in den Kampf ziehen

Grundsiétzliches zum Spielverlauf:

- Freundet Euch zuallererst mit dem
Gedanken an, einige Missionen und
Schlachten mehrmals absolvieren zu
miissen. Hierdurch bekommt Ihr
wichtige Informationen, zum Bei-
spielwie viele gegnerische Verbdnde
aus welchen Richtungen angreifen.

- Grundsatzlich sollten die eigenen
Truppen in einer Linie oder bei
Attacken von zwei Seiten als Keil
aufgestellt werden. Achtet stets auf
genug Abstand zur eigenen Kanone!
- Versucht immer, gegnerische Ver-
bande komplett aufzureiben, da
hierdurch wesentlich mehr Gold er-
beutet wird. Auch verlieren diese
manchmal Kisten, die auch noch auf-
gesammelt werden konnen, nach-
dem die eigentliche Schlacht vorbei
ist. Deswegen solltet |hr immer auch
das Schlachtfeld ein wenig absu-
chen, ob sich nicht irgendwo noch
etwas Wertvolles verbirgt.

- Grundsatzlich wird natiirlich jede
sich zusatzlich bietende Aufgabe
ibernommen. Zum einen erhaltet Ihr
hierfiir Geld, und zum anderen sam-
meln Eure Truppen fleiBig Erfah-
rungspunkte, welche im spateren
Spielverlauf enorm wichtig sind.
Solltet Ihr allerdings mit den Trup-
pen in den Zusatzmissionen nicht

Am Pfeil im Truppenwappen erkennt Ihr
die ausgeliehenen Truppen. Ist das Gold
knapp, riistet Ihr natiirlich zuerst die
Stammeinheiten hoch

g @\eiter

sehr weit kommen, konnt Ihr Euch
mit einem fritheren Speicherstand
jederzeit wieder einloggen.

- Eine vdllig vernichtete eigene Ein-
heit ist unwiderruflich verloren!
Zieht deswegen lieber sehr ge-
schwachte Verbande in sicheres
Geldnde zuriick! Sollte trotzdem ei-
ne Einheit aufgerieben werden,
heift es, die Schlacht neu zu begin-
nen. Ohne diese Einheiten ist es in
den spdteren Schlachten nur noch
sehr schwer zu gewinnen.

- Truppen, die sich zuriickziehen
konnen nach einiger Zeit wieder an-
gesteuert und erneut eingesetzt
werden. Behaltet also diese Verbén-
de im Auge.

- Unterscheidet zwischen den
Stammeinheiten und den voriiberge-
hend geliehenen. (Temporire Einhei-
ten haben einen Pfeil nach auBen im
Wappen. Dies seht |hr beim Neuein-
kauf von Truppen und Panzerungen.)
Selbstverstandlich solltet Ihr deswe-
gen erst einmal Euren eigenen Trup-
pen Nachschub und Riistung mit
dem Gold spendieren.

- Es liegt natiirlich nahe, die Einhei-
ten, welche nur voriibergehend zur
Verfiigung stehen, in den Kampf zu
schicken, um die eigenen Verbinde
zu schonen. Allerdings werden hier-
durch weniger Erfahrungspunkte ge-

-

Jeder zusdtzliche Auftrag sollte von Euch
angenommen werden. Dies bringt nicht
nur Gold, sondern auch wichtige
Erfahrungswerte fiir die Truppe

Bogenschiitzen und Kanone beschiefien
den Feind schon von weitem. Hierdurch de-
zimiert Ihr den Gegner erheblich bevor die

Nahkampftruppen Feindberiihrung haben

) LA,
Auch vermeintlich schwache gegnerische
Einheiten sollten mit zwei eigenen Trup-
peneinheiten attackiert werden. Hierdurch
habt Ihr weniger Verluste zu beklagen

sammelt. Schlauer ist es, eine tem-
pordre Einheit den ersten Sturm ab-
fangen zu lassen, um mit den eige-
nen Truppen etwas sicherer attackie-
ren zu konnen.

- Die logische Aufstellung der Trup-
pen ist sehr wichtig. Bedenkt, da
die Kanone beispielsweise im Spiel

¢ine Aura von Antimagie
wm das gewahlre elger

Rcﬁtmms geschaffen, uni
|jeder angretfende

Lest aufmerksam die Eigenschaften der
Zauber durch. Setzt Ihr versehentlich
einen falschen ein, kann dies zur
Niederlage fiihren




nicht mehr bewegt werden kann. Sie
zu Schlachtbeginn in eine verborge-
ne Ecke zu stellen, aus welcher sie
Feinde nicht unter Feuer nehmen
kann, ist also unsinnig.

- Bogen- und Armbrustschiitzen kén-
nen jeweils nur aus der vorderen
Reihe bzw. den ersten beiden Reihen
feuern. Formiert den jeweiligen Ver-
band deswegen immer so, daf} eine
moglichst hohe Anzahl von Kriegern
den Gegner unter Beschufl nehmen
kann.

- Habt Ihr Eure Kanone und die Bo-
gen- und Armbrustschiitzen per
Pfeil-Befehl einen gegnerischen,
Haufen unter Feuer nehmen lassen
solltet Ihr darauf achten, da3 der au-
tomatische Schief3befehl zuriickge-
nommen werden muf3, bevor der
Gegner Nahkampftruppen direkt
attackiert. Ginge der Beschuf3 weiter
wiirde auch Eure eigene Einheit be-
schossen und somit dezimiert wer-
den!

- Grollbringers berittene Truppe hat
schon zu Beginn einen magischen
Gegenstand dabei, der selbstver-
standlich vor einem Nahkampf die
gegnerische Einheitenzahl
attackiert. Bedenkt, diese Feuerwaf-
fe erst abzuschiefien, sobald der
Gegner sehr nahe ist. Oder Ihr pla-
ziert die Kavallerie so, dafd der Feu-
erzauber senkrecht zur feindlichen

Grundsdatzlich werden alle

Bewegung abgeschossen wird.
- Zauberer sind recht hilfreich, kén-
nen sie doch mit ihren Kréften ge-
waltigen Schaden anrichten. Aller-
dings gilt dies auch fiir die eigenen
Truppen. Lest deswegen genau
nach, welcher Zauber was bewirkt.
Ein Zauberer, der beispielsweise
Feuerschwerter in samtliche Rich-
tungen verschieft, schadet oft mehr
als er Nutzen bringt. Auch hier gilt,
daf Feuerbdlle und sonstige Di-
rektzauber entweder aus der Nihe
eingesetzt werden sollen, oder die
Bewegungsrichtung der Gegner bil-
det eine Gerade mit der Flugrichtung
des Zaubers. (Logischerweise diirfen
sich keine eigenen Truppen dazwi-
schen befinden!)

Kampftaktik
Reiter:
Berittene Trup-
& pen sind
schnell und
kdnnen somit
fiir weiter ent-
fernte Truppen
den Tod brin-
gen. Achtet je-
4 doch darauf,
daps sie nicht in eine taktische Zange gera-
ten und aufgerieben werden. Mitgefiihrte
magische Gegenstinde maglichst oft ein-
setzen, um die Krdfte der Reiter zu scho-
nen. Stets die Truppenzahl und Riistung
auf Maximum setzen. Berittene Einheiten
eignen sich hervorragend, um auch gegne-
rische Schiitzen effektiv auszuschalten.

RS N

verfiigbaren Truppenteile
mit in die Schlacht genom-
men. Selbst Kampfer, die nur
herumstehen und gar nicht
zum Zuge kommen, erhalten
trotzdem Erfahrungspunkte

Einige Gegner werden bei
soviel Gegenfeuer sehr
schnell das Weite suchen.
Setzt ihnen mit schnellen
Reitverbdnden nach und
reibt sie restlos auf. Dies
erweitert Euren
Geldbeutel

So stehen die Truppen fiir j
de Schlacht gewappnet. Fern-
kdmpfer haben geniigend
Platz. Das FuBvolk deckt die
Flanke, und eine schnelle be-
rittene Einheit steht als eiser-
ne Reserve parat

Wichtig! Papt auf, welchen
Zauber Ihr einsetzt, und
stoppt das Autofeuer auf
Gegner, die mit eigenen
Truppen gerade kampfen.
Sonst dezimiert Ihr selber
Eure Truppen, und das nicht
zu knapp

Jeder herannahende Feind
wird nun von der Kanone, |
den Bogenschiitzen und
den Zaubern ins Kreuzfeuer |
genommen und wird schon |
vor dem Nahkampf stark
dezimjert

g Groliorinaer
Favallerts
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Wichtig ist nicht nur das ge-
wonnene Gold am {
Schlachtende, auch die Erfah-
rungspunkte zihlen ungeheu-|
erin kommenden Schlachten. |
Wow; die Armbrustschiitzen
haben dem Gegner ganz
schon eingeheizt

Kampftaktik
Zauberer:
Zauberer sind
im spdteren
Spielverlauf
unverzichtbar.
Richten sie
doch nicht nur
' gewaltigen
Schaden beim

“ Gegneran.
Auch kénnen sie Bannspriiche abwehren.
Geht eine eigene Kampfeinheit aus Angst
stiften kann der Zauberer den Angstzau-
ber neutralisieren.

Kampftaktik
Kanone:

Die Kanone
feuert brav auf
das zugewie-
sene Ziel.
Allerdings
nimmt die Tref-
ferquote bei grofer Entfernung sehr stark
ab. Es empfiehlt sich daher, manchmal
den Feuerbefehl aufzuheben, den Nachla-
dezyklus abzuwarten und eine nahe Ein-
heit gezielt die Wucht der Kugel spiiren zu
lassen.

Kampftaktik Bogen-
und Armbrustschilt-
zen:
Taktisch betrachtet bil-
den Bogen- und Arm-
brustschiitzen eine sehr
o wichtige Aufgabe: Sie de-
zimieren den Feind, be-
vor dieser seinerseits et-
was ausrichten kann. Im
Nahkampf taugen sie je-
doch nicht viel. (Aufer als zusiitzlicher
Sturm bei bereits mit Reitern und Fuptrup-
pen beschdftigten Gegnern). Achtet im-
mer darauf, auf welche heranstiirmenden
Gegner die Schiitzen gerade schiefien!
Und hebt den automatischen Schiefibe-
fehl auf, bevor eigene Truppen in Mitlei-
denschaft gezogen werden! (Wir wieder-
holen den Hinweis hier bewupt.) Auch
entscheidet die Aufstellung der Truppe
dariiber, wie viele Schiitzen schiefien kén-
nen.

Kampftaktik
FuBtruppen:
FuBtruppen, mit
Schwertern, Axten und
sonstigem Hiebwerk-
zeug bewaffnet, sind
recht langsam. Werden
sie von feindlichen Ver-
bdnden attackiert, soll-
ten sie bereits formiert
stehen. Das Fufivolk
eignet sich hervorragend als Lockmittel
fiir feindliche Einheiten, um dann mit den
eigenen Reitern in das Schlachtgetiimmel
seitlich einzugreifen. Die Fuftruppen soll-
ten stets gute Riistung tragen, die Auf-
stockung auf volle Mannschaftsstdrke ist
Jjedoch (bei Geldmangel) zweitrangig.




”Zombies, Mulanten und eine geheimnisvolle Story

} Resident Evil 2

Nachdem wir in der letzten Ausgabe mit Leon aus der

entkommen sind, ist diesmal

erfolgreich
an der Reihe. Mit dem Spielstand, den Ihr nach Leons Mission be-

kommen habt, geht es nun weiter. Das Spiel beginnt wiederrum nach dem groRRen Crash, nur diesmal

Aligemeine Tips zum

Uberleben

1. Claire besitzt im Gegensatz zu Leon ei-
ne Sammlung von Dietrichen, mit denen
sie einige Schlosser 6ffnen kann, fiir die
Leon Schliissel finden muBte.

2. Unsere Heldin besitzt nicht die glei-
chen kérperlichen Voraussetzungen. Sie
muf Gfters geheilt werden, und daher
miifdt Ihr so viele Pflanzen wie moglich
einsammeln und sie in den Kisten hor-
ten. Nehmt fiir leichte Verletzungen im-
mer einzelne griine Pflanzen anstatt ei-
nes Health-Sprays.

Die Bedeutung:

Griine Pflanzen: Heilen Eure Wunden.
Rote Pflanzen: Kombiniert mit griinen
Pflanzen verstdrken sie die Heilwirkung
um ein Vielfaches.

Blaue Pflanzen: Seid Ihr vergiftet, schiit-
zen sie Euch vor dem sicheren Tod.

3. Bemerkung zu den Karten und den Bil-
dern: Die Pfeile zeigen nur manchmal die
exakte Lage der zu findenden Gegen-
stande, und im Text sind nur einige ge-
naue Stellen beschrieben. Auch konnte,
wegen des Platzmangels, nur auf wenige
Gegner konkret eingegangen werden.
Dieser Players Guide ist nur ein Lésungs-
vorschlag, und es kénnen natiirlich bei
anderer Vorgehensweise unterschiedli-
che Ergebnisse erzielt werden. Bei expli-
ziten Problemen konnt Ihr uns einen
Brief oder eine Email schreiben.

SM Schreibmaschine
FB Farbband

K Kiste

GP Griine Pflanze
RP Rote Pflanze

BP Blaue Pflanze

HS Health-Spray

C Clip fir gmm-Pistole
AR Sdure-Munition
FR Feuer-Munition
GR Granat-Munition
BO Bolzen

MA Magazin fiir MG

auf der des Autowracks

CITY AREA

Schlussel

1. Nach dem Crash mit dem Tanklast-
zug seid lhr von Leon getrennt und
miiRt Euch selbst durch das zom-
bieverseuchte Racoon City
kdmpfen. In der City Area
(CA) lauft Ihr zunichst an
den aggressiven Zom-
bies vorbei (CA 1), bis
Ihrin den Hinterhof
(CA 2) gelangt. Dort
findet Ihr in dem klei-
nen Biiro an der Westseite
einen Schlissel (Pfeil im
Bild), mit dem Ihr die Tiir auf
der anderen Seite 6ffnen konnt.
In der kleinen Hiitte findet lhr
auf dem Tisch einen Clip und
zwei Farbbdnder. Als nachstes
durch Area (CA 4) und die Trep-
pe rauf in die Police Station
PS).

~¢ 2.Nachdem Ihr nun erfahren habt, wie

M j der Helikopter abgestiirzt ist, begebt Ihr

Euch in den Gang mit den Krdhen
) (PS 29). Dort nehmt Ihr die Pflan-
ze und den Clip bei der Leiche
mit. Den Krdhen konnt lhr
durch einen Zick-Zack-Lauf
bestens ausweichen. Off-
net die Tiir zur AuBRentrep-
pe (PS 25). Lauft in den
Gang (PS 27), laft erst einmal
die Licker auBer acht und geht in
das Biiro (PS 26), wo Ihr die Gegen-
stande und den Report einsam-
melt. Hier solltet Ihr auch abspei-
chern.




3. Als nédchstes geht Ihr auf den Freigang
(PS 25), lauft an der Feuerleiter vorbei
und tétet die fiinf Zombies. An der Wand
findet lhr in der Mauer die Miinze mit dem
Eichhorn. Uber die Feuerleiter gelangt Ihr
in die Empfangshalle (PS 1), wo Ihr den
Granatwerfer findet. Setzt die Miinze am
Brunnen ein, und Ihr erhaltet den Spade-
Schliissel (fiir Raum PS 4). Lauft nun
zuriick zum Biiro (PS 26), speichert ab
und begebt Euch zur AuRentreppe (PS 17),
wo lhr nach unten in die Biirordume (PS
16) gelangt.

4. Hier totet Ihr die Zombies und nehmt
die Gegenstdnde mit. Das Valve Handle
(Ventilrad) findet Ihr im Regal (Pfeil im

Bild). Den Tresor knackt Ihr mit der Kombi-

nation 2236: Dort findet |hr eine Karte der
Police Station und Acid Rounds (Sduremu-
nition). Auf dem Schreibtisch liegt ein
Clip, und dahinter findet lhr noch zwei
griine Pflanzen. Lauft nun aufs Dach (PS
30), wo lhr in der SW-Ecke das Ventilrad
benutzt, um den Helikopter zu l6schen. Im
Inneren des Wracks findet lhr nochmals
Séduremunition.

SM

POLICE STATION
2F

Armbrust

5. Bevor lhr das Gebdude wieder betreten
konnt, wird von einem unbekannten Heli-
kopter ein recht nettes Paket abgeworfen.
Der Golem wird Euch noch &fter attackie-
ren, wenn lhrihn aber jedesmal totet (ein
paar Schuf} mit Sduremunition wirken
wahre Wunder!), findet Ihr bei seiner Lei-
che immer bessere Ausriistungsteile. Geht
nun in den Raum (PS 28), wo lhr die blaue
Key-Card findet, die hr am Computer-Ter-
minal in der Empfangshalle (PS 1) benutzt,
um die verriegelten Tiiren zu 6ffnen.

Granatwerfer

1%x-C, 2x GP
2x FB, 1x AR

6. Im Raum (PS 2) konnt Ihr neben einem
Report ein Health-Spray in dem Kastchen
in der Ecke finden. Im ndchsten Gang (PS
3) stoft Ihr bei der Leiche auf einen Clip
und etwas weiter auf eine griine Pflanze.
Im Archiv (PS 4) sind ein Report und zwei
Farbbénder. Schiebt die Leiter an den
Schrank an der Wand, klettert hoch und
sammelt das Feuerzeug ein.




7 #
| N

7. Nun begebt Ihr Euch in den Bespre-
chungsraum (PS 6), wo Claire einen Ope-
ration-Report auf dem Schreibtisch neben
der Tafel findet. In der Abstellkammer be-
nutzt lhr das Feuerzeug am Kamin, um das
erste rote Juwel zu erhalten. In der Ecke
(Pfeil im Bild) kdnnt Ihr noch einen Clip
mitnehmen. Jetzt geht es erst einmal in
das Fotolabor (PS 8), wo Ihr abspeichern
konnt und Eure gefundenen Gegenstdnde
abliefert.

8. Als ndchstes die Treppe hoch und in
Raum (PS 20) zur groBen Statue gehen.
Die beiden beweglichen Statuen miissen
auf die jeweils gegeniiberliegende Seite
geschoben werden, wo |hr je eine Boden-
platte findet. Sind sie dort positioniert, er-
haltet Ihr das zweite rote Juwel. Hinter der
grof3en Statue kdnnt Ihr noch einen Clip
aufheben.

POLICE STATION
Bi

9. Im Biiro der S.T.A.R.S. (PS 22) trefft Ihr
auf Leon, der Euch das Tagebuch von Chris
aushdndigt. Im Waffenschrank (rechter
Pfeil) findet Ihr die Armbrust, und auf dem
Tisch (linker Pfeil) findet Ihr den Diamant-
Schliissel (fiir die Raume PS g und PS 14).
Bevor |hr den Raum verlassen kannt, er-
reicht Euch noch ein Fax, das lhr nach In-
formationen durcharbeiten konnt.

POLICE STATION N

3F S’

2x C
1x AR
Mashine Gun

10. Wenn lhr den Gang (PS 21) betretet,
wird ein M@dchen von einem Zombie be-
droht. Das Kind kann fliichten, wenn lhr
den untoten Bruder erledigt. Tétet die
Zombies im Gang (PS 23) und nehmt die
Munition im Tischchen mit. Das Kind ist
jedoch erst einmal verschwunden.

11. In der Bibliothek (PS 24) begebt Ihr
Euch auf die Empore, bis Ihr an die Stelle
ohne Geldnder gelangt, wo lhr nach unten
einbrecht. Verschiebt mit dem Schalter
das erste Regal. Nun kénnt Ihr die beiden
linken Regale nach rechts verschieben
und erhaltet dafiir den Serpent-Stein. Als
ndchstes begebt Ihr Euch auf den Dachbo-
den (PS 28) und setzt dort die beiden ro-
ten Juwelen in die Biisten ein und be-
kommt dafiir die erste Halfte des
Jaguar-Steins.




wo lhr einen Film findet (hinterer Teil),
Plastiksprengstoff (Pfeil im Bild) und Bol-
zen (vordere Schubfécher) fiir Eure Arm-
brust. Als nédchstes durch die Tiir in Raum
(PS 10), wo lhr neben einer griinen Pflan-
ze, einer Nachricht fiir Leon und einem
Clip (Schrank!) auch den Detonator fiir
den Sprengstoff findet. Kombiniert beide
und lhr habt einen herrlichen Sprengsatz.

13. Lauft in den Ost-Teil des Gebdudes, wo
lhr zundchst in Raum (PS 13) geht und ei-
nen Clip mitnehmt. Danach in das Verhor-
zimmer, in dem lhr ein Health-Spray und
den Eagle-Stein bekommt. Als néchstes
zum Wrack des Helikopters in Gang (PS
27), wo Ihr den Sprengsatz anbringt, um
in den dahinterliegenden
Bereich zu gelangen.

12. Geht nun in das zweite Archiv (PS 9),

SEWAGE DISPOSAL

14. Im Biiro (PS 31) trefft Ihr auf Polizei-
chef Irons, der Euch in ein ldngeres Ge-
sprach verwickelt. VerlaBt Ihn danach und
begebt Euch in den Raum (PS 33), wo Ihr
wieder Sherry Birkin seht, die Euch aber-
mals entwischt. In diesem Raum findet lhr
ein Health-Spray (in der Kiste) und einen
weiteren Report. Auf dem Riickweg ent-
deckt Ihrim Biiro vom Polizeichef
den Heart-Key, mit dem Ihr endlich
in den Keller des Polizeidepart-
ments gelangt.

15. Begebt Euch nun in den Keller und
lauft in den Gang (PS 37), wo Ihr auf den
Zugang zum Sewage Disposal (SD) stof3t.
Betretet die Kammer (SD 2) und verlafit
diese sofort wieder. Ihr trefft auf Sherry,
deren Steuerung Ihr auch gleich iiber-
nehmt. Lauft nun in den Raum (SD 4), wo
Ihr eine Karte an der Wand findet. Klettert
in die Grube und schiebt die Kisten an die
Wand (Pfeile im Bild). Danach laBt lhr an
der Konsole Wasser in die Grube einstro-
men und lauft iiber die schwimmenden Ki-
sten auf die andere Seite, wo lhr den
Club-Key bekommt. Nun in den kurzen
Gang (SD 5), die Munition mitnehmen und
zuriick zu Claire. Achtung vor den Zom-
bies. Nachdem Ihr die Steuerung iiber
Claire erhalten habt, begebt Ihr Euch in
die Parkgarage (PS 41).

16. Geht nun durch die Tiir neben dem
Transporter. Am Ende des Ganges (PS 42)
findet lhr einen Film. Nehmt die Armbrust-
bolzen und die Pflanzen im Zellentrakt (PS
44) mit. Im Hundezwinger (PS 43) findet
Ihr die vierkantige Kurbel und weitere
blaue Pflanzen. Geht als ndchstes in die
Leichenhalle (PS 38), wo Ihr die rote Key-
Card fiir die Waffenkammer (PS 40) findet.

a3



17. Nun lauft Ihr in den Generatorraum (PS
39), wo |hr die Stromversorgung fiir die
Waffenkammer wiederherstellt. Die fiinf
Schalter werden wie folgt bedient: hoch,
hoch, runter, hoch, runter. Nehmt nun die
Karte im Regal mit und die griine Pflanze
in der Siid-Ost-Ecke. In der Waffenkammer
(PS 40) kdnnt Ihr Euch iiber die Maschi-
nenpistole freuen, die Leon zuriickgelas-
sen hat. Weitere Gegenstande warten in
den Regalen auf Euch. Als nédchstes wie-
der aus dem Keller raus und in den Bereit-
schaftsraum (PS 19), wo Ihr Sdure-Muniti-
on und einen Report findet. Vor der Tiir zu
diesem Raum steht ein Regal, wo eben-
falls Sauremunition zu finden ist.

18. Holt Euch Euer Feuerzeug und begebt
Euch in den Presseraum (PS 15). Dort ziin-
det lhr zundchst den Kamin an. Danach
die Lampen in folgender Reihenfolge: 12,
13 und dann 11 (vgl. Zahlen im Bild). Sam-
melt das Zahnrad unter dem Bild ein und
das Health-Spray hinter dem Schreibtisch.
Den Golem konnt Ihr erledigen. Sammelt
bei seiner Leiche die Munition ein.

19. Als ndchstes nehmt Ihr die vierkantige
Kurbel und das Zahnrad mit und begebt
Euch in den Glockenturm (PS 35). Dort
setzt |hr zundchst die Kurbel in das Loch
an der Wand ein (Pfeil im Bild). Danach
die Treppe hoch, das Zahnrad an der feh-
lenden Stelle einsetzen und den Mecha-
nismus aktivieren. Sammelt das zweite
Stiick des Jaguar-Steins ein. Lauft nun mit
allen drei Steinen in das Biiro des Polizei-
chefs (PS 31) und setzt sie hinter dem Bild
(hinter Schreibtisch) ein. Vorher muf es
natiirlich noch verschoben werden. Da-
nach konnt Ihr den Gang hinter der Ge-
heimtiir betreten und mit dem Fahrstuhl
nach unten fahren.

kammer betretet, in der Euch der Polizei-

chef erwartet. Nach kurzem Gesprach ver-

1aBt er Euch durch eine Falltiir (rechter
Pfeil). Bevor Ihr ihm folgt, sammelt noch
die Sdure-Munition (linker Pfeil) ein. Ihr
gelangt liber die Treppe wieder in einen
Bereich des Sewage Disposal. Auf der
Briicke (SD 6) greift Euch eine Tyrant-Mu-
tation an, die [hr mit den Sdureschiissen
schnell erledigt. Holt nach seinem Able-
ben erst einmal Sherry, die im Raum (PD
31) wartet. Begebt Euch nun in den Be-
reich (SD 7), wo Ihr endlich in die Abwas-
serkanile (Sewer S) gelangt.

Kontrollpult

20. Folgt dem Gang, bis Ihr eine Art Folter-

21. Im siidlichen Uberwachungsraum (S 2)
findet Ihr im Schrank ein Health-Spray, in
der Tasche einen Clip, und auf dem Tisch
liegt noch ein interessanter Report. Bevor
Ihr den Aufzug benutzt, 6ffnet Ihr mit Eu-
ren Dietrichen die Tiir zum Vorratsraum (S
7). Dort findet Ihr im Regal gegeniiber der
Tiir Armbrustbolzen und im Regal an der
Siidwand einen Pack Granat-Munition.
Nun mit dem Aufzug in Raum (S 2) nach
unten fahren.




22, |hr trefft im Gang (S 8) auf den verletz-
ten Leon. Lauft nun zum gegeniiberliegen-
den Aufzug und fahrt hoch in den nordli-
chen Uberwachungsraum (S 4). Dort fin-
det Ihr im Kédstchen einen Clip und mehre-
re griine Pflanzen. Schiebt den Schrank
zur Seite und Ihr kénnt in den darunterlie-
genden Vorratsraum gelangen. Ziindet die
beiden Lampen an und sammelt die Muni-
tion fiir den Granatwerfer ein. Bevor lhrin
den Abschnitt (S 10) geht, nehmt Ihr das
Ventilrad und die Karte an der Wand im
Gang (S 8) mit.

23. Als erstes geht Ihr im Gang (S 10) links
herum und sammelt bei den Leichen der
beiden Soldaten die Wolfsmiinze und Feu-
er-Munition ein. Danach an den Spinnen
vorbei und an der Apparatur neben dem
Wasserfall (Pfeil im Bild) setzt Ihr die ge-
fundene Miinze ein. Nun in den Wasser-
speicher (S 12), wo Ihr Anette Birkin trefft.
Laf3t die Briicke mit dem Ventilrad herun-
ter, lauft auf die andere Seite und schickt
sie wieder nach oben. Nun konnt Ihr durch
die Tiir gehen, und da Leon den Alligator
schon getotet hat, ist hier eine gegner-
freie Zone (S 13).

Spark Shot

A

Kontrollpult

24. In der Miillhalde (S 14) findet Ihr Farb-
bander fiir die Schreibmaschine. Benutzt
die Leiter, um auf die Briicke iiber dem
Wasserspeicher zu gelangen. Lauft links
hoch und Ihr gelangt zum Kontrollpult, wo
Ihr die Adlermiinze und einen Report ein-
sacken konnt. Mit dem Ventilrad konnt lhr
auf der anderen Seite den Ventilator aus-
schalten (siehe Bild). Lauft nun wieder zur
Apparatur vorm Wasserfall und setzt die
Miinze ein. Begebt Euch zur Seilbahnstati-
on (S 15) und ruft am Kontrollpult die Seil-
bahn. Mit Sherry einsteigen und
losfahren.

N
J

o

25. lhr kommt in die Vacant Factory (VF),
wo |hr mit dem Feuerzeug die Flare Gun
(VF 1) entziindet und den Schliissel mit-
nehmt (Pfeil im Bild). Geht nun in den
Gang (VF 2), wo lhr zunédchst die Zombies
niedermacht, und links herum bis an das
Ende des Ganges. Dort liegt eine Leiche,
bei der Ihr die Spark Shot findet. Begebt
Euch als néchstes in den Kontrollraum (VF
4). Von dort geht es raus auf die Plattform
(VF 5), wo Ihr in der Nord-Ost-Ecke einen
Aufzug benutzen konnt, um in den zwei-
ten Kontrollraum (VF 6) zu

gelangen.

Monitor

26. Nehmt den Schliissel auf der Konsole
mit und schaut auf den Monitor an der
Wand: Ein bekanntes Gesicht taucht hier
auf. Viel SpaB!! Geht nun zuriick zum Kon-
trollraum (VF 4) und steckt den Schliissel
in die Konsole an der Wand. Die Lok ist
nun wieder nach oben gefahren (VF 5).
Geht an die Konsole vor dem Einstieg und
aktiviert die Lok. Bei der Fahrt nach unten
werdet hr von einer Tyrant-Mutation an-
gegriffen. Ballert die sechs Schuf Feuer-
Munition, die ihr im Inneren der Lok fin-
det, auf die Kreatur, dann mii3te sie erst
einmal verschwinden.




ACANT FACTORY
1F

28. Nachdem lhr die Zombies im Bereich
(L 7) getétet habt, sammelt Ihr zunichst
die Gegenstande in der Wachstube (L 8)
ein. Danach geht es in den Kiihlraum (L
11). Nehmt die leere Fuse-Plug (linker
Pfeil) und setzt sie am Roboterarm (rech-

ter Pfeil) ein, um eine Main-Plug zu erhal-

ten. Nehmt noch das Health-Spray mit,
geht in die Mitte von Raum (L 9) und akti-

viert mit der Main-Plug den Powergenera-

tor, um den Strom wiederherzustellen.
Nun ist das gesamte Stockwerk wieder
mit Elektrizitét versorgt.

LABORATORY

Bl Schacht

29. Geht nun in den Schlafraum (L 15), wo
Ihrim Schrank einige Armbrustbolzen fin-
det und eine rote Key-Card (fiir Raum L 12
und L 21). Auf der Konsole und auf dem
Sofa findet Ihr je einen Report, von denen
der eine Euch das Pawort ,,GUEST* ver-
rat. VerlaBt den Raum durch den Schacht
bei der toten Pflanze, um in Raum (L 16)
zu gelangen. Tétet die Licker und sammelt
die Munition im Schrank und die Farbbén-
der auf der Konsole ein.

27. Die Lok hat abrupt gestoppt, und lhr
seid nun in der Ndhe des geheimen Labo-
ratoriums (L). Rutscht durch den Schacht
(L1), um in den Gang (L 2) zu gelangen. Im
Raum (L 4) findet Ihr eine bewegliche Ki-
ste. Schiebt sie auf den Aufzug und fahrt
nach unten. Nun mus sie nur noch an die
Position X (siehe Bild) geschoben werden.
Danach fahrt Ihr mit dem zweiten Aufzug
zur Ebene (L 6), wo Ihr auf zwei Licker
stoft. Im hinteren Teil findet Ihr eine
Schalttafel, mit der Ihr den Stromfluf akti-
viert. Als ndchstes in den Aufzug (L 3) und
nach unten fahren.

30. Nun im Gang (L 14) den Schalter
betétigen und die dahinter wartenden Kil-
ler-Pflanzen t6ten. Auf der Plattform (L 17)
trefft Ihr auf eine weitere Killer-Pflanze,
die lhr ebenfalls mit einer Salve Feuermu-
nition verbrennen la3t. Die beiden griinen
Pflanzen nicht vergessen. Im Gang (L 18)
erwarten Euch drei nette Zeitgenossen,
die Ihr mit Sdure-Munition einfach
wegitzt. Lauft nun in den Uberwachungs-
raum (L 19), wo Ihr eine Karte auf einer
der Konsolen findet.

LABORATORY
B2

Position X




LABORATORY
B3

Kontroll-
tafel

31. Nehmt den Schliissel, den lhr bei der
Flare Gun (VF 1) gefunden habt, mit und
begebt Euch in das Laboratorium (L 22).
Im Vorraum (L 22a) benutzt Ihr den
Schliissel am Schrank, der eine blau
leuchtende Lampe besitzt (Pfeil im Bild),
und lhr erhaltet dafiir zwei Pakete Granat-
Munition. Tétet die Zombies im Raum (L
22¢) und sammelt den Schliissel im hinte-
ren Teil (auf einem Tisch) ein. Mit diesem
habt Ihr nun Zugang zu Raum (L 23).

LABORATORY
B5

LABORATORY
B4 1xer

1x GP
2x FB
K, SM

32. Im Computerraum (L 21) tétet Ihr
zundchst den grofen Falter. Danach sdu-
bert Ihr das Kontrollpult von den schleimi-
gen Maden. Aktiviert das Terminal und
gebt als PaBwort ,,GUEST* ein. Nun wird
Euer Fingerabdruck gespeichert. Lauft da-
nach wieder in den Gang (L 10).

1x MA oder
Maschinenpistole

33. Begebt Euch als erstes in den Ver-
suchsraum (L 12), wo lhr eine Packung
Granatmunition findet, die aber von zwei
Killer-Pflanzen bewacht wird. Als zweites
werdet [hr mit Eurem Fingerabdruck die
Tiir zum Labor (L 13) 6ffnen und es endlich
betreten konnen. Totet die drei Licker und
nehmt entweder das Magazin fiir Eure MG
mit oder die Waffe selbst, falls Ihr sie mit
Leon im ersten Spiel doch in der Waffen-
kammer mitgenommen habt. Schnappt
Euch nun den Schliissel aus Labor (L 22)
und begebt Euch in den Raum (L 4), wo lhr
in der Nord-Ost-Ecke die Tiir aufschlieen
kdnnt.




34. Dort begegnet |hr wieder einem rich-
tig netten Zeitgenossen. Nachdem der
Golem in die Tiefe gestiirzt ist, lauft Ihr
schnell zum Energieraum (L 9). Sherry
verschwindet wieder einmal durch einen
Luftschacht, aber Ihr werdet sie gleich
wieder finden.

35. Nun trefft lhr auf Sherry und ihre ster-
bende Mutter. Diese |8t nach ihrem Able-
ben einen Schliissel zuriick, mit dem Ihr
im Aufzug (L 3) die Notfallkonsole (ge-
geniiber der Tiir von L 3) aktivieren kdnnt,
um ganz nach unten zu fahren. lhr kommt
nun in die Transport-Area (T).

Die letzten Schrilte und das Finale (Teil 2)

“The emergency mode has
been activated.

38. Am Ende dieses Raumes findet Ihr die
gleiche Konsole wie bei (T s5). Setzt die
beiden Plugs ein, um den Strom wieder-
herzustellen. Danach ddt Euch eine wei-
tere Tyrant-Variante zu einem kleinen
Ténzchen ein. Diese Mutation ist jedoch
sehr schnell und verursacht mit seinen
langen Klauen schwere Verletzungen. Da-
her wird die Minute, die Ihr iiberleben
miiBlt, zu einer wahren Tortur. Beschieen
niitzt hier nicht viel, aber ...

TRANSPORT

36. Nachdem lhr Euch im Inneren des Zu-
ges befindet (T 2), begebt Ihr Euch erst
einmal an das Ende des Waggons (T 3).
Dort sammelt Ihr den Plattform-Key ein
und nehmt neben der MG vor allem
Health-Sprays und Pflanzen mit. Lauft nun
in den Bereich (T 4).

2°59Te2
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39. ... wie gesagt, nach einer Minute wird
Euch durch einen freundlichen Zeitgenos-
sen ein Raketenwerfer zugeworfen. Sam-
melt diesen ein und setzt zu einem Schu
an. lhr habt nur zwei Versuche, also gut
zielen. Nachdem Ihr diesen Gegner in tau-
send Stiicke geschossen habt, begebt Ihr

Euch schnell zur Konsole vor dem Zug (Be-

reich T1). Ihr totet die Zombies, betétigt
den Schalter, und das Tor fiir den Zug 6ff-
net sich.

/
37. Hier findet Ihr im hinteren Teil eine Ki-
ste. Benutzt diese jetzt nur, um zwei freie
Plétze in Eurem Rucksack zu haben. Lauft
iiber die Uberfilhrung zum gegeniiberlie-
genden Bereich, aktiviert die Konsole und
sammelt die beiden Plugs ein. Nun in
Raum (T 6).

Yo -~

40. Lauft jetzt in das Fiihrerhaus des Zuges
und gebt Gas. Wer jetzt gedacht hat, alles
ist vorbei, der hat sich geschnitten. Eine
wabbernde Masse hat sich im hinteren Teil
des Zuges eingenistet. Also auf zur hof-
fentlich letzten Schlacht. Setzt alles ein,
was lhr habt, und laBt bloB nicht den Feu-
erknopf los, bis das Wesen zu schwarzer
Asche zerfllt. Endlich geschafft, aber was
ist mit Claires Bruder Chris? Bis zu Resi-
dent Evil 3 bleibt das wohl unbeantwortet.




~ GHECK IT OUT — BASKETBALL IN P
 UNSCHLAGBARE MOTION CAPTURING TECHNOLOGIE: SPIEL DIE NEUE DIMENSION —

FEKTION. POWER UND ATHLETISCHE ELEGANZ.

~ WALK ON THE WILD SIDE. DIE PRO'S DER 29 NBA-TEAMS KNALLEN DIR DIE BALLE
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Schmetterball

Uigifales Bagg

Das A und O bei V-Ball sind die Beherrschung
des Timings beim Absprungzeitpunkt und der

rimenel

Jedes Team beherrscht einen individuellen
Special Move, der jedoch nur dann méglich
ist, wenn Ihr den dafiir zustindigen
Energiebalken aufgeladen habt

HARK
[ERI[CH
THRON AWRY
0K

B

notwendig

SPECIAL DRINK B 1
SPECIAL FODD € 2

Wenn Ihr einen Schmetterball nicht optimal an-
nimmt, leiden darunter die Lebenspunkte
Eurer Akteure; um eine véllige Entkrdftung vor-
zubeugen, sind zwischenzeitliche Mahlzeiten

V-Ball Beach Volley Heroes

Eine neue

uch wenn Volleyball nur
Ain den wenigsten Ldn-
dern zu den Volkssport-

arten zahlt, gehort es dennoch
zu den populdrsten der Welt,
und die meisten von Euch diirf-
ten es zumindest aus dem
Schulunterricht kennen. Nun
diirft Ihr dank der Programmie-
rertruppe American Technos ei-
nen akrobatischen Schmetter-
ballaufschlag vollfiihren, ohne
sich dabei blaue Flecken zu ho-
len. V-Ball versteht sich jedoch
nicht als eine akribische Simu-
lation dieser technisch an-
spruchsvollen Sportart, son-
dern als ein Funsportspiel, bei
dem die Strandvariante Beach-
volleyball mit nur zwei Feld-

kommt zu

spielern im Vordergrund steht.
Diese Intention ist schon bei
den insgesamt zehn Teams of-
fensichtlich, die sich allesamt
aus sehr witzigen Duos, wie
beispielsweise Soldaten,
Wrestlern oder Schénheitsko-
niginnen, zusammensetzen.
Mit dem Duett Eurer Wahl
kdnnt Ihr zwei Spielmodi be-
streiten. Bei der Free Style-Op-
tion konnt Ihr den Gegner, ob
Mensch oder Maschine, ge-
nauso frei bestimmen wie die
Anzahl der Sétze oder Punkte.
Der Turniermodus bietet fiir
den Solisten hingegen eine
ganz besondere Herausforde-
rung. Hier nehmt lhr mit Eurem
Team an einer Art Weltturnier

Bei V-Ball handelt es sich um die erste virtuelle
allerdings keineswegs um eine ernstgemeinte

teil. Das besonders Witzige an
diesem Spielmodus sind die
zahlreichen Rollenspiel-Einla-
gen. So haben Eure beiden Ak-
teure zum Beispiel wie in ei-
nem richtigen RPG Lebens-
punkte, die Ihr durch die Auf-
nahme von Erndhrung immer
wieder auffrischen miift, da-
mit die Leistungen nicht rapide
abnehmen. Weiterhin habt lhr
die Méglichkeit, die Volleybal-
ler mit Schutzkleidungen oder
magischen Ringen auszustat-
ten, um so ihre physischen At-
tribute zu erhohen. Zum Game-
play: Der Spielablauf ist stark
computerunterstiitzt d.h., das
Stellungsspiel wird von der
CPU iibernommen, so daf Ihr
Euch in Ruhe darauf konzen-
trieren konnt, mit einem per-
fekten Timing die Aktionen
durchzufiihren. Die Techniken
untergliedern sich in vier Punk-
te: riskante und weniger ris-
kante Schmetterbille, direktes
Zuriickspielen sowie einen
Special Move. (UIfS.)

Action .
.

Strategie

Wilzige Sim, jedoch ohne
griBeren Tiefgang

Positiv: Grundsétzlich
ist es schon einmal lo-
benswert, daf sich endlich

einmal jemand um eine Rand-
sportart wie Beachvolleyball kiim-
mert. Vor allem der pfiffige Turnier-
modus mit dem Rollenspielein-
schlag sorgt fiir eine ldngerfristige
Motivation, da es schlichtweg
Spaf} macht, seine beiden Schiitz-
linge mit allerlei Ausriistungsge-
genstanden Stiick fiir Stiick zu ver-
bessern. Im Gegensatz zu anderen
virtuellen Volleyball-Versuchen ge-
lang den Programmierern zudem
eine leichte Spielbarkeit, da die
CPU den Spielflu maBgeblich
unterstiitzt.

Negativ: Die durch die CPU un-
terstiitzte leichte Spielbarkeit
wirkt sich gleichzeitig negativ
aus, da der Spielablauf dadurch
sehr stereotyp ausfillt, d.h. im-
mer wieder zu den gleichen
Spielsituationen fiihrt. Be-
herrscht man zudem das Timing
erst einmal richtig, kann man die
CPU-Teams auch auf der hoch-
sten Schwierigkeitsstufe recht
einfach ausspielen. Wer also
nach einer Sport-Simulation mit
facettenreicher Spieltiefe sucht,
wird hier nicht fiindig.

| Abenteuer i Entwickler/Vertrieb: American Technos/Funsoft
Geschick oo

‘ } [ Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel
Simulation Levels: 10 Teams

|
|
|
CECETTOETTE Bildschirmtexte/Sprachausgabe: engl./engl. :
|
|
|
|

Ende April | preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab 6
(L1 e M ITHZR Testmuster: Funsoft
Features: keine

SPIELSPASS

70%

Die zehn auswihlbaren Teams bestehen aus witzigen Paaren mit
Jjeweils anderen Stérken und Schwéichen




Beasl Wars |
Transformers

Allen die allsonntéglich vor
der Glotze sitzen, gibt jetzt
die Chance, die Missionen selbst zu meistern

east Wars Transformers
Bsind die Nachfolger der

schon fast legendéren

Transformer. Die Besonderheit
der Transformer ist deren Ver-
wandlungskunst. Diese doch

AL LR Y

Durch Verwandlungskunst lassen sich die Eigenschaften des zweiten
Charakters positiv fiir den Spielverlauf nutzen

CD ROM S

sehr interessante Geschichte
wollte Millennium (Frogger)
auch der Unterhaltungselektro-
nik nicht vorenthalten. Zu An-
fang habt Ihr die Wahl zwischen
vier unterschiedlichen Mechs.
Nun noch das Missionsziel
wahlen, und schon befindet [hr
Euch im Einsatz. Ihr durch-
kdmmt Wiisten oder Stadte mit
dem Ziel, das Bose zu vernich-
ten. Die Aktionsmaglichkeiten
beschranken sich auf das gen-
reiibliche Laufen und Ballern,
lediglich die Verwandlungskiin-
ste bieten etwas Abwechslung.
Nach einigen Missionserfolgen
erdffnen sich Euch neue Ein-
satzgebiete. (Udo L.)

[Action e

Kurzfristig unterhaltsame
Mech-Kos}

Positiv: Mit relativ
grofRem Umfang (iiber
10 Mechs, 24 Missionen),
steigert Millennium die Spielmo-
tivation. Auch die komplett ein-
gedeutschte Sprachausgabe und
die germanisierten Missionstexte
kdnnen gefallen.
Negativ: In grafischer und sound-
technischer Hinsicht wird lediglich
Schmalhanskost geboten. Es gibt
zwar einige schone grafische Ef-
fekte, jedoch durchlauft Ihr 6de
Landschaften (mit sichtbarem Gra-

fikaufbau). Spieltechnisch nerven
die oft wehrlosen Cyber-Tiere, in
die Ihr Euch zwangslaufig verwan-
deln miifit, um beispielsweise gif-
tiger Strahlung zu entgehen.

35| fransrormers

Strategie e
Abenteuer

Geschick e
| Simulation | Levels: 24+

|_ERSCHEINUNGSTERMIN |
| Mitte April

| Entwickler/Vertrieb: Millennium/Hasbro Interactive
! Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt.
| Preis: DM 99, USK-Freigabe: ab 12

%24 Testmuster: Hasbro Interactive
 Features: keine
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Tel.: 0203 441649

Cheat Book ist da !!!

Tip’s, Trick’s & Cheat’s
nse TR fiir iber 300 Spiele.
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— zzgl. 6.90 DM Versand
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Round and round il goes

Kula World

Wer sich noch an das schéne
dem beweglichen Tisch mit

auf
und

71 erinnert, der kann sich jetzt an

er es mag, mit einem
WBall durch ein Laby-
rinth zu rollen und zu

hiipfen, der sollte sich Kula
World anschauen. Bei diesem

Goodies sind nicht immer auf Eurer Ebene, sondern auf verschiedenen der

Kula World neu erproben

ungewdhnlichen 3D-Griibel-
spiel mifit Ihr gegen die Sand-

uhr durch verschiedene Ebe-
nen rollen und Euch samtliche
Goodies einverleiben, die lhr

um weiter zu

Snow Racer 98

Trotz mittlerweile friihsommerlichen Temperaturen

bringt

iir wen unter Euch sich die
Frage stellt, ob er lieber auf

einem oder zwei Brettern
unterwegs ist, der sollte sich
das neueste Produkt aus dem
Hause Laguna ansehen. Snow
Racer 98 bietet Euch den ulti-

eine weitere
auf den Markt

mativen Vergleich zwischen
Skiern und Snowboard, und der
1&Bt sich am besten auf der
virtuellen Piste antreten. Beim
Auswdhlen eines Boarders oder
Skifahrers habt Ihr die Méglich-
keit, zwischen vier verschiede-

auf Eurem Weg findet, sonst
wird Euch der Zugang zum

Das geniale Spielprinzip 138t
Euch nicht mehr los

ndchsten Level nicht freigege-
ben. Die Goodies geben Euch
Punkte, die Eure Lebensener-
gie darstellen. Wenn Ihr in ei-
nem Level versagt und von der
Ebene fallt, aufgespiefit wer-
det oder Euch einfach die Zeit
ausgeht, werden Euch Punkte
abgezogen. Das Ganze hort
sich einfacher an, als es ist.
Die Goodies sind namlich oft-
mals von Eurer Ebene aus
nicht zu erkennen, weshalb ei-
ne fieberhafte Sucherei nach
den wertvollen Gegenstdnden
entbrennt. Ihr solltet Euch also
schon zu Beginn der jeweili-

Positiv: Das Game bie-
tet eine Menge Denk-
{ibungen und Fun, auch

wenn einem die ersten Levels ein
wenig einfach vorkommen. Die
Steuerung ist einfach zu handha-
ben und dem Schwierigkeitsgrad
des Spiels optimal angepafit.
Vorsicht Suchtgefahr!
Negativ: Einige Levels sind zu
schwierig konzipiert und behin
dern dadurch den ansonsten
fliissigen Spielablauf. Aber wer
etwas unkonventionelle Denk
spiele mag, der liegt hier richtig.

gen Stage eine Strategie zu-
rechtlegen, um nicht kurz vor
dem Ende ein Time Out zu er-
halten. (Udo L.

TEST 'Kula World

Levels: 200

Entwickler/Vertrieb: Game Design Sweden/Sony
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

/e, " "

ERSCHEINUNGSTERMIN [:111E0e

GRAFIK
gut | durchschnitt

SPIELSPASS

84%

Features: keine

(&)(@)

Preis: DM 99, USK-Freigabe: kA.
L[II428 Testmuster: Sony

engl./keine

nen Konkurrenten zu entschei-
den, deren unterschiedliche
Grofen und Gewichte Ihr auch
bei der Wahl des Equipments
beriicksichtigen miif3t. Euren
Vorlieben entsprechend kannt
Ihr entweder downhill fahren
oder Eure neuesten Tricks aus
der Halfpipe im Schanzenwett-
bewerb testen. Bei der Abfahrt
stehen Euch ebenfalls unter-
schiedliche Optionen zur Verfii-
gung. Reines Downhillracing
oder Super G lassen sich gegen
die Uhr oder einen anderen Mit-
spieler verwirklichen. Das einzi-
ge, was am Ende offenbleibt, ist
die Frage, wohin man sich jetzt
zum Aprés-Ski begeben soll.
(Udo L)

Solide Pistenhatz mit
Méngeln im Delail

Positiv: Snow Racer
98 erweckt in mir
durch den grafischen Rea-

lismus wieder das Verlangen
nach mehr Schnee. Die Boarder
wurden ebenfalls sehr plastisch
gestaltet, so daB selbst bei klei-
nen Unebenheiten in die Knie ge-
gangen wird, um dem Spieler das
Gefiihl zu vermitteln, er stehe
selbst auf dem Board.

Negativ: Die Schanze bietet viel
zu wenig Freiheiten fiir Trick
moves. So ist es wahrend der ei-
gentlichen Flugphase gerade mal
moglich, zwei Jumps auszu
fithren, und damit keine Alterna-

tive zu einer echten Halfpipe
Auch (@8t die schwammige
Steuerung beim Downbhillfahren
noch einige Verbesserungsmog-
lichkeiten zu.

besser sie mit anderen Jumps kombiniert sind, mehr Punkte einbringen

TEST ' Snow Racer 98

Entwickler/Vertrieb: Laguna/Laguna
) K Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer
Simulation ee Levels: 3 Pisten (Championship Modus)
EESEITEREIIE Bildschirmtexte/Sprachausgabe: engl./dt.
April Preis: DM 99,- USK-Freigabe: keine Beschrénkung
GRAFIK SOUND/FX Testmuster: L‘wm
o o Features: kelne

79% G0




eavy viera! I
Armored Core

Zieht mit

in die

< SHHLL HIbSILE

3077240

Attacke! Gegen solche Kampfkolosse hilft im Nahkampf Euer Laserschwert

ir befinden uns in fer-
Wner Zukunft, in der
sich waffenstrotzende

Mechs als menschliches
Kriegsspielzeug etabliert ha-
ben. Nachdem lhr Euren Auf-
nahmetest bei der Séldner-
kompanie Black Ravens absol-
viert habt, konnt Ihr Euch lu-
krative Auftrage aussuchen,
die Euch bare Miinze einbrin-
gen. Die Moneten braucht lhr
namlich, um Euren Kampfrobo-
ter mit dem neusten High-
Tech-Equipment auszuriisten.
Neben verschiedenen Elemen-
ten fiir Kopf, Brustpartie, Bei-
ne und Arme konnt lhr Euch
noch mit Extrawaffen, wie z.B.
Raketenlafette oder schweren
Lasern, ausriisten. In den Mis-
sionen miidt Ihr immer eine
gewisse Anzahl an feindlichen
Mechs in die ewigen Jagdgriin-
de schicken. Fiir Abwechslung
kann der Zwei-Spieler-Modus

[Action e

sorgen, wo lhr via Link-Kabel
Mech-Duelle mit einem Kum-
pel austragen konnt. (Frank F.)

CHEATHEFTE & PSX-N64 - SAT-SNES  J°
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14,80
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|Abes Oddyssee Tips zu 150 Codes der letzten | Game Buster Codes
Alien Trilogy PlayStation Spielen! Monate. Hunderte zu 170 PlayStation

JArk of Time
Baphomets Fluch 2
Blazing Dragons
Broken Helix*

Cheats & Codes fir Spielen.
NEU& | ca. 120 Top-Aktuelle [~ NEU&
TOP AKTUELL! Gamesl! TOP AKTUELL!
(Casper PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Castlevania Die zweite Ausgabe mit {iber 500 Codes zu den ca. 120 aktuelisten
Clock Tower Splelen!

(Command & Cong. 1 | pLAYSTATION | PLAYSTATION | PLAYSTATION
(Command & Cond. 2 | SSUNGSHEFT 1| BEATEMUP1 | BEAT EM UP2
ELSCC;EQ? Ldsungen fiir: Moves fiir: Moves fir:
Exhumed Baphomets Fluch, Iron & Blood, Spul Battle A. Toshinden 1
G-Police Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, | & 3, Power Move Pro

Evil, Stadt der
veriorenen Kinder

Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal
No1, WWF - In your [Rage, SF Alpha, WWF]
Arcade

Hercs Adventure House

Kings Field

Legacy of Kain PLAYSTATION PLAYSTATION NINTENDO 64
MDK LOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3| CHEATHEFT
Nightmare Creatures |  Lésungen fur: Lésungen fiir: Cheats, Codes &

Resident Evil Alone in the Dark, D, Fade to Black & | Action Replay Codes
Resident Evil DC Pverblood, Swagman, Chronicles of the zu 35 N64 Spielen +
Riven - Myst 2 Warcraft 2 Sword Mario 64 120* Lésung|

Suikoden Bushido Blade 99,00 Skull Monkeys 89,00
Syndicate Wars Resident Evil 2* 99,00 Game Buster

The Note Riven-Myst2 ______ 119.00 inkl. Codeheft ______ 99, _
[Theme Hospital US—Lboungsbﬂm Je 39,00 DM: Alundra, Crash Bandicot 2, Final Fantasy
[Tomb Raider |Resident Evil 2 uvm.

Turok (N64)

RESIDENT EVIL 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-

FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29,80.-
Wing Commander 4 TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95.-

X-Com Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM
Z - (Software 20,00 DM) - Abﬁmn liefern wir Portofrei! Imtimer und

Vandal Hearts
Wing Commander 3

Harte Mech-Schiachten, auch
fiir zwei Spieler

Positiv: Armored Core
besticht vor allem
durch seine unkomplizier-

te Steuerung. Die Kdmpfe sind
immer actiongeladen und mit
dem Anreiz, mehr Geld zu verdie-
nen. Wenn man nicht so stark be-
schadigt werden will, sollte man
nicht blind ins Gefecht schreiten.
Das Design der Mechs ist sehr
authentisch, und die Levels bie-
ten auch gestalterische Abwechs-
lung. Die fetzige Rocksound sorgt
fiir die richtige Untermalung.
Negativ: Die Missionen sind lei-
der ein wenig kurz und linear auf-
gebaut. Da fehlt mir die taktische
Komponente, wie z.B. bei Mech
Warrior 2. Die Grafik ist zwar aut-
hentisch, dennoch zum Teil recht
pixelig. Des weiteren kann man
im Kampf dann und wann schon
einmal den Uberblick verlieren

TEST Armored Core

Strategie ®
Abenteuer Entwickler/Vertrieb: From/Sony
| Geschick o Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer

| Simulation e Levels: 15+
EOEENGEIIE Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./engl.
Preis: DM 99,- USK-Freigabe: ab 12
GRAFIK SOUND/FX | Testmuster: sony
gut d it

SPIELSPASS Features: keine

68% VU]

MEHRSPIELERSPASS B.3%

Stén gyiuhel(eﬂl Pvdslndomm n vorbehalten! Bel nmmnkﬁ‘!\llufﬂbaﬂ
www.Spieleloesungen.de Handleranfragen erwunscht!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

.JEL: 04131 /850610

Bestellannahme:

n-sasiaune FAX: 04131 / 850620

Wir haben standig
tiber 250 PlayStation-§
Titel am Lager!

PSX-Multinormumbau
(PAL/NTSC)
in 24 Stunden DM 39,90
sofort DM 59,90

|Newman Haas
\Dcutsch 89,90

Sonderangebot

@ Saturn-Kerisote| #
mit gifidin Spiel

Victory Bwns Hhcer'Wahl !
Hang On GP

NBA Jam - T. r.
Chaos Control

Masters of Teras Kasi
Deutsch 90




Die Polizei ist gar nicht begeistert, daf Ihr auf
dem Dach ihrer Streifenwagen herumspringt

N |

Brelter, die die Well bedeulen

Chill

Daf3

so richtig SpaBl macht, wissen

wir spdtestens seit dem Lied von Wolfgang Ambros.

Ob das auch auf

chist das schon! Kaum
Afibt es eine neue Trend-
portart, stiirzen sich

auch schon ganze Industrie-
zweige auf diese, um sie kom-
merziell auszubeuten. So wird
aus der einstigen In-Sportart
bald ein Breitensport und fast
alles, was diesen Sport einst so
besonders gemacht hat, ist
schon bald unter all dem Kom-
merz verschwunden. So ge-
schieht es z.Zt. mit dem Snow-
boarden. Was einst als Versuch
begann, die Akrobatik und das
Lebensgefiihl der Skateboar-
der-Szene auf das weife Ele-
ment zu bringen, endet jetzt im
Konsum-Overkill. Dabei darf die

zutrifft, konnt lhr

in diesem Testbericht lesen

Software-Industrie natiirlich
nicht zu spat kommen. Eine
wahre Flut von Snowboard-Ga-
mes stiirzt derzeit auf den ge-
neigten Spieler ein. Auch Chill
hat die trendige Schneerutsche-
rei zum Thema. Eingestimmt
durch ein witziges Intro greift
Ihr zum Joypad, wobei lhr auch
das Analog-Pad in Eure PlaySta-
tion einstopseln konnt. Aus an-
fangs vier Boardern (zwei Ma-
dels, zwei Jungs) konnt lhr Euch
einen auswdhlen. Als kleinen
Gag konnt Ihr fir jeden Athle-
ten eines von zwei Outfits
wahlen, mit denen er/sie dann
auf dem Brett steht. Schnell
noch ein gutes Board gewdhlt

Um Eure Trickpunktzahl in die Hohe zu
bringen, miifit Ihr bei solchen Spriingen Stunts
wie Method Grab oder Chicken Salad ausfiihren

(Euch stehen insgesamt 21 Bo-
ards aus den Kategorien Cu-
stom, Twins, Alp und Supermo-
del zur Verfiigung) und los
geht‘s. Entweder alleine oder
gegen einen menschlichen Geg-
ner brettert Ihr die Pisten hinab,
wobei lhr, um Euch zu qualifi-
zieren entweder die Bestzeit
schlagen oder eine hohere
Trickpunktzahl erreichen miifit.
Dazu kurvt lhr durch Slalomtore
und vollfiihrt Tricks wie Method
Grab und Bonks (d.h., Ihr landet
auf einem Gegenstand und
springt gleich wieder davon ab).
Stehen Euch zu Beginn nur drei
Pisten zur Verfligung, so konnt
Ihr mit guten Zeiten zwei weite-
re Strecken herausfahren. Dazu
miif3t lhr aber viel iiben, die vor-
gegebenen Zeiten und Punkt-
zahlen sind namlich nur von
echten Profis zu schlagen.
(Frank F))

j mu-n-s!

" B0 1 ke

Um die Liftmasten miif3t Ihr einen
Bogen fahren, wenn Ihr Eurem
Boarder nicht eine schmerzhafte
Beule verpassen wollt

Action

Eleganter geht es kaum: Mit einem Fallschirm
gleitet Ihr ins Tal, wo eine Punktlandung
Bonuspunkte gibt

[LREE L)
Die Piste teilt sich an manchen
Stellen, links oder rechts ist hier
die Frage

Gibt dem SpielspaB
keine Chance!

Positiv: Tja, was
schreib’ ich da? Die
fast vollige Bewegungs-
freiheit auf der Piste gab es in
der Form wohl noch bei keinem
Snowboardspiel. Beim Fahren er-
freuen fotorealistische Hinter-
griinde das Auge des Spielers.
Gut ist die Unterstiitzung des
Analog-Pads, das Fahrgefiihl
wirkt so realistischer.

Negativ: Obwohl in den Ansétzen
gut, enttduscht die Grafik dann
doch mit hdufigem Wegblitzen
von Gegenstanden und Pisten-
oberflachen. Da die Fahrten teil-
weise sehr lange dauern, wieder-
holen sich die keinesfalls scho-
nen Musikstiicke bei einer Ab-
fahrt mehrmals, was NICHT fiir
Freude sorgt. Warum nur ein
Spielmodus eingebaut wurde,
bleibt wohl Geheimnis der Pro-
grammierer. Die schwammige
Steuerung kombiniert mit dem
duBerst heftigen Schwierigkeits-
grad sorgen bald fiir groien *
Frust. Der Name des Spiels pafit
perfekt, denn mir liefen kalte
Schauer iiber den Riicken.

Strategie
Abenteuer
Geschick «
Simulation e

erhaltlich
GRAFIK SOUND/FX

SPIELSPASS

L

Entwickler/Vertrieb: Silicon Dreams/Eidos
Schwierigkeitsgrad: schwer

Levels: 3+2 Strecken

EHLEITLETE Bildschirmtexte/Sprachausgabe: dt./dt.
Preis: DM 99,- USK-Freigabe: k.A.
Testmuster: Eidos

[0 8 & kmH

MEHRSPIELERSPASS | & 0%

Im Eiskanal macht Ihr so richtig Tempo und fahrt bis zu 100 km/h schnell
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EXTRA GEWINNSPIEL

Ein weiteres von unseren Gewinnspielen, durch die wir
unsere Leser gliicklicher machen, aber diesmal kein ge-
wohnliches. Keine weitere PlayStation-Konsole, kein or-
dindres Software-Paket oder gar Merchandising-Produk-
te bilden diesmal den Hauptpreis, sondern ein luxurio-
ses Terrarium Eurer Wahl im Wert von 1500 DM. Wenn |hr
dann noch einmal gewillt seid, lumpige 30 DM zu inve-
stieren, seid Ihr schlieBtich im Besitz einer leibhaftigen
Echse, die Euch dabei zuschaut, wie Ihr das famose 3D-
Jump & Run Gex 3D genieft - wenn das kein stattlicher
Hauptpreis ist! Doch wie so oft ist vor der Ernte erst ein-
mal der Schweif} gesetzt (oder so dhnlich). Um den coo-
len Hauptgewinn abzustauben, miifdt Ihr eine kleine Fra-
ge beantworten, die Euch jedoch sicherlich leichtfatlen
wird, wenn lhr ein bichen im Biologie-Unterricht aufge-
paf3t habt. Beantwortet einfach nurfolgende Frage:

Welche Aussage ist
Die Eidechse ist ein ...

a. Kriechlier?
b. Schnabellier? :
[ Gﬁrfgﬁ?

Schickt die Antwort mit der richligen
Ldsung an folgende Adresse:
Redaklion PlayStalion Games
Slichwort ,Gex 30*
Franz-Ludwig-Sh. 9

97072 Wirzburg

EinsendeschluB ist der 15. Mai
(Der Rechisweg ist ausgeschlossen.)

Mitsibeiter des Compulec Verlages und BMG Inleractive (Take 2] durfen an der

Verlosung nicht leilnehmen.
Viel Glick!

Hauplpreis: ein Terrarium im Wert von 1500 DM +

Gex 3D-5piel und T-Shirt
2. - 3. Preis: das Spiel Gex 30 + T-Shirt

4. - 10. Preis: ein original Gex 30 T-Shirt
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Comeback des
Jump&Run-Klassikers

Demo-CD Conkra

Hallo, Freunde der schwarzen
Scheibe! Eigentlich schreibe ich
keine Leserbriefe, und wenn,
hochst selten, aber jetzt muf3 es
sein. Da kommt eine Zeitschrift fiir
die PS auf den Markt, bringt sozu-
sagen als ,,Extraschmankerl“ zur
BegriiBung der hoffentlich zahlrei-
chen neuen Leser eine Demo-CD
mit aufs Cover. Da beginnt die hal-

Demo-CD: Pro
& Conkra

be Schar der nicht wenigen PS-Be-
nutzer zu rebellieren, weil auf der
Folgeausgabe keine mehr drauf
ist. Ja, sind denn einige so naiv,
oder tun sie nur so? Das kann sich
doch jeder an fiinf Fingern ab-
zéhlen, daf} so eine Zeitschrift mit
Demo-CD nicht fiir den jetzigen
Marktpreis von 3,90 DM zu ma-
chen ist. Also, soviel Verstand darf
man wohl erwarten. Ich selber ha-
be es bei meinem Zeitschriften-
héndler erlebt, wie sich einige dar-
iiber beschwert haben und sogar
meinten, es sei Betrug! Da kann
ich fiir meinen Teil nur den Kopf
schiitteln. Es gibt ja bereits ein
Konkurrenzblatt, das mit einer De-
mo-CD ausgeriistet ist. Dieses ha-
be ich mir anfangs ja auch geholt.
Wie gesagt, anfangs. Als sich aber
auf den Demos standig Spiele wie-
derholten, und ich die Aussagen
der Redaktion dazu gelesen habe
(da haben sich auch Leser be-

~Was frither die Stasi in der DDR war, ist
heute die BPjS in Deutschland”

Manfred Gentzwein, Niirberg

schwert), muBte ich leider den
Kauf des Heftes einstellen, denn
veralbern kann ich mich selber, da-
zu bedarf es keiner Zeitschrift, die
12,80 DM kostet. So, mit der vor-
angegangenen Aussage kdnnt [hr
Euch ja denken, was ich von einer
PSG mit Demo-CD halte - namlich
rein gar nichts. So wie ich die
Sachlage sehe, werdet Ihr ja
schlieBlich auf solche Drittherstel-
ler zuriickgreifen, die Euch dann
wahrscheinlich auch mit vielen
Spieldemos zuschiitten, von de-
nen lhr ja sowieso nur eine be-
grenzte Anzahl auf die schwarze
Scheibe packen konnt. Da aber je-
de der Softwarefirmen ihren
Schnitt machen will, werdet auch
Ihr nicht darum herum kommen,
daB sich Titel wiederholen wer-
den, und so etwas ist dann fiir
mich als Leser und Kéufer nicht
akzeptabel, wenn ich fiir ein- und
dasselbe Produkt gleich zweimal
zahlen soll. Verkauft Eure Zeit-
schrift weiterhin zu dem wirkli-
chen Knallerpreis von 3,90 DM
und bringt vielleicht irgendwann

einmal eine Sonderausgabe mit
Demo-CD heraus, das ware alle-
mal kliiger, als jetzt den schreien-
den ,Wir-wollen-eine-Demo-En-
thusiasten® gleich die ganze Hand
zu geben. Ansonsten ist die Zeit-
schrift echt spitze, und ich hoffe,
es bleibt auch so. Solltet Ihr aber
auf die Idee kommen, jetzt muB ei-
ne Demo-CD her, dann kann ich
jetzt schon sagen, dann habt lhr
einen Leser weniger.

Manfred KiBlinger, Krummhérn

Demo-CD Pro

Erst einmal ein grofies Lob an
Euch. Euer Heft ist echt gelungen.
Der Preis von 3,90 DM ist super,
aber fiir eine Demo-CD (was mir
personlich lieber ware) wiirde ich
auch gern mehr Geld ausgeben.
Der Preis von 9,90 DM wére mit ei-
ner Demo-CD auch nicht {iberteu-
ert. Eine Demo-CD wiirde das Heft
wahrscheinlich noch interessanter
machen. Die Leute, die eine Demo-
CD nicht so gut finden, werden oh-
nehin schnell merken, daf} es mit
dem Silberling merklich besser ist.

OKAY, JUNGS, ICH WEB IHR

EINGETAUCHT IN EINER KOSTLICHEN
CHERRYSOBE UND GARNIERT [

S, Syt

ICH HAB MR DA EIN GANZ BESONDERES




In anderen PC-Heften ist auch eine
Demo-CD dabei. Dariiber hat sich
sicherlich noch keiner beschwert,
oder?

Patrick Keller, Traben-Trabach

Zwei Briefe, die wir bewust her-

. ausgepickt haben, da sie gegen-
sétzlicher kaum sein kénnten. Fan-
gen wir mit dem ersten an: Deine
Befiirchtungen von minderwerti-
gen Demo-CDs sind véllig unbe-
griindet, da wir im Gegensatz zum
genannten Konkurrenzblatt eine
vbllig andere Politik verfolgen. Wir
wollen keine Demo-CD nur um der
Demo-CD wegen, denn: Wenn die
PSG schon 9,90 DM statt 3,90 DM
kostet, dann miissen sich die
Mehrkosten auch fiir den Leser
lohnen. Bei dem exklusiven Forsa-
ken-Demo, das wir nicht ohne
Stolz bereits vor dem offiziellen
Release prasentieren kénnen, sind
wir uns sicher, daB die Leser fiir
schlappe 6 DM etwas ziemlich
Cooles erhalten, und nur deshalb
haben wir diesen Silberling auch
produziert. Fiir die kommende
Ausgabe hatten wir zudem ur-
spriinglich bereits eine Demo-CD,
die wir aber letztendlich leider
doch noch ablehnen muBten, da
sie nicht unseren Qualitédtsan-
spriichen gerecht wurde (die mei-
sten Titel waren zu alt). Ihr merkt
also, daB wir keine Wischiwaschi-
Demo-CD wollen.

Zum zweiten Brief: Wir mochten
uns nicht wiederholen, aber eine
Demo-CD macht ein Heft (das
letztendlich der wichtigere Teil
sein soll) nur dann auch wirklich
interessanter, wenn der Inhalt der
CD stimmt. Dein Vergleich mit PC-

Version das Blut schwarz eingefdrbt

Heften hinkt zudem, da es einen
komplett anderen Markt darstelit.
Bei einer PlayStation-Demo-CD
bendtigt man ndmlich eine Geneh-
migung von Sony, wahrend im PC-
Bereich jeder Hersteller seine ei-
genen Demo-CDs herstellen kann.
Da wir gerade bei diesem Thema
sind, méchten wir die Gelegenheit
nutzen, um ein paar wichtige Fra-
gen rund um den Dauerbrenner
Demo-CD zu beantworten.

1. Wer bereits ein PSG- Abonne-
ment beantragt hat, braucht kei-
nen Pfennig nachzuzahlen, egal
wie viele Demo-CDs wir innerhalb
der zwdlf Monate bieten werden -
ein kleines Dankeschan fiir alle
Spontan-Abonnementen. Alle, die
sich spéter fiir ein Abo entschie-
den haben, werden von einer et-
waigen Preiserhhung unterrich-
tet.

2. Wenn Eure CD-ROM defekt sein

sollte, dann schickt sie bitte an die :

dafiir vorgesehene Adresse (siehe
Start-Seite).

3. Wir planen keine getrennten
PSG-Ausgaben mit und ohne De-
mo-CD, da wir denken, daB 6,00
DM mehr fiir eine gute Demo-CD
nun wirklich nicht zuviel verlangt
sind.

4. Momentan kénnen wir leider
noch nicht bestimmt sagen, wie
viele und welche Demo-CDs wir in
Zukunft bieten werden. Ihr kénnt
Euch aber gewif3 sein: Wir bleiben
sténdig am Ball!

BPjs-Wut

Hallo PSG!

Euer Magazin ist wirklich gut, und
es hebt sich deutlich hervor, weil

der Preis von 3,90 DM am leichte-

Gex 30

Dyr Keri de 20-JumpeRune

Hiermit bestelle ich:
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7 PlayStation GAMES 02/98 mit CD-ROM zu DM 3,90
1 PlayStation GAMES 03/98 zu DM 3,90
7 PlayStation GAMES 04/98 zu DM 3,90

zuziiglich DM 3,- Versandkostenpauschale

DM 3,-

GESAMTBETRAG

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

|Gewiinschte Zahlungsweise:
(bitte ankreuzen)

(7 Gegen

Name, Vorname

StraBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr. (fir evtl. Riickiragen)

(Verrechnungsscheck oder bar)

[T Bequem per Bankeinzug
Konto.-Nr.

BLZ

Bitte beachten:
Angebot gilt nur im Inland!
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sten zu verkraften ist. Aber es ist
auch okay, wenn Ihr mal eine De-
mo-CD beiheftet und mehr ver-
langt. Doch nun zu meinem ei-
gentlichen Anliegen: Ihr habt in
der ersten Ausgabe das Spiel
Nightmare Creatures auf Seite 71
getestet. Es war ein Bild zu sehen
- war das eine Aufnahme von der
Import-Version? Ich habe mir ném-
lich die deutsche Fassung gekauft
und wurde bitterlichst enttduscht.
Der Blutgehalt tendiert namlich
auf o %, wuBtet lhr das? Klarer
Fall, hier war unsere Bevormun-
dungsstelle BPjS am Werk. Ich bin
35 Jahre alt und sehe nicht ein,
daf dieser Verein mir und allen
anderen vorschreibt, was man se-
hen oder héren darf. Fiir mich ist
es nun klar, da3 ich meine Play-
Station umbaue zu Multinorm. Fiir
Resident Evil 2 darf praktisch nur
eine Importversion in Frage kom-
men, die deutsche Fassung wird
man sicher im Kindergarten zeigen
kdnnen, das wette ich! Was friiher
die Stasi in der DDR war, ist heute
die BPjS in Deutschland. Kurzum:

diesen Brief mit Wut im Bauch ver-
faBit hast. Auch auf die Gefahr hin,
daf ich damit eine heftige Diskus-
sion einleiten werde, muB ich zum
Thema BPjS (Bundespriifungsstel-
le fiir jugendgefahrdete Schriften)
einiges klarstellen. Es stimmt ndm-
lich nicht so ganz, daB die BPjS bei
der Entschérfung von Nightmare
Creatures (das rote Blut wurde ein-
fach schwarz umgeférbt) aktiv zu
Werke war. Die BPjS wird namlich
nur auf Antrag tétig und kann nie-
mandem vorschreiben, wie ein
Produkt auszusehen hat. Aber:
Viele Softwarefirmen arbeiten
mittlerweile eng mit der BPjS zu-

4
Sebastian Fergin halt den Hype um den Shooter-Klassiker R-Type fiir ein-
deutig iibertrieben

dennoch bei weitem Uibertrieben

sammen, um so einer etwaigen In-
dizierung (nicht zu verwechseln
mit einer Zensur) zuvorzukommen.
Im Falle von Nightmare Creatures
hat die BPjS der Vertriebsfirma
Sony vermutlich bereits im Vorfeld
mitgeteilt, daB es mit rotem Blut
indizierungsgeféhrdet sei, wenn ei-
ne Person einen Antrag stellt. Den-
noch kann ich Deine Wut gut ver-
stehen. Die Gewaltempfindlichkeit
und die juristischen Folgen einer

automatisch auf den Index gesetzt.
Juristische Umsténde, durch die er-
wachsene Videospieler ungerech-
terweise das Nachsehen haben.
Dein Vergleich mit der Stasi ist

und meiner Meinung nach auch ein
wenig geschmacklos. Hast Du
liberhaupt in der ehemaligen DDR
gelebt?

Lesercharts Top 10—

1. Tomb Raider Il
2. Final Fantasy VIl
3. Resident Evil D.C.

~

-

\

4. FIFA 98

Multinorm ist der Strohhalm in der
BPjS-Flut! Mit diesem Brief habe
ich mir endlich einmal Luft ge-
macht.

Manfred Gentzwein, Niirnberg

Das merkt man Deinem Brief auch
deutlich an, denn es diirfte wohl
fiir jeden ersichtlich sein, daB Du

KURZ &

Gibt es einen Adapter, der es ermdglicht, mehr
als zwei PlayStations zusammenzuschlieBen?
Nein.

Wird Euer Magazin mit der Zeit immer dicker?
Saisonbedingt ja, denn in der Weihnachtszeit
muB man den Seitenumfang um einiges er-
héhen, um der Softwareflut Herr zu werden.

Warum stellt lhr solch alte Spiele wie WipEout
2097 in den Code-Seiten noch einmal vor?

Wir drucken dltere Cheats als Extraservice
noch einmal ab, wenn wir entsprechende An-
frage erhalten. Im Falle von WipEout 2097 han-

Indizierung hierzulande (solche
Produkte diirfen zwar an {iber
18jdhrige verkauft, jedoch nicht
mehr beworben werden) stellen
dennoch wohl eine weltweite Ein-
maligkeit dar. Besonders bitter:
Durch den erweiterten Paragra-
phen 18 werden seit kurzer Zeit

5. Resident Evil 2

6. Command & Conquer 2

7. Grand Theft Auto c 4
8. Formel 1 ‘97 /

L/

2

N N e N N N N

9. Command & Conquer ~
10. Oddworld Abe’s Oddysee = |

o
o

Nachfolger zu indizierten Spielen

sion ver kann. Insofi he ich

Deine Frage nicht ganz.

Wird es einmal Worms 2 fiir die PlayStation ge-

ben?

Eine Ankiindigung ist uns derzeit noch nicht zu
Ohren gekommen, man kann aber angesichts
der Qualitét des Spiels davon ausgehen, da
irgendwann einmal eine PS-Version folgen
wird.

Der ,Private PlayStation Club“ sucht noch Mit-
glieder. Interessenten kdnnen schreiben an:
Jan Hoffmann, Northeimer Str. 30, 28215 Bre-
men.

lhr seid ein unabhéngiges PlayStation-Maga-

delt es sich um eine Pl so

daB das Interesse an Cheats zu diesem Spiel
besonders grof ist.

Was niitzt Euch eigentlich eine Demo-CD von
Drittherstellern?

Merkwiirdige Frage. Solch renommierte Soft-
warehduser wie Psygnosis, Konami oder
Acclaim sind allesamt Dritthersteller, die viele
Topspiele abliefern, die man gut als Demo-Ver-

zin, Bed das, daf Ihr auch indizierte Spie-
le testen diirft?
Leider nicht. Der Begriff ,,Unabhéngigkeit“ be-

werden und unter Umstén-
den sogar abwirtskompatibel zur ,.alten“ Play-
Station, doch das ist eine reine Spekulation.

Konntet Ihr nicht bereits ein halbes Jahr im
Voraus sagen, welche Spiele als Platinum-Ver-
sion erscheinen werden?

Wir teilen Euch jede Platinum-Neuheit mit, so-
bald die Hersteller die entsprechende Nach-
richt verbreiten, was aber nur sehr selten be-
reits ein halbes Jahr vorher geschieht.

Wird es jemals ein Tomb Raider 11l geben?
UIf hat sich iiber dieses Thema einmal léngere
Zeit mit Core Design unterhalten. Die Firma hat
letztes Jahr gesagt, daf8 es mit Sicherheit ein
weiteres Spiel mit Lara Croft geben wird, aber
voraussichtlich kein Spiel mehr namens Tomb
Raider. Im {ibrigen méchte Core Design das
Lara Croft-Ab am lieb auf

deutet nur, daB wir nicht von Sony direkt ge-
sponsert werden.

Ist es richtig, daB man fiir die alte PlayStation
nur einen Chip fiir die PlayStation 2 braucht?

Schén wér ‘s, doch so einfach l4uft das Spiel-
chen nicht. Die PlayStation 2 wird eine eigen-

einer neuen, leistungsstirkeren Konsole reali-
sieren, um spielerische Fortschritte erzielen zu
kénnen. Insofern sieht es fiir ein Tomb Raider
Il auf der PlayStation nicht sonderlich gut aus,
doch das letzte Wort ist mit Sicherheit noch
nicht gesprochen worden.




Tel. 030 42 43 9500
Spdatservice 030 421 37 67
Fax 030 425 48 62

Die erste Highscore-Runde ist entschieden und wir haben
drei strahlende Sieger, die mit ihren Traumzeiten samtli-
che Konkurrenten in die Schranken weisen konnten. An
dieser Stelle miissen wir auch ein dickes Lob an alle Be-
teiligten loswerden. So viele Zuschriften haben wir beim
besten Willen nicht erwartet. Zum Schluf stapelten sich
die Videokassetten bis unter die Decke (die gesamte Re-
daktion braucht sich wohl bis zum Lebensende keine Vi-
deokassette mehr zuzulegen). Auffallig war auBerdem
das sehr sehr hohe Niveau dieses Videospielwettbe-
werbs. Fingen wir bei Formel 1 ‘97 beispielsweise noch
mit Zeiten iiber einer Minute an, schraubte Marcus Pee-

Total Drivin’

1.1,03,92 Minuten Markus Schneider, Hirth

2.1,04,36 Minuten Simon Audinger,
Neu#tting, Alzgern

3.1,04,68 Minuten Karsten Bshmer, Dresden

Formel 1 ‘97

1. 0,54,912 Sekunden Marcus
Peerenboom, Bremen

2.0,55,247 Sekunden Helmut Kalis , Wien

3.0,55,411 Sekunden A. Ladner, Schotten

renboom die Bestzeit auf sagenhafte 54,912 Sekunden
hoch - Respekt! Erwdhnenswert war aufierdem der un-
glaubliche Enthusiasmus vieler teilnehmender Zocker. Ein
Mitwirkender war sogar bereit, seine Bestzeit personlich
vorbeizubringen, und zwar aus Ludwigshafen! Amiisiert
haben wir uns auch iiber die Anfrage, ob der Wettbewerb
nach Geschlechtern getrennt sei. Wie dem auch sei, die
drei strahlenden Sieger diirfen sich auf jeden Fall dem-
nachst liber ein cooles Uberraschungspaket freuen. In der
nachsten Ausgabe beginnt dann wieder die nachste High-
score-Runde mit drei neuen Spielen. Bis dahin immer
fleiBig trainieren!

Soul Blade

1.26,99 Sek nk,
2. 31,73 Sekunden Steffen Ziegert, Bad Oeynhausen
3.32,43 Sekunden Thorsten Biihl, Altstadt

fion * Gameverleih

An- & Verkouf

AuszUge aus unserer Preisliste

Handleranfragen erwunscht

Coole Preise
Importspiele Hier!

oSh %

q®

Dt 129
Dt 99
us 99
Dt 139
Jp 149
IP/Dt

99

§ Final Fantasy VI Dt 99 | Streetfighter Collection Dt 85
Sony Playstation [ IEHEsass DI 99 | Suikoden DL 5 ﬂm Oﬁ's |eﬂ robleme@
Abe's Oddyssee DL 85 Dt 89 | Syndicate Wars DL 89
Alundra DL 89 Dt 99 | Superstar Soccer Pro Dt 45
Ayrton Senna-Kart Duel 2Dt~ 89 Dt 95 | Tekken3 JP 144 \6\ Sony- Umbou zum MUHIgelOT
Baphomets Fluch 2 Dt 94 | NBAlive 98 Dt 89 | Theme Hospital Dt 89 0@2
Bleifuff 2 Dt 89 NBA Pro 98 Dt 99 | Time Crisis Dt 89
Bloody Roar Dt 79 | Need for Speed 3 Dt 89 | Tomb Raider 2 Dt 95
Breath of Fire 3 US/DUI19/89 | NHL 98 Dt 89 | Transport Tycoon Dt 89 : NHL Breakaway 98
Bushido Blade 2 JP 144 | NHL Breakaway Dt 79 | V-Rally DL 79 Nintendo 64 -
Crash Bandicoot 2* Dt 94 | Nuclear Strike Dt 89 | Vandal Hearts Dt 59 | Konsole+Spiel Dt 349 | Starfox 64
Croc Dt 89 | Parasite Eve JP 144 | Virtual Pool Dt 79 | 1080° Snowboarding US 169 | Top Gear Rally
C&C2: Alarmstufe Rot Dt 89 | Pitfall 3D Dt 89 | VR-Baseball ‘99 Dt 94 | Acrofighters Assault Dt 119 | Wayne Gretzky 3D Hockey 98
Dead or Alive US 119 | Resident E. Directors Cut Dt~ 79 | Vs. Dt 94 | Chameleon Twist Dt 129 | WCW vs. NWO
Deathtrap Dungeon Dt 95 Resident Evil 2 us 139 Warhammer 2-Dark OmenDt 89 | Extreme G Dt 109 Wild Choppers
Diablo Dt 89 | RoadRash3D Dt 89 | SONY-PSX+Tasche Dt 299 | F 1 Pole Position Dt 109 | Yoshi’s Story
Dynasty Warriors DL 79 US 119 | Lenkrad fiir 3 Systeme 139 | FIFa o8 DL 119 2
Exhumed DL 89 Dt 49 | Memory Card’s ab 29 | Fighters Destiny Dt 119
FIFA 98 Dt 89 | Star Wars-Ma terisKisi DU 89 | RGB-Kabel 29 | Multi Racing Championchip Dt 119
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03. April
06. April
08. April
09. April
09. April
17. April
17. April
20. April
24. April
24. April
24. April
Anfang April
April

April

April
Mitte April
Mitte April
Ende April
Ende April
Ende April
Ende April

Jet Rider 2

Gex 3D

Lucky Luke

Formel 1 (Platinum)
Tekken 2 (Platinum)
NBA Pro ‘98

NHL Face Off ‘98
One

Men in Black

Alundra (englische Version)

Spawn

Deathtrap Dungeon
VMX Racing

Buggy

Premier Manager ‘98
World League Basketball
Indy 500

Extreme Snowboarding
Supermatch Soccer
V-Ball

Resident Evil 2

Sony 78% (3/98)
Take 2 90% (4/98)
Laguna 85% (4/98)
Psygnosis 81%

Sony 85% (4/98)
Konami 85% (4/98)
Sony
Take 2
Funsoft
Psygnosis 86% (4/98)
Sony 69% (4/98)
Eidos 87% (5/98)
Funsoft

85% (2/98)

Funsoft
Funsoft
Mindscape
Virgin
Funsoft
Acclaim
Funsoft
Virgin

70% (5/98)
89% (5/98)

Treasures of the Deep

amco kann auch anders:
N Die US-Abteilung schuf
ein recht ungewshnli-
ches Namco-Produkt, das man
als kriegerisches Unterwasser-
Abenteuer einstufen kann. Mit
Mini-U-Booten und anderen
Tauchgefahrten erkundet lhr

Atari Greatest Hits 11
Forsaken

Golden Goal ‘98
Gran Turismo

04. Mai
04. Mai
08. Mai

das Reich der Meere nach
wertvollen Schétzen, wahrend
Ihr den zahlreichen Gefahren
mit einem groRBen Waffenarse-
nal begegnet. Das feucht-fréh-
liche Abenteuer bietet span-
nend designte Missionen und
eine effektvolle Grafik.

GT Interactive

Acclaim  90% (5/98)
BMG Interactive

Sony

Men in V‘Black‘

as britische Soft-
D warehaus Gremlin ar-

beitet derzeit fieber-
haft an der exklusiven Film-
adaption des erfolgreichsten
Kinofilms des vergangenen
Jahres. Das Agenten-Duo
agiert dabei in einem tech-
nisch hochwertigen Resident

Evil-Verschnitt, das duBerst
vielversprechend aussieht.
Gelungene 3D-Szenarios,
spannende Alien-Gefechte,
garniert mit einem Adventu-
re-Rahmen - Men in Black
kdnnte auch auf der Konsole
ein riesengrofier Hit werden.

15. Mai
15. Mai
21. Mai

Frankreich ‘98: Die WM
Treasures of the Deep
World League Soccer ‘98

Electronic Arts
Sony
Eidos

29. Mai Road Rash 3D

29. Mai Cyball Zone
29. Mai
29. Mai Spice World
29. Mai

Anfang Mai
Anfang Mai
Anfang Mai

Anfang Mai

Hugo
Kick Off World
Xenocracy

Tommi Mékinen

Super Pang Collection

Mega Man 8

Mega Man Battle & Chase

Circuit Breaker

Street Fighter Il Collection

Mitte Mai
Ende Mai

Batman & Robin
Supercross ‘98

feat. Jeremy McGrath
Ende Mai Vigilante 8

Ende Mai NHL Powerplay ‘98

Point Black (ohne G-Con 45)

Time Crisis (ohne Gcon-45)

Electronic Arts
GT Ineractive
Sony

Sony

Sony
Activision
Funsoft

Ubi Soft

World Rally Champion

Ubi Soft
Laguna
Laguna

73% (5/98)
81% (3/98)
Laguna 63% (3/98)
Mindscape

Virgin

Acclaim

Acclaim
Activision

Virgin 85% (4/98)




JUNI

Vs.

in witziges Beat ‘em Up-
E Produkt von der Firma

THQ. Statt finstere Kni
chenbrecher agieren hier zur

Abwechslung einmal coole
Kids in Schlaghosen oder

05. Juni
12. Juni WarGames
Juni Dodgem Arena
Juni Crimekiller

Juni San Francisco Rush

Adidas Power Soccer ‘98

Vorstadt-Rapper. Die Grafik-
Engine und das notige Know-
How steuerten erfahrene Ja-
paner bei, so daf3 dieser
Klopper sicherlich im vorde-
ren Feld mitmischen kann.

Psygnosis
Electronic Arts
Acclaim
Acclaim

GT Interactive

Juni International Superstar

Soccer Pro ‘98
Juni Viper

Juni Alundra (deutsche Version)

Juni Kula World

Juni Armored Core

Juni Bomberman World
Juni Klonoa

Juni Shadow Gunner

Konami

Laguna

Psygnosis 86% (4/98)
Sony 84% (5/98)
Sony

Sony 74% (5/98)
Sony

Ubi Soft

Juni Point Black (mit G-Con45)  Sony

Juni Everybody ‘s Golf
Mitte Juni
Mitte Juni Vs.

Mitte Juni WCW Nitro
Ende Juni Azure Dreams

Wrecking Crew

S,

Sony

Konami
Konami
Konami

Konami

Tommy Makinen

er amtierende Rallye-
D Weltmeister erhdlt

héchstwahrschein-
lich ein ebenfalls weltmei-
sterliches Rennspiel. Uber
60 Strecken, eine liberzeu-
gende 3D-Engine sowie eine
anspruchsvolle Fahrphysik

soll der fertige Racer bie-
ten. Dariiber hinaus funktio-
niert der angekiindigte
Strecken-Editor zum Erstel-
len eigener Circuits tatsach-
lich! In der nachsten Ausga-
be berichten wir {iber die-
sen Geheimtip.

IEONINGNIR cXxTRA
NACHSTE AUSGABE %

Klonoa

berputziges aus dem
O Hause Namco: Ein
niedliches Katzenwe-

sen namens Klonoa darf sich
in einem kunterbunten 3D-
Jump & Run austoben, das im
Preview bereits in techni-
scher und spielerischer Hin-

enn nichts schief-
Wgeht, kénnen wir
Euch in der ndchsten

Ausgabe endlich die Frage
beantworten, wieviel das di-
gitale Batman-Abenteuer
wert ist. Die Chancen fiir ein
Top-Game stehen sehr gut.
SchlieBlich arbeitet Acclaim
seit fast zwei Jahren an die-
sem aufwendigen 3D-Adven-
ture, das durch seine nicht-li-
neare Gestaltung und durch
tippiges Item-Arsenal dem
Batman-Dirigenten sehr viele

spielerische Freiheiten bietet.

13

sicht rundum liberzeugen
konnte. Wir hoffen, da wir
bereits in der ndchsten Aus-
gabe die fertige PAL-Version
einem langeren Hartetest un-
terziehen konnen.

Ausgabe
6/98

erscheint
am 20.
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PlayStation Games
Leserbefragung

Die L erfiillt seit dieser Ausgabe
eine C . Zum einen erhalten wir

durch diesen kleinen Fragebogen
, wie man das Heft noch besser ge-
stalten kénnte, zum anderen bildet die Angabe
Eures Lieblingsspiels die Grundlage fiir die neue
Lese , die es ab der ndchsten Ausgabe
dann - gibt

Angaben zur Person:

1. Welche Konsole besitzt Du neben der PlayStation?

2. Wie lautet Dein derzeitiges Lieblingsspiel (filr Lesercharts)?
3. Welches Genres i Dich am meisten?

4. Welches Spiel beabsichtigst Du als n4chstes zu kaufen?

5. Wirden Dich auch Import-Spiele interessieren? O Ja O Nein

6. Wie wichtig ist Dir eine Demo CD, bei einem Preis von DM 9,90?
nicht wichtig egal wichtig
o m] o

7. Dubist O minnlich O weiblich

8. Dubist ___Jahre alt.

9. Welche anderen Magazine liest Du noch?

Angaben zur PSG:
1. Wie hat Dir Gestaltung/Aufmachung gefallen?
2. Wie haben Dir die Spieletests gefallen?

kleiner grofer
Textlange? a o
Bilder-Anteil? u] o

3. Welche Rubriken haben Dir am besten gefallen?
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4. Welche Rubriken kénnten ausfiihrlicher
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Itet werden?
5. Welche Rubriken haben Diram i fallen?
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7. Wollt Ihr Kleinanzeigen? OJa O Nein
8. Wollt Ihr mehr Hardware News? OJa O Nein
9. Mehr Software News? Ola 0O Nein
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e e Activision Support, taglich von 16 bis 18 Uhr, auBer an gesetzlichen lagen.
www.maxupport. de/activision Hintiine: 0190 - 510055 (DM 1.20/min.) - Technischer Support: 01805 - 225155 - E-Mail: Support@activision.de

Wenn Sie an regelmiBigen Informationen zu den neuesten Produkten unserer Firmengruppe interessiert sind, schreiben Sie an:
“Infomail”, Postfach 1553, 33245 Giitersloh

ein Warer on Ac g Inc. Lizenzie

ichen von Sony Computer Entertainment, Inc. Alle
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