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Die Action-Echse kehrt zuriick. In iiber 20 genial designten 3D-Welten jagt
unser Superagent Gex seinen Erzfeind - den grausamen Rez. Denn Rez will
die Macht iiber das Fernsehen an sich reilen. Gex 3D bietet viel Witz und
Ironie, tolle Animationen und iiberragendes Gameplay. Mit seinem
unwiderstehlichen Charme, nur den besten Designer-Anziigen und immer
einen coolen Spruch auf seiner zu langen Zunge begleiten wir unseren
Helden durch das ultimative Action-Adventure des Jahres...

Geeignet ab
6 Jahren

F

._Jl B NG Coming soon to a Playstation near you!

INTERACTIVE http:www.bmginteractive.com Sa
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1080° Soooo heifd geht’s ab auf Seite 89
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Nintendo - am Anfang
war das

Big N-Special 16 Seiten voller Insider-Information iiber den japanischen Videospiel-
konzern ab Seite 63 I

5 Jahre voller Videospielspaf}!

erdammt noch mal, wo ist bitteschon die Zeit geblieben?! Es ist noch gar

Vnicht so lange her (jedenfalls empfinden wir das so), da fing ein Rudel von
Jungredakteuren an, mit einem monatlichen Videospielmagazin (es gab damals
nur ein weiteres Multiformatheft) die Offentlichkeit iiber die vielleicht schonste
Nebensache der Welt zu informieren, und nun feiern wir bereits das erste
grofere Jubildum (die Betonung liegt auf dem Wort ,erste”). 5]ahre Mega Fun
- wenn das kein Grund zum Jubeln ist. Natiirlich sollen auch die zahlreichen Le-
ser, die dieses freudige Ereignis
erst ermoglicht haben, etwas
von diesem Jubildum haben -
und zwar kraftig. Nicht ohne ei-
__ ne stolzgeschwellte Brust kon-
8§ nen wir behaupten, dafd die
* Ausgabe 5/98 in vielfacher Hin-
. sicht eine ganz besondere ist -
besonders umfangreich, beson-
dere Themen, einfach besonders
gut! Zunachst einmal haben wir die gesamte Mega Fun-Geschichte auf insge-
samt fiinf interessanten Seiten aufgeschliisselt. Neben dem riihrseligen Streif-
zug durch die Konsolengeschichte (Ach ja, damals , Schnief...) kommen endlich
auch einige schonungslose Wahrheiten iiber den Mega Fun-Alltag zum Vor-

schein. Besonders stolz sind wir aber auf das ultimative Nintendo-Spedial.
Auf sage und schreibe 16 Seiten haben wir durch beharrliches Re-

Turok 2 Erste handfeste Infos auf Seite 6

cherchieren nahezu alles Wissenswerte (iber den altehrwiirdi-

gen Videospielkonzern zusammengetragen -
ein echtes Sammlerstiick fiir alle Vi-

deospielfreaks

und die es noch werden wollen.
Zu so einem Ereignis darf
natiirlich auch nicht das passen-
de ultimative Gewinnspiel feh-
len. Neben unzahligen wertvol-
len Sachpreisen kénnt Ihr dies-
mal auch Euer Wissen auffri-
schen. Um zu den gliicklichen
Gewinnern zu gehdren, miifit
Thr namlich in einem speziellen
Quiz Eure Videospielkenntnisse unter Beweis stellen. Na, wenn das keine Her-
ausforderung ist! Auch die Softwarefirmen scheinen sich tiber das Ereignis der-
art gefreut zu haben, daf? sie uns formlich mit Specials, Extras und Interviews
zugeworfen haben. Einige Beispiele gefallig? Als eines der ersten deutschen
Magazine stand uns der Turok 2-Macher David Dienstbier Rede und Antwort.
Auferdem lud uns Sony zur Prasentation ihres edlen und {iberaus witzigen 3D-
Hack ‘n’ Slay-Spiels MediEvil ein, das man wohl getrost zu den Highlights ‘98
zahlen darf. Ach ja, getestet wurde natiirlich auch noch, unter anderem solche
(D-ROM-Leckereien wie Resident Evil 2 (PS) oder 1080 fiir das Nintendo 64.
Abgerundet wird der 140seitige Lesespaft zudem mit allerlei coolen Uberra-
schungen. Wem das alles immer noch nicht ausreichen sollte, dem kdnnen wir
nicht mehr helfen.

Viele Spaf} beim Schmdkern unserer Jubildumsausgabe

Resident Evil 2 Ein neues 90% Spiel? ab Seite 102

Euver Mega Fun-Team

Mega Fun 598 3
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Prichtige Hallen ersetzen die vergleichsweise primitivenr_Bauwerke des ersten Teils Nebe! stellt bei Turok 2 keine technische Notldsung da, sondern wird diesmal
sehr gezielt eingesetzt

'.?o."'
Acclaim Special ¥
Acclaim Specia

Der I.eg
Yaot wiee

Iguana Entertainment, neben Probe Sc Acclaims zweites Vorzeige-Programmiererteam
voll zu tun, Turok 2 (Iguana USA) und ihren neuesten 3D-Kracher Shadowman (Iguana U
zustellen. Auf den folgenden Seiten erhaltet Ihr die ersten Informationen iiber die belde

den Weihnachtsgeschafts

| N64-Toptitel des kommen-

rok war ohne Zweifel einerder  endgiiltige Titel, diirfte - glaubt man verantwortlich war, und eine um-
-Ersten N64-Kntller einer Third den ersten Informationen - ein weite-  fangreiche Produktian~fﬁformation
Party-Firma, so daR eine Fortsetzung rer bahnbrechender Ego-Shooter konnen wir Euch hermtg;em gutes
lediglich eine Frage der Zeit war,zu-  werden, zumal Iguana Entertainment  Bild davon vermitteln, msTurok 2

mal Acclaim sich durch den Millio- mit NFL Quarterback C}ub 64 schlieR-  Ende des Jahres zu bieten haben
nenseller finanziell gesundstofien lich bewiesen haben, daR sie neben wird. Auffallig ist zunz(% einmal,
konnte, Turok 2 - Seeds Rare und Konami zu den absoluten daR Turok 2 (T2) eine fundiertere
of Evil,soder  Spitzenentwicklern fur Nintendos Hintergrundgeschichte hat, die A R, 9 -
wohl Flaggschiff gehoren. Durch einInter-  wahrend des Spielverlaufs besser ~ Die prachtvollen Tempelanlagen ver-

mitteln eine Atmosphare aus 1001

view mit dem Produzenten Da-  zum Tragen kommt. Die Handlung S
ac

. vid Dienstbierderauchfiir ~ von T2 schlieft sich nahtlos an die
i ) denersten Teil  des Vorgangers an. Nachdem Turok =
3o den Campaigner besiegt hatte, nahm

er den machtigen Chronoscepter an
sich. Da dieses Gerat jedem Besitzer
jedoch mit einer verfiih-

- ; g T rerisch groften Macht
¢ A 00 HGE 9
g R T * )
_— foga el = O T SR U ausstattet, beschloR er,
NS A e - - A .
£ K R S S ) % den Chronoscepterin
s o TR : i = & i s
Vi i y sy o F e den grofiten
_&. B £ 2y, ("_,-_. L ] € ™
‘.jﬁ _ y & ' Vulkan von Lost
3 Y ; : & /= landzuversen-
=E LEIR  — 4 ohne zu
A | 0, W “*“"
5 3
P4 5
P ey o
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news scene work in progress preview -

Die Bestandteile stammen von einem
Raumschiff, dessen einziger Insasse,
der Primagen, fiir Millionen von Jah-
ren eingeschlossen war, bis zu die-
sem Augenblick. Joshua Fireseed, der
Turok des 1998, hat es nun mit einem

S gy
A e

Das orientalische Flair tauscht: Bfwvielen Areale bieten sehr unterschiedliche Locati

Noch ist ungewiB, inwieweit die ersten Turok 2-Bilder der eigentlichen Spielgrafik
entsprechen

Gegner und einer Armee zu tun, ge-
gen die der Campaigner wie ein Wai-
senknabe wirkt. Soweit zur Kurzfas-
sung der Hintergrundgeschichte, die
in voller Lange geradezu episch an-
mutet. Der Hintergrundgeschichte

entsprechend soll T2 eine wesentlich
diisterere Atmosphare bieten als der
Vorganger. Turok schleicht in vielen
Levels durch machtige Tempelanla-
gen, die ein dezentes orientalisches
Flair vermitteln. Markante Details,
wie Blutspritzeran den Wanden oder
hinterlassene Fufispuren der Wider-
sacher, erzeugen eine geradezu be-
drohliche Atmosphdre, unterstiitzt
durch einen sinistren Soundtrack. Bei
dem Levelaufbau haben sich die Pro-
grammierer diesmal starker an Klas-
sikern wie Super Mario 64 oder Zelda
orientiert. So seid Ihr nun gezwun-
gen, bereits erkundete Ortschaften
spater noch einmal zu betreterﬁs_liim
beispielsweise mit einem inzwischen
erhaltenen Schliissel neue Regionen
erschliefen zu kénnen. Ihr taucht al-
soim Laufe des Spiels immer tiefer in
die Turok-Welt ein, erhaltet neue
Waffen oder Zugangsherechtigun-
gen und stattet so Stiick fiir Stiick
Euren Helden mit mehr Moglich-
keiten aus. Unterschiedliche Mis-
sionen und noch mehr Cut Scenes
unterstreichen den grofieren Adven-
ture-Charakter. Ansonsten regiert das
Wort MEHR: Noch mehr Waffensy-
steme und andere Items, noch mehr
Umfang (T2 dirfte etwa doppelt so
umfangreich sein wie der Vorganger)
und noch mehr Widersacher (mehr
als 40, um konkreter zu wer-

den). Bleiben wir beim

letzten Punkt. Der kosmi- e ™
sche Widersacher inspi-

grofRem Interesse ist natiirlich der
technische Aspekt. Im Internet kur-
sieren seit geraumer Zeit erste T2-
Screenshots, die allerdings derart
unverschamt gut aussehen, daf? sie
eigentlich nurven einer Workstation
stammen konnen. Iguana auRert sich
diesbeziiglich, dafd die fertige Spiel-
grafik diesen ersten Bildern sehr na-
he kommen soll. Wenn das wahr ist,
konnen wir uns auf ein optisches
Feuerwerk einstellen mit hochauflo-
send wirkenden Polygon-Architektu-
ren, die allesamt mit grandios gestal-
teten Texturen tiberzogen wurden.
Ein grofies Fragezeichen steht mo-
mentan allerdings noch hinter dem
Mehrspieler-Modus. Zwar wiirde die-
ser Schritt die logische Weiterent-
wicklung darstellen, doch David
Dienstbier hiillt sich diesheziiglich
leider nochin
Schweigen.
(ULf)

s g,

-

Ff_ér’s‘telle’r: Acclaim/Iguana Erscheint:
Ende ‘98 Muster von: Acclaim Umset-
zungen geplant: keine

Mega Fun 5/98 7
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David Dienstbier, Produzent von

Turok 2

David Dienstbier, Leiter des Turok
2-Projekts, war bereit, uns als ei-

ner der ersten Videospielmagazi-

ne {iberhaupt erste Informationen
iiber den neuen Ego-Shooter-Kra-
cher zu liefern.

Mega Fun: Turok war ein weltwei-
ter Erfolg. Wie viele Module wur-
den denn bislang verkauft?

David Dienstbier: Der Erfolg war
in der Tat iberwaltigend. Bislang
dirften wir rund 1,3 Millionen Ko-
pien von Turok verkauft haben.

MF: Ein technisches Problem vo
Turok war der Pseudo-Nebel.
Wird es beim Nachfolger eben-
falls den blauen Dunst geben,
oder konnten Sie diesen Effekt
diesmal vermeiden?

DD: Wir werden auch bei Turok 2 2
Nebel-Effekte einsetzen, da sie ei#-ii'

ne tolle Atmosphare verbreiten

und zudem auch realistisch sind. =&

Es wird in diesem Punkt aber bei
Turok 2 eine grofle Veranderung
geben, denn im ersten Teil glich
der Nebel-Effekt einer unrealisti-
schen Mauer, die den Spieler
manchmal verwirrte. Bei Turok 2
wird Nebel als rein atmosphari-
scher Effekt eingesetzt. Auflerdem
kann man im Durchschnitt zwei-
bis dreimal so weit in die Ferne
blicken wie bei Turok.

MF: GoldenEye 007 war ebenso

1%’.; ."
AP
& o
"“‘* ;;
i =, ?: &
- il
'y
',‘..(." | ¥
LR | i

wie Turok durch viele neue Ideen
richtungsweisend fiir das gesamte
Ego-Shooter-Genre. Kdnnen wir
bei Turok 2 ahnliche Features, wie
beispielsweise unterschiedliche
Missionen und RPG-Elemente, er-
warten?

DD: Es gibt eine ganze Reihe von
neuen Features bei Turok 2, wie
eben unterschiedliche Missions-
ziele und eine grofiere Einbettung
der Hintergrundgeschichte in den
Spielverlauf. Dennoch kann man
Turok 2 nicht mit GoldenEye 007
vergleichen, da es sich u ei
knmplettymerschledhch

dukte handelt.

MF: Wie umfangreich ist Turok 2
eigentlich im Vergleich zum Vor-
ganger?

DD: Da nenne ich einfach die

telgerates liefern?
DD: Naturlich. Wir werden das
Rumble Pak sehr effektiv und dif-
ferenziert einsetzen, beispiels-
weise beim Benutzen einer Waffe
und bei Treffern. Das Vibrieren
setzt aufterdem bei aufderen Um-
welteinfliissen ein, wie beispiels-
weise bei einer Erschiitterung des
Erdreichs oder wenn mansi
rade in einem Maschine
findet.

MF: Wie viele Waffensyste
wird Turok 2 ungefahr biete
DD: Die genaue Anzahl moc te
momentan noch nicht nennen, es
werden aber auf jeden Fall mehr
als 16 Wummen sein.

MF: Wie viele Leute sind denn an
diesem Projekt beteiligt, und wi%l

David Diensthier, Produzent von Turok 2

,Es wird in diesem Punkt aber bei
Turok 2 eine grofse Verdinderung ge-
ben, denn im ersten Teil glich der
Nebel-Effekt einer unrealistischen
Mauer, die den Spieler manchmal

verwirrte. Bei Turok 2 wird Nebel als

rein atmosphdirischer Effekt einge-
setzt.”

blanke Zahl, damitiman eine un-
gefahre Vorstellwg\ron der
GrofRe hat. Turok war ein 8-Mega-
byte-Spiel, Turok Z’Em ngt hinge-

‘gen 16 Megabyte auf die Waage.

MF: Die Verwendung des Rumble

k ist ein sehrinteressantes Fea-
. Konnen Sie ein paar Beispie-

die Verwendung des Schit-

lange dauert der gesamte Ent-
wicklungszyklus?
DD: Mein iiberaus tal

Team ist vergleichsweise kompakt

und umfafit im Durchschnitt 17

Mitarbeiter. Fiir die gesamte Pro=i

duktionszeit sind insgesamt 18
Monate veranschlagtworden.

MF: Die Endgegner bei Turok w

ren spektakular. Konnen Sie uns
schon eine kleine Vorahnung ge-
ben, was den Spieler bei Turok 2
erwartet?

DD: Das Interesse kann ich gut
verstehen, aber diese Informatio-
nen sind momentan noch top

secret - tut miiﬂ' "

MF: Wann soll das Wonne-ﬁndul
denp erhaltlich sein?

Jir versuchen, Turok 2 bis
_|hnach!sgeschaft d1eses

erzeit widme ich meine Zeit
oll und ganz dem Turok 2-Pro-
Jekt. Ich muf allerdings zugeben,
daR ich nebenbei ein paar neue
Ideen entwickelt habe. Eines die-
Ser Konzepte konnte durchaus
giein neues Projekt werden, wenn
fir mit Turok 2 fertig geworden
ind. Mal sehen, was passieren
fird.

AF: Wird Iguana die neue Sega-
Waschine unterstiitzen?

DD: Es ist bekanntlich unsere Fir-

menpolitik, daf wir alle Konsolen
‘unterstiitzen, die in der Industrie
eine wichtige Rolle spielen. Wir
sind auf jeden Fall sehrinteres-
siert an Segas neuer Konsole.

MF: Die ubliche Schlufrage: Wie
lautet Thr momentanes Lieblings-
spiel?

DD: Zur Zeit beschaftige ich mich
mit Resident Evil 2 und Alundra
auf der PlayStation und kann es
kaum erwarten, Zelda 64 in mei-
nen Handen zu halten!

MF: Vielen Dank fiir diese ersten
Informationen.
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Die Schattenmaske auf der Brust des Helden ist das Erkennungszeichen des

Shadowmans und Zentrum seiner Macht

uf dem Papier hat Shadowman
Amit Turok 2 sehr viel gemein-
sam. Beide Projekte bieten eine im-
posante 3D-Optik in Echtzeit, beide
Spiele basieren auf einer Comic-Vor-
lage, und beide Module wurden fiir
das altere Publi-
¥ kum konzipiert.
~ Beim genaueren
| Hinsehen sind die
Unterschiede jedoch
nicht zu ibersehen.
Shadowman,
das von der
englischen
Iguana-Abtei-
lung ent-
wickelt wird,
ist ein ziem-

ler,
dessen
beklemmende
Stimmung an
Schweigen der
Lammer erinnert.
Im Mittelpunkt steht
ein ,Schattengebore-

10 Megs Fun 5/98
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Diese Grafikstudie illustriert gut den anspruchsvollen Grafikstil von Shadowman

Nintendo 64 3D-Action-Adventure

Shadowman

Lange nicht mehr gegruselt? Dann diirfte Iguanas Horror-Adventure, bei dem ein Voo-
doo-Meister in der Lage ist, zwischen der realen Welt und der Welt der Toten hin- und
herzuwechseln, genau das Richtige sein

besten Mann ins Rennen - den Sha-
dowman. Spielerisch entfaltet sich
die faszinierende Story als ein an-
spruchsvolles Action-Adventure, das

ner", derin der Lage ist, zwischen geddon) hatte. Ihr war klar, daft ein
der realen und der Welt der Toten zu  diisterer Voodoo-Kult dahinter
wechseln. Im wirklichen Leben han-  steckt, und sie schickt sofort ihren

delt es sich um den eher unauffali-

gen Mike LeRoi, der gerade sein Di- ”Shadowman eine Art Mixtur aus Resident Evil
plom in englischer Literatur in der . - (Atmosphare, RPG-Elemente) und
Tasche hat und ein friedliches Leben verbindet Tomb Raider (Grafikstil, Actionreich-
in New Orleans fiihrt. Sobald er je- Tomb Raider- tum) darstellt. Eine Third-Person-
doch das Portal der Toten durch- Gameplay mit der Kameraeinstellung begleitet Euren
schreitet, verwandelt er sich in den E mysteriésen Shadowman auf der
Shadowman, der iiber einen méchti- AtmOSPha!e von Reise durch New Orleans, die wei-
gen Voodoo-Zauber verfiigt. Seine Schweigen der ten Siimpfe von Louisiana und in
Schopferin ist die Voodoo-Zauberin das finstere Totenreich. Wer aber

ausschlieflich eine blutige Keilerei

Nettie, die ihm eines Tages die
Schattenmaske in seine Brust im-
plantierte und damit sein gesamtes
Leben veranderte. Das Abenteuer
nimmt seinen Lauf, als Nettie eines .
Tages einen erschreckend realen ﬁ
Traum vom Weltuntergang (Armag- [

Limmer*

. & SR N
o e
@ Sy Y L &
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Die Gestaltung des Interieurs dokumentiert viel Liebe zum Detail
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Die Ruhe ist triigerisch: Euer Held kann auch in die geféhrliche Welt der Toten eindringen

LN

Unnatiirliche Nebeleffekte gehdren bei diesem Titel der Vergangenheit an

oder dumpfes Geballer erwartet,
liegt ziemlich daneben. Shadowman
gleicht vielmehr einem interaktiven
Detektivdrama, dessen Atmosphare
stark an die Filme Heart oder Seven
erinnert. Um dem bésen Voodoo-
Kult auf die Schliche zu kommen,

muf der Shadowman sowohlin der
Totenwelt mystische Texte als auch
FBI-Unterlagen von Serienkillern
auswerten. Der standige Wechsel
zwischen den kontrastreichen Wel-
ten gibt diesem Adventure-Hammer
ein ganz besonderes Flair und sorgt

zudem fiir einen streng nichtlinea-
ren Aufbau mit vielen Losungswe-
gen - ein idealer Spielplatz fiir virtu-
elle Spiirnasen. Bahnbrechend soll
auch‘das Steuerungsinterface aus-

fallen. So soll der Held gleich meh-
rere Dinge auf einmal kénnen, wie
beispielsweise zur Seite rollen und
gleichzeitig einen Schliissel ein-
stecken. Genauere Angaben zu den
Action-Elementen fehlen allerdings
noch (es soll aber nicht gerade sehr
zimperlich zugehen). In technischer
Hinsicht sorgt das sogenannte 3D
VISTA-Verfahren (Virtually Integra-
ted Scenic Terrain) fiir das adaquate

Der Detailreichtum ist beeindruckend: Man achte auf das dufierst kunstvolle Wandgemilde

grafische Umfeld. Die Macher ver-
sprechen extrem realistische Szena-
rios (kein Comic-Stil), bei denen man
ohne einen Pseudo-Nebeleffekt bis
zum Horizont blicken kann. Die Cha-
raktere wurden zudem mit der Softs-
kin-Methode ausgestattet, durch die
man selbst kleinere Details, wie
Muskelspiele, erkennen kann. Uber-
fliissig zu erwdhnen, daf die Anima-
tionen durch Acclaims hochmoderne
Motion Capture-Studios realisiert
wurden. Fazit: Mit der Kombination
aus Mario 64/Myst-Gameplay und
der ,erwachsenen” Atmosphare von
Hollywood Gruselklassikern a la
Schweigen der Lammer konnte Igu-
ana aufierst stilvoll eine Soft-
wareliicke schliefien - wir sind auf
das Ergebnis auf jeden Fall ver-
dammt gespannt. (ULf)

Hersteller: Iguana Erscheint: November
Muster von: Acclaim Umsetzungen ge-
plant: keine
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Nintendo 64 3D-Jump & Fight

Castlevania 64

Nach einigen Grafikstudien gibt es endlich erste
Screenshots zu Konamis neuester Vampirjagd

in weiterer Spieleklassiker wird
Ein die dritte Dimension gefiihrt.
In diesem Fall handelt es sich um
Castlevania und seine Vampirjager
aus der Belmond-Familie, die
schon zu 8-Bit-Zeiten ihr Unwesen
trieben. Die technisch machtig auf-
gemotzte Nintendo 64-Version bie-
tet in vielfacher Hinsicht einige
Neuheiten. So stehen Euch nun-
mehr vier Charaktere zur Auswahl,
darunter auch Schneider Belmond,
der jiingste Sprofd des Clans, der es

wie seine Vorfahren versteht, mit
der Peitsche allerlei Wunderdinge
zu vollbringen. AufRerdem macht
TIhr noch Bekanntschaft mit der erst
zwolfjéhrigen Carrie Eastfield so-
wie dem Martial-Arts-Experten
Cornell Reinhart, der sich sogarin
einen Wolf verwandeln kann. Das
Jump & Fight-lastige Spielprinzip
ahnelt natiirlich den Vorgédngern,
nur daf Ihr diesmal dreidimensio-
nale Gemauer nach Gegenstanden
absucht und aufregende 3D-Ge-

Die Tageszeiten haben einen mafigeblichen Einflu auf das Spielgeschehen Eurer

insgesamt vier auswihlbaren Helden

fechte mit allerlei Schattenwesen
durchlebt. Da die vier Charaktere
jedoch so unterschiedliche Fahig-
keiten bieten, andert sich nicht nur
der Abspann, sondern auch der
Spielablauf etwas. Besonders in-
teressant ist zudem das Tag &
Nachtfeature. Durch den standigen
Wechsel der Tageszeiten andern
sich auch die Aufgaben. Wahrend

Ihr am Tag noch relativ ungestort
nach Gegenstanden suchen konnt,
habt Ihr es abends mit vielen dii-
steren Wesen zu tun - klingt viel-
versprechend. (ULf)

Hersteller: Konami Erscheint: Ende ‘98
Muster von: Konami Umsetzungen ge-
plant: keine

...................................................................................................................................

Nintendo 64 Rennspiel

World Grand Prix

eues Paradigm-Projekt: Die Ma-
N cher von Pilotwings und Aero-
Fighter Assault schlagen wieder zu.
Unter dem Arbeitstitel World Grand
Prix werkeln die Amerikaner derzeit
an einer interessanten Formel 1-Si-
mulation. Ahnlich wie Psygnosis’
Vorzeige-Racer wartet diese Simu-
lation mit vielen Features auf. So
stehen Euch 27 Fahrer, elf Rennstal-
le sowie samtliche 17 Original-Cir-
cuits zur Auswahl, angefangen vom
Hockenheim bis hin zu Monte Carlo.
Der mit 96 MBite ziemlich Uppig
ausgestattete Racer bietet im Story-
Modus aufierdem unterschiedliche
Wetterbedingungen, Wagenscha-
den, das Flaggensystem sowie eine
virtuelle Werkstatt an, in der Ihr alle
notwendigen Fahrzeugeinstellun-
gen vornehmen koannt. Sehr interes-
sant diirften zudem der Zwei-Spie-
ler-Modus und die CPU-Kameraein-
stellung sein, die sich automatisch
die beste Perspektive aussucht.
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Alle 17 Original-Circuits sind mit von
der Partie

Hersteller: Paradigm Erscheint: Sommer
‘98 Muster von: Paradigm Umsetzungen
geplant: keine

PlayStation Sportspiel

Puma Street Soccer

aft die Italiener was vom Fuf3-
ball verstehen, das ist wohl be-

* kannt, da sie diesen Sachverstand

* auchin ansprechende Computer-
spiele umsetzen konnen, das ist neu.
+ Die relativjunge und unbekannte

- Firma Pixelstorm arbeitet an einem
Street Soccer-Spiel, das mit alten

* Traditionen brechen soll. Zum einen
- wird es nur insgesamt acht Spieler

* auf dem Feld geben, wie es sich fiir

* Street Soccer gehért. Die Al wird
speziell auf diese Art Spiel ausgelegt
* sein, was ein vollkommen neues

* Spielgefiihl vermittelt. Zum anderen
« soll Puma SS Fufiball vom Rasen in

- ungewshnliche Umgebungen brin-
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gen. So spielt Ihr z.B. auf einem
Flughafen oder auf einem Schiffs-
landesteg. Das Spielfeld wird von ei-
ner Bande umgeben sein, die Ihr fiir
tolle Tricks nutzen konnt. Komplet-
tiert werden soll das Spiel durch ei-
nen trendigen Soundtrack und tolle
Gags, wie Autoscheiben, die durch
einen Schuf zersplittern. Um hoch-
ste Realitatsnahe zu garantieren, ar-
beitet das Team mit Spielern wie Ca-
siraghi, Okocha und Matthaus zu-
sammen.

Hersteller: Pixelstorm Erscheint:
3. Quartal *98 Genre: Sportspiel
Umsetzungen geplant: keine
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PlayStation Shoot ‘em Up

Ed Hunter

Das ,,niedliche” Iron Maiden-Maskottchen tobt
sich in einem sehr ungewdhnlichen Lightgun-Shooter-
Spektakel aus

dem Bekanntheitsgrad zu schlagen,
und glaubt man den Gerlichten,
dann sollen die Bandmitglieder die
Programmierer auch aktiv beraten
haben. Herausgekommen ist - wer
hatte es gedacht - ein ziemlich her-
bes Actionspiel, bei dem Ihr Eure
Lightgun sprechen laf3t. Iron Maiden
war es bei diesem Spiel sehr wichtig,
daf} die typische Ed Hunter-Atmos-
phare optimal riitberkommt. So bil-

er nicht auf Heavy Metal-Mu-
Wsik steht, diirfte mit dem
schrulligen Ed Hunter wohl nicht viel
anfangen kénnen, die anderen hin-
gegen verehren ihn als Kultfigur der
gitarrenlastigen Musik. Es handelt
sich um eine diistere Comic-Figur,
die sich die britische Heavy Metal-
Combo Iron Maiden als ihr Maskott-
chen ausgedacht hat. Nun versucht
auch die Videospielzunft, Kapital aus

den zahlreiche Lieder der Hardrock-
gruppe den Soundtrack, und die
Szenarios, durch die [hr Euch ballert,
wurden den insgesamt 14 Plattenco-
vern entnommen, Dazu gehort unter
anderem ein Friedhof, das sonnige
Agypten sowie das Hollenreich. Um
dem Genre etwas mehr Spieltiefe
abzugewinnen, bauten die Macher
einige Features ein. So miifdt Ihrin
den Levels Objekte entdecken und
konnt durch die Art der Treffer die

DDUUBU

Die gerenderten Gegner bhieten sehr
viele Details

Die Szenanos s1nd dern Held entspre-
chend sehr diister gehalten

Auch der Humor kommt nicht zu kurz Teddybaren dlenen hier als Wurfobjekte

weitere Route bestimmen - der Auf-
bau ist also nichtlinear. In techni-
scher Hinsicht gibt es zudem auf-
wendig gerenderte Gestalten zu be-
gutachten, und zwar dank der guten
alten Rot/Griin-Brille auf Wunsch
sogarin 3D! (Ulf)

Herstel er: Synthehc Dimensions
Erscheint: September Muster von:
Synthetic Dimensions Umsetzungen ge-
plant: keine
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GAME STATION

Vies osfﬂfmfrf : vﬁﬂleﬁwo SERVICE

TECHNOLOGIE-TRANSFERS

Nintendo 64

Versandbedingungen:

- Nachnahme DM 10,90+0M 3,- NN-Gebiihr 0. Vorkasse

OM 6,30. Euroscheck bis DM 400,-

- Versandkostenfrei ab Warenwert DM 200,-.

« Keine Auslandstieferung |

- Bel Nichtannahme besteliter Ware barechnen wir DM 20,

- pauschal, Ricksendungen nur nach Absprache.
- Es gelten unsere Allgemainen Geschiftsbedingungen |

Keine Haftung fiir Irrtiimer und Druckfehler.

- Grundgerdt+2Pads ....................
Bushido Blode .- . c oot i e e 99, Mace - The Dark Age ...................
Shadowmaster ............coccceeiiinnnn 99 Chomeleon Twist ......................
Cool Boarders 2. ........covvvrnnneennnnnns 9 - Lomborghini . ..............ooeeiinnn.
Tokdon 3P} oo o it s s 159,- Wild Choppers (JP) . ..............ocue.
Bl 0958 . il AN I 99, TR ) P 'ﬂ all 30
Final Famtosy VIl . ... iveennenns 99,- Diddy Kong Racing ..................... 9 S -
Fighting Force .., 5 5t maestes saabtiens wida 89 Fighters Desfiny .............coceveine. 149 - playStanon
Formed 17, . .o cvisgoimie vasaannion s 99.- Nagano Winter Olympics ................ 149-
Bog RIGBTS ..o, %,
gy ",
P Corpls . . < Lt e s e e eiaies 99 Yomb Roder 2 o e s 79-
Toca Touring Cor Chomp. .......ouvvveennnnnn 99.- MR st e e G 79 -
Ori ......5. S . 99- Blode Runmer .............ooevnnnnns 79 -
Colony Wars . ...ovneiiitun s sl 99, Monkey Island3 ....................... 19-
Rosident BVl Z - .oz vo v sanoivnnsi aaataie ve 139.- ElRadng St te il s 79 -
Bt Torsifio ..o .. Jrs s b e S 139 -
Bloody Rour . oo iiioioneaiionsnsiiiiasss 119- .
o Wit OhpS ------ococne v B
o OO O e 89-
PRI 3D ... o eSS 99. US/Japan Importspiel kein Problem !

Artino & Hoffmann Gbr

Bruc

Caw: AT /7 CQODOOTTNO
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Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 02131/6070, Fax. 02131/607111 »
Profisoft GmbH, Tel. 0541/122065, Fax. 0941/122470 « Schweiz:
AG, Tel. 081/7852960, Fax. 081/7851222 » Osterreich: ABC SPIELSPABS
GroBhandels GmbH, Tel. 05523/56510, Fax. 05523/64794 x
PIE™ is a trademark of Plavmates Interactive Entertainment. Inc. VMX Racing developed by Studio . © 1996 Playmates interactive.
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Psygnosis

Die Sp;a Opera B -
geht weiter

PSYGNOSIS

Fiir alle Wing Commander-Fans hat Psygnosis eine sehr gute Nachricht. Im No-
vember soll bereits das Sequel Colony Wars 2: Vendetta erhéltlich sein. Die
Programmierer haben sich die Kritiken der Spieler zu Herzen genommen und
wollen dem Space-Shooter nun noch mehr spielerische Tiefe verleihen. Dies
geschieht in erster Linie durch eine starker ausgepragte Hintergrundgeschichte.
Zu Beginn stehen Euch gleich zwei Charaktere zur Auswahl, jeder ausgestattet
mit einer umfangreichen Vita. Der Spielverlauf soll zudem wie bei Wing Com-
mander diesmal nichtlinear aufgebaut sein und sechs unterschiedliche Ab-
spanne bieten (es gibt mindestens 26 aufwendige CG-Sequenzen). Beim Game-
play soll alles wesentlich iippiger ausfallen, das bedeutet noch mehr Waffen
(iiber 22 Wummen), noch mehr Raumschifftypen (ca. 75 unterschiedliche Ty-
pen) sowie nunmehr 19 Levels. Die Moglichkeit des Raumschifftunings durch
unterschiedliche Bauteile laf}t ebenfalls vermuten, dafl der Adventure-Charak-
ter jetzt viel starker zum Tragen kommen wird. PS: Die Helikopter-Hatz G-Police
2 wird erstim nachsten Jahr ein Thema sein.

Jetzt wird ‘s bunt!

Howard Lincoln kiindigte endlich ein Gerat an, auf das so viele Fans
sehnsiichtig gewartet haben - den Game Boy mit Farbbildschirm. Genaue In-
formationen erhaltet Ihr im Big N-Spedial auf den Game Boy-Seiten.

Sensation: Der Play-
Station-Handheld
kommt

Sony lieft am 19. Februar kurzum die Bombe platzen und kiindigte mit dem
Personal Digital Assistant (PDA) einen hochinteressanten Hardwarezusatz flir
die PlayStation an. Es handelt sich dabei um ein multifunktionales Hand-
held/Speichermedium, das per Memory Card Slot mit der Konsole kommuni-
ziert. Das kleine 32 x 32 Punkt LCD-Display und die fiinf Aktionstasten werden
in erster Linie fiir Multimedia-Anwendungen genutzt, wie beispielsweise als
eine Uhr, personlicher Timer, Adressenverzeichnis, Warterbuch, Memo oder
digitaler Bildspeicher. Das handliche Gerat eignet sich zudem perfekt fiir aller-
lei Tamagotchi-Spielereien. Der eigentliche Clou ist jedoch die Moglichkeit der
Informationsiibertragung per Infrarotlicht. Dadurch
konnen Daten jederzeit und iiberall ausgetauscht
werden, oder zwei PDA-Besitzer konnten un-
tereinander hitzige Gefechte austragen. Durch
den PlayStation Memory Card Slot kann fer-
. j ner neue Anwendungssoftware per speziel-
b s ler CD-ROM auf den PDA (ibertragen wer-

ey den, der Handheld ist somit quasi lernfahig.
.. v \J | Das Herzstiick des PDA bildet ein recht lei-
| ™ v stungsstarker 32 RISC Prozessor und ist

@ ) * dadurch bestens fiir den multifunktiona-
: len Einsatz geriistet. Der kleine Tausend-
sassa soll diesen Winter in Japan erschei-
nen, eine Europa-Version diirfte bald folgen.

1B Mega Fun 5/98 ‘

Saturn

America
wirft das
Handtuch

Viele haben es kommen sehen: An-
gesichts der herben Verluste der
letzten Monate in den Vereinigten
Staaten (366 Millionen Dollar) be-
schlofd Sega of Japan, den Verkauf
der Saturn Hard-& Software ab En-
de Marz im gesamten nordamerika-
nischen Raum komplett einzustel-
len. Aufterdem sollen die drei Sega
Divisionen (Sega of America, Sega
Soft und Sega Entertainment) reor-
ganisiert werden, um weitere Ko-
sten einzusparen. Diese drastischen
MafRnahmen sind notwendig, um
gezielt Krafte sammeln zu kénnen
fiir den Launch von Segas neuester
Konsole mit dem derzeitigen Code-
namen Katana. Der soll laut ersten
Angaben gepusht werden wie bis-
her noch kein zweites Gerdt in der
Sega-Geschichte. Fiir samtliche drei
Weltmarkte (Japan, USA, Europa)
sind rund 100 Millionen Dollar ver-
anschlagt worden. Demnach waren
45 Millionen Dollar Werbeetat fiir
Deutschland innerhalb der ersten
sechs Monate durchaus realistisch.
Im Vergleich: SCE Deutschland
stand fiir die PlayStation-Ein-
fiihrung damals ,nur* 25 Millionen
Dollar zur Verfiigung. Hinsichtlich
des Veroffentlichungstermins ver-
dichten sich Geriichte zunehmend.
Fiir Japan scheint November *98 der
magliche Ternim zu sein, in den
USA entweder April oder Septem-
ber '99, und die Europder miissen
sich wohl bis mindestens Septem-
ber ‘99 gedulden. Geniale Software
soll die Wartezeit jedoch rechtferti-
gen. Als neuesten Softwarelieferan-
ten konnte Sega Capcom gewinnen,
deren erster moglicher Kandidat die
fulminante 2D-Keilerei Street Figh-
ter 3: 2nd Impact sein diirfte.

+++ Erinnert Ihr Euch
noch an Konamis Eishockey=-—
Klassiker Blades of Steel
fiir das NES? Die Firma
mdchte noch in diesem Jahr
fiir das Nintendo 64 eine
Fortsetzung verdifentli=-
chen.

+++ Nintendo of America
kiindigte an, daB der ge=
plante Verdffentlichungs-
termin des 64 DD im Herbst
diesen Jahres noch nicht
sicher sei. Fest steht aber
aui jeden Fall der Sommer-
Release des Speichermediums
in Japan.

+++ An Extreme=G 2 wird ge=-
rade heitigst gewerkelt. Es
s0ll 32 Rundkurse, neue
Waiffensysteme und eine
deutlich verbesserte 3D-En-—
gine mit weniger wHebel“=
Effekten bieten.

+++ BUG Interactive wird
vermutlich demnéchst das
Programmiererteam Take Two
(Grand Theft Auto) aufkau-
fen.

+++ Rekordjahr in den USA:
Der Gesamtumsatz der Video=
spielbranche stieg letztes
Jahr von 2 Milliarden
sprunghaft auf 3,3 Milliar-
den Dollar an. Das bedeutet
einen Zuwachs von 38% ge-
geniiber dem Vorjahr.

+++ Gewalttaten durch Vi-
deospiele? Nachdem in Japan
ein 13jdhriger Junge einen
Elassenkameraden aus SpaB
erstochen hatte und der
prozentuale Anteil von ju=-
gendlichen Gewalttaten
mittlerweile 44,5 % aller
registrierten Verbrechen
ausmachten, halten japani=-
sche Psychologen die Video=
spiele fiir die Ursache der
zunehmenden Gewaltbereit=-
schait, da japanische Vi=
deospiel=Kids nicht mehr
zwischen dem Spiel und der
Realitdt unterscheiden kon=
nen.

+++ Die Knuddel-Ausgabe von
Capcoms Street Fighter II
namens Pocket Fighter wird
gerade fiir die PlayStation
umgesetzt.

+++ Sony macht ernst: Unm
die Verbreitung von Raubko=
pien einzuddmmen, werden
Hédndler, die einen lodula=
tions=Chip zum Abspielen
von Gold=CDs anbieten,
kiinftig nicht mehr mit
Hard- & Software beliefert.

+++ Gerlichten zufolge plant
Ubi Soft die Ubernahme von
Funsoft.
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PlayStation/Nintendo 64

Neue EA Fufiball-Sim

EA iiberrascht die Offentlichkeit mit einer weiteren
Fuflball-Simulation, die bereits im Mai erhaltlich
sein soll. Nach der WM-Qualifikation hat man nun
bei Frankreich *98: Die Weltmeisterschaft die Mog-
lichkeit, die komplette WM nachzuspielen. Neben
allen Original-Nationalteams bietet die Dribbelei noch einen mteressanten
History-Modus, in dem Ihr klassische Begegnungen, wie beispielsweise
Deutschland gegen Holland bei der WM ‘74 noch einmal erleben konnt. Die

Programmierer haben zudem etwas an der Grafik und dem Gameplay gefeilt.

So sollen die Al und die Steuerung noch etwas verbessert sowie einige neue

Hall of Fame

Wer ist der beste?

Da sich der Veroffentlichungstermin der April-Ausgabe mit unserem letzten
Abgabetermin tiberschnitt, gibt es logischerweise noch keine Bestzeiten von
Euch. Daher hier noch einmal der Aufruf:

Schickt uns Eure Bestzeiten zu folgenden Spielen (PAL-Version!):

1. Winter Heat, Arcade-Modus, hochste Punktzahl

2. Formel 197 Nirnberg-Circuit, Arcade/Time Attack, beste Rundenzeit
(deutsche Bildschirmtexte!)

3. Diddy Kong Racing Strecke Drachenwald/Felsenschlucht, Rennen-Modus,
beste Rundenzeit (deutsche Bildschirmtexte!)

FuRballtechniken aus dem Lehrbuch hinzugefiigt werden.

Schickt einfach ein Beweisfoto (Raum abdunkeln, keinen Blitz benutzen!)
oder ein Videoband (kann nicht zuriickgeschickt werden!) plus ein PaRbild
von Euch an folgende Adresse:

PlayStation
Tekken 3-News

Die neuesten Infos zu Namcos Hammer-Klopper Tek-
ken 3: Neben vielen Geheimcharakteren bietet das
Beat ‘em Up-Vergniigen einen coolen Final Fight-Mo-
dus, in dem Ihr Euch priigelnderweise durch ein
Szenario kampft. Sony plant auRerdem fiir den Japan- 4
Release am 27. Marz ein Bundle-Set mit dem Dual Shock- Controller durch den
Ihr Treffer durch ein differenziertes Vibrieren wahrnehmt. Der Dual Shock-Con-
troller, vom Design her identisch mit dem Analog-Pad, soll entgegen friiherer
Planungen nun doch in diesem Jahr auch in Deutschland erhaltlich sein. Es
diirfte daher von Interesse sein, daf? Sony noch dieses Jahr eine Palette mit
bunten Dual Shock-Controllern auf den Markt bringen mochte.

MLC - Hard & Software € 02841-94260

Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)
i FAX Bestellung: 02841- 942623 / 942615 { |
Im Ring 29, 47445 Moers Info Hotline + akt, Angebote: 0190793342  NttP://Www. mic-moers.de

HEALLEE SPIELE JIETZY

T VIERSANDIERIEI 11 i Vaiconium) #7441 woers.
NDFREI M PLA .\"MTION-GAMES « VER

64 95§ Metal Gear Sol

Redaktion Mega Fun
~Hall of Fame” (Name des Spiels/erzielte Bestzeit)
Franz-Ludwig-Str. 9
97072 Wiirzburg

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr

Finanzienung

12 x 39.-

Manaopoly
Moto Racer
Motocross J. McGrath
N20-Natural Adrenaline

NEA 98
NBA ITZ 98

95§ NFL Quaterback Club 98
NHL 88

'am' nller Gamm’c !

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

2 PlayStation]

CAPCOM

lieferbar

US=139%  JP=149

MULTINORM UMBAUS:

ltinorm* Chip + Anleitung +
£ls Booslar Kabel fir NTSC/PAL.

4995 SH”LL Mﬂﬂm ‘ 89” Buzzaw
Colony Wars

E' A \/ emory ard

8 Ileg Memory Card Rasiisnt Evil 2

48 Meg Memory Card 99.95 95 Resident Evi Directors Cut,
Gamebuster 79.95 NEED FOR SPEED 3 89 R S:ha Sequm::sMyst

Scart/RGB Kabel
C ;' GINAL PLAYSTATION T¢

- Orginal Tasche incl. Pad und
1M Memory Card.
Ultra Racer Pad
PSX Contoller Pad
Laser Gun

Laser Gun + Redlight

Road Rash 3 D

Constructor

%1[sLoooy ROAR  89%
7995 |c00L BOARDERS 2 89?
RIVEN:Twe sequec oF myst_1092°

—947]|3

,\'llir bauen Spezial-Lifter
in Ihre Playstation fiir den
- Dauer-Splelegenuf.

.95 Streetfighter Collaction
-958 Super Pang Collection
LG50 Tekkean 2 dt
Tekken Platinum
Test Drive 4

The Fallen

The Note
Theme Hospital
1 i : Time Crisis inkl. Gun

* Fragen Sie nach den s " “ 3 104,95 Tomb Raider 2
Lﬂr.g:nmn unseres 3 : 94 95) Toshinden 3
Multinorm-Chip’s 99,95) Total Driving

94,954 Touring Car Championship

MIH.TMOM* CHIP
incl. Einbauanieitung

Endiich kbnnen Sie Ihre Playstalon oder
Nindendo Konsole an jedem hochauf-
Ibsenden PC-Monitor befreiben und

sGtzichnochdank A N95 1
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Acclaim Weihnachtsgewinnspiel

. | Herzlichen Gliick-
USA dulpreise wunsch
gesenkt Die Gewinner des Weihnachtsgewinnspiels aus der Mega Fun 12/97 lauten:

1. Resident Evil 2 (PS) Das Command & Conquer-Pack erhalt: Martin Resch aus 94157 Perlesreut.

2. WCW Nitro (PS) ; Als erster Third Party-Hersteller Das Final Fantasy 7-Bundle geht an : Bruno Siehr aus 89584 Ehingen.

3. Final Fantasy Tactics (PS) : reagiert Acclaim auf Nintendos Mo- Das Mega Discworld-Pack hat gewonnen: Sebastian Lange aus 34281 Gu-

4. NBA Pro 98 (N64) dulpreissenkung. So wird ihr ge- densberg.

5. Golden Eye 007 (N64) P samtes N64-Line Up kiinftig zu Prei-  Uber das V-Rally & Co-Geschenk freut sich: Martin Manns aus 29221 Celle.

B sen zwischen 109 DM (zum Beispiel  Den Gutschein iiber 500 DM erhalt: Benjamin Schmid aus 91301 Forchheim.

Turok Dinosaur Hunter) und 129 DM Die exklusive Eidos-Kluft geht an: Lucian Gavris aus 85221 Dachau.
erhaltlich sein. Uber das F1 Pole Position Set freut sich: Thomas Brill aus 66740 Saarlonis.
g Das Abe’s Oddysee-Paket bekommt: Oliver Busch aus 56566 Neuwied.

o £ i AL & Das BMG Spielespafd-Set geht an: Peter Surballe aus 10963 Berlin.

Das NHL Action Pack erhalt: Michael Morawetz aus 97270 Kist.
Das ultimative Action-Paket geht an: Tamer Miisdeci aus 70188 Stuttgart.
Und das XXL Sport-Geschenk erhalt: Daniel Hofmeister aus 40225 Diissel-

w MﬂSt d

Darauf wartet die Redaktion:

JAPAN

1. Pro Baseball Manager (SAT)
2. Zengius (PS)

3. ChoroQ 3 (PS)

4. Resident Evil 2 (PS)

5. Gran Turismo (PS)

1. Metal Gear Solid (PS)
2. Turok 2 (N64)
3. Gran Turismo (PS)
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> SPERIatzn o) €= Jedes Rennen ein GenuB
+ 1 MBit :phv B \$ 2 i 2 : :
+ Analoge, programmierbare Lenkreaktion
unverbindl, Prelsempfell Iﬂ 34,95 ; G, - Kantrolle der Lenkreaktion e 12 Feuerlasten

Anschlagwinkel von 1507 zu beiden Seiten
Tisch- oder Aufsitzbedienung
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SV 1110 MEGA j 2=
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preview

Wenn Euch Tina so in der Mangel hat, kénnt Ihr nur
noch hoffen, weich zu landen, denn sie setzt zu ihrem
gefiirchteten Hammerwurf an

PlayStation Beat ‘em Up

Bei diesem Kick Ayanes konnt Ihr einen Blick auf ihre
Unterwische werfen. Die japanischen Programmierer
scheinen auf diesen Gag sehr grofRen Wert zu legen

T N

Dead or Alive

Heif3e Konkurrenz fiir Tekken 3 aus dem bisher relativ unbekannten Softwarehaus
Tecmo, Japan. Die vielversprechende Priigelorgie wird von Sony selbst vertrieben,

ein Beweis fiir die hohe Qualitat

fur den dritten Teil der Tekken-Saga.
Dead or Alive konnte in den Spiel-
hallen fiir Furore sorgen. Jetzt soll
es auch die PlayStation-Besitzer zu
Verziickungsrufen animieren, denn
was Tecmo nach einer recht langen
Entwicklungszeit jetzt vorstellt,sieht
wirklich toll aus. Gegeniiber dem
Spielhallen-Original wurden sogar
zwei zusatzliche Kampfer einge-
baut, so daf} Ihr Euch nun mit an-
fangs 11 Charakteren durch die
sechs Spielmodi priigeln konnt. Die
Fighter vertreten unterschiedliche
Kampfsportarten, So kampft die
zierliche Kasumi beispielsweise im
Ninjitsu-Stil, wahrend der gebrech-
lich wirkende Gen Fu Meister des

kken 3, Namcos neuestes Beat
T'Eem Up wird wohl von allen PS-
Priigelfans sehnlichst erwartet Doch
aus einer bislang wenig beachteten
Softwareschmiede aus Japan kommt
ein ernstzunehmender Konkurrent

Spezial-Wiirfe und -Schlige beherrscht
Thr schon nach kurzem Spiel und kénnt
sie dann wirksam einsetzen

STAGS Q4 4" A4"RS/04

ot P un =

Der gute Zack iiberrascht durch sein Ganzkdrperkondom schon etwas, bei Tina kann
er durch seine lacherliche Erscheinung aber nicht auf Gnade hoffen

20 Mega Fun 5/98

Shin-I Rokugoken ist, der traditio-
nellen chinesischen Kampfsportart.
Neben den achtaus dem Spielhal-
lengame bekannten Charakteren
werden Euch auf der Konsole auch
noch die asiatische Schonheit Aya-
ne und der Wrestler Bass zur Verfii-
gung stehen, deren Kampfweisen
sich natiirlich von denen der ande-
ren unterscheiden. Zum Thema
Spielmodi gibt es nicht viel Neues,
aufler dem bewahrten Arcade-Tur-
nier, dem Time Attack (in dem Ihrin
maglichst kurzer Zeit alle Gegner
besiegen miifdt), Survival (versucht
mit einem Leben so weit wie mog-
lich zu kommen), dem Team-Battle
und Training steht Euch der soge-

ETAGE B4

oo AETAR/ON

Kasumis Kampftechnik Ninjitsu scheint fiir Zack zuviel
zu sein, der zusatzlich durch den lacherlichen Anzug
gehandikapt ist

LAY SR WNER

Der riesige Bass wartet mit Schlagen
und Tritten aus seinem grofien Wrest-
ler-Repertoire auf

nannte Kumite-Modus zur Verfii-
gung, in dem Ihr Euch durch 30, 50
oder 100 Kampfe schlagen miifst.
Euer Erfolgsquotient wird dann an-
hand Eurer gewonnenen und verlo-
renen Fights ermittelt. Das Beson-
dere an Dead or Alive ist zum einen
seine tolle Grafik: Die Jungs und
Madels werden dank hoher Auflo-
sung und Unmengen von Polygo-
nen sehr detailliert dargestellt. Als
besonderer Gag ist bei den Damen
auch die Oberweite animiert wor-
den, d.h., die allesamt wohl propor-
tionierte Weiblichkeit steht nach
wilden Bewegungen mit wogendem
Busen da. Typisch japanisch: Die im
Schulmadchenstil gekleideten Ka-

Den alten Gen-Fu zu besiegen erscheint nur auf den ersten Blick leicht, denn seine
Erfahrung macht ihn zu einem geféhrlichen Gegner
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Jann Lee

[ % 1 -‘-‘-Q Alter: 20 3 65
y 47 Land: China : China:
‘ | Gewicht: 165 Pfund 172 Pfund
. Grofe: 173 em 168 cm
' Stil: Jeet Kune Do Shin-I Rokugoken

~

Gewicht:
Grofle:
Stil:

Seine Eltern flohen aus China, als Jann gerade mal drei Jahre
alt war. Daf er so eine lange Zeit der amerikanischen Kultur
ausgesetzt war, konnte aber nicht verhindern, daB er zu einem
versierten Kdmpfer wurde, Seine Fahigkeiten kann er in sei-
nem Job als Bodyguard unter Beweis stellen.

3 \
Russland
231 Pfund

198 cm
Kommando

Sein Spitzname ,.Sen-sei” verrit schon, dal Gen-Fu ein versier-
ter Kampfer ist. Nach der Flucht aus seiner Heimat China filhrt

er nun ein Antiquaat in San Francisco. Jedem, der es anzweifelt,)
heweist er gerne, daf er trotz seines Alters noch ein harter

Brocken ist. /
\

i
/3

Bayman

Alter:
Land:
Gewicht:
Grifie:
stil:

Kasumi

Alter: 17

Land: Japan
Gewicht: 106 Pfund
Grofe: 165 cm
Stil: Ninjitsu

\
~
-

Bayman erlernte seinen Kampfstil bei einer russischen Spezial-
einheit. Nach dem Zusammenbruch der UdSSR zog er nach New|
York um, wo er heute seinen Lebensunterhalt als Profikiller

verdient. /

\ Ryu Hayabusa
Alter: 23

Land: ~ Japan
‘Gewicht: - 154 Pfund
GroRe: 175 cm
Stil: Ninjitsu

In seiner Jugend war Ryu ein bekannter Freeclimber, durch
diesen Sport bekam er unglaubliche Krifte. Mit 19 kam er als
Student in die USA, wo er neben seinen Studien Unterrichtin

Ninjitsu gab. Z.Zt. betreibt er einen Dojo in Cincinnati. J

25 \

USA

172 Pfund
183 c¢m
Muetai

- Kasumi ist die Jiingste in der Runde. Sie geht noch zur Schule,
wo sie nur Einser einsammelt. Obwohl sie sehr zerbrechlich
aussieht, sollte man die Kleine nicht unterschitzen.

>

Lei Fang

Alter: 21

Land: China
Gewicht: 110 Pfund
Grofie; 165 cm

Stil: Taikyokuken 0

Die chinesische Austauschstudentin kann ihrem Hobby - Karaoke
- in den Staaten nicht so oft fronen, wie sie gerne wiirde. So nutzt
sie die freie Zeit zwischen den Kursen um ihre Kam

zu iiben. Da sie sehr gut aussieht, hat Lei jede Menge Verehrer.
Keiner aber traut sich, zudringlich zu werden - warum nur?

Tina

Alter:
Land:
Gewicht:
Grofle:
Stil:

\ Zack
USA Land:
kA. GroRe:
Pro Wrestling Stil:

Tina war in ihrer Highschoolzeit Champion des Ringerteams.
Sie verweigert hartndckig weitere Aussagen zu ihrer Person.
Und zwingen kann man das Energiebiindel nicht, denn sie ist

ein geféhrlicher Gegner. /

Der pazifistisch eingestellte Zack erlernte die dem Thai-Boxen
ahnliche Kampfsportart Muetai eher aus Langeweile, denn in
seinem Heimatort Blissfield war der Hund begraben. Nach dejm

Kampfen spielt er gerne Billard.

sumi, Lei und Ayane haben manch-
mal Rackchen an, die bei manchen
Moves schon mal nach oben geweht
werden und den Blick auf die Unter-
wasche freigeben - neckisch,
neckisch! Damit die Motivation hoch
bleibt, konnt Ihr mit erfolgreichen
Kémpfen nicht nur neue Charaktere
bekommen, sondern auch neue Out-
fits fiir Eure Kampfer, die eventuell
noch ein biRchen mehr zeigen (?).
Neu ist auch die Belegung der L-
und R-Tasten mit Extra-Schlagen

bzw. -Tritten, wodurch Euer Schlag-
repertoire natiirlich um ein Vielfa-
ches vergrofiert wird. Das Abblocken
von Schldgen wurde auch sehr
schon geldst. Mittels einer Block-Ta-
ste wandelt Ihr manche Angriffe der
Gegner in eigene Punches oder
Wiirfe um, was nicht nur unheimlich
cool aussieht, manchmal kann ein
gelungener Block auch zur Entschei-
dung fiihren. Im Gegensatz zu Ga-
mes wie Tekken 2 und Soul Blade
findet der Kampf nicht auf weite

Entfernung, sondern auf sehr kurze
Distanz statt. Eure Fighter stehen
sich immer in Greifweite gegeniiber.
Daraus ergibt sich logischerweise
eine sehr schnelle Kampfaction, bei
der Ihr alle Moves wirklich gut be-
herrschen miifdt, denn Euch bleibt
nur sehr wenig Zeit, eine Entschei-
dung zu fallen. Falls das Release-
Datum eingehalten wird, kénnen
sich alle PS-Besitzer im Juni ein ei-
genes Bild von der tollen Qualitat
des Games machen. (Georg)

Hersteller: Tecmo/Sony Erscheint: Juni
Genre: Beat 'em up Umsetzungen ge-
plant: keine

Rasante Nahkampfaction mit Hi-Res
Optik und vielfaltigen Schlag-
kombinationen
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In diesem Level lauft Ihr durch weite Weizenfelder, wo
Ihr es unter anderem auch mit ausgeflippten Bauers-
frauen zu tun bekommt, die Euch mit ihrer Mistgabel
ans Leder wollen

Wenn Ihr eine Hexe mit einem speziellen Runenstein
beschenkt, bietet sie Euch eine Mission an. Dazu
schrumpft sie Euch auf Ameisengréfe ein, und Thr
miifit gegen diese Insekten kampfen

PlayStation

MediEvil

Sony rief, wir folgten. Beim Pressetermin in London hatten wir nicht nur Gelegenheit,
uns mit dem Programmierteam von MediEvil zu unterhalten, wir konnten uns auch
selbst ein Bild von den Verénderungen und Verbesserungen in diesem mit schwarzem
Humor gespickten Hack & Slay-Action-Adventure machen

ereits im Oktober vergangenen
Jahres konnte eine sehr friithe
: Vorabversion von Milleniums Hack-
& Slay-Abenteuer MediEvil fiir
leuchtende Augen nicht nur bei den

Genre-Fans in der Redaktion sorgen, .

Nachdem der Release-Termin fiir das
Spiel immer wieder verschoben wur-
de, lud Sony, die Ende 1997 Milleni-
um ibernommen hatten, nun zum
Pressetermin nach London. Dort pra-
' sentierten die fiir Grafik und Design
von MediEvil Verantwortlichen der
versammelten europaischen Fach-
presse, wie weit ihr Kind denn nun
schon gediehen war. Dabei hatten
wir die Gelegenheit, uns selbst von
dem Fortschritt der Arbeit zu
tuberzeugen, ein bifichen
mit dem Team zu plau-
schen (und nach dem
Treffen auch noch fiirein
Stiindchen im Namco
Wonderpark die neue-
sten Spiel-
hal-
len-
kracher auszutesten),
Soviel gleich vorweq:
Es hat sich
eini-

ges verandert. Geplant war das Spiel

als eine Mischung aus Hack & Slay
und Plattform-Game mit 30 Levels.
Nach reiflicher Uberlequng haben
sich die Programmierer nun dazu

entschlossen, MediEvil mit einigen

RPG-Elementen anzureichern (z.B.

einem Inventory und eingebauten
Missionen, die Ihr erledigen miifét,
um das Spiel erfolgreich zu been-

den) und die Zahl der teilweise sehr

komplexen und groflen Spielab-

schnitte auf 20 zu verringern. Da Ihr
die meisten der Levels mehr als ein-
mal besuchen konnt (in vielen Fallen
sogar miifit), bleibt der urspriinglich

angestrebte Umfang also erhalten.
Nun ganz kurz zur wahrlich abge-
drehten Story von MediEvil: Zarok,
seines Zeichens Schwarzmagier und
professioneller Schurke, plant, die

Macht im fantastischen Land Gallow-

»Der Ritter ohne
Fleisch und Atem
wird fur einiges
Gelachtersorgen”

mere an sich zu reiften. Um dieses
Ziel zu erreichen, legt er einen

" noch aus Knochen besteht, Er schul- e b

- Ihrschénmdhserkurzenmsam-
.\menhssungmumkﬁmmst Me-
. itﬂEvilmsdmrzém ﬂuwﬁ&wy

Diese Geisterschlange kriecht kreuz und quer iiber den Friedhof, die
Transparenz-effekte sehen schon jetzt ganz toll aus

~ Sorvellund Lead ArtistJason Wilson,

Die armen Kerle iiber den Feuerstellen wurden von
Schattend&monen dort aufgehéngt. Ihr miiit erst die
Feuer loschen, um dann einen Hebel zu betéitigen, der
die drmsten befreit

Es gibt keine Endgegner, vielmehr wur-
den Bossmonster wie dieser Riesenkiir-
bis an Stellen ins Spiel integriert, die
dem Spielverlauf nach logisch sind

Schleier der ewigen Nacht iiber das
Land und verwandelt alle seine Be-
wohnerin hirnlose Zombies (Ihr er-
kennt die Parallelen zum Privatfern-
sehen). Mittels eines machtigen Zau-
berspruchs erweckt Zarok zusatzlich
alle Teten aus ihren Grabern, um sie
als seine Armee der Finsternis zu
nutzen. Bei dieser Aktion erwacht
auch ein alter Widersacher Zaroks
wieder zum Leben - Sir Dan Fortes- *
que! Sir Dan lief vor 100 Jahren in
der entscheidenden Schlacht gegen
Zarok sein Leben und verlor 50 %
seiner Sehkraft. Der Kampf ging je-
doch siegreich fiir Dans Armee aus,
und der Ritter fand sich mit seiner
ewigen Ruhe ab. Da Sir Fortesque

auf Ruhestérung ebenso allergisch
reagiert wie der Friihrentner von nie-
benan, macht er sich nun auf, um Za-
rok ein fiir allemalzu beseitigen und
50 Gallowmere zu retten. Dabei stort b
es unseren Helden wenig, daf er nur ‘

tert sein Schwert und zieht los. Wie.

% St

séhensﬁ;eliuéhaﬁéersm?}.ﬁas
Team, allen voran Produzent Chris




Diese grofien Maschinen sind von vorne gar nicht zu
besiegen. Ihr miifit durch die Beine rennen und den
Gnom, der am Steuer sitzt, erledigen

Tim Burtons Film ,,Nightmare Before
Christmas” sowie von fantastischen
Filmen und Biichern generell und
natlirlich durch den Hack & Slay-
Klassiker Ghosts ‘n’ Goblins zu dem
Spiel inspiriert worden zu sein.
Uberhaupt war die gruftige Grund-
einstellung der Crew schon auf den
ersten Blick zu erkennen. Alle waren
in modisches Schwarz gehiillt und
mit keltischem Silberschmuck aus-
staffiert. Diese diistere, aber witzige
Stimmung kommt dann auch im Ga-

»Ein bunter Genre-
Mix aus Jump & Run,
Action-Adventure
und RPG - vielver-
sprechend”

me voll ritber. Zum einen natiirlich
durch die Grafik, die mit witzigen
Charakteren und Feindgestalten (u.a.
Hammer schwingende Monche a la
Bruder Tuck) und wunderbaren Tex-
turen glanzt. Da waren aber auch die

tollen FMV-Sequenzen, die Euch den
Fortgang der Geschichte zwischen
den einzelnen Levels naherbringen
und Zeichentrickqualitat erreichen.
Der schaurig-schone Soundtrack er-
innert an Filme wie Poltergeist und
verstarkt die leichte Gruselatmos-
phare. Das Game ist schwer in ein
Genre einzuordnen, denn obwohl es
Jump & Run-Elemente enthalt (es
gibt z.B. einen Level, der an Donkey
Kong erinnert: Ihr mif3t eine Serpen-
tinenstrafie hinaufstiirmen und Euch
dabei vor herunterpolternden Stein-
kugeln in Acht nehmen), sind diese
keinesfalls spielbestimmend. Auf der
anderen Seite ist es aber auch kein
typisches Action-Adventure, da es,
wie oben bereits erwahnt, mit eini-
gen RPG-Bausteinen angereichert
wurde. So muft Ihr wie gesagt Mis-
sionen erfiillen, um an spezielle Ge-
genstande heranzukommen. Ganz si-
cher liegt der Schwerpunkt von Me-
diEvil aber auf Kampf, denn nur
durch gnadenlosen Einsatz Eurer
Waffen kommt Ihr an Euer Ziel. Zum
Thema Waffen sei noch soviel ge-

Genau wie Dan wurden auch alle Gegner und die im
Bild zu sehenden Gegensténde dreidimensional darge-
stellt

o

sagt: Ihr kdnnt in den Levels ver-
schiedene Extrawaffen finden (es
gibt neben dem Standardkurz-
schwert u.a. auch Bogen, Armbrust,
Keulen und - als Gag - Hahnchen-
schlegel). Eine andere Art, an beson-
ders durchschlagskraftige Schwerter
etc. zu kommen, ist die Halle der
Helden, eine Art Walhalla, wo sich
ehemalige Helden Gallowmeres zu
heftigen Gelagen zusammenfinden.
Besiegt Ihrin einem Level gentigend

Feinde, so wandern deren Seelen in

einen Seelenkelch. Findet Thr diesen
Kelch, werdet Ihr in die Halle trans-

portiert, wo Euch die Ex-Helden Spe-

zialwaffen geben, zu denen auch ein
durchschlagskraftiger Blitz gehort.
Doch nicht nur
im Kampf liegt
das Rezept :
filr den
Erfolg, an
manchen
Stellen miifdt
Thr Euch durch
gewagte Spriin-

3 ™ “p.
» % ’ » ;
2o f

ge oder schnelle ¥ e

Auf dem Friedhof trifﬂ Sir Dan auf schwankende Zom-
bies, die er méglichst schnell wieder ins Jenseits befér-
dern muf

»im Kampf gegen
Zombies, Vogelscheu-
chen und durchge-
dxehte Spiefbiirger

Sprints vor. Gefahren retten, die nicht
mit blankem Metalt zu beseitigen
sind. Daher verfiigt Dan tiber eine
reichhaltige Bewegungspalette. Er
kann gehen, laufen, springen, schlei-
chen, sich ducken und soll sich im
fertigen Spiel auch seitwarts bewe-

gen kénnen. Wahrend dieser Aktio-

nen seht Thr Dan aus wechselnden
Perspektiven, da MediEvil mit einer
dynamischen Kamerafithrung ausge-
stattet ist, die viele verschiedene An-

 sichten erméglicht. Mit einem Relea-
- sedes Games wird aber erst im Ok-
 tober zu rechnen sein, so kénnt Ihr
rechtzeitig zu Halloween in die fan-
~tastische Welt Gallowmere eintau-
- chen.

:Ber Bhtzeschlsudere;.ist die wohl math’agste Waffe in MediEvil, Ihr kénnt sie lﬂ’ dgr

Halle der Helden‘helummerr‘
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Die Hexe mochte von Euch einen Runenstein, dann bie-
tet sie Euch an, einen Auftrag fiir sie zu iibernehmen

Chris Sorrell, Jason Wilson und
Jason Riley, Programmierer von
MediEvil

Wir hatten Gelegenheit, mit drei
Mitgliedern des Programmierteams
von MediEvil zu sprechen. Chris
Sorrell (Produzent), Jason Wilson
(Kiinstlerischer Leiter) und Jason
Riley (Grafiker) verrieten uns ein
bichen iiber sich selbst und ihre
Arbeit an MediEvil.

Mega Fun: Wie entstand eigentlich
die Idee zu einem Spiel mit einer
derart abgedrehten Story?

Chris Sorrell: Ich war friiher ein
grofRer Fan des Arcade-Spiels

‘1:-""-'.3--Ghosts ‘n’ Goblins und wollte schon

immer ein Spiel in der Art machen.

i - Alsichvor ein paar]ahreﬂ den Film

nghtmare el

Before Christmas” von Tim Burton
sah, reifte dann auch die Idee fiir
MediEvil heran. Mit Jason Wilsen
zusammen habe ich dann den Stil
des Spiels ausgearbeitet.

MF: Die Firma Millenium Interactive
wurde ja 1997 von Sony Computer
Entertainment Europe (SCEE) iiber-
nommen. Nahm Sony Einflufd auf
MediEvil, das zu diesem Zeitpunkt ja
schon {iber ein Jahr in Arbeit war?
CS: Wir hatten ja schon von Beginn
an als Third Party-Hersteller fiir
SCEE gearbeitet. Als wir Teil von
SCEE wurden, konnten wir auf viel
grofere Ressourcen zurlickgreifen.
So wurden z.B. alle Soundeffekte in
den Sony-Studios gemacht. Auch
beim Gameplay stand man uns be-
ratend zur Seite. So kamen wir dann
auch zu dem Entschluf®, RPG-
Elemente ins Spiel aufzunehmen.

MF: Wie viele Leute haben seit Pro-
jektbeginn an MediEvil gearbeitet?
CS: Wir haben mit drei Programmie-
rern inklusive mir angefangen und

Manchmal findet Ihr Gegenstande, die Euch erst spater
niitzlich sind. Diesem geisterhaften Orgelvirtuosen
miif3t Ihr ein Blatt mit Noten geben, dann spielt er eine
Melodie, die Euch geheime Tiiren 6ffnet

schlagen

sind z.Zt. bei sechs, darunter vier
kiinstlerische Mitarbeiter, die fiir das
Design der Levels und Figuren zu-
standig sind. Zwei Leute sind fiir
Form der Levels und Plazierung der
Gegner verantwortlich. Dazu kamen
dann noch einmal drei Mitarbeiter

Chris Sorrell (vorne links), Jason Wilson
(vorne rechts) und Jason Riley (hinten

rechts), Programmierer von MediEvil
, Wir denken, dafs wir
mit MediEvil einen
neuen Standard auf der
PlayStation und auch
im Vergleich zum N64
setzen konnen. "

der Sony Audio-Abteilung, die den
Sound q;aétellten.

MF“@& FMV LSequenzen seher
mrﬁdl beeindriickend aus. Dan
: macht darin soeinentollen Ein-
dm:k. habt Thr sd'lon einmal

_ iber eine weitere Ver-

Dieser Level ahnelt dem Klassiker Donkey Kong: Thr
miiit den Berg hinaufrennen und dabei den anrollen-
den Felsen ausweichen oder sie mit Eurer Keule zer-

wendung seiner Figur nachgedacht,
also iiber Zeichentrickfilme oder
Comics?

JR: Na ja, fiir den Playboy ist Dan
zwar ungeeignet (lacht), aber falls
das Spiel gut einschlagt, ist so etwas
durchaus denkbar.

JW: Wir haben gehdrt, dafd sich Jim
Carey fiir die Rolle Dans seinen Un-
terkiefer entfernen lassen will! (all-
gemeines Lachen)

MF: Auf was seid Ihr besonders
stolz?

JW: Wir denken, daf wir mit Medi-
Evil einen neuen Standard auf der
PlayStation und auch im Vergleich
zum N64 setzen konnen.

CS: Ich denke, daf® wenige Spiele bei
der Detailfiille, der grafischen Giite
und der schieren Menge von voll-
standig dreidimensionalen Charak-
teren und Objekten mit MediEvil
mithalten konnen.

MF: Glaubt Ihr, da es aufgrund des
sehr britischen Humors Probleme in
anderen Landern Europas geben
wird, MediEvil zu verkaufen?

(S: Also wir glauben das eigentlich
nicht. SchlieRlich wird das Spiel in
fiinf Sprachen (u.a. Deutsch -
Anm.d.Red.) ibersetzt. Das sollte
e1genttlch keme Prnbleme geben.




TN
*
**(,&*

GEFR

T

CHAMPIONS
LEAGUE,

OFFIZIELLER SPONSOR DER UEFA CHAMPIONS LEAGUE. % AND PLAYSTATION ARE TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. -

(.....eine kleine Offenbarung...”, NEXT LEVEL 1/98)

Ve

—»

PlayStation

™
Mehr Infos ber PlayStation-Powerline: 0190/578 578 (1.20 OM pro Min.) * www.playstation—europe.com IT S NUT A GAME
: | 15 A TRADEMARK OF SONY CORPORATION. 1937 UEP SYSTEMS, INC. [ PUBLISHED BY SONY COMPUTER ENTERTAINMENT EUROPE



preview

Die Truppen des Computers WOPR verfugen liber
High-Tech-Waffensysteme, wie diese futuristischen

Hubschrauber

arGames, so war der Titel ei-
Wnes Films, der vor 15 Jahren
mit einer bedriickenden Zukunftsvi-
' sion fiir Aufsehen sorgte. Der junge
Hacker David Lightman (gespielt
| von Matthew ,Ferris* Broderick)
dringt unwissentlich in das Netz
| der strategischen Verteidigungsor-
ganisation NORAD ein. Da er
glaubt, in der Mailbox eines Com-
puterspielherstellers gelandet zu
sein, fordert er das Programm WO-
PR (War Operations Planned Res-
ponse) zu einem, wie er glaubt,
Spiel heraus - Weltweiter Thermo-
[ nuklearer Krieg. WOPR, das auf je-
|
I

de strategische Bedrohung der USA
automatisch reagieren soll, hdlt das
. Spiel fiir die Realitat und inszeniert
i_ beinahe einen Atomkrieg. Wie fiir
Hollywood iiblich, kann der nuklea-
re Holocaust natiirlich in letzter Se-
]' kunde abgewendet werden. Die
Story des Games setzt 20 Jahre
nach den oben beschriebenen Er-
eignissen ein. David, inzwischen
|| selbst fiir NORAD tatig, benutzt das
. Internet, um das mittlerweile um-
‘E programmierte WOPR (man rech-
|l | net jetzt eher mit einem konventio-
|

J&

Dieser Mech stiefelt unbeeindruckt iiber einen Berg,
der die meisten Tanks zu einem Umweg zwingen
wiirde

WarGames

Ein durchgeknallter Computer - WOPR - bedroht den
Weltfrieden. Rettet die Menschheit und zerstort die
Zentrale des Rechners oder fiihrt die Truppen von
WOPR und bringt den Menschen Eure Version von
Frieden - den ewigen!

nellen Krieg) gegen die besten
Spieler der Welt zu testen. Leider
geht der Plan wieder einmal schief.
WOPR halt die Spielsituation wie-
der einmal fiir den Ernstfall und ak-
tiviert seine Mech-Einheiten, um

Die Menschen haben natiirlich auch
eine Luftwaffe. Der Harrier ist mit MG
und Raketen recht gut bewaffnet, muf8
sich aber vor den Stingers der
Infanterie in acht nehmen

Ein Rudel Mechs stiirmt auf Euer Spahfahrzeug zu. Hier ist es besser, Fersengeld zu
geben, denn die Kiste ist nur mit einem MG bewaffnet
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der Welt endlich Ruhe zu bringen -
Grabesruhe. Ihr konnt in WarGa-
mes wahlweise die menschliche
Seite iibernehmen, die mitihren
Streitkraften versucht, zum Haupt-
computer vorzudringen, oder Ihr
steuert WOPRs Mech-Einheiten
und beseitigt die menschlichen
Friedensbedroher. Insgesamt 30
Missionen mit stetig steigendem
Schwierigkeitsgrad verlangen Euch
auferst viel an taktisches Geschick
ab. Dabei gibt es fiir jede Seite 15
Missionen, die in je drei Kampa-
gnen aufgesplittet sind. Die Steue-
rung des Games erinnert etwas an
Nuclear Strike. Ihr lenkt Eure Pan-
zer, Mechs, Flugzeuge oder Schiffe
aus der AuRenansicht iiber die
dreidimensionale Landschaft. Diese
weist neben Badumen und Hausern
auch unterschiedliche Hohenlevel
auf. Nicht jedes Fahrzeug ist auch
gelandegangig genug, um jeden
Berg zu iiberwinden. Auch eignet
sich nicht jede Einheit gleich gut
zur Bekampfung von allen Geg-
nern. Ihr miifdt also iiberlegen, an
welcher Stelle Ihr welche Truppe
einsetzt, sonst scheitert Ihr friihzei-
tig. Die Perspektive, aus der Ihr die
Einheiten steuert, konnt Ihr natiir-
lich verandern. Normalerweise seht
Ihr Euer Fahrzeug aus einem 30-
Grad-Winkel von hinten. Ihr kdnnt

Die Explosionen kdnnen ebenso wie die
dreidimensionale Landschaft schon jetzt voll
iiberzeugen

Auch Schiffe gehtren zum Arsenal der
beiden Armeen, hier beharkt ein
menschliches Patrouillen-Boot die
feindliche Kiiste

aber stufenlos den Winkel und
gleichzeitig die Zoomstufe der Ka-
mera verandern, bis Ihr die Einheit
aus der Vogelperspektive betrach-
tet. Die meisten der Truppen verfii-
gen iiber eine Primar- und eine Se-
kundarbewaffnung. Dabei ist die
Munition fiir die Primarwaffe un-
endlich, die fiir die zweite und mei-
stens durchschlagskraftigere konnt
Ihr durch Power Ups auffiillen, die
ab und zu nach der Zerstérung
feindlicher Einheiten oder Gebaude
zuriickbleiben. Natiirlich seid Ihr
nicht auf einen Panzer oder Mech
beschrankt. Insgesamt 32 verschie-
dene Luft-, Land- und See-Einhei-
ten konnt Ihrin den Missionen
steuern. Ab Mai soll das Game in
den Regalen stehen. (René)

Hersteller: Interactive Studios Ltd./Elec-
tronic Arts Erscheint: Mai Genre:

Shoot ‘em Up/Strategie Umsetzungen
geplant: keine
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Knallhartes Shoot ‘em Up-Spektakel
mit 32 Waffensystemen in zoom-
barer 3D-Umgebung
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rstaunlich schnell folgte nach

der Saturn-Konvertierung auch
das PlayStation-Pendant der Arca-
de-Keilerei zwischen Marvels X-
Men-Helden und Capcoms Street

PlayStation Beat 'em Up

X-Men Vs, Street Fighter EX Edition

Capcoms interessanter Vergleichskampf wurde gegeniiber der Saturn-Version leicht verandert

Fighter-Garde. Der Zusatz ,,EX-Edi-
tion” deutet an, daf} sich die Asiaten
speziell fiir diese Version etwas
Neues einfallen lieRen (nach mei-
nem Geschmack leider zum Negati-

Mit vereinten Kraften: Wenn Ihr eine bestimmte Kombination ausfiihrt, vollfiihrt
Euer Priigelduo gemeinsam einen fulminanten Supermove

Constructor™ Apr.
Dark Omen
Deathtrap Dungeon
Diablo

Gex 3D

Hugo™ Apr.

Indy 500

Jet Rider 27 Apr.
Lucky Luke® Apr.
Masters of Teras Kasi
Mega Man 8™ Apr. -
Need for Speed 3
Newman Haas Racing
One

Parasite Eve us™ Apr.
Pitfall 30* Apr.
Popolous 3* Apr.
Powerboat Racing™ Apr.
Rascal

Road Rash 3D
San Francisco Rush™ Apr.
Senna Kart 2

AME

Sony Playstation

Gran Turismo (21.05.) Sonderpreis 08

Resident Evil 2 (Ende Apr.) Sonderpreis &§

o5 748.-
s T748.-
5 T48.-
o5 748.-
s 748.-
698.- (DM 100.-)
05 748.-
o5 748.-
o5 598.-
o5 798.-
05 748.-
o5 698.-
o5 748.-
05 748.-
o5 748.-
o5 948.-
oS 748.-
of 748.-
o5 748.-
of 748.-
698.- (DM 100.-)
5 T748.-
o5 748.-
5 748.-

Ladenpreise

Preisanderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.

ven hin). Auf dem ersten Blick
scheint jedoch alles beim alten ge-
blieben zu sein. Aus einem Feld von
insgesamt 16 Charakteren (plus
Gouki als finaler und erspielbarer
Basewicht) sucht Ihr Euch ein Duett
aus, um wahlweise den Arcade-,
Survival- oder Trainingsmodus zu
absolvieren. Die schnell vorgetra-
genen Kampfe werden in bewahrter
SF II-Manier durchgefiihrt und neh-
men samtliche Buttons in Anspruch.
Das geniale Charakter-Wechsel-
Dich-Spielchen des Originals wurde

Die schnuckelige Rogue hat eine Vorlie-
be fiir bittersiif%e Kiisse

sHOP KRASCHL

A - 6200 JENBACH/TIROL POSTGASSE |
TEL. + FAX: 05244/64959
aus Deutschland und Italien: (0043) 5244/649 59

Super Pang Collection™ Apr. oS 698.-
TEKKEN 3 jap 30.03.98 o5 1148,
Theme Hospital s 748-
Youngblood oS 748
NINTENDO 64

Aerofighters Assault* Apr. oS 1048.-
Cruis'n USA o5 748.-
Fighters Destiny oS 1048.-
Gasp oS 1048.-
Goemon 64 0§ 1098.-
Gretzky Hockey 98* Apr. o5 998.-
M Mythology 0§ 898.-
Nagano Winter Games o5 998.-
NBA Pro 98* o5 1048.-
NHL Breakaway 05 998.-
Olympic Hockey 98* Apr. o5 998.-
Qua 65 948.-
Rampage World Tour* Apr. o5 998.-
Robotron X* Apr. o5 998.-
Snowboard Kids™ o5 748.-
Snowboard 1080 jap o5 1298.-
Wwew as 1048.-
Yoshi's Story Sonderpreis o5 698.-

* Diese Titel erscheinen voraussichtlich im April. Wir liefern auch nach Deutschland und Italien.
Versand ausschlieBlich per Nachnahme. Yersandspesen 6§ 80.-/ EMS 65 120.-; Versandspesen fiir's Ausland oS 105.-.

konnen variieren.

jedoch stark verandert. Diesmal
konnt Ihr nicht mit einer Tasten-
kombination zwischen den Kamp-
fern wechseln, sondern lediglich ei-
nen gemeinsamen Supermove aus-
fithren, der besonders viel Lebens-
energie abzapft. Da ein zusatzliches
RAM-Modul fehlt, sind die Ladezei-
ten zudem merklich langer gewor-
den. (ULf)

Hersteller: Capcom Erscheint: Sommer
‘98 Muster von:Gamers Delight
089/34018649 Umsetzungen geplant:
keine

Ungemein dynamischer 2D-Klopper,
dessen iiberarbeitetes Gameplay je-
doch nicht 100%ig iiberzeugt

AN- &
VERKAUF YON
GEBRAUCHT-

e SPIELEN,
AUCH PC €D ROM &

SATURN-SPIELE

LIEFERBAR
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Vigilante 8

Neues Ballerfutter fiir Liebhaber von Autoschlachten
a la Twisted Metal

igilante 8 bietet ein simples

Spielprinzip, das man bereits in
den siebziger Jahren beispielsweise
durch den primitiven Shooter Tank

geniefRen konnte. Mit einem Vehikel
Eurer Wahl betretet Ihr zwolf aus-
wahlbare Areale, um dort per Waf-
fengewalt und fahrerischem Ge-

Der Split-Screen kann vertikal oder horizontal gewahlt werden

................... Tl N T T R R R

reunde von Fufiball-Simulatio-
Fnen werden dieser Tage mit ei-
ner wahren Schwemme an virtuel-
len Dribbeleien eingedeckt. Auch
die kalifornische Softwareschmiede
Z-Axis will mit Golden Goal ‘98 ganz
oben in der Wertung landen. Hier-
fiir haben sich die US-Boys einige
Innovationen ausgedacht, um sich
von der breiten Masse abzuheben.
So gibt es keinen ldstigen Kommen-
tator, der einem auf die Nerven ge-

- MCLLER

-

Ein auftauchendes Fadenkreuz markiert
das momentane Ziel. Treffer sind dabei
auch grafisch sichtbar

schick samtliche anderen Konkur-
renten (maximal drei) auszuschal-
ten. Verstreute Power Ups liefern
Schutzschilde oder diverse Extra-
waffen, die im Gegensatz zur Stan-
dard-MG allerdings nur iiber einen
begrenzten Vorrat an Munition ver-
fligen. Wer einen Gleichgesinnten
gefunden hat, kann dieses rustikale
Spielprinzip auch zu zweit gleichzei-
tig genieffen. Im Gegensatz zu Twi-
sted Metal findet die Material-
schlacht in den tiefsten 70er Jahren
statt, weshalb der Fuhrpark sich aus
exotischen Oldtimern zusammen-
setzt. In spielerischer und techni-
scher Hinsicht iibertrumpft die Auto-
hatz locker samtliche Genre-Konkur-
renten. Jeder Wagen verfiigt tiber ei-

PlayStation Sportspiel

Golden Goal ‘98

Kein Monat ohne neue Fuball Simulation. Man merkt,
die WM riickt mit groflen Schritten naher

hen kann. Es sind die Mitspieler, die
Euch wahrend des Spiels mit Zuru-
fen wie ,,Du hast Zeit" beim
Spielaufbau helfen. Wenn Ihr auf

Mit der Zielscheibe kénnt Ihr den Ball nach Euren Vorstellungen im Tor versenken
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die Kiste ballert, konnt Thr mittels
einer Zielscheibe den Punkt bestim-
men, wo der Ball einschlagen soll.
Neben 50 aktuellen Nationalmann-
schaften gibt es noch einige Extra-
Teams zu erspielen, Hier konnt Thr
auf Top-Teams der Vergangenheit
zuriickgreifen, wie z.B. auf die eng-
lische Wembley-Mannschaft von
1966. Jeder Spieler verfiigt iiber 18
Eigenschaftswerte, die sein Verhal-

Das obligatorische Gruppenfoto vor
dem Spiel. Na, erkennt Ihr Bertis
Buben?

Da die Ballerei 1975 stattfindet, bietet
der Fuhrpark bisweilen recht skurrile
Fahrzeuge

ne individuelle Fahrphysik, und
technische Kabinettstiickchen, wie
effektreiche Transparenzeffekte, und
eine aufwendige Texturierung ver-
wohnen das Auge. (ULf)

Hersteller: Activision Erscheint: Mai/Juni
Muster von: Activision Umsetzungen ge-
plant: keine

oy

fifrt

Grafisch und spielerisch hochwertige
Autohatz im Stile von Twisted Metal,
garniert mit einer Portion Humor

Der Riickhalt der DFB-Auswahl, Andy
Kopke, wird wie Oliver Bierhoff fiir das
Produkt werben

ten auf dem Platz beeinflussen. So
ist z.B. Andy Maller ein ballverlieb-
ter Spieler, der zwar sehr schnell ist,
aber weniger zu seinen Mitspielern
pafit. (Georg)

Hersteller: Z-Axis Erscheint: 24. April
Genre: Sportspiel Umsetzungen geplant:
keine

ﬂ" |||||||I

sehr gut

Der Kampf um die ersten Plétze wird
mit Golden Goal ‘98 stattfinden
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work in progress

Die Gegner sollen sehr realistisch animiert werden.

Hier seht Ihr ein ganzes Rudel Spinnen

Die Explosionen sehen schon recht
beeindruckend aus, ebenso wie
der Rest der Grafik

er Name David Braben wird vor
Dallen Dingen den dlteren
Zockern ein Begriff sein, ist doch
sein grofiter Erfolg - Elite - schon
einin Ehren ergrauter Klassiker aus
den 80er Jahren. Da David Spiele
nicht gerade wie am FlieRband pro-
duziert, ist es schon etwas Besonde-
res, wenn er nach ldngerer Zeit wie-
der einmal ein Spiel der Offentlich-
keit prasentiert. Zur Zeit arbeitet
David mit seinem Team von Frontier
gerade an V2000, das von dem
Game Virus beeinflufdt wird. Im
Spiel wird eine fiktive Welt von ei-
nem aufierirdischen Virus bedroht.

Fast zu schon, um wahr zu sein? Lassen wir uns von der
Endversion iiberraschen, die aber noch einige Zeit auf
sich warten lassen wird

PlayStation Shoot 'em Up

V2000

David Braben, Altmeister der Spielesoftware, will es
noch einmal wissen. Inspiriert von seinem friiheren
Game Virus werkelt er zur Zeit an V2000, einem Spiel,
das sich nicht so leicht in eine Genre-Schublade
einpassen lafdt

Der Vater der Klassiker Elite und Elite 2, David

Nicht nur auf dem Boden lauern Feinde,
auch fliegende Monster machen Euch
das Leben schwer

Der Virus verandert die Erbanlagen
der Tiere, und diese mutieren zu ge-
fahrlichen Monstern, die eine Be-
drohung fiir die auf dem Planeten
lebenden Menschen darstel-
len. Ihr miifit mit einer Art
Raumgleiter iiber die Planete-
noberfldche fliegen und vom
Virus, der sich zuféllig auf der
Oberflache ausbreitet, einge-
schlossene Bewohner retten.
Thr kénnt diese dann zu Fabri-
ken fliegen, wo sie Euch aus
Dankbarkeit Waffen oder an-
dere Ausriistungsgegenstande
herstellen. V2000 wird also ei-
ne Art Ressourcen-Manage-
ment beinhalten. Natiirlich
kommt auch das Ballern nicht
zu kurz, jedoch sind nicht alle
Monster mit Euren Bordwaf-

|

Braben, der mit seiner Crew von Frontier gera-  fen zu besiegen. Manche miifit

de an V2000 arbeitet

F0 Mega Fun 5/98

Ihr mittels gezielter Schiisse

Ein Energiebalken halt Euch iiber Euren Gesundheits-
zustand auf dem laufenden

Die Welten, durch die Ihr Euch mit
Eurem Gleiter bewegt, sind vollkom-
men verschieden voneinander. Hier be-
findet Ihr Euch in einer mittelalterli-
chen Umgebung

Der auBerirdische Virus hat viele sonst harmlose Tiere in blutriinstige

Monster verwandelt

auf Felsbrocken zerquetschen, oder
Thr lockt sie erst von Eurem Ziel
weg, um dann, die hohere Ge-
schwindigkeit Eures Gleiters aus-
nutzend, schnell zuriickzukehren.
AufRerdem werdet Ihr einer grofien
Zahl von Ratseln und Problemen be-
gegnen, die ganz ohne Schiefien zu
l6sen sind. Zudem miif}t Ihr Euch
gut iiberlegen, wann Ihr die Ausrii-
stung, die Ihr findet, einsetzt. Man-
ches ist im aktuellen Level un-
brauchbar und kann erstin einem
der spateren eingesetzt werden. So
findet Ihr beispielsweise im Dschun-
gel eine wasserverspritzende Kano-

ne, die erst spater, wenn Ihr Euch
durch eine von Vulkanen und Lava-
stromen gepragte Welt kampft,
wirklich niitzlich ist. David Braben
verspricht alle Méglichkeiten der
PlayStation auszunutzen, und wer
seine friiheren Produkte kennt, der
weif}, daft dieses Versprechen ernst-
zunehmen ist. Wir diirfen also auf
V2000 gespannt sein, auch wenn
noch kein genaues Verdffentli-
chungsdatum bekannt ist. (Bjérn)

Hersteller: Frontier Erscheint: kA. Gen-
re: Shoot ‘em Up Umsetzungen geplant:
keine




Feindliche Objekte beschranken sich in
dieser friihen Version lediglich auf ein
paar unterschiedliche UFO-Typen

Die Bevdlkerung muf} per Traktorstrahl
vor der Aggression der Invasoren
gerettet werden

B-Movie

Schon sieben Monate vor Verdffentlichung gewahrten
uns GT Interactive einen kleinen Einblick in ihr
neuestes Projekt

-Movies werden von der Fach-
Bpresse verschmaht, von den
Fans jedoch geliebt. Sie zeigen zu-
meist auf primitive und billige Art
und Weise, wie sich der Regisseur
die Zukunft des blauen Planeten
vorstellt. Ein absoluter Klassiker
seiner Zunft ist der Streifen ,,Plan 9
from Outer Space”. Dieses ,Mei-
sterwerk" von Ed Wood gilt als der
schlechteste Film aller Zeiten, und
jeder, der den Film gesehen hat,
weif}, wovon die Rede ist. Genau in
diesem Umfeld spielt sich die
Handlung der Ballerorgie B-Movie
ab. In der sehrfriihen Version stan-
den uns drei verschiedene Vehikel
zur Verfiigung, von denen zumin-
dest zwei an einen modernen Dii-
senjet erinnern. Das dritte Luftge-
fahrt konnte man wohl eher als ei-

ne Art Rakete bezeichnen. Ihr star-
tet Euer Geballer auf der Erde, die
von Scharen feindlicher Flugobjek-
te angegriffen wird. Umherlaufen-
de hilflose Menschen werden mit
Hilfe eines Traktorstrahles an
»Bord” gebeamt und somit vor den
Invasoren gerettet. Die Grafik sieht
bereits zum jetzigen Zeitpunkt
recht ordentlich aus. Die Explosio-
nen der UFQOs erscheinen dank
Transparenzeffekt sehr realistisch.
Ich denke, daf® der Titel nicht nur
alleine durch seine skurrile Umge-
bung im Herbst auf sich aufmerk-
sam machen wird.

Hersteller: GT Interactive Erscheint:
Oktober Genre: Shoot 'em Up Umsetzun-
gen geplant: keine

In diesem recht friihen Entwicklungsstadium kann man bereits auf drei unterschied-
liche Vehikel zuriickgreifen
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preview

Um den I\Iebel am andererl Ende des Szenarios davonzublasen, miift Ihr den

Babytornado dort freilassen

s ist kein herkémmliches Jump

& Run, was uns Whoopee Camp
hier anbietet. Wenn wir es genau
nehmen, haben wir es eigentlich
mit einem Action-Adventure zu tun,
das nurin eine dem Jump & Run
ahnliche Spielsteuerung eingepackt
wurde. Die Story ist kurz erzahlt:
Sie dreht sich um einen Urzeitkna-
ben, der mit Vorliebe rosarote
Schweinchen jagt. Bei einer dieser
Hatzen ist ihm sein Armband abge-

Let's see... locks like

S we have 1 Lecf Butterflies
F. far. ..

Dieser Zwerg sammelt gelbe
Schmetterlinge. Ist doch klar, dal wir
ihm helfen

okt il

Beim alten Mann hirt Thr die Geschichte um die sieben bidsen Schweine, die Ihr

fangen sollt

PlayStation Jump & Run

Tomba!

Ein Urmensch zum Knuddeln treibt demnachst auf Sonys
32-Bitter sein Unwesen: Whoopee Camp prasentiert mit
Tomba! eine vielversprechende Hiipferei

nommen worden, das er von sei-
nem Grofvater bekam. Nun macht
er sich auf die Suche nach dem ge-
liebten Stiick. Allerdings, so stellt
sich bald heraus, muR er sieben

Teufelsschweine fangen, die die bo-

sen Endgegner darstellen. Dabei
kommen ihm aber nicht nur
Schweinchen in die Quere, sondern
auch Spinnen, Adler und anderes
Ungetier. Euer Held ist zu unzahli-
gen Bewegungen fahig. So
schwingt er sich an Asten hin und

Gemein: Um die Zwergensprache zu lernen, miissen wir dem Zwerg auf den Kopf
springen

FEF Mega Fun 5/98

her, klettert Lianen hoch, rennt wie
ein Tier oder macht einen Salto wie
Sega’s Sonic. Besonders witzig ist
der Kampf animiert: Thr konnt ei-
nen Gegner anspringen und durch
einen Nackenbif} in die ewigen
Jagdgriinde schicken. Wie schon
angedeutet, haben wir es nicht mit
einem herkémmlichen Jump & Run
zu tun. So fehlen zum Beispiel die
Levels. [hr bewegt Euch in einer
2D-Welt, in der Ihr immer neue Be-
reiche erschlie®en konnt. Zwi-
schendurch erhaltet Ihr verschiede-
ne Aufgaben, die Ihr erfiillen miifit.
Entweder miifit Ihr einen Gegen-
stand finden oder ein kleineres
Wesen zu einem anderen Punkt
schleppen. Oder Ihr erhaltet einen
Auftrag, zum Beispiel alle gefange-

YcJ wcn o get Dr.s§ed me?!
Ean YU SWim

Pech gehabt! An diesem Riesenbaby
kommt Ihr erst vorbei, wenn Thr
schwimmen gelernt habt

know what | can do for you! \
"Il teach vou G trick. ckay?

Yy

Den Affen macht Ihr Euch zum Freund,
indem Ihr ihm Bananen anbietet

nen Zwerge, die Ihr finden konnt,
zu befreien. In Tomba! sind viele
RPG-Elemente enthalten. So be-
kommt Ihr fiir jeden vernichteten
Gegner Erfahrungspunkte und
steigt dann eine Stufe auf. Ihr fin-
det Schatztruhen und verschieden-
ste Gegenstande, wie Waffen oder
Kleidungsstiicke, die Eurem Helden
eine besondere Fahigkeit verleihen
konnen. Erwahnenswert ist zudem,
daf} die 2D-Welt in Ebenen einge-
teilt ist. Es gibt bestimmte Stellen,
an denen Ihr zwischen ihnen hin-
und herspringen konnt. Ihr konnt
Euch sicherlich vorstellen, dafd wir
uns schon auf den Test freuen.
(René)

Hersteller: Whoopee Camp Erscheint:
Sommer ‘98 Muster von: Sony Umset-

zungen geplant: keine
l 'l..“ &

Amiisante Jump & Run-RPG-Mixtur,
die sehr innovativ wirkt
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PlayStation Rennspiel

World Rally Champion
Tommi Mikinen

Eine weitere Rallye-Simulation, diesmal mit dem Weltmeister als Zugpferd

Jeder Austragungsort wartet auch mit
unterschiedlichen Wettereinfliissen auf

eit dem Mega-Erfolg von V- naies rennspielbegeisterter (darunter auch Colin McRae) ste-

Rally wollen anscheinend alle ~ Zocker. Als Galionsfigur dientda-  hen Euch bei der Drifterei iiber
Hersteller vom Rallye-Boom pro- bei kein geringerer als der mo- die verschlammten Pisten zur Ver-
fitieren. Das Programmiererteam mentane Weltmeister Tommi fligung. In konventioneller Manier
Europress startet nun einen wei- Makinen. Er sowie acht weitere habt Ihr die Moglichkeit, im Arca-
teren Angriff auf die Portemon- Rallye-Piloten und ihre Boliden de-Modus die iiber acht Strecken

Die Grafik kann sich sehen lassen:

einzustudieren, sich mit einem ;
Durch die transparenten Windschutz-

Freund e”?'e PS-Schlacht zu he-- scheiben kann man beispielsweise das
fern oder in den WM-Modus ein- Fahrer-Cockpit erkennen

zusteigen. Letzterer bietet zwi-

Time S sp 8 POSITION LAP

schen den Etappen eine virtuelle
Werkstatt, in der Ihr Eure person-
lichen Fahrzeugabstimmungen
vornehmt. Besonders vielverspre-
chend diirfte zudem der angekiin-
digte Streckeneditor werden, mit
dem Ihr Eure eigenen Pisten er-
stellt. Apropos Pisten, WRC bietet
mindestens acht Austragungsorte,

Das erste Grafik-Demo sieht recht
verheiftungsvoll aus: wenig Grafi-
kaufbau, effektvolle Nachtfahrten
und eine realistische Texturie-
rung. (ULf)

Hersteller: Europress/Ubi Soft Erscheint:

2. Quartal Muster von: Ubi Soft Umset-

% k ___:'--&"3‘\‘:1‘;:-':" e £
zungen geplant: keine

ol darunter die USA, Schweden, Aus-

In Australien erfordern staubige Abschnitte Eure volle Konzentration tralien, England sowie Alaska.

...................................................................................................................................

PlayStation Shoot ‘em Up

Xenocracy

Einen futuristischen Weltraumshooter mit Strategieanteilen, der sich mit
Kultprogrammen wie Elite und Wing Commander messen kann, verspricht uns die
englische Softwarefirma Grolier

Die Handlung des Spiels findet um das

ir schreiben das Jahr 10098. Die  planetare Supermachte bedrohendas  Strategie und Management werden. Jahr 10000 in unserem Sonnensystem
Menschheit hat sich endlich fragile Kraftegleichgewicht, und in Dabei soll aber das Hauptaugenmerk ~ statt, viele Planeten sind bewohnt
auch den Weltraum untertan ge- Euren Handen liegt wieder einmal auf den Luftkampfen liegen, Baller-
macht, Kolonien existieren auf allen das Schicksal der Menschheit. Das freaks werden also nicht zu kurz kom-
Planeten des Sonnensystems. Vier Game wird eine Mischung aus Action, ~ men. Ihr miifit stets ein Auge auf die

=

Die Bewaffnung Eurer Jager soll aus Raketen und Laserstrahlern bestehen

Entwicklungsstatistiken der Planeten
haben, denn sollte eine der Méchte
die Uberhand gewinnen, wiirde dies
das Ende des Friedens bedeuten. So
verteilt Ihr also Ressourcen um, er-
obert Minen fiir einen Planeten und
zerstort die auf anderen, sobald es
sich abzeichnet, dafi der eine oder an-
dere zu machtig oder zu schwach
wird. Dazu miifit Ihr Euch natiirlich
selbst in den Kampf begeben. Um die
verschiedenen Missionen zu mei-
stern, konnt Ihr Euch aus einer Reihe
von Fluggeréten - wie viele ist noch
nicht bekannt - das passende aus-
wahlen. Im Gegensatz zu Games wie
Wing Commander lduft die Handlung

Nicht nur gegen menschliche Gegner
miit Ihr antreten, spater sollen auch
Aliens in das Spiel eingreifen

nicht linear vorgegeben ab, sondern
ein neuartiges Strategiesystem gene-
riert die Missionen immer wieder
neu, so dafd man nie von vornherein
weif}, was auf einen zukommt. (Bjorn)

Hersteller: Grolier Erscheint: k.A. Genre:
Shoot ‘em Up Umsetzungen geplant:
keine
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Vielen Dank!

Damit meinen wir Euch - all die zahlreichen treuen Leser, die uns in den letzten Jahren
stets begleitet haben. Wir haben zu unserer Freude einige Gliickwunschbriefe erhal-
ten, die allesamt sehr warme Worte enthielten, dafiir an dieser Stelle noch einmal ein
kraftiges Dankeschdn! Ach ja, damit der Strom an Briefen auch in der Zukunft nicht
abreifdt, hier noch einmal zwei alternative Wege, Eure Meinung uns kundzutun:
Fax: 0931/7842515 oder E-Mail: uk0001 @wuerzburg.baynet.de

Saturn

Als erstes machte ich ein grofies
Lob aussprechen, denn ich lese Eu-
re Zeitschrift schon seit der Ausga-
be 6/93, und sie ist wirklich das
derzeit filhrende Videospielmaga-
zin auf dem Markt, macht bitte
weiter so. Das sei aber nur neben-
bei angemerkt, denn der eigentli-
che Grund fiir diesen Brief ist der
Saturn. Ich bin selbst schon seit
zwei Jahren ein Saturn-User. Die
Konsole hat mir bis vor sechs Mo-
naten noch gut gefallen, und ich
war sehr zufrieden mit ihr. Aber in
letzter Zeit liefRen auf einmal die
Neuerscheinungen ,etwas” nach.
Aber auch dltere Umsetzungen,
wie zum Beispiel Need for Speed
oder andere, sind schlechter als
auf der PlayStation, und dies ob-
wohl der technische Unterschied
nicht so grof ist. Und in einer an-
deren Zeitschrift mufite ich lesen,
daf} SEGA fast keine Hersteller
mehr hat. Was ist denn eigentlich
mit dem Saturn los? Soweit zum
Saturn, jetzt hatte ich noch eine
Bitte, konntet Ihrin der Hall of Fa-
me vielleicht mal Sega Rally mit
Lake Side bringen?

Johannes Kafka, Klosterlechfeld

FI6 Mega Fun S5/98

Ich kann Deine Enttédu-
schung
gut ver-
stehen.
Tatsache

nun ein-

PlayStation
und das Nin-
tendo 64 Se-

gas 32-Bitter
eindeutig den Rang abgelaufen
haben. Der Saturn hat weltweit
gesehen mittlerweile den Status
einer Exoten-Konsole erworben
(nurin Japan erzielt Sega derzeit
noch recht verniinftige Verkaufe).
Da die Hardwareverbreitung da-
her nicht mehr sehr umfangreich
ist, verlieren die Third Party-Soft-
warefirmen zunehmend das Inter-
esse an dieser Konsole, da sie mit
der PlayStation und dem Nintendo
64 logischerweise wesentlich
mehr Software absetzen kdnnen.
Wie schlecht es um den Saturn
steht, das beweisen zwei Fakten.
Sega Deutschland hat fiir dieses
Jahr gerade einmal 15 Titel an-
gekiindigt, und andere Titel darf
man von Fremdherstellern nicht

ist es aber

mal, daf® die

mehr grof erwarten. Auflerdem
hat Sega of America angekiindigt,
ab Ende Mérz die Produktion des
Saturn einzustellen, da sie mittler-
weile ein zu grofes Verlustge-
schift darstellt (mehr dazu in den
Scene-Seiten). Sega mochte mit
dieser Politik vor allem eins: Ko-
sten einsparen um jeden Preis, um
geniigend Krafte sammeln zu kdn-
nen fiir ihr neuestes ,,Konsolen-
Baby" mit dem Arbeitstitel Kanta-
na. Spatestens nachstes Jahr diirf-
te Sega dann wieder ganz vorne
mitmischen konnen. Deiner Hall of
Fame-Bitte kdnnen wir momentan
nicht entsprechen, da wir Sega
Rally gerade als Saturn-Spiel an-
geboten haben.

Ich mochte mich gerne einmal zum
aktuellen Thema Resident Evil 2
aufern. Nein, keine Angst, es kom-
men keine Fragen, wie Ihr jetzt
vielleicht glaubt. Ich besitze die
US-Version bereits seit dem 19.2,,
und gegen das Spiel kann ich ei-
gentlich nichts sagen (wir wissen

Resident Evil 2: Fiir einige Leser etwas zu kurz ausgefallen

ja alle, daft kein Spiel perfekt ist).
Ich bezeichne mich selbst als
Durchschnittszocker, und trotzdem
habe ich das Game in 2 Wochen 5x
durchgespielt (Claire und Leon je
das A und das B Spiel auf Easy und
mit Leon das A Spiel auf Normal).
Meine beste Leistung war dabei
Leon im A Spiel auf Normal mit ei-
nem B Ranking, 6x speichern und
einer Gesamtzeit von 2:59:06. Das
Spiel ist also auch fiir Durch-
schnittszocker nicht unmoglich, Ich
finde es sogar einfacher als den
Vorganger. Aber was mich stort ist,
daf das Sequel kaum grofier als
das Prequel ist und die Ratsel fiir
RE-Kenner viel zu leicht zu losen
sind! Aufterdem, was denkt sich
Capcom eigentlich mit den Extras
bzw. dem Ranking? Fiir Otto-Nor-
mal-Zocker ohne Game Buster
werden die Extrawaffen und die
Bonusgames immer ein unerreich-
tes Ziel bleiben. Da fragt man sich
doch, fiir wen Capcom das Spiel
gemacht hat, fiir Game Buster Be-
sitzer, fiir Profis oder fiir sich

Countdown

1. GoldenEye 007

(1) 4. Monat Ego-Shooter Rare

2. Diddy Kong Racing

(5) 3. Monat Rennspiel Rare

3. Extreme-G

{3) 4. Monat Rennspiel Probe/Acclaim

4. San Francisco Rush

{-) 1. Monat Rennspiel Midway

5. Turok Dinosaur Hunter

{4) 2. Monat Ego-Shooter Acclaim/Iguana

1. Tomb Raider I

(2) 3. Monat Action-Adv. Core Design
2. Final Fantasy VII

(1) 5. Monat Rollenspiel Squaresoft
3. V-Rally

{-) 1. Monat Rennspiel Infogrames

4. Fifa 98: Die WM-Quali...
{-) 1. Monat Sportspiel Electronic Arts
5. Resident Evil

(5) 12. Monat Adventure Capcom

1. Resident Evil

{4) 3. Monat Adventure Sega/Capcom
2. Winter Heat

{-) 1. Monat Sportspiel Sega/Data East
3. Command & Conquer

(3) 2. Monat Strategie Westwood/Virgin
k. Sega Rally

(5) 2. Monat Rennspiel AM3

5. Dragon Force

(-) 1. Monat Strategiespiel Sega




selbst? Welcher ,normale” Spieler
schafft es schon, RE 2 - chne zu
schummeln - durchzuspielen, ohne
dafd er seine Energie auffiillt oder
speichert? Mirist schon klar, daf®
es in Japan einige Spieler gibt, die
_Resident Evil nur mit dem Messer
bewaffnet in Superzeit durchspie-
len. Aber warum zum Geier sollen
dann die weniger guten Spieler in
den USA und Europa darunter lei-
den?
Rene Ronschkowski, Géttingen

Mit diesem Brief hast Du uns zum
Teil aus dem Herzen gesprochen.
Anfangs denkt man noch, daf? Re-
sident Evil 2 DAS Spiel schlechthin
sei. Super Grafik & Sound, zwei
(Ds, faszinierendes Gameplay,
etc... Doch dann kommt die grofie
Erniichterung: Selbst durchschnitt-
lich begabte Zocker diirften mit ei-
ner Portion Ehrgeiz im Bauch das
Spiel bereits nach zwei Tagen zum
ersten Mal geldst haben. Natiirlich
gibt es dann noch die Motivation,
das Grusel-Adventure mit dem an-
deren Charakter zu l6sen oder in
einem anderen Schwierigkeits-
grad, dennoch bleibt unter dem
Strich ein klein bif3chen Enttau-
schung iibrig. Nach all dem Hype
im Vorfeld haben alle einen we-
sentlich umfangreicheren Nachfol-
ger erwartet, an dem man eine
Weile zu knacken hat. Vielleicht
ware es besser gewesen, die zwei
CDs fiir ein Abenteuer zu nutzen.
Aus diesen Griinden hat Resident
Evil 2 auch keine 90% erhalten.
Natiirlich ist auch 89% eine sehr
hohe Wertung, doch die hat RE2
auch allemal verdient, schliefilich
bietet dieser Titel innerhalb der
Spielsessions maximalen Spiel-
spafi. Deine Kritik beziiglich der
RE2-Boni kann ich indessen nicht
verstehen, da Du Dich da ein
bifichen widersprichst. Auf der ei-
nen Seite ist Dir das Spiel zu
leicht, auf der anderen Seite aber
auch zu schwer. Nun, ich kann Dir
versichern, dad man samtliche Bo-
ni auch ohne Schummeleien ergat-
tern kann, selbst wenn man nicht
gerade der Videospielgott ist.
Mein Tip daher: Sei froh, da Du
noch nicht alles gesehen hast und
trainiere fleiflig weiter.

Was hat die Mega Fun wohl mit diesem Knaben namens Ray Joel Pruy gemeinsam?
Das Alter! Sein Vater Oliver schickte uns dieses niedliche Foto, iiber das wir uns sehr

gefreut haben

1 Jubilium alles

Cande
siuie

Zum bevorstehenden 5jahrigen
Jubildum sende ich Euch vom Bo-
densee die besten Wiinsche und
hoffe, daf Ihr in weiteren fiinf
Jahren auch ein 10jdhriges feiern
kénnt. Auch ich habe an Ostern
‘98 ein Jubilaum, weil ich vor ge-
nau fiinf Jahren (mit damals 40
Jahren) in einem Liegestuhl auf
den Kanarischen Inseln mit dem
neuen GameBoy meiner Tochter
Nadine (damals 6 Jahre) auf den
Geschmack gekommen bin. Am
anderen Tag nannte ich ebenfalls
einen GameBoy mein Eigen. Kurz
darauf, im verregneten Juli ‘93,
schaffte ich mir dann ein SNES
(natiirlich mit Mario und Zelda 3)
an. Im Laufe der Jahre gesellten
sich PS, PC, Game Boy Pocket (fiir
meine Frau) und natiirlich das
N64 hinzu. Beim PC habe ich aber
bald das Spielen aufgehort, weil
hier aufgrund der schnellen Ent-
wicklung soviel Geld investiert
werden muf}, daf® auch der beste
Spielspafd der Welt diese Investi-
tionen nicht rechtfertigt. Die MF
habe ich erstmals gelesen, als ich
mir die PS zulegte, denn ab die-

sem Zeitpunkt mufite ein Multifor-

matmagazin her. Also habe ich
gleich alle gekauft, wobei die vier
besten Hefte auch heute noch re-
gelméafig erworben werden. Da in
der Testbeurteilung der einzelnen
Hefte teilweise gréfiere Abwei-
chungen immer wieder vorkom-
men (es ist schon erstaunlich, wie
in manchen Fallen die Ansicht der

jeweiligen Redaktionen auseinan-
der gehen), fasse ich die Ender-
gebnisse in einer Exceltabelle zu-
sammen, lasse den Mittelwert er-
rechnen und legte mir somitim
Laufe der Jahre eine sehr gute re-
prasentative ,Hitparade” (ge-
trennt nach PSX und N64) zu. Mit
dieser Methode diirfte ich kaum
falsch liegen, denn ein Spielefehl-
kauf ist bisher noch nicht vorge-
kommen. Damit ein Spiel iiber-
haupt in meine Hitparade kommt,
muf es einen Mittelwert von min-
destens 80% erreichen. Aufgrund
der Vielzahl der Spiele werde ich
aber kiinftig die Mefilatte héher
legen (vermutlich 85%). Viel Spaft
beim Feiern!

Erwin Lilghausen, Friedrichshafen

Vielen Dank fiir die Gliickwiin-
sche. Wir wissen die Treue unse-
rer Leser, deren Kreis sich in letz-
ter Zeit stetig vergrofiert hat,
sehr zu schatzen. Die Idee mit der
Vergleichstabelle ist iibrigens
sehr interessant. Ware es viel-
leicht moglich, wenn wir diese Li-
ste auch einmal bekommen konn-
ten?

Schreibt uns!

Wir sind nach wie vor fiir Anregung und
Kritik dankbar.

Schickt Eure Briefe an:

Redaktion Mega Fun

Mega Mail

Franz-Ludwig-Strafie 9

97072 Wiirzburg

email:
UK0001@WUERZBURG.BAYNET.DE

Mit welchen Programmen gestaltet
Ihr eigentlich Eure Seiten?

Im Grunde mit den Standardpro-
grammen. Wir arbeiten ausschlief3-
lich mit PowerMacs. Das DTP-Pro-
gramm ist Quark und fiir die Bildbe-
arbeitung verwenden wir den Pho-
toshop.

Warum kommen in den USA und in
Japan mehr N64-Spiele raus als in
Deutschland?

Ein wesentlicher Grund ist die fami-
lienfreundliche Politik von Nintendo,
was natiirlich eng mit der BPjS zu-
sammenhangt. Nintendo madchte auf
alle Fille verhindern, daR ein Titel
von ihnen indiziert wird.

Wie sieht es eigentlich mit den Ver-
kaufszahlen der Mega Fun aus?

Sehr gut: Wir liegen derzeit zwi-
schen 60.000 und 70.000.

Warum macht Ihr eigentlich keine
wochentliche Hotline?

Dazu fehlt uns erstens das Personal,
zweitens die Zeit, und drittens reicht
der monatliche Termin unserer Mei-
nung nach aus.

Warum erhéht Thr Euren Seitenum-
fang eigentlich nicht einmal?

Das ist in erster Linie eine reine Ko-
stenfrage. Gegenfrage: Warst Du be-
reit, fiir die Mega Fun mehr zu zah-
len, wenn sie mehr Seiten hatte? In
der Weihnachtszeit erhohen wir aber
regelmdflig den Umfang, um der
Softwareflut Herr zu werden. Mit
140 Seiten ist die Jubildumsausgabe
zudem auch nicht gerade schmal aus-
gestattet.

Warum ist keine PC-Umsetzung von
Resident Evil 2 geplant?

Da muf man die Chefetage von Cap-
com persdnlich fragen. Hauptgrund
diirfte wohl sein, dafd das Konsolen-
geschéft in Japan wesentlich gréfier
ist als das PC-Lager.

Habt Ihr etwas von einem WipEout
2097-Nachfolger gehart?

Leider noch nicht, vielleicht erfahren
wir etwas Neues auf der E3.

Ich bin sehr enttauscht, weil die japa-
nische Resident Evil 2-Version nicht
den Werbeclib von George A. Romero
enthalt, obwohl Ihr es behauptet
habt.

Tja, da geht es Dir genauso wie uns.
Eine japanische Zeitschrift hat dieses
Geriicht in die Welt gesetzt, und auch
Virgin Deutschland hat diese Infor-
mationen zundchst bestétigt. Leider
war diese Information jedoch ledig-
lich eine Zeitungs-Ente - sorry.

Kénntet Ihr mir Unterlagen uber die
Videospielgeschichte zuschicken?
Kauf Dir einfach das Buch ,Game
Boy" von David Sheff, dort steht alles
Wissenswerte iiber die Entstehung
der Videospiele drin.
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Die Lichteffekte sind bei Forsaken eine wahre Pracht. Um durch diese
Passage von tddlichen Laserstrahlen zu gelangen, mu zunéchst die
Stromzufuhr unterbrochen werden

Forsaken

Nach einer weiteren Verzogerung von zwei Monaten ist es Anfang Mai endlich soweit:
Forsaken, der actiongeladene 360-Grad-Shooter will neue Maf3stébe in puncto Game-
play und Hardwareausnutzung setzen. Ob dies der englischen Software-
schmiede Probe gelungen ist, erfahrt Ihr auf den folgenden Seiten

Wirbeﬁnden uns einmal mehr
in nicht allzu ferner Zukunft,
und die Erde hat schon bessere Zei-

ten erlebt, als die, wie sie von Probe

Entertainment gesehen wird. Im
Jahre 2113 sorgt ein fehlgeschla-
genes Experiment fiir eine gewalti-
ge Energiewelle, die grofRe Teile
des blauen Planeten vernichtet. Die
Erde wird von den Verantwortli-
chen aufgegeben und zur Plinde-
rung freigegeben. Die Schatze und
Reichtiimer, die in den Triimmern
vermutet werden, ziehen aus dem
gesamten Universum Glucksritter

Der Zwei-Spieler-Modus bietet eine rasante und ac-
tiongeladene Abwechslung gegeniiber dem Alltag als
Einzelkdmpfer. Hierfiir sind eigens fiinf Level von den

Programmierern kreiert worden

I8 vie g F

und Abenteurer an, die auf das
ganz grofRe Geschaft aus sind. Ihr
iibernehmt die Rolle von einem der
15 wahlbaren Schatzsuchern, die
mit ihren Anti-Gravity-Fahrzeugen
durch die klaustrophobischen Tun-
nelsysteme brettern. Alle Charakte-
re und deren Fahrzeuge verfiigen
uber unterschiedliche Fahigkeiten
und Eigenschaften: Neben Be-
schleunigung, Endgeschwindigkeit
und Schildstarke wird auch zwi-
schen Handling und Rumpfstarke
differenziert. Die Schildstarke ist
ein Energiewert, der durch Aufnah-

Wahrend Ihr durch die Gange brettert, kdnnt Ihr jeder-
zeit Euren Statusbericht abfragen, wo Ihr all Eure Waf-
fen und Schaden betrachten kannt

me von Schild-Cores wieder aufge-
laden wird. Die Rumpfstarke kann
wdhrend eines Levels nicht mehr

erneuert werden. Zu Beginn jedes

4Probe hat alles aus

der PlayStation her-
_ ausgeholt”

Levels seid Ihr mit der gleichen Be-
waffnung ausgestattet, mit dem
Pulsar und ungelenkten Raketen.
Schon bald aber kénnt Thr Euch mit

RETURN TO GRME

EXTT G

T LEVEL

Bei Forsaken stehen Euch 15 verschie-
den Biker zur Verfiigung, die sich in
ihren Eigenschaften unterscheiden

den unterschiedlichsten Angriffs-
und Defensivsystemen ausriisten,
die Ihr 2.B. bei zerstdrten Feinden,
in den Gangen oder in geheimen
Kammern finden kdnnt. Bei Forsa-
ken gibt es ein 25teiliges Waffenar-
senal, das vom ordindren Laser und
dessen Upgrades iiber Disruptoren
bis zu raumvernichtenden Minen
und IR-Raketen reicht. Ihr werdet
dieses umfangreiche Repertoire
auch bendtigen, um die 39 ver-
schiedenen Feindarten zu besiegen.
Stationdre Raketenlafetten oder
langsam fahrende Panzer und Me-

Welchen Weg soll ich nur nehmen? Erst einmal
abzuwarten ist die Devise, vielleicht lassen sich einige
Dronen blicken
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Spezial-Waffen wie dieser Sonic-Beam treffen ziel-
sicher auch weit entfernte Gegner. Meist reichen ein

LS U0

SaNTC)

oder zwei Schuf} mit dieser Waffe aus, um die gehaf3-

ten Feinde zu eliminieren

chs sind ja relativ leichte Ziele. Die
Schwebereinheiten und fliegenden
Dronen hingegen werden von Ab-
schnitt zu Abschnitt immer gerisse-
ner und flinker. Minenleger ver-
siRen Euer Leben nicht nur mit be-
wegungslosen Minen, sondern es
gibt auch solch explosive Teile, die
sich an Eure IR-Signatur hiangen

wForsaken ist
schneller, aggressiver
und actiongeladener

als die beiden

Descent-Teile"

und Euch so verfolgen. Dariiber-

hinaus gibt es noch verschiedene
Endgegner, die am Ende mancher
Levels auf Euch warten. Zu ihnen
gehdren z.B. das Unterwasserwe-
sen Bigeet oder die mechanische
Spinne Exogenon. Jeder verfligt

BIKES QO3
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iiber unterschiedliche Angriffs- und
Verteidigungsvarianten, die Euch
immer neue Taktiken abverlangen.
Eine iiberlegte Vorgehensweise ist
in den dunklen Tiefen der 15 Anla-
gen die Grundvoraussetzung fiir
das Uberleben. Hitzkopfe, die ein-
fach drauflosstiirmen, sind ganz
schnell von den feindlichen Trup-
pen umzingelt und segnen das Zeit-
liche. Flinke Aufklarungsdronen
und Sensoren, die an Wand und
Decke hangen, melden Euer Kom-
men, und es dauert nicht mehr lan-
ge, bis ganze Feindeshorden (bis zu
5 Gegner sind keine Seltenheit) von
allen Seiten auf Euch einballern. In
solchen hektischen Situationen hilft
meist nur ein geordneter Riickzug
oder eine iberdurchschnittliche Er-
fahrung mit der Kontrolle iiber Euer
Vehikel. Mittels Analogpad steuert
Ihr (iber den linken Kloppel die
Richtung der rechte Kloppel ist fiir
Sidesteps und das Schweben nach
oben oder unten vorgesehen. Die

ML I

Dieser Panzer beharkt Euch mit seinem Pulsar-Geschiitz. Spater kommen noch Vari-
anten hinzu, die Euch mit Raketen und Granaten beschiefien

0L HAVE TO DE-ACTWATE THE FIVE FORER
5 AROUND THE

BUCK, THE CLOCMS PUmMNNG

_;/ﬁa
FLiLEHF _

Wihrend des Spiels erhaltet Ihr immer wieder Infor-
mationen, was Ihr als ndchstes zu tun habt

CaalLies D

WFLEY - BUT BE

one

SO UL —

Jetzt wird es ernst! Eine ganze Gruppe von Swarms
(andere Biker) sind auf Angriffskurs

Kriegszone pur! Dieser Teleporter (links) ist schwer bewacht. Einige der Mechs, Pan-
zer und Dronen sind durch den Einsatz einer Bombe hinweggefegt worden, aber der

Sieg ist noch nicht unser

beiden L-Tasten iibernehmen die
Waffensysteme, und die R-Tasten
geben Euch Schub. Auch miifdt Ihr
in den Secret Areas hollisch aufpas-
sen. Dort konnen z.B. in Kisten kei-
ne Goodies versteckt sein, sondern

Bomben, die explodieren, wenn Ihr
Euchin deren Nahe befindet. Daher
ist es besser, mit einem leichten Be-
schuf aus Euren Pulsaren die Ki-
sten aus sicherer Entfernung zu
knacken. Um ein Level vollstandig

Georg: Wer sich schon
mit den beiden Descent-
Teilen durch die dun-
klen Tiefen der Berg-
werksanlagen gekampft
hat, wird von Acclaims 360-Grad-
Shooter vollends begeistert sein.
Die Jungs von Probe haben hier ein
kleines Meisterwerk vollbracht. Die
Framerate ist dermafien schnell
und bietet dariiber hinaus eine
High Res-Grafik, die selbst aus
nachster Nahe keine Pixeligkeit er-
kennen Lat. Weiterhin ist das
Lightsourcing ein wahrer Augen-
schmaus, und die Explosionen sind
ebenfalls effektvoll. Die Steuerung
Eures Vehikels ist nach kurzer Ein-
gewdhnungsphase vertraut genug,
um durch die klaustrophobischen
Tunnelsysteme zu diisen. Das Pro-
blem der Orientierungslosigkeit ist
ebenfalls gut gelost worden. Zum
einen gibt es die Auto-Level-Opti-

on, die Euch beim Eintreten in ei-
nen neuen Raum oder Tunnel au-
tomatisch in eine horizontale Lage
bringt. Zum anderen gibt es keine
Karte, die wie bei Descent mehr
verwirrt als hilft.Die Intelligenz der
CPU sorgt schon im Normal-Modus
fiir schweif’treibende Arbeit und
man mufd immer 100%ig konzen-
triert sein, will man nicht schon
wieder in einem Hinterhalt der
Gegner sterben. Die schnellen
Drum ‘n Bass-Rhythmen sorgen fiir
die richtige Ego-Shooter-Stim-
mung. Des weiteren sind die ein-
zelnen Charaktere mit zahlreichen
Sprachsamples ausgestattet wor-
den, die immer zu den Situationen
passen. Kritisieren kann ich eigent-
lich nur den Schwierigkeitsgrad,
der bei Anfangern ein wenig auf
die Euphorie driicken wird, aber
wer anfangt zu weinen, der ver-
liert halt.
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Die Ausriistung bei Forsaken

p-

Pulsar: Die Standardwaffe Transpulse: Ahnlich wie die Trojax: Starke Energiewaffe, 5% Zwei extrem starke
jedes Bikes mit relativ Pulsar-Upgrade: Verstirkt Standardwaffe, die Energie die durch Aufl Ienﬁlloch " Laserstrahlen mit grofer
grofer Wirkung. den Balsas Bis il det dre wird von den Wanden 2kt Porcer kit Reichweite.
fachen Wert. reflektiert. -
Flammenwerfer: Exzellente Suss Gun: Maschinengewehr SN Do Suss Gun o
. Benzingallonen: Weiteres Fut- ringer Wirk bendtigt diese Magazine.
Nahkampfwaffe. ter fiir den Fla ; oo ol gtk e . Flares: Schiitzen Euch vor
s oo I gegnerischen Raketen.
’ ,4 &
Scatter Rakete: Suchrakete,
MUGs: Ungelenkte Raketen Gravgon Rakete: Erzeugt ein die alle Waffen des getroffe- mnm : Fire-and-Forget- '
mit mittlerer Durchschlags- Magnetfeld, das alle Objekte nen Gegners verstreut. te. thhm‘flr ?‘erschw.-ﬁt
kraft. anzieht und festhalt. schnell viele kleine Raketen.
i Schild-Core: Fiihrt neue
g Solaris: Hitzesuchende Energy-Core: Versorgt Eure Energie zu Eurem Schild.
i Min.m: i pimE Pine Mine: Feuert zielsu- Lenkrakete mit hoher Durch- Energiewaffen mit neuer
zerllur s b chende Raketen auf die schlagskraft. Power.
5 Feinde ab.

. g

zu meistern, miifdt Thr verschiedene
Aufgaben erledigen. Diese beste-

hen sowohlim Umlegen von Schal-
tern oder in der Zerstorung von Ge-

neratoren als auch darin, eine An-
zahl von DNA-Modulen zu finden,
um eine weitere Tiir zu 6ffnen.

= ™

Manche Portale lassen sich nur
durch die komplette Zerstérung al-

ler Gegner in einem Bereich 6ffnen.

Die Tunnelsysteme der einzelnen
Levels, die z.B. von einem Vulkan
iiber atomare Versuchsanlagen und
riesige Schiffswracks bis hin zu ei-

A

nem uralten Tempel reichen, sind
tiberaus umfangreich und ver-
zweigt. Dennoch bendtigt Ihr keine
Karte, denn Ihr mifit nur selten
wieder sehr weit in die gesduber-
ten Territorien zuriick. Neben dem
Einspieler-Modus hat Probe einen

om
HULL e——

EHLD

Deathmatch Mode eingerichtet.
Hier konnt Ihr via Split-Screen in
den fiinf neuen Levels gegen einen
Kumpel antreten.

Test PlayStation

Hersteller: Probe/Acclaim
Spieleranzahl: 1 - 2

Oatentrager: CO-ROM dewutsch
Erscheinungstenin: Anfamng Mai
Urnsetzungen geplant: N 64
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 15 + Deathmatch
Besonderheiten: Analog-Pad,
Passwiirter

Ca. Freis: 99,-DM

Mannigfaltige und réhrende Explosionen sind bei der grofien
Zahl von Feinden an der Tagesordnung

Das Leveldesign ist immer unterschiedlich, und mit den tollen
Lichteffekten wirken die Tunnels und Raume zum Teil gruselig
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Im gesamten Dungeon wird Euch eine
Automap-Funktion zur Verfiigung ge-
stellt

as englische Team Blizzard ist
Dauf dem PC schon seit Jahren
eine fixe Grofle und machte sich
unter anderem mit Warcraft 2 auf
der PlayStation einen guten Na-
men. Das soll nun mit Diablo fort-
gesetzt werden, einer actionlasti-
gen RPG-Hack & Slay-Mixtur.
Diablo ist einer der drei Anfiihrer
der Schattenwelt, die in einem Ao-
nen dauernden Krieg von den Got-
tern besiegt und eingesperrt wor-
den sind. Nun gelingt es dem Da-
monen, sich zu befreien, sich in ei-
nem Dungeon festzusetzen, und er
terrorisiert ein nahes Dorf. [hr
kommt, angelockt von Heldenge-
schichten und moglichen Reichtii-
mern, dorthin und wollt Euer Gliick
versuchen. Dabei habt Ihr die Wahl,
entweder als Krieger, Bogenschiitze
oder Magier den aus 16 Ebenen be-
stehenden Dungeon auszurdu-
chern. Jeder Charakter hat seine
Vor- und Nachteile. Krieger sind
starke Nahkampfer, Bogenschiitzen
konnen Fallen entscharfen, und
Magier sind in der Lage, mit ihren
Fahigkeiten ganze Horden von
Gegnern matt zu setzen. Ihr erfahrt
im Laufe der Handlung unter-
schiedliche Aufgaben, fiir die es
dann Belohnungen in Form von Ge-

|
| A =

5 - - g |
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In den tieferen Levels werdet Ihr den Stadtportal-Zauber schitzen lernen, der Euch
in das Dorf und wieder zuriick transportiert

Vorsicht mit den Fegefeuern, sie kénnen Euch schaden

PlayStation Rollenspiel

Diablo

Auf dem PC war es fiir viele das Spiel des letzten Jahres.
So ist es nicht verwunderlich, da® wir uns Diablo genau
angeschaut haben

genstdanden gibt. Auf Items wird in
Diablo besonderer Wert gelegt. Sie
konnt Ihr im Dorf verkaufen und
das erhaltene Geld in Heiltranke
und in Waffen investieren. Eine or-
dentliche Riistung kann die Werte
Eures Helden immens steigern.
Aber das Herausragende ist fraglos
der Level Creator. In jedem neu be-
gonnenen Spiel sieht der Dungeon
komplett anders aus. Auch die Goo-
dies und die Monster werden neu
verteilt. Allein das macht Diablo
duferst spannend. Und als Drein-
gabe konnt Ihr Euren Charakter ge-

René: Ich finde es scha-
de, dafd ich mich nur ei-
ne Seite lang liber die-
' || ses Game auslassen

' U8 darf, und so tut es mir
richtig leid, dafd ich es nicht ent-
sprechend wiirdigen kann. Denn
was ich hier zu sehen bekam, ist
einfach meisterhaft. Der Level
Creator und die importierbaren
Charaktere machen Diablo zu et-
was Einzigartigem. Langeweile
kommt mit Sicherheit so schnell
nicht auf! Ob allein oder zu zweit,
Thr werdet, habt Ihr einmal begon-
nen, so lange spielen, bis der Un-
hold erledigt ist. Leider ist die
Spielzeit mit ca. 30 Stunden etwas
zu kurz geraten. Auch grafisch hat-
te es durchaus etwas mehr sein
konnen. Dafiir diirftet Thr vom Hin-
tergrundgefliister der Musik nicht
genug bekommen. Ebenso als ge-
lungen kann ich die deutsche
Ubersetzung inklusive Sprachaus-
gabe bezeichnen. Fazit: Diablo
solltet Ihr auf jeden Fall zocken!

el B =laT
i

2| Fire) |

Der Zwei-Spieler-Modus hat einen Nachteil: Ihr mii8t Euch beide innerhalb eines

sondert abspeichern und in ein
neues Spiel importieren, so dafd er
nicht verlorengeht.

Bildschirms befinden

Grisworld der Schmied ist gleichzeitig
der Waffenhéndler und wird diejenige
Person sein, mit der Ihr am meisten zu
tun habt - kein Wunder, bei den Un-
mengen von Goodies

Kaum mehr Ruinen stehen vom Dorf,
seitdem Diablo dort sein Unwesen treibt

lest PlayStation l

Hersteller: Blizzard/EA
Spteleranzahl: 1 - 2

Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungstermin: erhaitlich
Urmsetzungen geplant: kelne
Schwierigkeltsgrad: mittel bis
sehr schwer

Levels: 16

Besorderfeiten: dt. Sprachaus-
Ca, Freis; 99,- DM

Mega Fun 5/98 <1



Als Dankeschin fiir einen neuen Abonnenten gibt es eine der nebenstehen-
den Primien — kostenlos! +++ MEGA FUN testet fiir Euch alle Spiele-
Neuerscheinungen aller Konsolen und Handhelds +++ Geniale Tips & Tricks
zum Sammeln in jeder Ausgabe +++ Lieferung per Post frei Haus - die
Versandkosten iibernimmt der Verlag +++ lhr versdaumt keine Ausgabe und

erhaltet so ein liickenloses Sammelwerk.

JA, ich moéchte das MEGA FUN Abo

(DM 62,-/Jahr; Ausland: DM 86,-/Jahr; OS: 528,-/Jahr)

Adresse des neuen Abonnenten (auch Empfinger der Aborechnung):
{bitte in Druckbuchstaben ausfillen)

Name, Viorname

Strafie, Nr.

PLZ, Wohnort

Die Pramie geht an folgende Adresse:
(bitte in Druckbuchstaben ausfiillen)

Name, Vorname

Strafle, Nr.

PLZ, Wohnort

Aus rechtlichen Grinden dirfen Pramienempfanger und neuer Abonnent nicht ein und
dieselbe Person sein! Das Abo gilt fiir min. 1 Jahr und veridngert sich automatisch

um ein weiteres Jahr, wenn nicht spatestens 6 Wochen vor Ablauf des Bezugszeit-
raumes gekindigt wird. Die Pramie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu.

Folgende kostenlose Pramie wird gewiinscht:
{bitte nur eine ankreuzen)

3 Tomb Raider lI-Uhr (Art.-Nr. 1142)

1 N64 Memory Card (Art.-Nr. 1132)

1 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 anléuft, geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH

& Co. KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nirmberg.

Ich bin damit einverstanden, daB die Post bel einer Adrefanderung
dem Veriag meine neue Anschrift mitteiit.

Datum  2.Unterschrift (bestatigt Kenntnis des Widerrufs)

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

71 Bequem per Bankeinzug
(Pramienlieferzeit 3-4 Wochen)
Konto-Nr.

BLZ

71 Gegen Rechnung
(Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)

B313

Einfach Coupon ausfillen, ausschneiden, auf
eine Postkarte kleben und dann ab damit an:
COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Nirnberg

COMPUTEC Verlag

Kein Platz mehr zum Speichern? Mit der PlayStation-
Memory Card hast Du wieder 1MB freien Speicherplatz!

Diese N64 256 K-Memory Card ermoglicht das
Speichern von Spielstanden und Bestleistungen!

g

Die Uhr zum Kult-Spiel! Chromgehduse, schwarzes
Armband u. farbiges Zifferblatt. Limitierte Auflage!
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PlayStation (Pal) Diverses

K1 The Arena Fighters

Fiir alle Freunde der Kickboxkunst ein paar zusatzliche Features:
Alternatives Quiffit: Haltet im Titelscreen L1 + L2 + R1 + R2 so lange
gedriickt, bis ein Signal dreimal ertont ist.

Master Ishii: Wahlt den Team Battle Mode. Sobald die Kampferaus-
wahl erscheint, gebt Ihr schnell P, P ¥, ¥, €, =, €, =, Start ein.
Die Ansage stellt den Meister nun vor, und er wird auf der rechten
Seite anwdhlbar.

Starkeneinstellung: Pausiert ein Match und gebt L2, R1, L1, R1, L2,
R1 ein. Es erscheinen unten im Screen Zahlen. Verstellt diese, um die
Starke des Fighters zu verandern.

Endsequenz: Schliefit zwei Controller an die PlayStation an und hal-
tet folgende Tasten auf beiden Controllern gedriickt, wéhrend Ihr die
Konsole einschaltet: € + O + A + L1 + L2.

PlayStation (Pal) Cheats/PalRwarter/FMV

Skullmonkeys

Skullmonkeys erzeugt des ofteren durch den Schwierigkeitsgrad den
Drang, das Gamepad gegen die Wand zu werfen. Um Euch jedoch die
Anschaffungskosten fiir ein neues Pad zu ersparen, haben wir hier
einige Codes fiir Euch:

Extra Halo: Pausiert ein Spiel und gebt folgendes ein:
R2,0,0,4,¢,0,-, 1.

Maximale Leben: Pausiert ein Spiel und gebt folgendes ein:
L1, A, 4, €, 0, Select,0, .

PaRRworter:
Monkey Tempel: R2 R2 0 X
Hartgekocht: R200 R2ZR10 X R1 X X R1 A
Schnee:O AO A ORIR2L1 X R1O
*  Terror iiberden Wolken: L1 L1 LIO RIO L1
YNT Garten des Todes: [0 R1O L1O R10O L1 X X O R2
YNTMinen: XO X A X XOLIOO
YNT Gestriipp: ARRAAOXOLIOAOD
EngineNr.9: X A X X R1O O X L1X

Hiermit erhaltet Ihr einige FMV:
1LJOLIX AOX X X L1R1
2)OR1IOA L1

3)X R20 X
4)O0RIOXXXOO
5)XAXXRIOOXLIX

PlayStation (Pal) Alternatives Outfit

Marvel Super Heroes

Um mit dem alternativen Outfit der Helden in die Arena zu treten, ist
folgendes zu tun. Fiir Hulk, Wolverine, Spider-Man, Magneto oder
Juggernaut haltet Ihr das Steuerkreuz nach oben gedriickt, bevor Ihr
den gewiinschten Helden auswahlt. Fiir Iron Man, Psylocke, Captain
America, Shuma-Gorath oder Blackheart hingegen muf das Steuer-
kreuz nach unten gedriickt gehalten werden, bevor die Kimpferwahl
erfolgt.

GF Mega Fun 5/98

PlayStation (Pal) Palwort/Cheats

Descent 2

Paflwort fiir den letzten Level:
2R*8H-9YMBL-3])GCS-NF#WR-WHKG97

Gebt das PafRwort ein. Spielt ein wenig. Brecht Ihr nun ab und startet
ein neues Spiel, kénnen alle Level angewahlt werden.

Cheats: (Gebt die folgenden Tastenkombinationen wahrend des
Spiels ein, OHNE zu pausieren. Eine entsprechende Anzeige im
Screen informiert jeweils iiber die erfolgreiche Eingabe.)

Waffen, Energie, Schild: 0, A,0,0,A,0,X,0,0,A,0, X.
Waffen, Energie, Schild, Schliissel, Level Select: A, (1,0, X, A, O,
A X, A,0,%,0.

Schliissel: 0, A, X, A, O, A, X, A, X,A,0,X.
Unverwundbarkeit (Toggle): A, X, A,0,X,A,0,X, A, X,0,A.
Schild: A, X,0,0,0,X,0,A,0,X,0,0.

Cloak (Toggle): X, A,0,0,0,A,0, X, A, X, A,O.

Alle Gegenstande: [0, A, O, X, X, A,0,X,0,0,0, X.

Turbo: A,00,0,X,0,X,0,0,A,0, X, X.

Zusatzleben: A, X, 0,0, A, X,0,X,0,X,A,0.

Wingnut A,0,0,A,X,0,A,0,0,A, X, 0.

Schnelle Robos: A, X,0,0,A,0,0,X,0,0,4,0.

Farben: A, X,0,A.0,0,X, A, X, A,0, X.
Add:0,A,0,0,A,0,X,A,X,A,0, X.

Minnie: X,0,X,0,X,0,X,0,X,0,X,0.

PlayStation (Pal) Diverses

Bloody Roar

Big Head Mode: Bevor Ihr Euch einen Fighter erwdhlt, haltet Ihr die
L2-Taste gedriickt und bestatigt mit O.

Kleine Fighter: Bevor Ihr einen Fighter bestétigt, haltet die R2-Taste
gedriickt und bestatigt mit O.

Big Arm Mode: Spielt den Arcade Mode auf Stufe 4 ohne Continue
durch.

No Gauge Mode (keine Energieleisten im Screen): Spielt auf Stufe 4
mit Yugo durch.

Camera Mode: Spielt auf Stufe 4 mit Alice durch.

No Lightning Mode: Spielt auf Stufe 4 mit Long durch.

No Guard Mode: Spielt auf Stufe 4 mit Gado durch.

No Wall Mode: Spielt auf Stufe 4 mit Fox durch.

Vitality Recover: Spielt auf Stufe 4 mit Bakuryu durch.

Small Stage: Spielt auf Stufe 4 mit Greg durch.

Big Stages: Besiegt mindestens 10 Gegner hintereinander im Survi-
val Mode.

Afterimage Mode: Mit den entsprechenden Charakteren auf Stufe 4
durchzocken.

Outfit Alice: Besiegt alle Gegner im Time Attack Mode unter zehn Mi-
nuten.

HOOOTLINE !!!

Sonntag, 19. April, unter 0931/78425-14 stehen wir erneut bereit,
Eure Fragen rund um die Welt der Konsolenspiele zu beantworten.
Aber auch Lob und Kritik sind uns willkommen.
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Playstation (Pal) Cheat/Panzer/Marsmission
L ]
Steel Reign

Gebt die aufgefiihrten Tastenkombinationen im Hauptscreen ein, in
welchem die Optionen fiir One/Two-Player sowie Load und Options
anwahlbar sind. Bei der Eingabe solltet Ihr nicht zu schnell die Ta-
sten driicken.

Unverwundbarkeit: L2, L1,R2,0,0,0, O, L1, L2, L1. (Effekt: Es
wird keine Energie des Schutzschildes mehr abgezogen.)

Zusétzliche Tanks: L1, L2, L1,0,0,0, O, L2, L1, R2. (Im Panzeraus-

wahlscreen werden folgende Fahrzeuge anwahlbar: Venom, Viper;
Cobra, Rattler, Fang, Death Adder, Python, Desert King, Anaconda.)

Marsmission: L1, L2, L1, L2, R2, R1,00, 0,0, 0. (Die Mission wird
automatisch eingeladen. Als Fahrzeug steht ein bekanntes Gerat zur

Verfiigung. Achtet darauf, daft Ihr schon bald von aggressiven Ufos
attackiert werdet.)

PlayStation (Pal) Levelselect/Waffen/Energie
Shadow Master

Startet die erste Mission auf dem normalen Schwierigkeitsgrad und

der vorgegebenen Padbelegung. Diist ein wenig nach vorne. Hier o6ff-

net sich eine Tiire, aus welcher zwei Aliens herausstiirmen. Vernich-
tet die beiden Aliens und gehtin den Raum hinein. Hier driickt [hr
nun mehrmals folgendes:

L1+12+R1+R2+A

L1+L2+R1+R2+0O

L1+12+R1+R2+A

Nun laf’t Ihr Euch vernichten und wartet, bis das Spiel erneut startet.
Auf der Hauptauswahl erwartet Euch nun eine praktische Levelan-
wabhl, die Ihr mit dem Steuerkreuz betatigen konnt.

Startet jedoch noch einmal den ersten Level. Beseitigt wieder die
Aliens und driickt folgendes:

L1+L2+R1+R2+A

L1+L2+R1+R2+0O

L1+L2+R1+R2+0

L1+12+R1+R2+X

Im Spiel selber stehen Euch jetzt zusatzlich Waffen und unendlich
Energie zur Verfiilgung. Wer das Game nun nicht bewaltigt, ist selber
schuld.

Playstation (Pal) Munition/Energie
®
Broken Helix

Um sich das Leben in Area 51 (es gibt sie also doch!) zu erleichtern,
benutzt Ihr einfach folgende Cheats:
Pausiert ein Spiel und driickt A. In diesem Menii markiert Thr die Op-
tion Hilfetext. Nun haltet L1 + R2 gedriickt und betatigt gleichzeitig
A +X. Hierdurch wird der Munitionsvorrat aufgestockt. Um an
mehr Lebensenergie zu gelangen, markiert Ihr auch hier die Option
Hilfetext und haltet L1 + R2 gedriickt. Betatigt nun gleichzeitig X +
O. Ein Jingle bestdtigt, und Ihr erhaltet Schutz und Lebensenergie.
PlayStation (Pal) Cheats

Nuclear Strike

Schon wieder haben wir zwei Pawarter aufgetan. Probiert einmal
LAZARUS als PaBwort aus, um bei der Lebensanzahl ein wenig zu
mogeln. Das Paflwort WARPDRIVE hingegen sorgt fiir etwas mehr
Geschwindigkeit.

PlayStation (Pal) Paftwérter

Pandemonium 2

Fiir all diejenigen unter Euch, die nurin einem Level nicht weiter-
kommen, hier eine Paflwortliste:

01. EMIAGCAI - ICE PRISON

02. OMACCBAI - ZORRSCHA'S LAB
03. FAIAGCBI - HOT PANTS 12. FFCAGCCC - FANTABULOUS

04, FEKAGCCA - STAN'S THE MAN 13. FHCAGCCK - MR.SCHNEOBELEN
05. LGBFIICE - OYSTER DESOYSTER ~ 14. FJKEGCDC - COLLIDE 0 SCOPE
06. LMBBIIEE - PUZZLE WOOD 15. FLKEGCDK - THE ZOUL TRAIN
07. IEBBIIGF - TEMPLE OF NORI 16. ADIKBIIB - LICK THE TOAD

08. KNBBIIAI - EGG! EGG! 17. ADMIBIID - THE BITTER END

09. LGBJIICI - HUEVOS LIBERTAD! 18. MAECCBE] - RUB THE BUDDHA

10. LOBJIIEI - PIPE HOUS
11. IGBJIIG] - HATE TANK

Tip des Monats

Games zu gewinnen!

Auch diesen Monat honorieren wir einige Eurer Zuschriften mit je
einem Game, welches uns freundlicherweise vom Theo Kranz Ver-
sand in Wiirzburg zur Verfiigung gestellt wurde. Die Gewinner lau-
ten: Matthias Schulze aus Engeln, Michael Manck aus Sondershau-
sen und Nico Wicke aus Gottingen. Wie Ihr seht, kann es sich
durchaus rentieren bei unserer Helpline mitzumachen. Schreibt
deswegen Eure Erkenntnisse in Sachen Konsolenkost an: Redaktion
Mega Fun, Kennwort: Helpline, Franz-Ludwig-Str. 9, 97072 Wiirz-
burg. Wir verlosen unter Euren Zuschriften erneut wieder einige
Games. Und wie immer ist natiirlich der Rechtsweg ausgeschlossen.
Noch ein wichtiger Hinweis: BITTE no-
tiert auch AUF Eurem Schreiben Eure
KOMPLETTE ANSCHRIFT und fiir welche
Landerversion des Spiels der Tip gilt.
Auch diirfen die fleiffigen Internet-Surfer
unter Euch ruhig den entsprechenden
Link angeben und ihre E-Mail Adresse
notieren. Bis zur nachsten Ausgabe!
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i tips & tricks

Nintendo 64 (Pal) Zusatzliche Arenen
Bomberman 64

Normalerweise stehen nur 6 verschiedene Arenen anfangs im Battle
Mode zur Auswahl. Geht Ihr allerdings in das Meni, in welchem Lhr
die Spielart aussuchen konnt (Adventure, Battle, Custom, Options)
und driickt da mehrfach schnell hintereinander die Starttaste, wer-
den weitere anwahlbar! Ihr miifit so lange schnell Start betatigen,
bis ein leises Jingle eine Bestatigung signalisiert. Nun werden fol-
gende Arenen anwahlbar: In the Gutter, Sea Sick, Blizzard Battle so-
wie Lost at Sea.
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PlayStation (Pal) Zusatzliche Fighter/Mini-Game

Street Fighter
Ex Plus Alpha

Markiert im Mode Select Screen die Option Practice. Gebt nun schnell
folgendes ein:

Select, 1, =, L, =, Select.

Es ertont eine Stimme mit der Mitteilung: Here comes a new Challen-
ger. Fortan stehen Euch zusatzliche Knochenknoter zur Auswahl.

Mini Game:
Markiertim Mode Select Screen erneut die Option Practice. Gebt nun
schnell folgendes ein:

Select, N, T =, T, =, 1, Select,

Eine Stimme kiindigt folgendes an: Here comes a new Game Mode.
Startet den Practice Mode. Hier ist nun die neue Option Bonus Game
hinzugekommen. Wahlt Ihr diese an, diirft [hr ein wenig Fasser zer-
schlagen iben. (Diirfte al-
ten Street Fighter-Fans
noch als Bonusrunden be-
kannt sein.)

SURVIVAL

PRESS STERT BUTTOM 10 EMIT

4B Viega Fun 5/98
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Die Spiele Hotlines in Deutschland:

Acclaim: 01805-335555
BMG Interactive: 0180-5304525
Bomico & Laguna: 06103-334-100
Disney Interactive: 069-66568555
Electronic Arts:  02408-940-555

24h/Tag

Mo.-Fr. 10.00-17.00

Mo.-Fr. 15.00-19.00

Mo.-Fr. 11.00-19.00; Sa. 14.00-19.00
Mo.-Fr. 10.00-12.00 und 13.00-17.00

GT Interactive
Software: 01805-254391  Mo.-So. 15.00-20.00 (aufer Feiertags)

Infogrames: 0221-4543106  Mo.,Di,Do.,Fr. 15.00-18.00
Micropose: 01805-252565 Mo.,Mi. 14.00-17.00
Nintendo: 0130-5806 Mo.-Fr. 11.00-19.00

Sega: 040-2270961  Mo.-Fr. 10.00-18.00

Sony C.E./

Psygnosis: 0190-578578  Mo.-Fr. 14.00-20.00
Virgin: 040-39101300  Mo.-Do. 14.00-18.00

PlayStation (Pal) Panzeraction!/Pafiwérter
TOCA Touring Car
Championship

Selten so gelacht! Was das Internet so alles hergibt! Gebt bei TOCA
als Fahrernamen CMGARAGE ein. Dann als zweite Eingabe TANL.
Nun sucht Ihr Euch den Panzer aus und geht mit diesem auf die Pi-
ste. Mit der Kreistaste wiirde normalerweise die Hupe fiir Platz sor-
gen. Beim Tank hingegen wird scharf geschossen! Ja, Thr konnt sogar
die anderen Flitzer wegballern! Bei einem Volltreffer fliegen diese
meterweit durch die Luft, und das Beste ist, daf sie ausscheiden,
falls sie auf dem Dach landen.

So macht Motorsport erst richtig Spaf3! Und um den Unterhaltungs-
wert weiter zu steigern, konnen sich bosartige Fahrer gemiitlich an
den Streckenrand stellen und die vorbeirasenden Autos wegpusten.

Und weil wir gerade dabei sind, hier noch mehr tolle Palworter, mit
denen man mehr Pepp ins Game bringt:

CMMAYHEM: Die Fahrer sind wesentlich aggressiver.
CMLOGRAV: Weniger Schwerkraft.

CMDISCO: Anderer Hintergrund.

CMCHUN: Go-Kart-Modus! (schaltet die Perspektiven im Game
durch)

CMFOLLOW: Andere Kameraperspektive.

CMUPSIDE: Uberkopf-Perspektive.

CMRAINUP: Regen fallt nach OBEN!

CMCATDOG: It's raining cats and dogs, und zwar sprichwortlich.
JHAMMO: Streckenfreigabe




|
_ 3 Jahre Garantie 1IAS
T

“ Running

Nod

lhr Videospiele Versand
Playstafion

Playstation Grundgerat

Playstation mit 2 Pads +Mem.

Ace Combat 2
Baphomets Fluch 2
Blody Roar
Bugriders

Bushido Blade
Bust a Move 3
Colony Wars

Crash Bandicoot 2
Diablo *

Deathtrap Dungeons *
Discworld 2

Playstation Zubehor:

Multinorm Umbau incl. RGB Kabel
Umbau Set (Chip+RGB Kabel)

Joypad verschiedene Farben
Memory Cart 15 Blocks
Action Replay

289,90 Final Fantasy 7

Card 333,90 Formel 1' 97
79,90 Forsaken *
89,90 Hercules
89,90 Lucky Luke *
79,90 Madden NFL' 98
79,90 Magic the Gathering
59,90 MDK
89,90 Resident Evil Directors Cut
89,90 Resident Evil 2 US
89,90 Skull Monkeys
89,90 Time Crisis incl. Gun
89,90 Tomb Raider 2
89,90 3 Memory Carts
59,90 Gun mit Laserpointer
29,90 Gun mit Autoreload
29,90 Analog Controller
79,90 Antennenadapter

"K_P_Iczys*ro’rion Platinumserie

Air Combat Fifa 96 Soul Blade* o *
| Alien Trilogie Int. Track & Field Soviet Strike | 4 9 9 0
| CrashBandicoot ~ Micro Machines V3 ~ Tomb Raider* .~ =~ 1 ™~

‘ Destr. Derby 2

Porsche Challenge *

Wipeout 2097 *

98,90
99,90
89,90
89,90
89,90 :
89,90
89,90
89,90
89,90
129,90
89,90
139,90
89,90

!__ 3 Jahre Garantie 1! C_

79,90

Playstatlon Grundgerat
mit 1 Jahr Herstellergarantie ( 289 90

Multinorm Playstation

Resident Evil 2 US '|

129 90 .

— |
/ |
)

¢ 349,90

89,90
59,90
59,90
39,90

~ Playstation Grundgerat
und ein Platinumspiel
L nach freier Wahl

(333,90 )

Platinum Box
. 3 Spiele aus der Platinumserie

| nach freier Wahl

(129,90,

.__Fade to Blackt Rayman Worms
ENintendo 64
Nintendo 64 Grundgerat
? Blast Corps
) 89,90 Bomber Man 64
] Cruis'n USA

~ Nintendo 64 Grund

_liuﬁning Memon; Card

geréat

mit 1 Jahr Herstellergarantie 299 90 )

__ 49,90

{ 24 90

Diddy Kong Racing
Fighters Destiny
GASP.*
Geomon *

Golden Eye 007

7| Nintendo 64 Zubehor:

Controller Nintendo
N 64 Superpad (Controller)
Cogtroller Pak

(" Weitere Spiele + Zubehor sowie die neuesten Importe fur alle Systeme auf Anfrage Ll

/ Wir kaufen und verkaufen auch gebrauchte Vldeosplele II! Informationen auf Anfrage

299,90 Starfox 64 incl. Rumble Pack 129,90
109,90 Mario Kart 64 89,90

89,90 NBA Hang Time 129,90

89,90 Snowboard Kids 89,80

89,90 Super Mario 64 89,80
139,90 Tetrisphere 89,90
139,90 Wave Race 64 89,90
139,90 WCW vs. NWO 139,90
139,90 Yoshi's Story (Yoshis Islands 64) * 89,90

" Rumble Pack Verstellbar

59,90

4490 24 90

39,90 e

zum Beispiel:
Baphomeds Fluch 2
MDK

Exhumed

Suikoden

\_Legacy of Kain

Resident Evil

Resident Evil-Direct. Cut
Oddworld: Abe’'s Odysse
Tekken 2 / Toshinden 2
Command & Conquer 2

" Spieleberater & Losungshefte

Final Fantasy 7
Tombraider 2
Excalibur

Herc's Adventure

1 4,80__
Wir filhren auch

Spieleberater & Losungshefte
Zu vielen anderen Spielen |

Einfach mal nachfragen |
i

Alle Artikel werden per Nachnahme, zzgl. 9,90 DM Versandkosten, versandt. Ab einer Bestellung von 200 DM (ausgenommen Hardware)

= Bei Drucklegung

Castlevania-S.of the Night

noch nicht erschienen,

Gameboyadapter flr NinTendo 64
Spielen Sie jetz Inre Gameboy Spiele in voller Bildschirmgrosse
und in Farbe auf Ihrer Nintendo 64 Konsole |

]

erfolgt der Versand frel Haus. Annahmeverweigerungen, der von uns gelieferten Waare, werden pauschal mit den uns entstandenen

Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Unser Recht auf Erflillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberiihrt. Unfreie Sendungen werden

nicht angenommen. Es gelten unsere AGB. Varbestellungen von Soft - und Hardware sind jederzeit moglich.

:1.'___19__{5:; |

?"‘*Runnlng
Games
G“’%o,w“’“‘“‘d“
Winterburg 38 - 50321 Brihl

Tel.: 02232-922694
Fax: 02232-922695

Bestellzeiten:
Mo.-Fr.: 10.00 - 20.00 Uhr
Sa. :10.00-16.00 Uhr

Héandleranfragen erwiinscht !
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PlayStation (US)

Resident Evil 2

Das Grauen greift wieder um sich. Nachdem die mysteriosen Geschehnisse im Wald von Racoon City von den
Beamten der S.T.A.R.S. aufgeklart wurden, miifdt Ihr nun die Stadt selbst vom Bosen befreien. Wir beginnen
mit Leon und werden danach mit Claire durch die dunklen Locations wandern. (Normal-Modus/US-Version)

Allgemeine Tips

CITY AREA

zum Uberleben

1. Nehmt alle Farbbdnder mit, die Ihr finden
kdnnt, und speichert so oft, wie Ihr es fiir
notig erachtet. Es gibt ca. 30 Farbb&@nder im
Spiel zu finden. Aber je dfter Ihr abspei-
chert, desto mehr wird Eure Wertung am
Schluf negativ beeintrachtigt.

2x C
Pump Gun

2. Nicht alle Gegner miissen von Euch getd-
tet werden. Lauft ruhig an einigen vorbei,
um Munition zu sparen.

3. Sammelt so viele Pflanzen wie méglich
ein und hortet sie in den Kisten. Nehmt fiir
leichte Verletzungen immer einzelne griine
Pflanzen anstatt eines Health-Sprays.

Die Bedeutung:

Griine Pflanzen: Heilen Eure Wunden.

Rote Pflanzen: Kombiniert mit griinen
Pflanzen verstérken sie die Heilwirkung um

ein Vielfaches. Legende
Blaue Pflanzen: Seid Ihr vergiftet, schiitzen Schreibmaschine
sie Euch vor dem sicheren Tod. FB Farbband
: : K Kiste
4. Waffen wirken unterschiedlich auf die S Schliissel
einzelnen Gegner. Auf Distanz kénnt Ihr bei GP Griine Pflanze
Zombies getrost die 9mm-Pistole nehmen. RP Rote Pflanze
Seid Thr eingekreist, nehmt die Pump-Gun BP Blaue Pflanze
oder die Desert Eagle, um die Kdpfe zu zer- HS Health-Spray
schieRen (ein SchuR, ein Toter!). Gegen C Clip fiir 9mm-Pistole DO
Licker wirkt die Pump-Gun aus néichster i Mun‘!‘tion ﬁ:lr oy s 2. Totet zwei der vier Zombies (CA 3) und lauft
Ndhe wahre Wunder. MM Munition fiir Magnum

anschliefend die Gasse hinunter, bis Ihr den Trans-
porter erreicht. Sammelt dort den Clip ein und
schief3t die anriickenden Zombies nieder, lauft an
ihnen vorbei und iiberquert den Basketballplatz.
Sammelt bei der Miilltonne (CA &) einen Clip ein.

5. Nicht erschrecken! Oft werdet Ihr an
schon ,,gereinigte” Stellen zuriickkommen,
die auf einmal wieder mit Monstern besetzt
sind, welche weit schwieriger sind. So z.B.
totet Ihr drei Hunde (PS 34), und bei Eurer
Riickkehr halten sich dort zwei Licker auf.

6. Bemerkung zu den Karten und den Bil-
dern: Die Pfeile zeigen nur manchmal die
exakte Lage der zu findenden Gegensténde, L
und im Text sind nur einige genaue Stellen 1. Nachdem der Vorspann beendet ist, befindet

beschrieben. Auch konnte, wegen des Platz- Ihr Euch in der City Area (CA) auf der linken Seite
mangels, nur auf wenige Gegner konkret des brennenden Tanklastzuges (CA 1). Lauft an

den acht Zombies vorbei und offnet die Tiir zum
Waffenladen (CA 2). Nach dem kurzen Gespréch * .
mit dem Handler kénnt Thr Euch im Laden um- 3. Stellt Euch auf den Container und titet die vier

eingegangen werden. Dieser Players Guide
ist nur ein Losungsvorschlag, und es kénnen

natlrtich t_m anderer Vorgehensweise un- schauen und findet hinter der Theke zwei Clips Zombies mit Hilfe Eures Messers. Lauft nun durch

terschiedliche Ergebnisse erzielt werden. fiir Eure Pistole. Ttet die vier hereinstiirmenden das Eisentor und Ihr gelangt zum ndchsten Szena-

Bei expliziten Problemen kdnnt Ihr uns ei- Zombies und nehmt die Pump-Gun bei der Leiche rio (CA 5), wo vier Zombies sich an einer Leiche la-

nen Brief oder eine Email schreiben. des Héndlers mit (zweimal untersuchen). Ver- ben. Lauft an diesen einfach vorbei und klettert in
laft nun den Laden durch die Hintertiire. den Bus.
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&. Bevor Ihr den Clip auf der Ablage aufsammelt,
totet Ihr die herankriechende Frau und den Zom-
bie. Danach den Bus durch die Fahrertiir wieder
verlassen. Um Munition zu sparen, solltet Thr an
den sechs Zombies (CA 6) vorbeilaufen, um durch
die Gittertiir in den Park vor dem Polizeiprasidium
zu gelangen. Lauft Thr durch die Unterfilhrung, be-
gegnet Ihr den beiden Zombies, die oben lauern,
nicht und gelangt so sicher in das
Polizeiprasidium.

5. Police Station (PS): Geht als erstes in Raum (PS
10), wo Ihr auf einen verletzten Polizeibeamten
stofit, der Euch eine ID-Karte gibt. Mit dieser Karte
konnt Ihr am Computerterminal in der Vorhalle
(PS 1) die Tiiren entriegeln. Als nichstes in den
Raum (PS 2), wo Ihr einen Bericht auf der Bank
findet. Merkt Euch die Kombination 2236, die spa-
ter fiir den Safe im Raum (PS 16) verwendet wird.
Den Clip findet Ihr im Tischchen in der Ecke, fiir
den Ihr aber einen kleinen Schliissel braucht.

8. Die gefundene Miinze setzt Ihr am Brunnen
in der Empfangshalle (PS 1) ein und erhal-
tet dafiir den Spade-Schliissel, mit dem
Ihr in die Raume (PS & und PS 23) ge-
langt. Als néchstes geht Ihr in das

Biiro (PS 16), wo Ihr den Tresor 6ffnet
und die beiden Gegensténde mitnehmt. Hinter
dem Schreibtisch findet Ihr noch zwei griine Pflan-
zen. Nun noch zum Raum (PS 13) und dort den
Small-Key holen, um den Clip in Raum (PS 2) zu
holen. Begebt Euch nun zum Archiv (PS &) und
nehmt dort die vierkantige Kurbel auf dem
Schrank mit, den Ihr iiber die verschiebbare Trep-
pe erreicht. Zwei Farbbander und ein Report las-
sen sich in den Regalen finden.

players guide -

POLICE STATION
1F

6. Begebt Euch nun in Raum (PS 6), wo Ihr auf ei-
nem Schreibtisch an der Wand einen Report fin-
det. Im hinteren Teil des Raumes benutzt Ihr Euer

Feuerzeug am Kamin, worauf Ihr das erste rote Ju-

wel bekommt. In der hinteren Ecke findet Ihr ei-
nen Clip. Als nachstes solltet Ihr in das Fotolabor

(PS 8) gehen, um dort einen weiteren Report zu le-

sen und den roten Diamanten abzulegen. Einen
weiteren Clip findet Ihr in einer Schublade im Re-
gal.

& 2% FB

S; 1% PM

Magnum

7.Im Raum (PS 20) verschiebt Ihr die beiden Statuen
auf die dafiir vorgesehenen Bodenplatten (jede Sta-
tue muR auf die gegeniiberliegende Platte gescho-
ben werden), um das zweite Juwel zu bekommen.
Hinter der mittleren Statue findet Ihr einen Clip.
Geht nun in das S.T.A.R.S.-Biiro (PS 22) und sammelt
dort unter dem S.T.A.R.S-Plakat den Clip ein, im Waf-
fenschrank die Pump-Gun und neben der Kommuni-
kationsanlage das Health-Spray. Den
Report und die Miinze mit dem
Einhorn findet Ihr auf dem
mittleren Tisch.
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9. In der Bibliothek (PS 24) lauft Ihr zundchst die
Treppe zur Empore (PS 32) hinauf und begebt Euch
an die Stelle mit dem fehlenden Geladnder. Dort
kracht Ihr nach unten und verschiebt mit dem
Schalter das rechte Regal, damit Ihr vor die vier
Regale treten kdnnt. Nun die beiden linken Regale
nach rechts verschieben und Ihr konnt die Bishop-
Plug mitnehmen. Geht nun iiber den Freigang (PS
25) (laft auch die Feuerleiter herunter) in das
Biiro (PS 27). Den Small-Key benutzt Thr am Tisch-
chen in Raum (PS 23), wo Ihr Gun-Parts findet, die
Thr mit Eurer Pistole sofort kombiniert.

10. Um das Feuer am Helikopter (PS 31) zu 16-
schen, braucht Thr das Valve Handle (Ventilrad),
das Ihrin Raum (CA 10) findet. Diesen Bereich der
Stadt erreicht Thr, wenn Ihr die Treppe hinter dem
Helikopter hinunterlauft. Das Ventilrad an der ge-
zeigten Stelle (Bild) benutzen, und schon wird der
Helikopter von den Wassermassen geldscht. In sei-
nem Inneren findet Thr einen Clip. Weitere Gegen-
stande, die Thr unbedingt jetzt mitnehmen solltet:
3x griine Pflanzen beim Treppenaufgang (PS 17).
Je einen Clip bei den Leichen im Gang

(PS 30) und (PS 16) vor der Tiir zu (PS 17).

POLICE STATION
Bl

POLICE STATION
2F

1x C

1x RP

T2 yeite S5b

Y,

i

1x C
1x HS
Pump Gun

1x Waffen-
Upgrade

11. Begeht Euch auf den Dachboden (PS 29) und
setzt die beiden roten Juwelen in die Biisten an
der Wand ein: Der Lohn ist die King-Plug. Auf ei-
ner Kiste findet Ihr den Diamond-Key (Raume PS 9
und PS 14), in der Vase sind zwei Farbbander und
hinter den Leinentiichern (rechts) findet Ihr die
Pump-Munition. Im VerhGrzimmer (PS 14)

findet Ihr neben der Rook-Plug ein Health-

Spray und einige Kabel, die Ihr am Kasten

im Gang (PS 3) verwendet, um die Rolla-

N

12. Als néchstes geht Ihr in das zweite Archiv (PS
9), wo IThr in den hinteren Schubladen einen Film
findet, den Ihr im Fotolabor (PS 8) entwickeln
konnt, und in den vorderen Schubladen findet Ihr
Pump-Munition. Achtung vor den Zombies! Weiter
in Raum (PS 10), wo Ihr neben einem Clip im
Wandschrank einen Zettel und
eine griine Pflanze finden
Sl konnt. Im kleinen Office findet
W Ihr auf dem Schreibtisch den
-’f,,. Heart-Key fiir den Gang (PS
. 18). Am Ende die-
) vy ‘ ses Ganges

kommt Thr
iiber die
‘ . Treppe

in

den

s Keller des
Polizeiprasidiums.

ﬁ'f
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13. Nachdem Ihr die drei Hunde (PS 34) gekillt
habt, geht Ihr in den Energieraum (PS 37), um dort
die Energie fiir die Waffenkammer wiederherzu-
stellen (PS 38). Legt die Schalter folgendermafen
um: hoch, hoch, runter, hoch, runter. Die Karte im
Regal wird Euch ebenfalls gute Dienste leisten.
Nun zum Parkdeck (PS 39), wo Ihr Ada helft, den
Wagen wegzuschieben. Als nichstes in den Zell-
trakt (PS 41), wo Ihr Ben trefft. Nehmt den Man-
hole Opener aus dem Regal und 6ffnet mit ihm die
Bodenplatte in Raum (PS 42).

SEWAGE DISPOSAL

POLICE STATION
3k

den Raum (SD 3), verlait ihn auch gleich wieder
und trefft abermals auf Ada (SD 1). Sie kiettert mit
Eurer Hilfe durch den engen Luftschacht: Nun habt
Ihr die Kontrolle iiber Ada. Lauft in Raum (SD 5),
wo Ihr zunichst die Kisten in der Grube an die
Wand schiebt (siehe Bild), damit eine Reihe ent-
steht. Danach das Wasser an der Konsole einstra-
men lassen und iiber die Kisten-Briicke auf die an-
dere Seite gehen: Club-Key im Regal mitnehmen.
Bevor Ihr zu Leon zuriickgeht, nehmt Ihr noch die
Munition im Gang (SD 6) mit.

17. Nachdem Ihr Ben nochmals aufgesucht habt
(und seinen Tod mitbekommen habt), begebt Thr
Euch zu (SD 2), bewaffnet Euch und speichert. Da-
nach in Raum (SD 3) und totet den Mutanten und
seine kleinen Freunde. Tip: Zuerst die kleinen
Wiirmer mit der Pisole erledigen und dann den
groflen mit der Pump-Gun killen. Nach getaner Ar-
beit die Tiir zu Raum (SD 8) mit folgender Reihen-
folge 6ffnen: King-Plug, Rook-Plug, Bishop-Plug
und Knight-Plug. Auf geht es nun in die Abwasser-
kandle.

15. Zuriick ins Polizeiprasidium. Als erstes geht Ihr
in die Leichenkammer (PS 37) und holt Euch dort
die rote ID-Karte fiir die Waffenkammer (PS 38).
Dort (PS 38) nehmit Ihr nur die Munition mit und
laft (wichtig!!!) die MG und die Tasche fiir

Claire zuriick. Danach in Raum (PS 19) wo Ihr die
Gegenstédnde einsammelt und die Desert Eagle
(Magnum) mitnehmt. Im Presseraum (PS 15) den
Kamin in der Ecke anmachen und die Lampen in
der Reihenfolge 12, 13 und 11 entziinden. Der
Lohn ist das Zahnrad. Des weiteren findet Ihr hier
noch einen Film und ein Health-Spray.

16. Besorgt Euch nun die vierkantige Kurbel und
begebt Euch mit dem Zahnrad in den Glocken-
turm (PS 33). Dort benutzt Ihr die Kurbel an der
dafiir vorgesehenen Stelle an der rechten Wand,
um die Treppe herunterzulassen. Als nachstes
setzt Ihr das Zahnrad auf der zweiten Ebene ein
und driickt anschlieBend den Startknopf. Nun
habt Ihr auch die Knight-Plug und kdnnt den
Schacht hinunterrutschen, wo Eure Fahrt bei (PS
40) endet.

18. In den Abwasserkanilen (Sewer S) kommt Ihr
zundchst in einen Kontrollraum (S 1). Hier findet
Thr im Késtchen in der Ecke Munition fiir Eure
9mm, ein Heilspray im Schrank neben dem Auf-
zug und einen Report auf dem Tisch. Des weiteren
konnt Ihr die Kiste und Schreibmaschine benut-
zen. Laf’t den Aufzug auBer acht und schiebt den
groflen Schrank zur Seite. Dort konnt Ihr iiber ei-
ne Leiter in den Lagerraum (S 2) gelangen.
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1x PM ]

2. Lampe

Kontrollpult

Gas-
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20. Nachdem Ihr in den Gang (S 3) hinuntergefah-
ren seid, iibernehmt Ihr nach einer kurzen Zwi-
schensequenz die Rolle von Ada. Verfolgt die Frau
und lauft durch die Ventilationsréhre (S 5), ohne
die Kafer anzugreifen. Nachdem Ihr Euch der Pro-
fessorin entledigt habt, begebt Ihr Euch in den
hinteren Teil von Raum (S 6) und kletter die Leiter
hinunter. Nun schliipft Ihr wieder in die Rolle von
Leon.

Kontrollpult

21. Zuerst nehmt Ihr die Karte in den Gang (S 3) mit
und begebt Euch in Abschnitt (S 4). Erst einmal links
herum zur kleinen Nische, wo zwei Leichen liegen.
Hier findet Ihr die Wolfsmiinze und Schrotmunition.
Danach an den zwei Spinnen vorbei in

Abschnitt (S 7), wo Ihr ebenfalls die beiden Arach-
niden totet. Am Wasserfall setzt Ihr die gefundene
Miinze in die Apparatur (siehe Pfeil) ein und geht da-
nach in Raum (S 8).
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19. Lauft in der Dunkelheit zundchst zur ersten Pe-
troliumlampe und benutzt das Feuerzeug, um
Licht in den Raum zu bringen. Sammelt die Pump-
Munition im hinteren Regal ein. Als ndchstes zur
zweiten Lampe und wieder Euer Feuerzeug benut-
zen. Nehmt die Magnummunition mit und verlafit
den Lagerraum wieder. Bevor Ihr nun den Aufzug
benutzt, solltet Ihr noch das Ventilrad mitnehmen.

!

22. Hier findet Ihr gleich zu Anfang zwei blaue
Pflanzen, mit denen Ihr Euch entgiften kénnt, falls
dies ndtig ist. Benutzt nun das Ventilrad, um die
Briicke herunterzufahren. Lauft riiber und laft die
Briicke wieder hochfahren. Hier findet Ihr zwei
griine Pflanzen, Schrotmunition und eine Schreib-
maschine mit zwei Farbbéndern. Abspeichern.

23. Lauft bis an das Ende von Gang (S 9) - nach
der ersten Biegung kommt Ihr an einer Gasflasche
vorbei - und IThr stof8t auf einen riesigen Alligator.
Lauft vor ihm weg bis zur Gasflasche, die Ihr aus
der Wand nehmt, damit sie auf dem Boden liegt
(Pfeil!). Das gefréRige Reptil versucht nun, diese
zu verschlucken. Schief8t auf die Flasche und der
Alligator ist schnell passé. Nun zuriick zur Miillkip-
pe (S 10). Die Elektrik fiir das Tor kénnt Ihr rechts
davon einschalten. Mit Ada nun die Leiter hoch in
Raum (S 6).
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24, Nachdem Ihr die Adlermiinze und den Report
am Kontrollpult mitgenommen habt, benutzt Ihr
das Ventilrad, um den Ventilationsschacht (S 5)
begehbar zu machen. Begebt Euch als nachstes di-
rekt zum Wasserfall in Abschnitt (S 7), wo Ihr die
Adlermiinze einsetzt, um ihn abzuschalten. Lauft
durch die Tiir, um zur Seilbahn (S 11) zu gelangen.
Am Kontrollpult (rechts neben der Bahn) kdnnt Thr
die Elektrizitdt wiederherstellen. Betretet nun die
Gondel und Ihr fahrt automatisch los. Wahrend der
Fahrt werdet Ihr von einem Gegner aufierhalb der
Gondel attackiert. Seine Klauenhand versucht
Euch durch zwei Locher zu treffen. Bewegt Euch
umbher und laft Ada einige Male auf den Arm
schieRen, worauf sich der Feind erstmal verzieht.
Ihr kommt nun wohlbehalten in der Vacant Fac-
tory (VF) an.

VACANT FACTORY
BI 1x Waffen-

Upgrade

VACANT FACTORY

IF

25.In der Vacant Factory geht Ihr als erstes
zur Flaire Gun (VF 1). Dort benutzt Thr Euer
Feuerzeug, was dazu fiihrt, dafd Ihr einen
Schuf} abgebt. Nun kénnt Ihr einen Schliis-
sel rechts auf dem Boden sehen, den Ihr
erst einmal einsammelt und in einer Kiste
lagert. Lauft nun in den Gang (VF 2), totet
die Zombies und geht links herum, bis Ihr
an das Ende des Ganges gelangt. Dort seht
Ihr eine Leiche, wo Thr ein weiteres Waf-
fen-Upgrade findet. Kombiniert dies mit
Eurer Pump-Gun und Ihr bekommt die Su-
per-Pump-Gun. Mit ihr habt Thr nun sieben
Schuf und eine groBere Durchschlagskraft.
Auf dem Weg zum Kontrollraum (VF 5)
trefft Ihr im Gang (VF &) auf eine weitere
Horde Zombies, an denen Ihr die neue Waf-
fe erst einmal ausprobieren kénnt.

Kontrollpult

26. Auf der Plattform findet Ihr neben dem Clip
auch eine Karte an der rechten Wand, Geht in das
Innere der Lok, sammelt den Schliissel im hinteren
Teil ein und benutzt diesen am Kontrollpult aufer-
halb. Driickt den Startknopf und Ihr fahrt hinunter.
Euer Freund aus der Seilbahn ist zuriick und ladt
Euch auf der Plattform zu einem Ténzchen ein.
Bleibt immer in Bewegung, da dieser Mutant nicht
zu den Schnellsten gehdrt. Aus sicherer Entfer-
nung kénnt Thr ihn dann auch mit einigen Schiis-
sen aus der Pump-Gun und Eurer Magnum locker
erledigen. Nehmt Euch aber dennoch vor seinen
Klauen in acht, mit denen er eine groe Reichwei-
te hat.

=5 53
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2x FB 1x GP
K,SM 1x MM

LABORATORY
B4

Flammenwerfer

1ix PM

28. Bevor Ihr in die Schlafquartiere (L 6) geht, soll-
tet Ihr mindestens drei freie Pldtze in Euren Ta-
schen haben. Dor findet Ihr neben einem Report
und einer Zugangsherechtigung (GUEST) den
Flammenwerfer im Schrank und drei blaue Pflan-
zen. Benutzt den Computer, um das Anti-B.0.W.-

Gas zu aktivieren. Danach brennt

\ Ihr mit dem Feuerzeug die 0l-

' pfiitze unterhalb der

Pflanze an, um die-

"’ se zu risten.
“ np Klettert nun
durch den en-
n / gen Schacht in
der Ecke, umin
% Sadh Ak den Raum (L7)
zu gelangen.

29. Dort totet Ihr die beiden Licker und sammelt
die Gegenstande im Schrank und auf der Ablage
ein. Dann offnet Ihr das Tor im Gang (L 5) und tdtet
die beiden Killer-Pflanzen (Flammenwerfer oder
Pump-Gun sind bestens geeignet). Auf der Platt-
form von (L8) attackiert Euch nochmals eine Killer-
Pflanze. Hier findet Ihr auch zwei griine Pflanzen
und eine Leiter nach unten.

LABORATORY

Il oy

Waffen-
Upgrade
"-....\

27. Nun habt Ihr das geheime Laboratory (L) er-
reicht. Nachdem Ihr Ada in den Sicherheitsraum (L
1) gebracht habt, sammelt Ihr die Gegenstande ein
und begebt Euch in den Kiihlraum (L 3). Sammelt
dort neben dem Health-Spray, auch die leere Fuse-
Plug (linker Pfeil im Bild) ein und benutzt diese
am Roboterarm (rechter Pfeil im Bild). Die Main-
Plug wird nun in den Powergenerator in der Mitte
von Raum (L 2) eingesetzt, um die Energie fiir die-
ses Stockwerk wiederherzustellen.

MO-Terminal

30. Im Abschnitt (L 10) greifen Euch drei Licker an.
Nachdem Ihr sie getdtet habt, nehmt Ihr die drei
griinen Pflanzen mit und lauft den Gang hinunter
{am MO-Terminal vorbei), um in das Kontrollzen-
trum (L 11) zu gelangen. Dort findet Thr am linken
Ende der Videoleinwand eine Karte des Laborato-
riums. Nachdem Ihr gespeichert habt, macht Ihr
Euch auf, um in das Labor (L 13) zu gelangen.
Nehmt noch den Schliissel, den Ihr bei der Flaire
Gun (VF 1) gefunden habt, mit.

MO-Terminal
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31. Im Raum (L 13a) kénnt Thr am Schrank mit dem
blauen Licht ein weiteres Waffen-Upgrade finden.
Kombiniert diese mit Eurer Magnum, und ihre Ef-
fektivitat wird gesteigert. Im groflen Raum (L
13c) attackieren Euch einige Zombies, die aber mit
der Magnum keine Probleme darstellen diirften
(Headshots!). Im hinteren Teil findet Ihr auf dem
Tisch eine Zugangskarte fiir die Rdume (L &) und (L
14).

players ﬁ}*:ﬁ Mﬂgm

Yer 5.0
Culture Experiment Room Staff
Registry

32. Geht nun in den Computerraum (L 14) und totet
den Riesenfalter (der Flammenwerfer macht hier
einen exzellenten Job!). Die Larven auf der Konsole
miissen ebenfalls gekillt werden. Danach aktiviert
Thr die Konsole und gebt als Code GUEST ein. Dann
werden Eure Fingerabdriicke gescannt und Ihr
macht Euch auf den Weg zum Raum (L 16). Die Tiir
bekommt Ihr zwar nicht auf, Claire aber kannim
folgenden Spiel in den Raum gelangen.

33. Mittels der Codekarte gelangt Ihr in den Ver-
suchsraum (L 4). Sammelt die Gegenstinde auf
dem Bett ein und totet die Zombies (siehe Bild).
Danach kdnnt Ihr mit einem Lichtschalter den hin-
teren Teil des Raumes erhellen und die MO-Disk
einsammeln.

Die letzten Schritte und das Finale (Teil 1)

34. Nachdem lhr den Versuchsraum (L &) verlassen wollt, werdet Ihr von Dr. Birkin aufgehalten. Diese
versucht Euch iiber die wahre Identitét von Ada aufzukliren. Als das
Gebdude anfiingt einzustiirzen, konnt Ihr in den Besitz des G-Virus gelangen und macht Euch zum MO-

Terminal (L 10) auf. Auf dem Weg dorthin gilt es noch so einige Zombies zu toten. Mit

dem Einsatz der MO-Disk gelangt Ihr nun auch in Abschnitt (L15).

36. Den humanoiden Tyrant erledigt Ihr mit ein paar gezielten Schiissen
aus Eurer Pump-Gun. Bei der ekelerregenden Hundemutation miift Ihr
Euch schon bewegen und mehr Blei reinpumpen als bei seinem Vorganger.

Versucht seinem riesigen
Maul auszuweichen, denn
einmal erwischt, kostet Euch
das viel Energie. Laufen-
SchieRen-Laufen-Schiefen
lautet hier die Devise. Nach-
dem auch dieses Problem
aus der Welt geschafft ist,
miift Ihr nur noch in den
Aufzug einsteigen, den Gang
hinunterlaufen und Euch auf
die SchluBsequenz freuen.

\ b

35. Ruft den Aufzug mit dem Schalter rechts
von Euch und bereitet Euch auf die finale
Schlacht vor.

VWega Fur
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Ihr bekommt nach dem Abspann
einen Spielstand, der fiir Claire
bestimmt ist. Wechselt die CD
und startet Eure PlayStation
nochmals. Nun konnt Ihr mit
Claire an Eurem Spiel weiter-
zocken. Entscheidungen, die Ihr
mit Leon getroffen habt wirken
sich auf das jetzige Spiel aus.

Allgemeine Tips

zum Uberleben

1. Claire besitzt im Gegensatz zu Leon eine
Sammlung von Dietrichen, mit denen sie einige
Schlisser dffnen kann, fiir die Leon Schliissel
finden mufite.

2. Unsere Heldin besitzt nicht die gleichen kar-
perlichen Voraussetzungen. Sie muf dfters ge-
heilt werden und daher mii3t Ihr so viele
Pflanzen wie méglich einsammeln und sie in
den Kisten horten. Nehmt fiir leichte Verlet-
zungen immer einzelne griine Pflanzen anstatt
eines Health-Sprays.
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Schlissel

M

B

K

GP

RP

BP

HS

C

: AR Séure-Munition

1. Nach dem Crash mit dem Tanklastzug seid Ihr R Fever-Munition
von Leon getrennt und miift Euch selbst durch GR Granat-Munition
das zombieverseuchte Racoon City kimpfen. In BO Bolzen
der City Area (CA) lauft Ihr zunéchst an den ag- MA Magazin fiir MG

gressiven Zombies vorbei (CA 1), bis Ihr in den
Hinterhof (CA 2) gelangt. Dort findet Ihr in dem
kleinen Biiro an der Westseite einen Schliissel
(Pfeil im Bild), mit dem Ihr die Tiir auf der an-
deren Seite 6ffnen kénnt. In der kleinen Hiitte
findet Ihr auf dem Tisch einen Clip und zwei
Farbbinder. Als niichstes durch Area (CA &) und
die Treppe rauf in die Police Station (PS).

2. Nachdem Ihr nun erfahren habt, wie der
Helikopter abgestiirzt ist, begebt Ihr Euch in
den Gang mit den Krdhen (PS 29). Dort nehmt
Ihr die Pflanze und den Clip bei der Leiche mit.
Den Kréhen kénnt Ihr durch einen Zick-Zack-
Lauf bestens ausweichen. Offnet die Tiir zur
Aufientreppe (PS 25). Lauft in den Gang (PS 27),
lafdt erst einmal die Licker aufer acht und geht
in das Biiro (PS 26), wo Ihr die Gegensténde
und den Report einsammelt. Hier solltet Thr
auch abspeichern.
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3. Als nichstes geht Ihr auf den Freigang (PS 25),
lauft an der Feuerleiter vorbei und totet die fiinf
Zombies. An der Wand findet Ihr in der Mauer die
Miinze mit dem Eichhorn. Uber die Feuerleiter ge-
langt Ihr in die Empfangshalle (PS 1), wo Thr den
Granatwerfer findet. Setzt die Miinze am Brunnen
ein, und Ihr erhaltet den Spade-Schliissel (fiir
Raum PS &). Lauft nun zuriick zum Biiro (PS 26),
speichert ab und begebt Euch zur Aufentreppe (PS
17), wo IThr nach unten in die Biirordume (PS 16)
gelangt.

&, Hier totet Ihr die Zombies und nehmt die Gegen-
stinde mit. Das Valve Handle (Ventilrad) findet Ihr
im Regal (Pfeil im Bild). Den Tresor knackt Thr mit
der Kombination 2236: Dort findet Ihr eine Karte
der Police Station und Acid Rounds (Sauremuniti-
on). Auf dem Schreibtisch liegt ein Clip, und dahin-
ter findet Ihr noch zwei griine Pflanzen. Lauft nun
aufs Dach (PS 30), wo Ihr in der SW-Ecke das Ven-
tilrad benutzt, um den Helikopter zu léschen. Im
Inneren des Wracks findet Ihr nochmals Saure-
Munition.

1x HS
K 2x FB
ix C SM
1x GP
ix C

1x GP

POLICE STATION
2F

Armbrust

5. Bevor Ihr das Gebdude wieder betreten kdnnt,
wird von einem unbekannten Helikopter ein recht
nettes Paket abgeworfen. Der Golem wird Euch
noch dfter attackieren, wenn Ihr ihn aber jedesmal
totet (ein paar Schuf mit SSuremunition wirken
wahre Wunder!), findet Ihr bei seiner Leiche im-
mer bessere Ausriistungsteile. Geht nun in den
Raum (PS 28), wo Ihr die blaue Key-Card findet,
die Ihr am Computer-Terminal in der Empfangs-
halle (PS 1) benutzt, um die verriegelten Tiiren zu
6ffnen.

1x GP

Granatwerfer

1x C, 2x GP
2x FB, 1x AR

players guide -

Blue
Key-Card

A AN
6. Im Raum (PS 2) kénnt Ihr neben einem Report
ein Health-Spray in dem Kastchen in der Ecke fin-
den. Im néchsten Gang (PS 3) stoft Ihr bei der Lei-
che auf einen Clip und etwas weiter auf eine griine
Pflanze. Im Archiv (PS &) sind ein Report und zwei
Farbbander. Schiebt die Leiter an den Schrank an
der Wand, klettert hoch und sammelt das Feuer-
zeug ein.
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7. Nun begebt Ihr Euch in den Besprechungsraum
(PS 6), wo Claire einen Operation-Report auf dem
Schreibtisch neben der Tafel findet. In der Abstell-
kammer benutzt Ihr das Feuerzeug am Kamin, um
das erste rote Juwel zu erhalten. In der Ecke (Pfeil
im Bild) kénnt Ihr noch einen Clip mitnehmen. Jetzt
geht es erst einmal in das Fotolabor (PS 8), wo Ihr
abspeichern kdnnt und Eure gefundenen Gegen-
stinde abliefert.

8. Als nichstes die Treppe hoch und in Raum (PS
20) zur grofRen Statue gehen. Die beiden bewegli-
chen Statuen miissen auf di jeweils gegeniiberlie-
gende Seite geschoben werden, wo Ihr je eine Bo-
denplatte findet. Sind sie dort positioniert, erhal-
tet Ihr das zweite rote Juwel. Hinter der grofien

Statue kdnnt Ihr noch ei-
nen Clip aufheben.

players guide

POLICE STATION
BI

der Euch das Tagebuch von Chris aushandigt. Im
Waffenschrank (rechter Pfeil) findet Ihr die Arm-
brust, und auf dem Tisch (linker Pfeil) fin-
det Ihr den Diamant-Schliissel (fiir die Rau-
me PS 9 und PS 14). Bevor Ihr den Raum
verlassen konnt, erreicht Euch noch ein
Fax, das Ihr nach Informationen durchar-
beiten konnt.

POLICE STATION N
3F 5;
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A

2x C
1x AR
Mashine Gun

10. Wenn Ihr den Gang (PS 21) betretet, wird ein
Madchen von einem Zombie bedroht. Das Kind
kann fliichten, wenn Ihr den untoten Bruder erle-
digt. Totet 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 Gelander ge-
langt, wo Ihr nach unten einbrecht. Verschiebt mit
dem Schalter das erste Regal. Nun kdnnt Ihr die
beiden linken Regale nach rechts verschieben und
erhaltet dafiir den Serpent-Stein. Als ndchstes be-
gebt Ihr Euch auf den Dachboden (PS 28) und setzt
dort die beiden roten Juwelen in die Biisten ein
und bekommt dafiir die erste Hilfte des
Jaguar-Steins.
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12. Geht nun in das zweite Archiv (PS 9), wo Ihr ei-
nen Film findet (hinterer Teil), Plastiksprengstoff
(Pfeil im Bild) und Bolzen (vordere Schubfacher)
fiir Eure Armbrust. Als néchstes durch die Tiir in
Raum (PS 10), wo Ihr neben einer griinen Pflanze,
einer Nachricht fiir Leon und einem Clip (Schrank!)
auch den Detonator fiir den Sprengstoff findet.
Kombiniert beide und Ihr habt einen herrlichen
Sprengsatz.

13. Lauft in den Ost-Teil des Gebaudes, wo Ihr
zunichst in Raum (PS 13) geht und einen Clip
mitnehmt. Danach in das Verhdrzimmer, in dem
Thr ein Health-Spray und den Eagle-Stein be-
kommt. Als nichstes zum Wrack des Helikop-
ters in Gang (PS 27), wo Ihr den Sprengsatz an-
bringt, um in den da-

hinterliegenden Be-

reich zu gelangen.

players guide -

14, Im Biiro (PS 31) trefft Ihr auf Polizeichef Irons,
der Euch in ein lingeres Gesprach verwickelt. Ver-
lalt Thn danach und begebt Euch in den Raum (PS
33), wo Ihr wieder Sherry Birkin seht, die Euch
abermals entwischt. In diesem Raum findet
Ihr ein Health-Spray (in der Kiste)

und einen weiteren Report. Auf
dem Riickweg entdeckt Ihrim

Key, mit dem Ihr endlich in den
Keller des Polizeidepartments
gelangt.

Biiro vom Polizeichef den Heart-

15. Begebt Euch nun in den Keller und lauft in den
Gang (PS 37), wo Thr auf den Zugang zum Sewage
Disposal (SD) stoft. 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 &), wo Ihr eine
Karte an der Wand findet. Klettert in die Grube
und schiebt die Kisten an die Wand (Pfeile im
Bild). Danach laftt Ihr an der Konsole Wasser in die
Grube einstromen und lauft iiber die schwimmen-
den Kisten auf die andere Seite, wo Ihr den Club-
Key bekommt. Nun in den kurzen Gang (SD 5), die
Munition mitnehmen und zuriick zu Claire. Ach-
tung vor den Zombies. 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 Ihr einen Film.
Nehmt die Armbrustbolzen und die Pflanzen im
Zellentrakt (PS 44) mit. Im Hundezwinger (PS 43)
findet Ihr die vierkantige Kurbel und weitere

blaue Pflanzen. Geht als néchstes in die Leichen-

halle (PS 38), wo Ihr die rote Key-Card fiir die
Waffenkammer (PS 40) findet.
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17. Nun lauft Ihr in den Generatorraum (PS 39), wo
Ihr 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) konnt Ihr Euch iiber die Maschinenpistole
freuen, die Leon zuriickgelassen hat. Weitere Ge-
genstinde warten in den Regalen auf Euch. Als
nachstes wieder aus dem Keller raus und in den
Bereitschaftsraum (PS 19), wo Thr Sdure-Munition
und einen Report findet. Vor der Tiir zu diesem
Raum steht ein Regal, wo ebenfalls Sdure-Muniti-
on zu finden ist.

o/
18. Holt Euch Euer Feuerzeug und begebt Euch in
den Presseraum (PS 15). Dort ziindet Ihr zunachst
den Kamin an. Danach die Lampen in folgender
Reihenfolge: 12, 13 und dann 11 (vgl. Zahlen im
Bild). Sammelt das Zahnrad unter dem Bild ein
und das Health-Spray hinter dem Schreibtisch. Den
Golem kdnnt Ihr erledigen. Sammelt bei seiner
Leiche die Munition ein.

19. Als nédchstes nehmt Ihr die vierkantige Kurbel
und das Zahnrad mit und begebt Euch in den
Glockenturm (PS 35). Dort setzt Ihr zunéchst 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 Mechanismus ak-
tivieren. Sammelt das zweite Stiick des Jaguar-
Steins ein. Lauft nun mit allen drei Steinen in das
Biiro des Polizeichefs (PS 31) und setzt sie hinter
dem Bild (hinter Schreibtisch) ein. Vorher muf es
natiirlich noch verschoben werden. Danach konnt
Ihr den Gang hinter der Geheimtiir betreten und
mit dem Fahrstuhl nach unten fahren.
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20. Folgt dem Gang, bis Ihr eine Art Folterkammer
betretet, in der Euch der Polizeichef erwartet.
Nach kurzem Gespréch verlafit er Euch durch eine
Falltiir (rechter Pfeil). Bevor Ihr ihm folgt, sammelt
noch die Saure-Munition (linker Pfeil) ein. Ihr ge-
langt iiber die Treppe wieder in einen Bereich des
Sewage Disposal. Auf der Briicke (SD 6) greift Euch
eine Tyrant-Mutation an, die Ihr mit den Saure-
schiissen schnell erledigt. Holt nach seinem Able-
ben erst einmal Sherry, die im Raum (PD 31) war-
tet. Begebt Euch nun in den Bereich (SD 7), wo Thr
endlich in die Abwasserkaniile (Sewer S) gelangt.

SEWER
Bi

Kontrollpult

-

R

—

21. Im siidlichen Uberwachungsraum (S 2) findet
Ihr im Schrank ein Health-Spray, in der Tasche ei-
nen Clip, und auf dem Tisch liegt noch ein interes-
santer Report. Bevor Ihr den Aufzug benutzt, off-
net Ihr mit Euren Dietrichen die Tiir zum Vorrats-
raum (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.
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22. Thr trefft im Gang (S 8) auf den verletzten Leon.

Lauft nun zum gegeniiberliegenden Aufzug und
fahrt hoch in den nérdlichen Uberwachungsraum
(S &). Dort findet Ihr im Késtchen einen Clip und
mehrere griine Pflanzen. Schiebt den Schrank zur
Seite und Ihr konnt in den darunterliegenden Vor-
ratsraum gelangen. Ziindet die beiden Lampen an
und sammelt die Munition fiir den Granatwerfer
ein. Bevor Ihr in den Abschnitt (S 10) geht, nehmt
Ihr das Ventilrad und die Karte an der Wand im
Gang (S 8) mit.

23. Als erstes geht Thr im Gang (S 10) links herum
und sammelt bei den Leichen der beiden Soldaten
die Wolfsmiinze und Feuer-Munition ein. Danach
an den Spinnen vorbei und an der Apparatur ne-
ben dem Wasserfall (Pfeil im Bild) setzt Ihr die ge-
fundene Miinze ein. Nun in den Wasserspeicher (S
12), wo Thr Anette Birkin trefft. La3t die Briicke
mit dem Ventilrad herunter, lauft auf die andere
Seite und schickt sie wieder nach oben. Nun kénnt
Thr durch die Tiir gehen, und da Leon den Alligator
schon getdtet hat, ist hier eine gegnerfreie Zone (S
13).

VACANT FACTORY
Bl

SEWER
B2

Kontrollpult

24. In der Miillhalde (S 14) findet Ihr Farbbander
fiir dei Schreibmaschine. Benutzt die Leiter, um
auf die Briicke iiber dem Wasserspeicher zu gelan-
gen. Lauft links hoch und Ihr gelangt zum Kon-
trollpult, wo Ihr die Adlermiinze und einen Report
einsacken konnt. Mit dem Ventilrad kdnnt Thr auf
der anderen Seite den Ventilator ausschalten (sie-
he Bild). Lauft nun wieder zur Apparatur vorm
Wasserfall und setzt die Miinze ein. Begebt Euch
zur Seilbahnstation (S 15) und ruft am Kontrollpult
die Seilbahn. Mit Sherry einsteigen und

losfahren.

Spark Shot

1. Lampe

25. Ihr kommt in die Vacant Factory (VF), wo Ihr
mit dem Feuerzeug die Flare Gun (VF 1) entziindet
und den Schliissel mitnehmt (Pfeil im Bild). Geht
nun in den Gang (VF 2), wo Ihr zunédchst die Zom-
bies 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 &). Von dort geht es raus auf die
Plattform (VF 5), wo Ihr in der Nord-Ost-Ecke ei-
nen Aufzug benutzen kénnt, um in den zweiten
Kontrollraum (VF 6) zu

gelangen.

Schlussel

26. Nehmt den Schliissel auf der Konsole mit und
schaut auf den Monitor an der Wand: Ein bekann-
tes Gesicht taucht hier auf. viel Spa!! Geht nun
zuriick zum Kontrollraum (VF &) 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 Ihr von einer Tyrant-
Mutation angegriffen. Ballert die sechs Schuf} Feu-
er-Munition, die ihr im Inneren der Lok findet, auf
die Kreatur, dann miiite sie erst einmal ver-
schwinden.
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VACANT FACTORY
1F

getotet habt, sammelt Ihr zundchst die Gegenstan-
de 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 (rechter
Pfeil) ein, um eine Main-Plug zu erhalten. Nehmt
noch das Health-Spray mit, geht in die Mitte von
Raum (L 9) und aktiviert mit der Main-Plug den
Powergenerator, um den Strom wiederherzustel-
Len. Nun ist das gesamie Stockwerk wieder mit
Elektrizitat versorgt.

LABORATORY
BI

Schacht

29. Geht nun in den Schlafraum (L 15), wo Ihrim
Schrank einige Armbrustbolzen findet und eine ro-
te Key-Card (fiir Raum L 12 und L 21). Auf der Kon-
sole und auf dem Sofa findet Ihr je einen Report,
von denen der eine Euch das Palwort ,,GUEST"
verrat. Verlaf’t den Raum durch den Schacht bei
der toten Pflanze, um in Raum (L 16) zu gelangen.
Totet die Licker und sammelt die Munition im
Schrank und die Farb<bander auf der Konsole ein.

Aufzug 1
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27. Die Lok hat abrupt gestoppt, und Ihr seid nun in
der Nihe des geheimen Laboratoriums (L). Rutscht
durch den Schacht (L 1), um in den Gang (L 2) zu
gelangen. Im Raum (L &) findet Ihr eine bewegli-
che Kiste. Schiebt sie auf den Aufzug und fahrt
nach unten. Nun muf} sie nur noch an die Position
X (siehe Bild) geschoben werden. Danach fahrt Ihr
mit dem zweiten Aufzug zur Ebene (L 6), wo Thr
auf zwei Licker stoft. Im hinteren Teil findet Ihr
eine Schalttafel, mit der Ihr den StromfluR akti-
viert. Als ndchstes in den Aufzug (L 3) und nach
unten fahren.

30. Nun im Gang (L 14) den Schalter betatigen und
die dahinter wartenden Killer-Pflanzen téten. Auf
der Plattform (L 17) trefft Ihr auf eine weitere Kil-
ler-Pflanze, die Ihr ebenfalls mit einer Salve Feu-
er-Munition verbrennen lafdt. Die beiden griinen
Pflanzen nicht vergessen. Im Gang (L 18) erwarten
Euch drei nette Zeitgenossen, die Ihr mit Saure-
Munition einfach wegétzt. Lauft nun in den Uber-
wachungsraum (L 19), wo Ihr eine Karte auf einer
der Konsolen findet.

LABORATORY
B2

Position X
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LABORATORY
B3

Kontroll-
tafel

31. Nehmt den Schliissel, den Ihr 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 leuch-
tende Lampe besitzt (Pfeil im Bild), und Ihr erhal-
tet dafiir zwei Pakete Granat-Munition. Totet die
Zombies im Raum (L 22c) und sammelt den Schliis-
sel im hinteren Teil (auf einem Tisch) ein. Mit die-
sem habt Ihr nun Zugang zu Raum (L 23).

LABORATORY
B5

LABORATORY
B4  1xFr

1x GP
2x FB
K, SM

32. Im Computerraum (L 21) tétet Ihr zundchst den
grofen Falter. Danach sdubert Ihr das Kontrollpult
von den schleimigen Maden. Aktiviert das Termi-
nal und gebt als PaBwort ,,GUEST" ein. Nun wird
Euer Fingerabdruck gespeichert. Lauft danach
wieder in den Gang (L 10).

e

1x MA oder
Maschinenpistole

33. Begebt Euch als erstes in den Versuchsraum (L
12), wo Ihr eine Packung Granat-Munition findet,
die aber von zwei Killer-Pflanzen bewacht wird.
Als zweites werdet Thr mit Eurem Fingerabdruck
die Tiir zum Labor (L 13) 6ffnen und es endlich be-
treten 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 Waffenkammer mitgenommen habt.
Schnappt Euch nun den Schliissel aus Labor (L 22)
und begebt Euch in den Raum (L &), wo Ihr in der
Nor-Ost-Ecke die Tiir aufschliefen kdnnt.
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34. Dort begegnet Ihr wieder einem richtig netten
Zeitgenossen. Nachdem der Golem in die Tiefe ge-
stiirzt ist, lauft Thr schnell zum Energieraum (L 9).
Sherry verschwindet wieder einmal durch einen
Luftschacht, aber Ihr werdet sie gleich wieder fin-
den.

| "= ol
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35. Nun trefft Ihr auf Sherry und ihre sterbende
Mutter. Diese @3t nach ihrem Ableben einen
Schliissel zuriick, mit dem Ihr im Aufzug (L 3)die
Notfallkonsole (gegeniiber der Tiir von L 3) akti-
vieren kdnnt, um ganz nach unten zu fahren. Thr
kommt nun in die Transport-Area (T).
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36. Nachdem Ihr Euch im Inneren des Zuges befin-
det (T 2), begebt Ihr Euch erst einmal an das Ende
des Waggons (T 3). Dort sammelt Ihr den Platt-
form-Key ein und nehmt neben der MG vor allem
Health-Sprays und Pflanzen mit. Lauft nun in den

Bereich (T 4).

37. Hier findet Ihr im hinteren Teil eine Kiste. Be-
nutzt diese jetzt nur, um zwei freie Platze in Eurem
Rucksack zu haben. Lauft iiber die Uberfiihrung
zum gegeniiberliegenden Bereich, aktiviert die
Konsole und sammelt die beiden Plugs ein. Nun in
Raum (T 6)

Die letzten Schritte und das Finale [(Teil 2)

"The emergency mode has
been activated.

-

38. Am Ende dieses Raumes findet Ihr die gleiche
Konsole wie bei (T 5), Setzt die beiden Plugs ein,
um den Strom wiederherzustellen. Danach ladt
Euch eine weitere Tyrant-Variante zu einem klei-
nen Tanzchen ein. Diese Mutation ist jedoch sehr
schnell und verursacht mit seinen langen Klauen
schwere Verletzungen. Daher wird die Minute, die
Ihr iiberleben miifit, zu einer wahren Tortur. Be-
schieBen niitzt hier nicht viel, aber ...
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39. ... wie gesagt, nach einer Minute wird Euch
durch einen freundlichen Zeitgenossen ein Rake-
tenwerfer zugeworfen. sammelt diesen ein und
setzt zu einem Schuf an. Thr habt nur zwei Versu-
che, also gut zielen. Nachdem Ihr diesen Gegner in
tausend Stiicke geschossen habt, begebt Ihr Euch
schnell zur Konsole vor dem Zug (Bereich T1). Ihr
titet die Zombies, betatigt den Schalter, und das
Tor fiir den Zug dffnet sich

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. Al-
so auf zur hoffentlich letzten Schlacht. Setzt alles
ein, was Ihr habt, und ladt bloR nicht den Feuer-
knopf los, bis das Wesen zu schwarzer Asche zer-
fallt. Endlich geschafft, aber was ist mit Claires
Bruder Chris? Bis zu Resident Evil 3 bleibt das
wohl unbeantwortet.
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PlayStation

Gex 3D -

Enter the Gecko

Wie bei Super Mario 64 mii3t Ihr bei diesem Edel-Hopser Missionen erfiillen, um die wichtigen Fernbe-
dienungen zu erhalten. Auf den folgenden Seiten zeigen wir genau, wie man an diese Gerate gelangt

SURVIVE THE HAUNTED MANSION
Sucht den Weg an die Spitze des Herrenhauses
bis zu der ersten roten Fernbedienung.

In den Ecken des Raumes findet Ihr einige
Extras sowie die dritte Blutkonserve. Die rote
Fernsteuerung wird spater hier erscheinen.

SMASH FIVE BLOOD COOLERS

Findet die fiinf Blutkonserven, die auf dieser
Welt verteilt sind. Fahrt mit dem Aufzug nach
oben, wo Ihr die erste Blutkonserve findet.

Die vierte Blutkonserve steht am Eingang zum
tiberschwemmten Bad.

Im nachsten Raum klettert Ihr iiber die
Kronleuchter nach oben zur zweiten Konserve.
Dahinter findet Ihr auf einem Vorsprung zwei
niitzliche Extras.

Schlieflich entdeckt Ihr die letzte Blutkonserve
im Dachgeschof des Herrenhauses, némlich da,
wo die erste Fernbedienung zu finden war.

HAUNTED ELEVATOR

Nach den drei Kronleuchtern lauft Ihr vor dem
Verlassen des Abschnitts nach rechts, schiebt das
Biicherregal nach vorne und betatigt den dahin-
ter liegenden Schalter. Dieser offnet einen Me-
chanismus im Raum der Gemalde, der sich in der
obersten Ecke des Hauses befindet. Geht hier
hinein, und die rote Fernbedienung ist Euer.

L[] Mega Fun 5/98

Wenn alle roten Fernbedienungen eingesam-
melt wurden, geht Ihr nochmals in den Raum,
wo Ihr die erste Fernbedienung gefunden habt.
Wenn Ihrin der Richtung des Monitors steht,
lauft Ihr nach links hinten und nach rechts, die
Podeste nach unten bis zum Wasserkanal, iiber
dem die silberne Fernbedienung schwebt.

Fiir die silberne Fernbedienung sammelt Thr 120
Items in diesem Level ein.

JUMP TO THE TEETERING ROCK

Lauft durch die beiden Wabbit-Locher und er-
klimmt den dahinterliegenden Berg. Ihr miit
iiber die beweglichen Felsblécke, um hier
weiterzukommen.
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HUNT THE TWO HUNTERS

Springt in das Wabbit-Loch und erledigt die bei-
den Elmars. Die rote Flasche erscheint dann am
Monitor vor dem Wasserfall.

Gegeniiber dem Wasserfall ist hinter der zer-
stdrten Briicke der dritte Pilz.

Lauft am Wasserfall den Pfad hinter, der in eine
Winterszenerie fiihrt. Benutzt den beweglichen
Felsen, um an die silberne Fernbedienung zu
gelangen.

Auch hier bekommt Gex fiir 120 Items eine
silberne Fernbedienung.

Die zweite Bonus-Runde
THURSDAY THE 12th
Geht durch die richtige Tir. Erst die zweite von
links, dann die dritte, die dritte, die erste Tiir,
Treppe hoch, die dritte, die zweite, die

dritte und die zweite Tiir. Ab hier ergibt sich
alles andere, bis Gex vor der zweiten goldenen
Fernbedienung steht.

wh N

WHACK THE FIVE PURPLE MUSHROOMS

E’ s

Der zweite ist in der Nahe des Stoppschildes

Der erste Pilz ist gleich am Start hinter dem hinter einem Felsen versteckt.
Gecko zu finden.

Der vierte Pilz liegt direkt am Wasserfall. Lauft liber den T-Balken weiter zum vierten Pilz.
Die rote Fernbedienung findet Ihr auch gleich
daneben.

Die erste Bonus-Runde

AZTEC2 STEP

Sammelt 50 Smaragde in drei Minuten.
Sammelt der Reihe nach alles ein und springt
unterwegs auf die Sdulen, welche zum Gffnen
der Tiren vorhanden sind. Ist alles eingesam-
melt, springt Ihr zwischen den Schlangenstatu-
en nach unten und springt Giber die Lava zur
goldenen Fernbedienung.

HIT BLUE FIREBALLS TO BEAT TIKI THE BROS.
Schlagt den blauen Feuerball zuriick. Ihr miifit
jeden der drei Gegner einmal treffen, und
schon &ffnet sich der Weg zur goldenen
Fernbedienung.
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PlayStation

Alundra

Nachdem wir im letzten Heft zusammen die ersten Abschnitte des Action-Adventures unter die Lupe
genommen haben, steigen wir nun voll ein! Mit diesem Guide geleitet Ihr Alundra sicher
durch die Welt rund um Inoa!

Allgemeine Hinweise:

- Grundsatzlich mit allen Personen reden.

- Alle Biische und Griser abholzen (= Goodies).

- Durchs Wasser zu laufen verlangsamt die Geschwindigkeit. Hiipft durchs
Wasser! So kommt Ihr wesentlich schneller voran. Dies funktioniert auch
auf Sand!

- Achtet genau auf die Umgebung. Oft verdecken Biische Kanten.

- Solltet Ihr bei einem Rétsel neu beginnen wollen, nichts leichter als das.
Verlait kurz den Raum und betretet ihn erneut.

Die Hohle an der Kiiste
Nachdem Ihrin der Wiiste alles erledigt habt und zuriick in Inoa seid,
werdet Ihr von Giles angesprochen. Dieser erzdhlt von schlimmen Zei-
chen und beschuldigt Euch, der Ausléser des Bosen zu sein, Auch die an-
deren Dorfbewohner sind nicht gerade gut auf Euch zu sprechen. Lafit
die Beschimpfungen iiber Euch ergehen, frischt Eure Vorréte auf (unbe-
dingt immer mindestens fiinf Herbs dabei haben) und speichert. Nun un-
tersucht Ihr den siidlichen Abschnitt bei Inoa. Mit den Schuhen konnen
nun auch schon hohere Abschnitte erreicht werden. Durchstobert die Ge-
gend stidostlich, in der sich ein grofierer See befindet. Merkt Euch auch
die zusammenhangenden Teilstiicke der Umgebung. Mit ein wenig Kom-
binationsgabe erreicht Ihr somit siidlich des Sees eine Schatztruhe, wel-
che einen weiteren Lebenskanister beinhaltet. Habt Ihr die Gegend zur
Geniige unsicher gemacht, marschiert Ihr hinunter zum Strand. Dort lebt
ein alterer, unfreundlicher Mann, der recht verwirrt zu sein scheint. Igno-
riert sein Gemecker und lauft den Strand entlang. Am Ende befindet sich
eine Hohle, in welche Thr natiirlich sofort eindringt. Uberall liegen wie-
der Steinquader herum, die mit dem Morgenstern zertriimmert werden
kdnnen. Hier gilt es allerdings, die vorhandenen Quader nur so weit zu
dezimieren, um eine Art Treppe aus ihnen zu schlagen. Somit erreicht Thr
die hoher gelegenen Abschnitte. Lauft nach oben und bombt die steiner-
nen Schildkroten weg. Im ndchsten Raum erledigt Ihr die Gegner und
schlagt Euch eine Treppe nach oben. (Truhe nicht vergessen!) Schnappt
Euch den weiflen Felsen unten und legtihn oben links so hin, daft die Er-
hebung hochgesprungen werden kann. Lauft weiter nach rechts oben.
Im nachsten Raum befinden sich nun zwei schwebende Plattformen.
Springt auf die, die Ihr erreichen konnt, und dann auf die zweite. Verlafit
diese dann oben links und versucht, den Uberhang zu erreichen. Vor-
sicht! Hier lauert schon der nachste Gegner. Geht rechts hoch und legt
den Schalter um. Nun erscheinen weitere Plattformen. Allerdings ver-
schwinden diese schnell wieder. Also miifdt Ihr hurtig nach oben hiipfen.
Hier legt Ihr wieder den Schalter um. Springt hinunter und lauft nach
links. Nun blockieren mehrere
weifle Felsbrocken den Weg.
B Zerschlagt mit dem Morgenstern
den untersten Block. (Wichtig!
Der unterste Block ist derjenige,
den Ihr nur zerschlagen konnt,
wenn Thr mit Eurer Spielfigur
nach links gerichtet unterhalb
des Uberhangs steht. Zerschlagt
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Thr versehentlich einen Quader
zu weit oben, mifit Ihr den
Raum verlassen und erneut hin-
™ eingehen.) Nun geht Thr weiter
", nach links und erklimmt die Lei-
B ter. Ein Stiickchen unten wird der
Schalter betdtigt. Erneut er-
scheinen einige Plattformen. Al-
lerdings auch nur fiir kurze Zeit.
Uberquert diese also auch schnell und geht hinauf. Geht Ihr nun weiter
zum nachsten Ausgang, miifdt [hr die iibriggelassenen Quader iiberque-
ren. (Jetzt seht Thr auch, warum nur der unterste zerschlagen werden
durfte.) Im nachsten Raum seht Ihr rechts viele gefahrliche Stacheln. Fiillt
gegebenenfalls Eure Lebensenergie auf und springt durch diese zur Tru-
he hin. Nehmt den Schliissel dort. Nun geht es zuriick zu dem Abschnitt,
wo die beiden schwebenden Plattformen herumkreisen. Springt dort ein-
fach hinunter in den Abgrund. Ihr landet in einem Gewdlbe, an dessen
oberen Ende Ihr eine Tiire mit dem erbeuteten Schliissel 6ffnen konnt.
Im nachsten Raum zerschlagt Ihr erstmal alle Blocke. Ihr werdet vier
Durchgénge hierdurch 6ffnen. Schautin diese vier Rdume hinein. In
drei von ihnen gilt es, jeweils einen farbigen Kristall zu schlagen, um im
vierten Raum einen geheimen Zugang zu offnen. (Hier diirfte es keine
Schwierigkeiten geben.) Den gedffneten Durchgang benutzt Ihr dann.
Nun gilt es immer wieder, Gegner zu besiegen und Schalter zu aktivie-
ren. Ihr miit folgendermafien vorgehen: Bei dem offenen Stiick der
Mauer ist eine Plattform. Betretet diese sofort. Die Plattform bringt Euch
auf die Mauer. Hier befindet sich jetzt ein Druckschalter. Betretet Ihr die-
sen, erscheinen Gegner. Habt Ihr die Gegner vernichtet, erscheint ein
neuer Schalter, und es erscheinen weitere Gegner, sobald [hr diesen be-
nutzt. Beim letzten und vierten Schalter solltet Ihr unbedingt darauf ach-
ten, daf? die Gegner auf der Mauer erscheinen und Euch ziemlich schnell
attackieren. Seid vorsichtig! Sobald Ihr einmal hinuntergefallen seid,
miift Ihr den Raum verlassen und erneut betreten. Und das ganze Spiel
beginnt von neuem.

Habt Ihr alles richtig gemacht, fallt eine Kiste herab. In dieser befinden
sich Schuhe, mit welchen Thr schwimmen kénnt! Geht nun in den Raum
zurlick, in welchem Thr durch die vielen Stacheln springen mufitet. (Also
aus dem Raum raus, zurtick durch die Tiire, auf die schwebende Plattform
springen, die oberen beiden Plattformen benutzen, wieder den Schalter
benutzen, den untersten Block zerschlagen, iiber die ndchsten Plattfor-
men nach oben durch die nachste Tiire.)

Nachdem Ihr nun schwimmen kdnnt, kénnen mit der Spielfigur auch die
Abschnitte, welche mit Wasser
bedeckt sind, ,betreten werden.
Schnappt Euch den herumlie-
genden Holzstamm. Springt
iiber die aus dem Wasser her- |
ausragenden Stiimpfe und werft
Euer Mitbringsel so, daf Ihr die
Kiste oben erreichen konnt.
Springt dann ins Wasser und
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schwimmt nach rechts. Im nachsten Raum benutzt Ihr das Faf3, um mit
seiner Hilfe die Plattformen zur offenen Tiire zu erreichen. Im nachsten
Raum miifdt Ihr sehr schnell iiber die Plattformen springen, da diese zer-
brechen, kurz nachdem Ihr sie betreten habt. Offnet die Kiste und nehmt
den Schliissel. Lauft nun ein Stiickchen nach vorne und holt Euch dort
das Gold aus der Kiste. Springt dann in das Wasser und schwimmt nach
oben. Benutzt oben die Leiter und geht in den Raum, wo sich das Eisen-
tor befindet. Habt Ihr den Schliissel benutzt, miifit Ihr alle Gegner besie-
gen und die Platte links benutzen. Hierdurch bewegt Ihr ganz kurz einen
grofien Steinblock nach oben. Allerdings nur ganz kurz. Nun miif3t Thr
maglichst schnell den Zick-Zack-Weg durchrennen, um in den nachsten
Raum zu gelangen. Nun befindet Ihr Euch wieder in der Hohle, wo die
Baumstiimpfe im Wasser sind. Diesmal jedoch auf dem Vorsprung, den
Thr zuver nicht erreichen konntet. Zerschlagt die Blocke. Im nachsten
Zimmer ist nun ein grofer Kettenball. Zerschlagt Ihr seine Halterung (die
Steinsdule), fliegt dieser durch die Gegend und kommt an einer Wand
zum Stehen. Der Trick beim Zerschlagen ist nun, daf die grofRe Stahlku-
gelimmer dort liegen bleibt, entgegengesetzt zu dem Punkt, an welchem
Ihr die Halterung zerschlagt. Haut also nun die Halterung kaputt, und
zwar zu einem Zeitpunkt, wo die Kugel sich ca. auf 08:00 Uhr befinden
wiirde. (Stellt Euch einfach vor,
die Kugel ware ein Stundenzei-
ger einer normalen analogen
Uhr.) Holt Euch nun das FaR und
werft es so, daR Thr mit seiner
Hilfe auf die Kugel springt und
weiterkommt. Im nachsten Ab-
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schnitt zerschlagt Ihr die Blocke.
Ihr werdet mehrere Offnungen
hierdurch finden. Benutzt die
Leiter und geht in den entsprechenden Raum. Hier killt Ihr erstmal die
Gegner und raumt die Kiste leer. Geht wieder hinaus und benutzt nun die
Tiire oben rechts. (Uber die Briicke gehen.) Nun kommt Ihr in einen
Raum mit zwei rotierenden Stahlballen. Ihr miiftt nun die Halterungen so
zerschlagen, daf® Ihr mit Hilfe der Kugeln ringsherum auf dem Vorsprung
herumlaufen konnt. Den linken Halter zerschlagt Ihr, sobald sich die Ku-
gel zwischen 08:00 und 09:00 Uhr befindet. Die rechte Halterung wird bei
ca. 05:00 Uhr zerschmettert. Auch hier gilt, daf, wenn es nicht auf Anhieb
klappt, nur kurz hinaus gegangen werden muf, um beim erneuten Be-
treten eine neue Chance zu erhalten. (Mit etwas Geduld klappt es schon.)
Im nachsten Zimmer schnappt Ihr Euch den Baumstumpf und lauft her-
um zum oberen Vorsprung. Hier miifdt Ihr den Baumstumpf so werfen,
daft er sehr knapp am linken Rand des Vorsprunges liegenbleibt. Nun
kann links die Kiste leergeraumt werden. Im nachsten Raum werden
wieder tiichtig die Gegner erledigt. Holt Euch dann den Baumstumpf und
versucht, die Steinblacke zu erreichen. Haut diese kaputt und raumt die
Kiste leer. Ihr werdet einen Schliissel finden. Nun geht es zuriick in den
Raum mit der Briicke. Benutzt nun den Durchgang unter dem Zeichen.
Ihr werdet eine Warp-Platte finden, die Euch an einen Speicherpunkt
bringt. Benutzt diesen und kehrt zuriick. Schlief’t die Tiire auf und Ihr
werdet zwei Kisten finden. In einer befindet sich ein Lebenskanister und
in der anderen ein hilfreiches Elixier. Nun haut Ihr die Blocke rechts ka-
putt. Geht dann die Stufen hinunter und springt hier auf die Plattform.
Ein Felsen wird zu rollen beginnen. Springt auf den rollenden Felsen auf.
Weiter rechts startet dann ein weiterer Felsen. Auf diesen miifit Ihr er-
neut aufspringen. Wahrend der zweite Felsen nun nach rechts rollt,
kommt Euch eine grofe Stachelkugel entgegen. Um von dieser nicht hin-
unter geworfen zu werden, miift Ihr folgendermaflen auf dem Felsen
stehen, sobald sich die Stachelkugel ndhert: Kommt sie von vorne, miifit
Thr auch am vorderen rechten Rand der rollenden Kugel stehen. (Vergef3t
nicht, daf? Kontakt mit der Stachelkugel Euch zwar Lebensenergie kostet,

allerdings bleibt Ihr dafiir auf [
dem rollenden Felsen.) Kurz be- % Q2
vor der Fels aufhort zu rollen,
wird die Stachelkugel erneut
von hinten herankommen. Stellt
Eure Spielfigur deswegen ziem-
lich weit links. Bald darauf wer-
det Ihr an einen Vorsprung ge-
langen, auf den Ihr springen
miifit. Nun kénnt Ihr weitergehen. Fiillt alle Lebensenergie auf, denn so-
bald Ihrin der Mitte des Raumes seid, wird ein sehr unfreundlicher Was-
sergigant angreifen.

Um diesen Wassergiganten zu besiegen, solltet Ihr folgendermafien vor-
gehen: Ihr konnt dem Obermotz nur beikommen, indem Ihr seinen Leib
schlagt, sobald er aus dem Wasser materialisiert. Allerdings wehrt sich
der Gigant recht heftig mit Wasserfontanen. Versucht nun, den Fontdnen
auszuweichen und ihn tiichtig mit dem Schwert zu schlagen, sobald er
materialisiert.

Habt Ihr ihn besiegt, erscheint eine Vision von Vul, welche Euch einiges
mitteilt. Daraufhin erhaltet Ihr eine weitere Schriftrolle. Der Zauber des
Wassers steht Euch dann zusétzlich offen. Benutzt danach die Warp-
Plattform und verlaf’t die Hohle. Kehrt nach Inoa zuriick.

Der Werwolt
In Inoa besucht Ihr erst einmal Septimus. Er wird Euch erzahlen, daf} My-
ra krank ist. Auch erzahlt er Euch von dem neuen seltsamen Madchen,
das im Dorf aufgetaucht ist. Verlafit Septimus und geht zum Haus von
Myra. Dort redet Ihr mit den Dorfbewohnern und schaut dannim Haus in
den ersten Stock. Daraufhin wird Septimus erscheinen. Es folgt ein wenig
Smalltalk. Die Szene wird dann ausgeblendet.
In der Nacht erscheint Kline, und Ihr werdet bemerken, daf? etwas Seltsa-
mes mit ihm vorgegangen ist. Erist ein Werwolf! Nun gilt es, ihn zu fan-
gen. Betretet im Dorf die Hauser, deren Tiiren sich 6ffnen lassen. Immer
wieder erscheint Septimus, und die Suche geht weiter. Nach einigen Ver-
suchen wird auch diese Szene automatisch ausgeblendet.
Am nachsten Morgen erfahrt Ihr einige Neuigkeiten, und Ihr solltet Euch
auch mit Septimus unterhalten. Geht dann zu Klines Haus. Unterhaltet
Euch dort mit den Leuten. Natiirlich miif3t Ihr auch in den Alptraum von
Kline eindringen.
Ihr befindet Euch nun in einer Schneelandschaft. Achtet darauf, daf} Thr
mit der Spielfigur immer ein wenig rutscht. Agiert also vorsichtig. Lauft
weiter, bis Ihrin eine Hohle gelangt, in welcher Ihr drei Schalter betati-
gen miifdt, um das mittlere Tor 6ffnen zu konnen. Im nachsten Abschnitt
befindet sich wieder ein Speicherpunkt. Geht dann in die offene Tiir des
einen Turmes. Hier seht Ihr einen Schalter. Haut auf den Schalter, bis der
kleine Stein nach rechts rollt. Dann verschiebt Ihr die beiden Eissaulen
nach oben. Schlagt dann den néchsten Schalter, und der kleine Stein be-
wegt sich weiter. Dann gilt es, den kommenden Schalter viermal hinter-
einander schnell zu schlagen. Daraufhin zerschlagt der Stein den Durch-
gang. Geht weiter. Untersucht die Statue und betétigt die Schalter, die am
Boden sind. Jeder Schalter laRt eine Saule erscheinen. Jetzt springt Thrin
das kleine Loch, welches quasi nach dem Muster die vierte Sdule sein
miifdte. Es erscheint ein Schalter,
um auch die vierte Saule hervor-
zurufen. Mit Hilfe der Saulen ge- < -
langt Ihr nun weiter. Geht weiter [ER '3
und Ihr miiRt wieder einen =8 i '
Schalter betatigen. Verlafdt dann
den Raum und geht in den mitt-
leren Turm hinein. Hier findet

Ihr eine Kiste, welche einen !
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Schliissel beinhaltet. Geht dann wieder in den rechten Turm. Benutzt den
Schliissel und Ihr gelangt in einen Raum mit Eissdulen. Schiebt die Eis-
saulen auf die Schalter und betretet selbst den {ibriggebliebenen Schal-
ter. Geht in den néchsten Raum. Totet hier zunéchst die Kreaturen. Es be-
finden sich nun fiinf Eissdulen in diesem Raum. Verschiebt diese nach
folgendem Muster: (Stellt Euch wieder eine Uhr vor. Die Saule oben
rechts steht somit auf 01:00 Uhr, die Saule unten rechts auf 04:00 Uhr, die
Saule unten in der Mitte auf 06:00 Uhr, die Saule unten links auf 08:00
Uhr und die Saule oben links auf 10:00 Uhr.)

- Die Saule auf 06:00 Uhr: erst hoch, dann links.

- Die Saule auf 08:00 Uhr: nach oben.

- Die Séule auf 10:00 Uhr: nach rechts.

- Die Saule auf 04:00 Uhr: nach oben, nach rechts und dann nach unten.

- Die Saule auf 01:00 Uhr: nach oben.

Auf den letzten Schalter stellt Ihr Eure Spielfigur. Nun kénnt Ihrin die-
sem Raum auf den grof8en Steinquader gehen. Dort befindet sich eine
Platte. Springt ein paarmal auf dieser herum (die Platte mit den Rissen).
Diese zerbricht, und Ihr springt hinunter. Ihr befindet Euch nun auf einer
Plattform in der Mitte. Springt dann nach rechts, legt eine Bombe an den
Schalter und springt sofort wieder nach links. Hat die explodierende
Bombe den Schalter ausgelost, senkt sich die linke Plattform, und Ihr
kommt an die Kiste heran. Die Truhe beinhaltet einen weiteren Lebenska-
nister. Nachdem Ihr diesen eingesackt habt, geht Ihr wieder hinauf und
verlaf’t den Raum mit den verschobenen Eissdaulen durch den neuen
Ausgang. Im folgenden Raum verschiebt Ihr die Eissdule, die ganz rechts
oben steht, nach unten. Dann schiebt Ihr sie nach links (sie bleibt am
Gelander hangen). Dann miifdt Ihr sie noch nach oben verschieben und
abschlieRend nach rechts. Durch ihre Hilfe erreicht Thr den hoher gelege-
nen Ausgang.

Nun wird es kompliziert. Es befinden sich acht Saulen in diesem Raum.
Wir numerieren die Saulen diesmal folgendermafien durch:

Saule 1 = die Saule oben links, Saule 2 = die Saule unterhalb von Saule
1, Saule 3 = die Saule unter Saule 2, Saule 4 = die Sdule ganz links unten,
Saule 5 = die Saule oben rechts neben der Platte, Sdule 6 = die Saule
rechts neben der Saule 5 (also die Saule ganz rechts oben), Saule 7 = die
Saule ganz rechts unten, Sdule 8 = die Saule, die ein klein wenig rechts
oberhalb von Saule 7 steht. Nun miissen die Saulen in folgender Reihen-
folge bewegt
werden,
(merkt Euch,
auch welche
Sdule welche
ist!):

7 nach oben,
6 links,

1 links,

2 rechts,

2 hoch,

7 hoch,

7 links,

5 hoch,

4 hoch,

4 rechts,

8 hoch,

8 links,

8 hoch,

8 rechts.
Saule 8 wird somit auf den Bodenschalter gestellt. Nun erscheint eine
Plattform, durch diese kénnt Ihr nun einen weiteren Schliissel aus einer
Kiste holen. Verlafit den Turm dann. Geht jetzt in den linken Turm oben
hinein. Hier befindet sich ein Raum, dessen Boden mit lauter Pfeilen be-
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deckt ist. Betretet Ihr einen Pfeil, werdet Ihr in die Richtung, die er an-
zeigt, gezwungen. Versucht, nach oben zu gelangen. Schiebt dort die Eis-
sdule auf den Schalter. Betretet selbst den zweiten Schalter. Verlaftt den
Raum durch die sich nun 6ffnende Tiire. Hier killt Ihr erstmal die Gegner.
Nun bewegt Ihr die Eissaulen folgendermafien: Die linke Saule erst nach
rechts, dann nach oben und erneut nach rechts. Die mittlere Saule nach
rechts, dann nach unten. Die rechte Sdule nach rechts verschieben. Nun
konnt Thr mit deren Hilfe den Raum verlassen. Nun wird es stressig. Ihr
befindet Euch in einem Raum mit vielen kleinen sich bewegenden Sta-
chelkugeln. Ganz oben befindet sich ein Schalter. Benutzt Ihr diesen, er-
scheint ein weiterer, und sobald Ihr diesen driickt, erscheint ein dritter
usw. Das Gemeine an der ganzen Sache ist nun, daf die weiteren Schal-
ter immer nur kurz auftauchen. Das bedeutet, daf® Thr von Schalter zu
Schalter hetzen miifdt, um diesen Raum zu meistern. Nach ca. zehn Schal-
tern offnet sich der Ausgang. Auch hier gilt, daf Ihr das Ratsel neu begin-
nen kénnt, indem Ihr kurz den Raum verlaf3t und ihn erneut betretet. (
Die Truhe in diesem Raum erhaltet Ihr iibrigens von oben.)

Verschiebt die Eissdule oben nach links, und mit einem Zick-Zack-Sprung
gelangt Ihr nach links unten. Dort konnt Ihr die andere Saule nach oben
schieben. Betatigt den Schalter. Nun erscheint eine Plattform und Ihr
kénnt mit einem beherzten Sprung aus der Raummitte in den unteren
Raum gelangen, wo die Kiste ist. Auch in ihr befindet sich ein wichtiger
Schliissel. Geht wieder in den Raum hinauf und verlafdtihn durch die Tii-
re unten rechts. Lauft nun iiber die Briicke zum mittleren Turm. Offnet die
Tore und geht hinein. Wieder einmal diirft Ihr Euch mit den Pfeilplatten
herumargern. (Kleiner Tip: Mit Springen weicht Ihr den Stahlkugeln aus.)
Geht also durch den Raum hindurch und verlafit ihn. Ihr werdet erneut
auf eine Steinstatue treffen, welche Euch einen Hinweis gibt und Eure
Lebensenergie auf Maximum setzt. Daraufhin offnet sich ein Tor, und Ihr
gelangt in einen groflen Saal, in welchem Ihr Kline vorfinden werdet.
Nun geht es natiirlich darum, den fiesen Bof aus seinem Traum zu besie-
gen. Das miese Monster spuckt immer wieder Schleimkugeln aus. Diese
gilt es zu killen oder wenigstens ihnen auszuweichen. Allerdings dienen
erledigte Monster ja zum Energieauffiillen. Bei Bedarf werden Schleimer
eben erledigt. Von Zeit zu Zeit 6ffnet das Monster sein riesiges Maul und
versucht, Kline einzusaugen. Wenn dies vorkommt, miiit Ihr Euch zwi-
schen Kline und das Monster plazieren und Kline nach unten driicken
(wird Kline verletzt, wird auch Euch Lebensenergie abgezogen!). Beach-
tet auch, daf® Thr das Monster nur verletzen konnt, wenn dieses gerade
am Saugen ist. So manch gut plazierte Bombe kann hier auch helfen.
Nach einer gewissen Anzahl von Schlagen auf das Monster hort Thr auf
einmal Septimus rufen. Ihr werdet ziemlich unsanft aus Klines Traum ge-
rissen und befindet Euch wieder in der Realitat. Nun habt Ihr allerdings
noch ein Problem. Kline verwandelt sich in einen Werwolf, und Thr miif3t
ihn toten. Daraufhin verfallt das Dorfin tiefe Trauer.

Der Lizard King
Am néchsten Morgen erhaltet Ihr von Jess eine weitere Waffe. Einen Bo-
gen. Frischt Eure Vorrdte auf und macht Euch auf den Weg zum Sumpf.
Dieser befindet sich siiddstlich von Inoa. Auf dem Weg dorthin konnt Thr
Euch schon einmal mit den Mdglichkeiten des Bogens vertraut machen.
Beim Sumpf angekommen, seht Thr in der Mitte einen hoher gelegenen
Felsblock, auf welchem ein griiner Leuchter ist. Lauft um den Sumpf her-
um und springt auf die Hohe, auf welcher auch die grofie Statue steht.
Von hier aus schief3t Ihr einen Pfeil auf den Leuchter. Ein Mechanismus
wird in Gang gesetzt, und die Statue bewegt sich zur Seite. Springt in die
Offnung hinein. Schwimmt dann zur kleinen rechten Holzplatte. Von hier
aus erreicht Ihr eine schwebende Plattform. Insgesamt gibt es drei
schwebende Platten in dem Raum. Uber die Plattform, die am hochsten
schwebt, erreicht Thr die linke Seite und kdnnt eine Kiste leerrdaumen.
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Betitigt danach den Schalter auf der rechten Seite. Schaut Euch dann
mal ganz unten links um. Ihr seht eine Felswand, welche Ihr mit einer
Bombe aufsprengen kénnt. Durch diese Offnung kénnt Ihr die Hohlen-
anlage notfalls wieder verlassen. Weiter geht es jedoch ganz unten links.
Im néchsten Raum lauft IThr sehr nahe an den Statuen vorbei. Dies be-
wirkt, daR diese zum Leben erwachen und Euch angreifen. Vernichtet al-
le Gegner! Geht danach nach oben und betretet den nachsten Raum bei
den zwei Statuen. Sobald Ihr im ndchsten Zimmer seid, driickt Ihr das
Steuerkreuz schnell nach rechts, um den Stacheln auszuweichen. Die Sta-
cheln heben und senken sich rhythmisch. Versucht Euch den Rhythmus
zu merken und geht weiter nach oben, sobald Ihr dieses Stiick sicher
durchlaufen kénnt. Schnappt Euch dann den kleinen Felsblock und
springt ringsherum, bis Ihr auf der letzten Plattform seid. Werft nun den
kleinen Fels so, daf er moglichst links iiberhangend auf der letzten Platt-
form zum Liegen kommt. Nun kénnt Ihr den Schalter erreichen. Betatigt
ihn und verlalt den Raum wieder. Hier ist nun dank des Schalters ein
Weiterkommen méglich. Im ndchsten Raum erwachen wieder einige Sta-
tueri zum Leben, Zeigt ihnen Euren Morgenstern! Betatigt den Schalter,
und Ihr kénnt weitergehen. Den nachsten Raum konnt Ihr durchqueren,
indem Ihr mit Hilfe des Morgensterns Treppenstufen aus den Stein-
blécken schlagt. Ganz oben produzieren einige Statuen Gegner. Egal wie
oft Ihr diese vernichtet, es wird immer wieder Nachschub von den Statu-
en produziert. Nehmt den Morgenstern und zerschlagt erst einmal die
Statuen, bevor Ihr Euch den lebenden Gegnern widmet. Geht dann wei-
ter nach rechts, pafit jedoch auf die Feuerspeier auf. Im ndchsten Zimmer
zerstort Ihr wieder die Statuen und haut Euch wieder eine Treppe aus
den Steinbldcken, um die Kiste zu erreichen. Sie beinhaltet einen Schliis-
sel. Kehrt dann in den ersten Raum zuriick (mit den drei schwebenden
Plattformen). Versucht nun, tiber die Holzplattformen im Wasser die obe-
re linke Seite zu erreichen. Lauft dann hinter den Wasserféllen nach
rechts hin-iiber. Benutzt den Schliissel an der Tiire und geht weiter in den
ndchsten Raum. Hier befinden sich viele Statuen. Einige von ihnen las-
sen sich jedoch mit dem Morgenstern zerschlagen, so daf® Ihr Euch einen
Weg bahnen konnt. Versucht dann, nach links auf die andere Seite zu
springen. Solltet Ihr versehentlich ins Wasser fallen, konnt Ihr Euch un-
ten rechts durch die Statuen einen Riickweg schlagen. Zerstort hier wie-
der zundchst die gegnerproduzierenden Statuen und dann die Echsen.
Im néchsten Raum findet Ihr mehrere leuchtende Statuen vor. [hr miifit
alle acht zerschlagen. Allerdings geht dies nur genau zu dem Zeitpunkt,
wo sie aufleuchten. Nach neunmal Aufleuchten héren sie jedoch auf. Das
bedeutet, daf Ihr nur einmal danebenschlagen diirft. Im nachsten Raum
befinden sich zwei Warpplatten. Benutzt die untere, um zu speichern.
(Die obere wird erst spater interessant.) Rechts oben verla3t Ihr dann das
Gewdlbe und vernichtet wieder Statuen und Gegner. Dann geht es weiter
in einen Raum, wo Ihr die gegeniiberliegenden Stufen erreichen miifit.
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Im ndchsten Raum diirft Thr
Euch wieder mit fiinf Echsen
herumschlagen. Rechts geht es
weiter. Geht dann nach oben
und verlaRt das Zimmer liber die
Stufen. Nun gelangt Thr an eine §
Holzbriicke, auf deren anderen
Seite sich drei Kreise mit Statuen
befinden. Sobald Ihr in die Mitte
eines Kreises tretet, erwachen die Statuen zum Leben. Sobald eine Grup-
pe erwacht ist, lauft Thr am besten {iber die Briicke zuriick und beschiefit
die Echsen von hier aus mit dem Bogen. Achtet aber darauf, daf sich
auch wilde Lanzenwerfer unter den Gegnern befinden und diese die
Speere auch quer werfen. Leert dann unten die Kiste aus und benutzt den
Schdlter. Es wird eine Plattform aktiviert, mit welcher Ihr weiterkommt.
Nun gelangt Ihr in ein Zimmer mit acht Statuen. Versucht wieder, alle
Gegner sowie die Statuen, die sich kaputtschlagen lassen, zu erledigen,
und springt dann iiber den Kopf der rechten Statue zum Schalter hinauf.
Betatigt dann auch noch den anderen erscheinenden Schalter. Dann geht
Thrin den nachsten Raum, erledigt dort die Echsen und schlagt die Stein-
blécke mit dem Morgenstern kaputt. Ihr findet einen Schalter vor, wel-
chen Ihr betatigen solltet. Dann 6ffnet sich die Tiire wieder, und Thr geht
in den groRen Raum zuriick. Hier kann dieser unten verlassen werden.
Auch kann rechts unten die Warpplatte zum vorherigen Speicherpunkt
benutzt werden. Es folgen nun noch einige Raume mit Echsen, die jedoch
kein Problem darstellen sollten. Geht wie gewohnt vor. Im Gewdlbe mit
den Stacheln und der groRRen Steinstatue miissen erneut die Platten und
der Schalter benutzt werden. Geht weiter nach links. Nun miift Ihr ein
wenig schwimmen und ber die Steinblocke springen. Legt den Schalter
um, und die Rampe oben wird freigegeben. Nun gelangt Ihr in einen
Raum, in dem eine sehr groRRe sowie mehrere kleine Statuen stehen. Die
mittlere kleine Statue zerschlagt Ihr und bombardiert die grofie. Kehrt
dann in den Raum zuriick, in welchem die andere grofRe Statue war. Die-
se ist nun zerstort worden. Nach rechts geht’s weiter. Benutzt den Rege-
nerationspunkt. Weiter rechts sind wieder mehrere Statuen, von denen
nur einige zerschlagen werden konnen. Springt dann iiber die verblei-
benden Sockel weiter. Im nichsten Raum werdet Ihr eingeschlossen.
Oben seht Thr zwei Statuen. Werft ein paar Bomben in deren Mitte (die
Bomben etwas nach oben werfen, also beim Werfen springen), um ein
Loch in der Wand zu erzeugen. Seid aber darauf vorbereitet, daf ca. zehn
Echsen herausstiirzen und Euch attackieren werden. Nachdem Ihr die
Gegner alle vernichtet habt, fallt eine Kiste von oben herab, und Ihr er-
haltet einen weiteren Schliissel. Nun offnet sich der Raum wieder, und
Thr miift nahezu den ganzen Dungeon zuriick laufen, bis Thr wieder die
verschlossene Tiir findet. Dann trefft Ihr auf den Gott der Lizards.




Tja...gewinnen will gelernt sein! Nur wer die
genialsten Strategien, geheimsten Kniffe
und hilfreichsten Tips und Tricks kennt,
kommt ans Ziel. 24 Seiten Cheats, Codes
und Komplettlosungen findest Du in N-ZONE -
dem Magazin fiir alle N-64 Fans. AufSerdem:
umfangreiche Tests, News und Previews der
aktuellsten Spiele-Hits. Nicht zu vergessen:
das einzigartige Spiele-Lexikon und 4 starke
Sammelkarten in jeder Ausgabe. Der Preis?

Sagenhafte DM 3,90 monatlich!

N-ZONE - und Du machst Dein Spiel!

Ich wollt,
ich wir' ein
Donkey Kong.

COMPUTEC Verlag, llustration: O. Schneider

——_ _ _

/9 Musgobel] DMIN i ime  d SSRO 2
| DAS MAGAZIN FUR ALLE

| SNOWBOARDING

| Erster Test: Besser als Wave Race 647

' YOSHI'S STORY
- MYSTICAL NINJA

| Schon durchgespielt: 8 aktuelle NB4-Hits

PR P()

S [O-ERE

} Und so peht’s:

1. Wit ot e bedrucicinn Seite nach woten auf dis
Qewinechte TevEhe wge

2 Bopaainen oul Emeiaieng Baurwede® arwdrmes.

Geheime Bilder aus dem Spiel

m Fachuetag o Comuter 2 “R: 23 SEITEN .f"ﬁ'f

und Videospiele



i tips & tricks

T&T Seite 80

0.K, jetzt wird es etwas schwer. Der Gegner wird von mehreren Echsen
beschiitzt. Auch beginnt er, immer wieder auf und ab zu springen. Sobald
er wieder auf dem Boden aufkommt, geht eine Erschiitterungswelle
durch den Raum. Diese betdubt Euch kurz. Versucht deswegen immer
dann selbst zu springen, kurz bevor der Gigant wieder auf dem Boden
auftrifft. Kimmert Euch nicht weiter um die anderen kleineren Gegner.
(Ausgenommen Ihr braucht einige Goodies, die diese nach ihren Able-
ben hinterlassen.) Konzentriert Euch auf den Hauptgegner. Mit dem
Schwert und dem Morgenstern richtet Thr hier den meisten Schaden an.
Nachdem Ihr inn besiegt habt, erscheint eine Vision von Jeal. Nachdem
er seine Nachricht verkiindet hat, rdumt Ihr links die zwei Kisten leer und
verlafdt die Hohle. Ihr werdet in einem Raum landen, der weiter oben mit
Wasser gefiillt ist und Dutzende von Schleimmonstern beherbergt.
Schlagt Euch nach links oben durch, verlafit die Hohle und kehrt nach
Inoa zurick.

Giles Alptraum

Nachdem Ihrin Inoa angekommen seid, werdet [hr schon am Eingang
von Jess erwartet, Ihr erfahrt, daf} Giles ins Koma gefallen ist, und Ihr die-
sen retten sollt. Redet noch mit den Bewohnern der Stadt und schon
diirft Thr auch in diesen Alptraum einsteigen und aufraumen.
Geht schnurstracks in den ersten Raum und erledigt die Monster. Achtet
darauf, daf Ihr der Stachelkugel ausweicht. Sobald die ersten Gegner be-
siegt sind, erscheinen weitere. Habt Ihr alle Angriffe tiberstanden, winkt
als Belohnung eine Truhe. Aber anstatt ein Goodie zu beinhalten, greift
diese Euch an. Habt Ihr diese erlegt, betatigt Ihr den erscheinenden
Schalter und geht hinaus. Geht den Gang zuriick, und Ihr findet zur Rech-
ten einen kleinen Raum. Hier sind bekannte Bodenplatten, die Euch wie-
der in die festgelegte Richtung zwingen. Sobald Ihr den Schleim im
Raum erledigt habt, kommt eine Vase angerollt. Springt sofort auf diese,
und Ihr erreicht den Schalter auf dem Vorsprung. Geht nun hinaus und
betretet den Raum nach der Treppe. Hier konnen einige grofie Steinqua-
der verschoben werden. Schiebt
Thr sie weit genug, fallen diese
in die Liicken, und vom Rand
kann auf die andere Seite ge-
sprungen werden. Verschiebt
erst einmal den rechten Block
nach rechts und jumpt hiniiber.
/ (Solltet Ihr versehentlich hinun-
4 terfallen, konntIhr liber die Stei-

ne wieder nach oben gelangen.)
Sobald die Mitte des Raumes erreicht ist, geht es rechts weiter. Dann
nach oben. Im nachsten Gewdlbe befindet sich eine Warpplatte, welche
zu einem Save- und Regenerationspunkt fiihrt. Geht um die Platte herum
nach links und schiebt den Steinquader hier nach unten. Jetzt kann ganz
links eine Truhe geleert werden. Auf der rechten Seite wiederholt Ihr dies
mit dem rechten Quader. Nun werden die Quader (welche auf Ihre Start-
position zuriickkehren) auf die Seite geschoben. Also nach links und
rechts. (Stellt Euch an die Seite und schlagt mit dem Morgenstern hinii-
ber.) Links kann dann ein Schalter erreicht werden. Schlagt diesen, und
Thr fallt durch eine Falltiire hinunter. Mit den Fassern wird die Kiste ge-
leert, und per Warpplatte wird der Raum verlassen. Zuriick im
Hauptraum verschiebt Ihr den rechten Block nach rechts mit Hilfe des
Morgensterns (aus der Entfernung). Auch hier wird der Schalter geschla-
gen, und eine Falltiire 6ffnet sich. Geht unten weiter. Die nachsten Réu-
me 6ffnen sich immer dann wieder, nachdem die Gegnerin ihnen besiegt
wurden. Seid Ihr im Raum mit den acht Leuchtern angelangt, nehmt Ihr
den Bogen und beschief3t den ersten strahlenden Leuchter. Nun leuchtet
ein weiterer, den Ihr beschieffen miif3t. Dies geht so weiter, bis alle
Leuchter getroffen wurden. (Hier mift Thr sehr schnell agieren, der Bo-
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gen bringt jedoch durch seine hohe- &
re Reichweite einen Vorteil.) Nun
geht es weiter. Im Zimmer mit den
Steinfelsen, welche ein Gesicht ein- B8
gemeifielt haben, darf nur oben ge-
laufen werden. Ihr erlebt ansonsten
eine unschone Uberraschung, solltet

Thr vor deren Gesicht laufen. Springt ===

in das linke Loch. Hier werden die Gegner gekillt, und es erscheinen zwei
Truhen. Betatigt dann den Schalter, und die eiserne Tiire rechts offnet
sich. Benutzt die Warpplatte. Ihr gelangt zuriick zu den beiden Steinge-
sichtern. Benutzt die obere Tiire. Schlagt die Orbs hier in dieser Reihen-
folge: links oben, rechts unten, links unten, rechts oben. Eine Vase er-
scheint, und Ihr kénnt den grofen Kristall auf dem Podest erreichen.
Auch heben sich die linken beiden Steinquader, so daf® man schnell mit
dem Kristall hindurchlaufen kann. Hier ist ein Podest, auf welches der
Kristall plaziert werden muf. Stellt Euch jedoch neben das Podest, und
nicht auf die Fallttire. Springt dann hinunter und driickt das Pad sofort
nach links. Nehmt den Kristall hier auf und springt auf die untere Platt-
formin dieser Ebene. Dann nach rechts. Legt den Kristall ab und leert die
Kiste. Schnappt Euch den Kristall wieder, stellt Euch auf die Kiste und
springt nach rechts. Umgeht erneut die Steingesichter und geht rechts
mit dem Kristall weiter, Am Ende des nachsten Raumes legt [hr den Kri-
stall auf das Podest (stellt die Spielfigur jedoch seitlich hin). Es 6ffnet sich
auch hier ein Loch. Springt hinein, killt die Gegner und nehmt den Kri-
stall. Wieder wird der Kristall auf das Podest gelegt. Springt in das neue
Loch und driickt das Pad sofort nach unten. Geht in den Raum, erledigt
die Gegner und geht weiter. Setzt Eure Springkiinste ein und bombt den
blockierten Durchgang auf. Nun sind mehrere Tiiren zu sehen. Geht in
die linke Tiire. Hier muf} sehr schnell durch das kleine Labyrinth gelau-
fen werden, um aus der Truhe einen Lebenskanister einzustreichen. (An-
sonsten wird die Truhe hochgehoben. Kleiner Tip: Geht erst einmal hin-
ein und checkt das Labyrinth in Ruhe aus. Dann verlafit [hr das Zimmer
und versucht es nach erneutem Betreten schnell zu meistern.) Geht dann
hinaus und in die nachste Tiire zur Rechten, hier sind sechzehn Schalter.
Stellt Euch die Schalter numeriert vor. Und zwar von links nach rechts
und von oben nach unten (so wie auch in unseren Breitengraden ein Text
gelesen wird). Springt nun auf folgende Schalter: 8, 15, 9, 2. Geht in den
nachsten Raum, vernichtet die Gegner und betretet die Tiire links unten.
Stellt Euch hier auf den Schalter. (Links oberhalb des Schalters sind Stu-
fen. Diese sind jedoch verdeckt. Stellt Euch deswegen rechts oberhalb hin
und springt quasi nach unten.) Nun checkt Ihr erst einmal aus, wie weit
man mit der Spielfigur auf dem Schalter {ibertreten kann. Geht ein wenig
nach links oben. Die Spielfigur wiirde jetzt eigentlich in der Luft stehen.
Merkt Euch diese Position und springt von hier aus nach oben. Betretet
schnell den Schalter, der hier erscheint, und auch den dritten. Dies muf}
in einem nur sehr kurzen Zeitraum geschehen. Aber es ist maglich. Ein
neuer Durchgang offnet sich. Geht weiter und betretet die Punkte hier,
springt hinunter. Ihr landet auf einem erhéhten Felsblock. Werft den Kri-
stall nach unten und killt die erscheinenden Gegner. Schnappt den Kri-
stall erneut und geht nach unten. Hier folgt das gewohnte Spiel. Legt den
Kristall auf das Podest und springt hinunter. Benutzt die Warpplatte. Be-
siegt die Gegner und leert die Kiste. Benutzt wieder die Warpplatte. Er-
legt die Gegner und benutzt die Tiire, die sich daraufhin offnet. Ihr wer-
det eine neue Art Busch finden (etwas grofer als die bisherigen). Hebt
diesen auf und werft ihn. Er hinterlafit ein Herb. Dies kann im spateren
Spielverlauf wiederholt werden. Klappert noch die anderen Raume ab.
Thr gelangt in einen Raum mit sechs Statuen, welche zum Leben erwa-
chen. Besiegt sie und geht weiter. Lauft den langen

Gang entlang. Ihr werdet Giles finden. Allerdings _Wrei_ter g{jht €s

auch einen saftigen Gegner. Erneut muf ein Mon-

im nachsten Heft!



wird sie jeden Moment aufgerieben

lectronic Arts hat in Zusammen-
Earbeil mit Games Workshop ei-
nen Echtzeitstrategen auf den Markt
gebracht, der es mit den Blechbiich-
sen von Westwood aufnehmen soll.
Die Story ist recht konventionell: Das
Imperium wird von einer schwarzen
Magiewelle heimgesucht, und der
untote Bosewicht Dread King erhebt
sich aus seinem Grab, um mit seinen
Skelettarmeen und den Goblins die
Herrschaft iiber das Land an sich zu
reiflen. Ihr schliipft in die Rolle des
Soldners Bernhard und versucht, fiir

Fiir diese Einheit kommt jede Hilfe zu spat! Eingeschlossen von feindlichen Einheiten

spieletest <

Taktisch geschickt ist es, Eure Bogenschiitzen von Hiigeln aus agieren zu lassen und

sie von anderen Einheiten zu flankieren

PlayStation Strategie

Dark Omen

Mit Electronic Arts geht es mal wieder in das Reich der Fantasy, gegen Untote,
Zauberer und Goblins, die Euch ans Leder wollen, um die Macht iiber das Reich

den Imperator die Bedrohung durch
die Legionen des Bosen abzuwen-
den. Dark Omen ist wie die meisten
Echtzeitstrategen in zwei Parts unter-

Im Feldlager konnt Thr Eure Truppen mit den ndtigen Ausriistungsgegenstanden ver-
sorgen oder neue Mannen anwerben, falls Ihr in der letzten Schlacht zu hohe Verlu-

ste erlitten habt

René: Dark Omen stellt
als Nachfolger von
Warhammer - Im Schat-
ten der gehornten Ratte
auf jeden Fall eine star-
ke Verbesserung gegeniiber dem
Vorgdnger dar. Das Handling der
Steuerung &Rt jedoch immer noch
Wiinsche offen, vor allem fiir all
diejenigen unter Euch, die nicht
tiber eine Maus verfiigen. Das

Scrolling mit dem Pad ist ndmlich
noch zu ungenau und verhindert
so das schnelle Reagieren auf
schlachtentscheidende Situatio-
nen. Ansonsten macht das Game
durch die stark verbesserte Grafik
und den schlachtgetreuen Sound
sowie durch die deutlich erhahte
kiinstliche Intelligenz eine Menge
Fun.

der Lebenden zu erlangen

teilt worden. Es gibt zum einen das
Schlachtfeld, auf dem Ihr den Horden
des Dread King begegnet und durch
Euer strategisches Geschick den Sieg
erringen muifdt. Taktisch gesehen
miifdt Ihr fiir einen Sieg gegen die

CPU auf jeden Fall samtliche Vorteile

nutzen, wie zum Beispiel Hiigel, auf
denen Ihr Eure Kanonen und Bogen-
schiitzen postiert, oder Flankenbe-
wegungen mit der Kavallerie, die
Euch um Euren Gegner herumfiihren.
Eure Truppen steuert IThr zu diesem
Zweck per Cursor, der Euch {iber den
Kriegsschauplatz scrollen lafdt und
die Meniis 6ffnet. Zum anderen gibt
es das Feldlager, in dem Ihr Eure Er-
gebnisse des Gefechts anseht, Eure
Truppen wieder auffiillt und ausri-
stet, vorausgesetzt Ihr habt genii-
gend Credits angehduft. Um den

Nach jedem Gefecht erhaltet Ihr einen
Statusbericht iiber Verluste und Erfolge
Eurer Truppen. Rot gekennzeichnete
Truppenverbande sind fiir immer
verloren

Zocker bei Laune zu halten, wurde
das Spiel mit einem nichtlinearen
Geschichtsverlauf ausgestattet, der
es Euch ermaglichen soll, nach einer
eventuell verlorenen Schlacht den
Lebensfaden nicht zu verlieren. Eure
wechselnden Geschicke werden in
die Geschichte eingebettet und ha-
ben somit einen starken Einfluf auf
die folgenden Missionen, was sich
vor allem auf den Schwierigkeitsgrad
auswirkt. Der Feldzug gegen die
Machte des Bosen ist erst beendet,
wenn Ihrin einem Kampf getotet
werdet und somit als Heerfiihrer aus-
scheidet.

* Jest PlayStation

Hersteller: Electronic Arts/
Games Workshop
Spigleranzahl: 1

Oatentrager: C-ROM deutsch
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Ziel des Spiels ist es, pro Level jeweils 3 rote Fernbedienungen einzusammeln. Jede
von ihnen steht fiir ein bestandenes Missionsziel. Erst danach offnet sich der néchste
Level auf der Oberwelt

ie Softwareschmiede Crystal Dy-
Dnarnics ist einer der Pioniere un-
ter den NG-Publishern. Ihr kleiner
Krabbler Gex tauchte bereits in grau-
er Vorzeit zum ersten Mal im Gefilde
der Jump & Runs auf, als die neuen
Konsolen von Sega und Sony noch
das Laufen lernten. Damals galt es,
den putzigen Charakter zweidimen-
sional durch seine Welt zu scheu-
chen. Vor mehr als zwei Jahren nah-
men sich die Programmierer von
Pandemonium 2 erneut der kleinen
Echse an, um sie in die zweite Runde
zu schicken. Gex prasentiert sich da-
bei in einem 3D-Gewand, wie es -
soviel Wertung sei an dieser Stelle
erlaubt - die PlayStation noch nicht
gesehen hat. Alleine unserem Poly-
gon-Helden wurden 3400 ver-
schiedene Animationsphasen
verlie-
hen, die
ihm
schon fast
echtes Leben
einzuhau-
chen vermo-
gen. Verstarkt
wird das Bild
von 500
Kommen-
taren, die

PlayStation 3D-Jump & Run

Gex 3D

Sollte mal wieder nichts in der Glotze sein, dann kénnte
Euch Crystal Dynamics™ kleiner Gecko zur Rettung eilen.
Er verhilft Euch in seinem neuen dreidimensionalen
Abenteuer zum Programm Eurer Wahl und macht Euch
zum Star seines grafisch opulenten Meisterwerks

absolut Lippensynchron heriiber-
kommen. Die Welt ist nun vollkom-
men dreidimensional, und unser
Held besitzt die vollige, auf Wunsch
sogar analoge
Bewegungs-
freiheit.
Das Akti-
onspoten-
tial des

Reptils hat
sich dabei natiirlich ebenfalls ver-
grofert. Der Krabbler besitzt neben
den Ublichen Aktionsmdglichkeiten
einen gewaltigen Schwanzfeger oder
den spektakuldren Karate-Kick zum
Erlegen lastiger Feindesschar. Er
kann sich bei Gefahr ducken und er-
hiipft mit seinem ,,Doppelhiipfer” so-
gar hoher gelegene Ziele. Mit seiner
klebrigen Zunge kann das siifie
Reptil zudem energie-

Am Anfang eines jeden Levels habt Ihr die Auswahl zwischen drei unterschiedlichen
Missionen. Nur wenn Ihr alle bewidltigt habt, kommt Ihr iiber die Oberwelt in das
nichste Areal

Attribute meistert der kleine Held
auch diese Hindernisse gekonnt, in-
dem er einfach bestimmte Mauerty-
pen emporklimmt. Doch warum all
diese Anstrengungen? Der Render-
vorspann zeigt Euch, dafd Gex doch
eigentlich einen netten Lebensalltag
verbringt. Erist vollkommen TV-
siichtig geworden und erféhrt eines
Tages an seinem Lieblingsort, dem
Fernsehsessel, daf} sein ewiger Riva-
le Rez die komplette Medienwelt be-
herrschen will. Um dies zu verhin-
dern, mifit Ihr den Helden in bester
Klempner-Manier nun durch die be-

bringend Fliegen verschlingen.
Doch damit nicht genug: Riskiert Ihr
einen besonders gewagten Sprung,
schleudert Gex seinen liberlangen
Schleckapparat heraus, um den ret-
tenden Vorsprung mit letzter Kraft zu
erreichen. Steile Wande stellen die
Echse ebenfalls vor keine gréferen
Probleme. Dank seiner natiirlichen

sagten riesigen Areale fiihren. Er-
reicht werden diese iiber eine Qber-
welt namens Media Dimension, in
der Euer Abenteuer beginnt. Die
Odyssee fiihrt dabei durch Spuk-
schlosser, Tempelruinen, eine bunte
Toon-Welt und ins ferne China.In

Wie schon bei Mario kdnnt Ihr auch bei Gex die Level durch die Augen Eures
Helden sehen. Besonders wichtig ist dies, um versteckte Boni aufspiiren zu kon-
nen
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Die wichtigsten 30-Hopser im Vergleich

Mario b4

Mario mufite leider noch auf
grofere Texturenmengen verzich-
ten, dafiir wirken die Objekte dank
des Anti-Aliasing-Effekts ,,runder”
als die der Konkurrenz.

Rascal

Brillante 3D-Engine, die mit allen
technischen Feinheiten, beispiels-
weise Lightsourcing und wirksamen
Transparenzeffekten, fiir tolle ra-
umliche Atmosphére sorgt.

Gex 30

Geniale Landschaftstexturen, tolle
Animationsphasen des Helden mit-
samt eines riesigen Detailreich-
tums ohne erkennbaren Grafikauf-
bau zeugen fiir die technisch ein-

Die Aktionsmaglichkeiten des kleinen

Geckos sind duflerst facettenreich.

Selbst manch steile Wand kann der
Held aufgrund seiner besonderen
Fahigkeiten meistern

drucksvollste 3D-Engine.

Trotz begrenzter Datenmenge holt
Nintendo auch hier das Maximale
aus dem Modul heraus. Die fiir Su-
per Mario typischen Kindermelodi-
en gehen sofort in die Gehdrgdnge
und entwickeln sich zum absoluten
Ohrwurm.

Im Gegensatz zur herausragenden
Grafik schlagt der Sound leider in ei-
ne ganz andere Kerbe. Miides Hinter-
grundgedudel |38t keine Atmosphare
aufkommen und zieht die Hand des

Auch akustisch liegt Gex 3D im
Vorderfeld seines Genres. Beson-
ders die Masse unterschiedlichster
Sprachsamples ist schier unglaub-
lich. Die stimmungsvollen Melodi-
en ziehen den Spieler zu jeder Zeit
des Zockens in ihren Bann.

Als Besonderheit gilt es in Mario,
Sterne zu erhaschen, um neue Tiiren
offnen zu kdnnen. Level miissen
wiederholt durchkdmmt werden
(insgesamt sechsmal), wobei sich
jedoch die Aufgabenstellung veran-
dert. Vorsicht Suchtgefahr!

Da das Spielprinzip dem des
Klempners gleicht, erhdlt Gex 3D
auch in diesem Bereich durchweg
sehr gute Noten.

Die Pfoten am oberen Bildrand zeigen
Euch Eure Lebensenergie an. Diese
kann durch das Verspeisen von Fliegen
aufgebessert werden

Eindrucksvollster Kandidat in der
3D-Jump & Run-Riege. Tolle Kame-
raperspektive, iiberragender Sound
und tolle (analoge) Spielbarkeit
sichern Mario den Thron.

Die kleine Echse hat es bis fast an
die Spitze des Jump & Run-Berges
geschafft. Nur kleine Mangel im
Detail sowie die fehlenden wirk-
lich neuen Spielprinzipien verweh-
ren dem Krabbler den Weg an die
Spitze.

miesen Sound und das lahme Spiel-
prinzip kommt selbst die fast schon
revolutiondre 3D-Engine nicht an.
Schade, denn aus Rascal hitte ein
absoluter Toptitel werden kdnnen.

Diese Steine geben Euch niitzliche
Hinweise auf unterschiedliche
Aktionsmoglichkeiten Eurer kleinen
Echse - Mario Lat griifien!

95%

73%

88%

Gex das Tor zur ndchsten Welt. Zur
Motivationssteigerung kénnt Ihrin
jedem Level des weiteren zwei
weifde Fernbedienungen finden, die
den Weg zu einem Bonuslevel 6ff-
nen. Hier miift Ihrinnerhalb von
drei Minuten eine bestimmte Anzahl
von Objekten einsammeln - Puh!

Hilfe der L- und R-Tasten die Kamera
frei im Raum schwenken. Haltet Ihr
den Dreiecks-Button gedriickt und
spielt gleichzeitig mit den Richtungs-
tasten, so konnt Ihr die Welt aus den
Augen des kleinen Helden betrach-
ten. Jedoch reicht einfaches Einsam-
meln und Durchkrabbeln der Levels

diesen Levels gilt es, eine mdglichst
hohe Anzahl von Goodies (Totenkdp-
fe, Dosen, etc.) zu sammeln, was sich
erfreulich auf die Anzahl Eurer Le-
ben auswirkt. Um die niitzlichen Ge-
genstande zu ergattern, heifit es, im-
mer den Uberblick zu behalten. Dazu
konnt Ihr wie bei Super Mario 64 mit

nicht aus, um diese erfolgreich zu
beenden. Nein, Euer kleiner Freund
muf Missionen unterschiedlichster
Art meistern, bevor auf der Oberwelt
das Tor zu einer neuen Welt gedffnet
wird. So ist beispielsweise das Aus-
schalten bestimmter Gegner oder
das Zerstoren von Einrichtungsge-
genstanden (z.B. Getrdnkespender)
Ziel bestimmter Auftrage. Erst jetzt
erhalt die kleine Echse ihre Beloh-
nung in Form einer roten Fernbe-
dienung. Habt Ihr drei davon in ei-
nem Level gefunden, 6ffnet sich fiir

laRt sich jederzeit bestens einstel-
len. Einziger Wermutstropfen sind
die (fiir das Genre typischen) teil-
weise recht hektischen Kame-
raschwenks, die die Ubersicht et-
was beeintrachtigen. Eine hohere
Wertung lieft meiner Meinung nach
auch der freche Ideenklau bei Su-
per Mario 64 nicht zu. Sogar der
Spielaufbau (Levels mehrmals un-
ter anderen Voraussetzungen
durchspielen) wurde skrupellos
gestohlen. Dennoch kann ich
schlufRendlich Gex 3D nur jedem
Spieler ans Herz legen, der auch
nur ansatzweise etwas fiir Jump &
Runs iibrig hat. SchlieBlich heiligt
der Zweck die Mittel, und wer hat
denn noch nicht bei Mario geklaut?

ULf: Gex 3D ist sicherlich
ein kleiner PlayStation-
Meilenstein im 3D-Jump
& Run-Genre. So bietet
das Spiel alles an grafi-
schen Feinheiten, was das Spieler-
herz hoher schlagen Laf3t: Superb
texturierte Level bei hochauflosen-
der Grafik, Transparenzeffkte en
masse, feinste Polygon Modellie-
rungen und True-Lightsourcing
steuern genauso gewaltig zur At-
mosphdre bei wie die hervorragen-
den Soundeffekte und Sprachaus-
gaben - Hut ab! Aber auch spiele-
risch 1at sich kein groberer
Schwachpunkt an Gex 3D finden.
Die Steuerung geht enorm gut von
der Hand, und der Kamerawinkel

Test PlayStation

Bei den Variationen der Endbosse hat
sich Crystal Dynamics eine Menge ein-
fallen lassen: Gex mufd sich beispiels-
weise sogar mit ,,Gedzilla" messen
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Das macht Laune. Diese Tyrantvariante bekommt es gerade mit einer Salve Sauremu-
nition zu tun. Seine Konstitution nimmt durch den schnellen Beschuf rapide ab

Wie bei Alfred Hitchcocks Horror-Film ,,Die Vidgel” wird Leon von einem Schwarm

schwarzer Krahen regelrecht zerhackt

PlayStation Horror-Adventure

Resident Evil 2

Seit nun knapp zwei Monaten konnen Freunde von Capcoms Horrorspektakel in den
USA und Japan auf Zombiejagd gehen. Im Wonnemonat Mai kdnnen alle die, die sich
noch nicht mit einer Import-Version eingedeckt haben, auch in germanischen Gefilden
mit den Untoten ein Tanzchen wagen

achdem die mysteriosen Vorfal-

le im Wald der nordamerikani-
schen Kleinstadt Racoon-City aufge-
klart worden sind, dachten die Ver-
antwortlichen, dafd man sich wieder
in aller Ruhe dem Leben widmen
kann. Tja, Irren ist nun mal mensch-
lich und bedeutet nicht gleich eine
Tragodie, aber in diesem Fall ist es
todlich. In einem geheimen Labor,
ganz in der Nahe der Stadt, wurden
durch den méachtigen Konzern Um-
brella die Versuche mit Geno-Toxi-
nen fortgesetzt. Das Ergebnis ist der
todliche G-Virus, der fast alle Men-
schen in der Stadt in Untote ver-

Als unterstiitzender Charakter muR Sherry fiir Claire
einige Gegensténde einsammeln. Hier ist es der lang-

gesuchte Club-Key
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wandelt hat. Die beiden Hauptper-
sonen Leon Kennedy und Claire
Redfield verschlagt es mit unter-

nResident Evil 2:
Hinter jeder Ecke
lauert der Tod“

schiedlichen Zielen nach Racoon-Gi-
ty. Wahrend Leon gerade von der
Polizeiakademie kommt, sucht
Claire ihren Bruder Chris, einer der
Helden des ersten Teils. Das Game

Polizeichef Irons hat Dreck am Stecken. Mal schauen,
was er uns fiir Liigen erzéhlt

wird daher in zwei Geschichten ge-
spalten, die aber miteinander ver-
bunden sind. Beginnt Ihr mit Claire
und beendet das Game erfolgreich,
bekommt Ihr einen Spielstand, mit
dem Ihr als Leon weiterspielen
konnt. Der Verlauf seiner Geschich-
te ist zum Grofiteil anders, und eini-
ge Entscheidungen, die Ihr mit
Claire getroffen habt, beeinflussen
sein Fortkommen. So kann z.B. Clai-
re einen Raum nicht betreten, weil
ihr eine Person fehlt, die ebenfalls
eine Registrierung hat. Leon kann in
seinem Spiel diesen Raum aber
dann betreten, weil Claire ihm den

Diese beiden Hunde haben Claire ganz schén zuge-

LABORATORY
B5

Die Auto-Map l@8t auch bei Resident
Evil 2 keine Wiinsche offen. Der
Uberblick bleibt stets gewahrt, und
man ist nie orientierungslos. Auerdem
werden durch das Finden der Original-
Karte die versteckten Raume sichtbar

Weg geebnet hat. Des weiteren gibt
es zwei unterstiitzende Charaktere,
deren Steuerung Ihr fiir kurze Zeit
ubernehmt, um z.B. eine Tiir zu off-
nen oder Gegensténde zu organisie-
ren. Auf Eurer Suche nach einem
Ausweg aus der todbringenden
Stadt mifit Ihr wieder allerlei Rétsel
l6sen. Meist miissen Gegenstdnde
gefunden werden, die Euch dann
Zugang zu einem neuen Bereich ge-
ben oder kombiniert miteinander
die Stromversorgung fiir ein Stock-
werk wiederherstellen. Weiterhin
kénnt Ihr Gegenstdnde, wie z.B.
Schranke oder Leitern, verschieben,

o

setzt. Sie sind zwar tot, aber unserem Médel geht es
auch nicht besonders blendend
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Der gute Head-Shot ist immer noch die beste Mdglichkeit, ei-
nen blutriinstigen Zombie ein fiir alle Mal in den Tod zu
schicken. Die Sauerei miifdt Ihr eh nicht aufwischen. Die Ani-
mation des kopflosen Kérpers ist wahrlich einsame Spitze

um an weitere Gegenstande zu ge-
langen. Fiir die Action-Komponente
sorgen die zahlreichen Gegner, die
oftin Gruppen zu vier bis sechs We-
sen Uber Euch herfallen. So gibt es
nicht nur Zombies unterschiedlich-
ster Aggressivitatsstufen, sondern
auch iibelste Mutationen, die todli-
cher nicht sein konnten. Im ersten
Teil hat man sich mit nur einem Ty-
rant herumschlagen miissen; bei
Resident Evil 2 gibt es deren zehn.

Deren Féhigkeiten sind immer ver-
schieden, und so mufit Thr immer
wieder andere Varianten ausprobie-
ren, wie Ihr am effektivsten und si-
chersten an diesen Geschédpfen vor-
beikommt. Bei Resident Evil 2 gibt
es fiir nicht zu bremsende Zombieja-
ger allerlei zu tun. So konnt Ihr nicht
nur die zwei Losungswege mit den
beiden Charakteren spielen, son-
dern es gibt noch zwei Bonuscha-
raktere zu erspielen. Zum einen ist

Claire ist umringt von fiinf untoten Verehrern. Mit dem Gra-
natwerfer sorgt sie fiir eine hitzige Diskussion, wer ihr den
Hof machen darf. Kandidat Nr. 5 hat nur kurzzeitig gewonnen,
denn die néchste Salve kommt gleich

das Hunk, ein Mitglied einer Spezia-
leinheit, dessen Hintergrundge-
schichte im Laufe des normalen
Spiels erklart wird. Zum anderen ist
da Tofu, ein gigantischer Tofublock,
mit dem [hr nur mit einem Messer
bewaffnet durch das Haus laufen
diirft. Fiir Anfénger gibt es den Easy
Mode (mehr Munition, leichtere
Gegner) und flir Experten steht zu-
erst der Normal und dann der Hard-
Mode bereit.

Das gangige Waffenarsenal bei

Resident Evil 2

Upgrade-Kit: Mit die-

—=

Messer: Wegen der Armbrust: Drei Pfeile Schrotflinte: Head- Pistole: Die Standard-
kleinen Reichweite auf einmal sorgenaus  hilft Euch aus fastal-  Shots sind damit kein ~ waffe der beiden Hel-
und dem geringen nachster Nahe fiir viel  len Schwierigkeiten. Problem, genauso wie  den. Leon hat 18
Schaden nurim Notfall Schaden. Treffen meh-  Zombies verlieren be-  die Zweiteilung von Schuf, Claire nur 15.
brauchbar. rerer Ziele ist moglich. stens ihre Kdpfe. Zombies.

Raketenwerfer: Wer  Super-Magnum: Nach Upgrade-Kit: Auch ei-
ringe Reichweite, aber damit sein Zieltrifft ~ dem Upgrade istdiese ~sem Bausatzwirddie  nen Bausatz fiir die
effektivgegen Pflan-  wirdin einem Regen ~ Waffe sehr effektiv Schrotflinte aufge- Pistole gibt es.
zen, Insekten und aus Korperteilen gegen Endbosseund riistet.

Zombies. stehen. sonstige Kreaturen.

Granatwerfer: Drei un-  Spark Gun: Die Strom-  MG: Eine Schnellfeuer- Super-Schrotflinte: Halb-Automatik:
terschiedliche Muniti-  stdfe dieses Riesen- waffe, wie sie im Diese Wumme ver- Schieft drei 9mm-
onsvarianten machen  taserssind nurgegen  Buche steht. Grofie dient regelrecht den Schuf auf einmal ab.
ihn zu einer multi- mittlere Gegner Gruppen werden ein-  Kosenamen ,,Room-

| funktionalen Waffe. effektiv. fach niedergemaht. sweeper”,

Georg: Was fiir eine
Grafik, was fiir eine At-
mosphdre, was fiir ein
Spiel. Ich ziehe meinen
Hut vor den Jungs von
Capcom. Nach den zahlreichen
Vorberichten und der allgemeinen
Hysterie um den Nachfolger war
schon fast klar, dafd RE 2 ein wah-
rer Knaller wird. Hier stimmt ein-
fach alles: Zum einen sorgen die
verbesserte Grafik und die schau-
rigen und nervenaufreibenden
Horrorthemes wieder fiir eine ge-
niale Gruselstimmung, und zum
anderen ist die Story wieder
packend. Die Idee mit den unter-
schiedlichen Stories und den bei-
den Nebencharakteren ist wirklich
innovativ, und die einfache Steue-
rung wurde zum Gliick beibehal-
ten. Die Gegner sehen nicht nur
exzellent aus, sondern verhalten
sich auch intelligenter und aggres-
siver als im ersten Teil. Dennoch
gibt es auch Kritik. Waren die Rat-
sel im ersten Teil noch teilweise
knallhart und fiir viele zu schwer,
sind nun vielleicht noch ein oder
zwei Situationen dabei, die einen
wirklich lange aufhalten. Eine Er-
hohung des Schwierigkeitsgrades
hatte auch Profis zum Schwitzen
gebracht. Auch ist die Brutalitét
gestiegen, und Menschen mit
schwachen Nerven und vor allem
Kinder haben meiner Meinung
nach in Racoon-City nichts verlo-
ren. Nichtsdestotrotz bietet RE 2
auf der ganzen Linie alles, was ein
Zockerherz sich wiinscht. Die bei-
den Bonuscharaktere und die Ex-
tra-Waffen werden dariiber hinaus
fiir Dauermotivation sorgen. Wer
sich diesen Friihjahrshit nicht zu-
legt, ist selber schuld.

lest PlayStation

Herstelier: Capcom
Spieleranzahil: 1

Datentrager: CO-ROM
ErscheinungstenTin: Mai ‘98
Umsetzung geplant: keine
Schwigrighkeitsgrad: mittel
Levels: entfalit
Besonderteiten: kelne
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Eine Heilungsstation. Hier kdnnt Ihr Eure Energie er-
neuern lassen, vorausgesetzt Ihr habt genug Diaman-
ten gesammelt

PlayStation 3D-Jump & Run

Die blau schimmernden Pfiitzen lassen Harry in der
Luft schweben, wobei man ihn behutsam steuern muf},
um nicht die Kontrolle zu verlieren

Pitfall 3D

Activision gehort ohne Frage zu den ganz Grof3en in der Spielebranche. Das zeigt sich
schon daran, wie lange die Company bereits im Softwaremarkt mitmischt. Nicht viele
Firmen konnen von sich behaupten, einen eigenen Titel nach iiber einer Dekade

wieder neu aufzulegen

ur die dlteren unter Euch
werden sich wohl an die Ori-
ginalfassung des UrgrofRvaters
der Hiipfspiele erinnern: Pitfall
auf dem Atari 2600. Damals rann-
te und sprang der Held namens
Harry iiber grobschlachtige Bild-
schirme ohne Scrolling und setzte
doch Mafistabe in einer Zeit, in
der ein Gerat mit der Leistung ei-
ner heutigen PlayStation wohl un-
bezahlbar gewesen wiére und die
Grofe eines mittleren Wohnhau-
ses gehabt hatte. Doch nun ist
nicht mehr Harry der Held, son-
dern dessen Sprofling Harry Juni-
or, der jedoch die gleichen Aben-
teurertalente besitzt. Er findet auf
einer Erkundungsreise
unverhofft ein Tor
in eine Paral-

W,
i\ /:7 . leldimen-
(™ \\ sion. Er

} F geht hin-
S durch und

YR J hatvon da
A ;
X f an keine ru-
} hige Minute
t

mehr. Er lan-
det ndmlich
bei dem Volk
der Moku, die
von der
grau-

samen Armee der Crux unter-
driickt werden. Mira, die hiibsche
Tochter eines ehemaligen Moku-

Christian Gossett, der den Comicfans
vor allem durch die Star Wars-Hefte be-
kannt sein diirfte, hat die farbenfrohen
Zwischenbilder entworfen

Bewegliche Plattformen gehéren zur Grundaus-
stattung jedes Jump & Runs. Auch Harry mufd seine
Sprungkraft in hdchsten Hohen unter Beweis stellen

Anfiihrers, leitet jedoch eine Wi-
derstandsgruppe und benotigt
dringend Harrys Hilfe. Die Crux
haben namlich unter anderem die
Energieversorgung der Stadt
Shenrak lahmgelegt und planen,
die gesamte Lebenskraft der Moku
auszusaugen und fiir ihre Zwecke
zu miftbrauchen. Spater kommt es

sogar zur Entfiihrung Miras, die
natiirlich von Harry gerettet wer-
den muf, und auch die Erdinvasi-
onsplane der Crux sollen vereitelt
werden. All diese schwerwiegen-
den Probleme sind bei Pitfall 3D

Harry hdngt mal wieder ab. An solchen
Haken findet er mit seiner Spitzhacke
Halt und kann sich so daran hinauf-
ziehen

Geschafﬂ' Nach zahllosen Strapazen ist der Levelexit endlich in greifbarer
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Die gute alte Liane leistet immer noch
hervorragende Dienste, wenn es darum
geht, tadliche Schluchten oder Lava-
becken zu iiberwinden

auf insgesamt zwolf Levels ver-
teilt, darunter drei Endgegner.
Landschaftlich beginnt Euer
Abenteuer zunachst in der Wild-
nis, von wo aus Ihr dann nach
Shenrak kommt. Danach geht es
in finstere Hohlen und in den Mo-
ku-Tempel, der so etwas wie ein

yBerufsabenteurer
Harry und seine
Spitzhacke sind

wieder unterwegs“

Kraftwerk darstellt und aktiviert
werden mufd. Weitere Schaupldtze
sind Lavafelder und der Vulkan-

W

Die rotierenden Propeller setzen dem
Abenteurer bei Kollisionen hart zu und
erfordern flinkes Ausweichen

Solche Kristallformationen solltet Ihr mit dem Pickel bearbeiten, um an verborgene

Goodies zu kommen

krater sowie das Gefangnis, in
welchem die Crux Mira gefangen
halten. Die einzelnen Levels sind

dabei von enormer Grofde und er-

fordern durchaus Spielzeiten von
bis zu einer Stunde. Durch diese
weitraumigen Areale steuert Ihr
Harry Jr.in einer festen 3D-Per-
spektive, die jedoch des ofteren
umherschwenkt und das Gesche-
hen aus verschiedenen Winkeln
zeigt. Mit Eurer Spitzhacke killt
Ihr Monster, die sich Euch in den

speichern

An derartigen Memory Card-Symbolen
1&gt sich gliicklicherweise das Spiel ab-

Bjorn: Ein Team von 20
Mitarbeitern hat ganze
18 Monate lang an Pit-
fall 3D gefeilt, und in
meinen Augen hat sich
der Aufwand absolut gelohnt.
Harry |r. steht seinem alten Herrn
in Sachen Spielbarkeit in nichts
nach, und auch die Gestaltung
kann sich sehen lassen. Die unge-
wohnlich grofRen Levels wurden
durchdacht konstruiert und sehen
auch optisch sehr ansprechend
aus: Der Dschungel ruft Erinne-
rungen an den Jurassic Park wach,
und die Lavapfiitzen der Vulkan-
levels sehen tatsachlich ,heif®”
aus. Zusatzlich halt Harry einen

standig mit irgendwelchen lassi-
gen Spriichen bei Laune, die in
der deutschen Version Thorsten
Sense (die Stimme Val Kilmers)
synchronisieren wird. Der
Schwierigkeitsgrad ist dabei am
Anfang, wo Ihr die Extraleben re-
gelrecht horten kdnnt, recht nied-
rig gehalten, doch spétestens in

der siebten Stage habt Ihr den an-

gesparten Vorrat bitter notig. Da
Ihrinnerhalb beinahe jedes Le-
vels abspeichern kénnt, kommt
aber dennoch kein Frust auf, der
Euch den Jump & Run-Spaft auf
lange Sicht verdirbt. Wer also ge-
nug von Lara hat, kann getrost
mit Harry losziehen.

Weg stellen. Darunter auch die
Skorpione des Ur-Pitfall, die Euch

mit ihrem Schwanz kraftig umher-
schleudern, wenn Ihr zu nahe her-

ankommt. Ansonsten findet [hrin
den Levels auch Extras, wie
Schutzschilde, die temporar Un-
verwundbarkeit verleihen, Extra-
leben und Kristalle. Diese kénnt
Ihrin Heilungsstationen in
Lebensenergie umwandeln, oder
aber am Ende des Levels gegen
weitere Bonusleben eintauschen.

Im Gegensatz zu den friihen Levels stellt

der Vulkanabschnitt schon deutlich
hohere Anforderungen an den Spieler

Tlest PlayStation
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Hersteller: Activision
Spieleranzahil: 1

Oatentréger: CO-ROM deutsch
Erscheinungstenmin: 27. Marz
Limsetzungen geplant: kelne
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David Pass, Projektleiter und
Produzent von Pitfall 3D

Mega Fun: Pitfall 3D hatte eine
sehr lange Ankiindigungszeit
und wurde immer wieder ver-
schoben. Was waren denn
eigentlich die Griinde dafiir?
David Pass: Vor knapp 1 1/2 Jah-
ren hatten wir ein paar person-
elle Umstellungen, die unseren
Terminplan etwas durcheinander
gebracht haben. Letztendlich war
fiir die lange Wartezeit vor allem
die Spieltiefe verantwortlich, Art-
work und Technologie des Games
gab es in dieser Form auf der
PlayStation noch nicht. Die Le-
vels und Kreaturen, die wir ent-
wickelt haben, sehen einzigartig
aus, schliefilich brauchten wir
sechs Wochen fiir jeden Level.
Dieser Aufwand hat sich meiner
Meinung nach gelohnt. Seitichin
dieser Branche tatig bin, weif}
ich, daf hinter den meisten Ver-
spatungen der Wunsch des Pro-
grammierteams steckt das Game
so zu verbessern, daf} es durch
und durch gut wird. So war es
auch mit Pitfall 3D. Wir hatten
mit den friihen Versionen eine
Menge Spaf}, erkannten aber die
Maglichkeit, einige einzigartige
Features des Games weiter aus-
zubauen. Das konnten wir dank
der Extrazeit dann auch tun. Auf
das Endresultat sind wir sehr
stolz.

MF: Gibt es bei Activision eigent-
lich noch Mitarbeiter, die am er-
sten Pitfall mitgewirkt haben?
DP: Das erste Pitfall war ganz al-
leine David Cranes Kind, der ja
einer der Griinder von Activision
war. David ist aber schon seit ei-
niger Zeit nicht mehr bei uns be-
schaftigt. Es haben aber ein paar
Programmierer von Pitfall: The
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kiinstlerische Ausfiihrung von
TMA verantwortlich war, hat uns
ofters Tips gegeben. In der
friihen Entwicklungsphase

David Pass, Projektleiter und Produzent von
Pitfall 3D

»Wir hatten mit den friihen
Versionen eine Menge Spays,
erkannten aber die Maoglich-
keit, einige einzigartige Fea-
tures des Games weiter aus-
zubauen. Das konnten wir
dank der Extrazeit dann
auch tun. Auf das Endresul-
tat sind wir sehr stolz.“

IS R ) L Y ARV & T R |
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war auch der Animationsspezia-
list von TMA, Bill Kroyer, im
Team.

MF: Glaubst du, daf? Pit-
fall Harry ebenso wie La-
ra Croft das Potential fiir
einen populdren Serien-
helden hat, der es sogar
bis in die Kinos schaffen
kénnte, quasi als Nach-
folger von Indiana Jones?
DP: Harry ist ganz be-
stimmt ein Typ fiir die
Leinwand. Es gibt eine
Menge Griinde, warum
Lara Croft so beliebt ist,
von denen einige bei
Harry nicht zutreffen. Ich
glaube aber, Harry ist als
Action-Adventure-Typ ein
biRchen aufregender als
Lara (nurin dieser Hin-
sicht, sonst ist Lara
natiirlich um einiges auf-
regender!). Jeder, der Pit-
fall kennt, vergleicht
Harry mit Indiana Jones,
und wir haben schon 6f-
ter Anfragen von Firmen

£ T A T R
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gehabt, die Harry auf die Lein-
wand oder die Mattscheibe brin-
gen wollen. Sogar fiir eine Spiel-
figuren-Serie gab es Interessen-
ten. Mal sehen, ob wir in Zukunft
eine Lizenz vergeben.

MF: 3D-Jump & Runs gibt es mitt-
lerweile einige. Was hebt denn
deiner Meinung nach Pitfall 3D
von anderen Produkten ab?

DP: Was mir da als erstes einfallt
ist, daR unser Game im Vergleich
zu vielen anderen Plattform-
Spielen realistischer ist. Pitfall
3D bringt den Spieler manchmal
in Situationen, in denen er nasse
Handflachen bekommen wird.
Sogar ich komme nach zwei ]Jah-
ren noch in Situationen, in denen
ich Herzklopfen bekomme. Zu-
satzlich ist unser Leveldesign von
der Bandbreite her sehr ver-
schieden von anderen Games, die
Levels sind sehr schon gestaltet.
Dazu kommen noch einige neue
und aufregende Herausforderun-
gen, die es in der Art noch nicht
auf der PlayStation gibt.

MF: Es gibt mittlerweile so viele

& ESRETR
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Classic Collections fiir die Konso-
len, warum keine von Activision?
DP: Ich kann unsere zukiinftige
Produktpalette naturlich nicht
ausfiihrlich diskutieren, aber
mein Team und viele, mit denen
ich gesprochen habe, sind daran
sehrinteressiert. Die Vorstellung,
einige der grofRartigen Spiele,
die es fiir die Atari 2600

gab, auf der PlayStation zu spie-
len, ist schon toll. Ich denke mir,
daf Activision bald eine solche
Collection herausbringen kdnnte.

MF: Zum Schluf} noch die Stan-
dard-Frage: Wie heif’t dein
momentanes Lieblingsspiel?

DP: In den letzten Monaten hatte
ich bedauernswerterweise wenig
Zeit zu spielen, da wir bis spat in
die Nacht gearbeitet haben.
Wenn ich Zeit hatte, habe ich ei-
gentlich meistens Jedi Knight
und Cake II gespielt. Auf der PSX
habe ich immer noch viel

Spaft daran, mit meinem Mitbe-
wohner Rally Cross zu zocken.
MF: David, wir bedanken uns fiir
dieses Interview,

VORAUS
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Was fiir eine Karriere: Zuerst ist Al Simmons
Superagent, dann tot und nun Spawn

achdem der Topagent Al Sim-
N mons einer Verschworung zum
Opfer fallt, landet der arme Kerlin der
Holle. Um die héllischen Heerscharen
in die Armageddon-Schlacht zu
fiihren, wird er zu Spawn, einer mach-

tigen Hollenkreatur. Doch da in Sim-
mons noch immer Gutes steckt, wen-

det er sich gegen den Meister der Hol-

le personlich. Im Action-Adventure
Spawn fallt Euch diese schwere Auf-
gabe zu. Doch bevor es ins Fegefeuer

bl i 5.

Wenn Spawn die richtigen Orbs einsammelt, kann er im Kampf besondere Zauber-

Moves einsetzen

WINDOWS
o5

Bjorn: Irgendwie scheint
es, als ob Spawn ein we-
nig vom Pech verfolgt
wird, sobald er sein Co-
mic-Heft verlafdt. Nach-
dem der Kinofilm in die Binsen ging,
bringt auch die Versoftung nur Mit-
telmaf. Zwar zeigt sich das Game von
der grafischen Seite recht anspre-
chend, denn die U-Bahnschachte
oder andere Katakomben wirken alle-
samt diister und schaurig. Doch leider
verbringt Spawn die meiste Zeit da-
mit, einsam durch die Gange zu wan-

geht, miissen drei Reiche durchwan-
dert werden (Slums, Mittelalter und
Wildnis). Ihr startet Eure Odyssee im
diisteren Ghetto, wo Ihrin engen
Gassen und dunklen U-Bahnschach-
ten nach dem Levelexit sucht. In be-
kannter Tomb Raider-Manier lauft
Spawn durch die 3D-Landschaft und
l6st unterwegs kleinere Ratsel, um
weiterzukommen. Gelegentlich trefft
Thr auf miese Schldger, die Euch ver-
maobeln wollen. Dann wird in eine
Beat 'em Up-Perspektive umgeschal-
tet, in der [hr Euer Gegentiber mit di-
versen Schlagen, Tritten und Combos
plattmachen miif3t.

o Q;‘,é" o:oooo

dern, wobei er nur selten einen Geg-
ner trifft, der fiir eine kurze Unterbre-
chung sorgt. So stellt der Beat 'em
Up-Part nur eine diinne Actionkom-
ponente dar, doch fiir ein anstandiges
Adventure sind die Ratsel wiederum
zu platt. Einen Gegenstand hier ein-
zusammeln und ein paar Raume wei-
ter einzusetzen ist auf die Dauer zu
anspruchslos. Zwar ist Spawn nicht
durch und durch schlecht, ob jedoch
die Motivation zum Durchzocken des
gesamten Games reicht, darf bezwei-
felt werden.

lest PlayStation
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Bevor Ihr es mit dem eigentlichen Boss zu tun habt,
stellt sich Euch noch ein relativ intelligenter
Bomberman in den Weg, dem Ihr ein Reittier entlockt,

sobald Ihr ihn besiegt habt

™x] SCORE: 19000 . ©04:25 f['.::’S

Um im Story-Modus einen Level
abschliefen zu kdnnen, miiftt Ihr eine
vorgegebene Anzahl an Edelsteinen
einsammeln

ein System ohne seine eigene

Bomberman-Version. Mal abge-
sehen vom Game Gear wurde bis-
lang jede Plattform mit Hudson
Softs knuddeligen Sprengmeistern
versorgt. Der jiingste Sprof ist eine
Medaille mit zwei Seiten: Vom
Spielaufbau her prasentiert sich
Bomberman World sehr klassisch,
oder anders ausgedriickt, bei der
World-Variante verliefRen sich die
Programmierer auf die bewahrten
Spielelemente. In technischer Hin-

Oberfléche mandvriert

Eine Welt bietet dgyptisches Flair und zahlreiche
Miniplattformen, durch die Ihr Euch iiber die

hx]

PlayStation Geschicklichkeit

SCORE:

4200 ©04:56

Der dritte Endgegner in Form von drei schwerlich
auszumachenden Felsbrocken ist eine verdammt harte
Nuf und nur mit viel Gliick zu besiegen

Hudson lief sich lange bitten, ehe sie die millionengrofle Schar an PlayStation-Usern
endlich mit einer eigenen Version ihrer unvergleichlichen Bombenlegerei versorgten

sicht miissen sich eingeschworene
Bomberman-Fans hingegen an eine
neue Render-Optik gewdhnen, die
aus der isometrischen 3/4-Perspek-
tive dargestellt wird. Doch bevor [hr
diese erblickt, werden Euch die drei
obligatorischen Spielmodi angebo-
ten. Im Battle-Modus kdnnen sich in
gewohnter Manier bis zu fiinf Bom-
benleger gleichzeitig austoben. Die
Konfigurationsmaglichkeiten halten
sich hier gegeniiber Saturn Bom-
berman eher in Grenzen und be-
schranken sich auf die notwendig-
sten Features. Fiir Solisten stellt der
Survival-Modus eine grofie Heraus-
forderung dar. Hier gilt es, mit ei-

Der Battle-Modus bietet Spielspaf fiir bis zu fiinf Bombermans gleichzeitig. Die
Einstellungsmoglichkeiten halten sich hier allerdings in Grenzen

108 Mega Fun 598

nem Leben moglichst viele Levels zu
iiberstehen, um in der anschlieen-
den Rangliste einen gebiihrenden
Platz einzunehmen. Die Konigsdis-
ziplin fiir einsame Bombenleger ist
jedoch zweifelsohne der Story-Mo-

Ulf: Die gute Nachricht
vorweg: Auch die Play-
Station-Besitzer diirfen
endlich die pummeli-
gen Bombenleger
durch die Labyrinthe dirigieren,
und Ihr werdet es nicht glauben:
Sobald man ein Rudel Freunde
eingeladen hat, stellt sich im Batt-
le-Modus schon bald der unnach-
ahmliche Bomberman-Gaudi-Fak-
tor ein. Wer jedoch im Story-Mo-
dus eine spielerische Offenbarung
erwartet, diirfte enttauscht sein,
denn die insgesamt 25 Levels bie-
ten nur wenig Innovatives und
diirften trotz einiger harter End-
gegner bereits nach einem Tag
geldst sein. Immerhin werden Eu-
re Augen dafiir durch eine zeit-
gemafiere Render-Optik verwohnt,
und auch der Soundtrack ist mit fa-
cettenreichen Dancefloor-Stiicken
ausgestattet. Unter dem Strich of-
fenbart sich somit ein zweigeteil-
tes Bild: Fiir Solisten bietet der
Story- und Survival-Modus nur
kurzfristigen Spaf}, wahrend der
Battle-Modus, wenngleich die Ein-
stellungsmaglichkeiten hier lange
nicht so {ippig sind wie bei Saturn
Bomberman, die gewohnt geniale
Partyattraktion darstellt.

dus. Diesmal habt Ihr es mit den
vier Dieben der Grundelemente zu
tun, samt ihrem bosen Chef, der den
ganzen Schlamassel angezettelt
hat. Wie bei Saturn Bomberman
wandelt Ihr auf jedem einzelnen
Planeten auf einer Oberwelt umher,
um nacheinander die einzelnen Le-
vels zu absolvieren. Diese sind oft-
mals mehrere Bildschirme groft und
gespickt mit allerlei Gegnern, Fallen
und individuellen Eigenheiten. Auf
dem Feuerplaneten kommt bei-
spielsweise die beliebte Lorenfahrt
wieder zum Einsatz. Die letzten bei-
den Levels eines jeden Planeten
sind fiir den Endgegner und seine
kleinere Vorhut reserviert, durch
den Ihr ein Reittier ergattern konnt,
sobald Ihrihn besiegt habt.

lest PlayStation
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CHEATHEFTE & rsx-nee-sar-snes

KOMPLETTLOSUNGEN

Alle Hefte komplett in Deutsch!

LOSUNGS-
HEFTE:

Je Heft nur 14,80 DM
Abes Oddyssee
Alien Trilogy

Ark of Time
Baphomets Fluch 2
|Blazing Dragons
Broken Helix*

PLAYSTATION
CHEATHEFT
Mehr als 1000
Cheats, Codes, und
Tips zu 150
PlayStation Spielen!

NEU &
TOP AKTUELL!

PLAYSTATION
CHEATHEFT 2
Jetzt mit den
aktuellsten Cheats &
Codes der letzten
Monate. Hunderte
Cheats & Codes fir

ca. 120 Top-Aktuelle
Games!

Heft
14,80
DM

PLAYSTATION
GAME BUSTER
CODEHEFT
Mehr als Tausend
Game Buster Codes
zu 170 PlayStation
Spielen.

NEU &

TOP AKTUELL!

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2

Verpafit Ihr zum fiinften Male ein solches Slalomtor, seid Ihr disqualifiziert

PlayStation Sportspiel

Snow Racer 98

Diesmal schickt Infogrames die Zocker auf die Piste und
bietet gleich beides an: Ski- und Snowboardfahren

er virtuelle Wintersport scheint
Dmehr und mehrin Mode zu
kommen, wenn man den Spiele-
markt der letzten Zeit so iiberblickt.
Snow Racer 98 beschrankt sich da-
bei jedoch nicht auf eine Disziplin
wie so manch anderes Produkt, son-
dern stellt sowohl Boardern als
auch Skifans eine Fiille von Spielm-
odi bereit. Grundsatzlich sind drei

Bjorn: Eines ist sicher:
In Sachen Spielmodi
schiefdt Snow Racer 98
sicherlich den Vogel ab.
Thr werdet auf jeden
Fall einige Zeit brauchen, bis Thr
samtliche Rekordlisten mit Euren
Initialen anfiihrt. Aber nicht nur
durch seine Ausstattung kann
Snow Racer 98 iiberzeugen, son-
dern auch durch das Handling im
Rennen selbst. Die Steuerung
spricht gut an und a3t gerade mit
dem Snowboard ausladende Kur-
ven zu. Auch die Tricks lassen sich

Kategorien vorgegeben: Ski und die
beiden Snowboard-Modi Freeride
und Alpin. In jeder der drei Sparten
habt Ihr nochmals die Wahl zwi-
schen Meisterschaft, Time Attack
und Zwei-Spieler-Duell. Damit noch
nicht genug - die Meisterschaft ist
ihrerseits noch in den drei Varian-

ten Abfahrt, Super G und einer Kom-

bination spielbar. Bevor es dann
endgiiltig auf die Piste geht, hat
man die Wahl zwischen flinf Sport-
ler/Innen und muf geeignete Ski
bzw. ein Board wahlen. ]e nach Mo-
dus flitzt Ihr darauf die langen Han-
ge entweder durch Slalomtore hin-
ab, vollfiihrt waghalsige Spriinge
mit dem Board und kassiert Punkte
dafiir oder versucht, an Eurem Kum-
pel vorbei ins Ziel zu rauschen.

lest PlayStation

Herstefier: Infogrames
Spieleranzati: | - 2
Datentréger: CO-ROM deutsch

Sl Die zweite Ausgabe mit iber gg? ) Codes zu den ca. 120 aktuelsten

Clock Tower

gommandﬂ 3; %GHQ- 12 PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION

S LO?UNGSH'EFT 1| BEATEMUP1 | BEATEMUP2

osu r: oves flr: -

s Ba,phowng;h Fiuch, | Iron & Blood, Soul | Battle A. Toshinden 1

prul'.'"" Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, |& 3, Power Move Pro
o oiee Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal | Wrestling, Primal

SONII)S (TNO 1 veriorenen Kinder | No1, WWF - inyour |Rage, SF Alpha, WWF

Hercs Adventure House Arcade

Kings Field

Leggacy of Kain PLAYSTATION PLAYSTATION |US-Lésungsbiicher -

MDK LOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3 Je 39,00 DM:

Nightmare Creatures Lésungen fiir: Lésungen fiir: Alundra, Crash

Resident Evil Alone in the Dark, D, Fade to Black & Bandicot 2,“

Resident EvilDC  Dverblood, Swagman,|  Chronicles of the | Goldeneye, R t

Riven - Myst 2 Warcraft 2 Sword Evil 2 uvm.

Sulkaden NINTENDO 64 | G Bushido Blade 9900 G

o iRl CHEATHEFT | A Residont Evil 9,00 A

Cheats, Codes & iven - Mys

Theme Hospital Action Codes M skl Monkeys 89,00 M

Tomb Raider Y E E

Turok (N64) zu 35 N64 Spielen + s Qams Buster s

V:nr?j al':Hearts Mario 64 120* Lisung inkl. Codeheft 99,-

Wing Commander 3 | FINAL FANTASY 7 L NGSB -

Wing Commander 4

TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-

X-Com Porto: Vorkassa 3,00 DM,

halt

Stindig N

Nachnahme 8,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM

Z 1 {SMEIJDOW) AbﬂHeﬂnnllefernMrPoﬂnfrd!lnﬂmerund

WWW bpmluloewngpn de

w—m nmwa&-——mmm B s Buster sir!
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Handleranfragen erwunscht!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

TEL: 04131 / 850610

FAX: 04131 / 850620

Hardware &

Ohne €nde!

Suchen Sie bestimmte Spiele??
Wir besorgen Sie fiir EUCH!!!!
Angebot des Monats:
Interactor Rumble-Pack

(alle Systeme)
fiir den Riicken
nur 77,77DM

B eNpucH!

W uN64 o RGB!

" Umbau 139,99
100% Bildqaulitét

Geriit + RGB-Umbau+RGB-Kabel

W Sega Saturn 50/60Hz,dt,us,jp

=55 HARDWARE

( VideoGames"|

L
% : ._____lb tierisch gu’I‘!/'l so;::.v'“::
15 HARDWARE TUNING

WOLFSOFT
& (02622)83517

Umbau,Tuning

Wir riisten Ihre Geriite einwandfrei
fiir Importspiele um.

Dauer bei uns nur 48h!!!
Egal ob Sony, Nintendo64, Saturn ...

Playstation dt,us,jp mit Chip 77,77
- Nintendo 64 dt,us.jp (99%) 99,99
99,99

Scart-Umschalter

- Kein lidstiges umstopseln am

angenehm leicht ausfiihren, was
aber nicht bedeutet, daf keine Ge-
schicklichkeit fiir wahrhaft coole
Stunts vonnoten ware, Was man
am ehesten bei Snow Racer 98
vermifdt, ist ein wenig mehr Ra-

Erscheinungstermir: April
U’ﬂsEQLrgB‘r gepiant: kelne

mit Top-Bildqaulitit

| N64 Adapter fiir Importspicle

Yoshi’s Story dt.

424,44,
44,44
- 99,99

Sony Playstation

PSX+Umbau+RGB-Kabel+Audio 399,99

 Tekken 3 jp

Street Fighter Ex Plus dt.

139,99
79,99

Fernseher mehr !!!

RGB-taugliche Umschalter fiir Video
Spiele mit Anschlufl fiir die Sterecanlage,

4-fach Umschalter
T-fach Umschalter

119,99
199,99

AnschivBkabel

sanz bei den Abfahrten, denn
wenn der Tacho 120 km/h anzeigt,
so sollte das auch grafisch regel-
recht ,abfetzen". Wer jedoch auch
mit moderatem Geschwindigkeits-
rausch zufrieden ist, bekommt
dafiir Pisten geboten, die mit viel
Liebe zum Detail gestaltet wurden.

Kicidung
Sweatis, T-Shirts, Flight
Jackets

-Durch ein Tuning 50/60Hz laufen die
Splee be 60z ca 20% schlle und

Wir haben AnschluBleitungen in
Top-Qaulitét fir fast alle
Fernseher/Monitore.

Bis zu 100% Vermemg a

3999
N64 S-VHS Kabelmném‘mrm 49,99

Sony PSX RGB Besser!!!

Joypadverlingerungen fiir alle S}m
. Druckfehler und

“Wolfsoft, Schuistr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)8358:




0 spieletest

Barrikaden oder Widersacher werden per Kunstschuf®
aus dem Weg gerdumt. Nur ganz am Anfang erhaltet
Thr noch einen Tip, wo sich der nétige Abprallpunkt
befindet

Der erste Endgegner bewirft Euch mit Holzstiicken, die
Thr in Tennismanier retournieren miifit

Die Zwischensequenzen sind Cut
Scenes, sprich sie bestehen aus der
Spielgrafik

nfogrames, jenes franzosische
Softwarehaus mit dem farbigen
Glirteltier als Logo, wurde bereits

1983 gegriindet und hat sich im Lucky Luke, dann soll sich dieser
ey Konsolenbereich Punkt bei ihrem neuesten Comic-

' Projekt rund um den schnellsten
Cowboy der Welt griindlich an-
o ' dern, und somit wird auch Otto-
Normal-Zockern eine reelle Chan-
A o ce gelassen (gut fiir die Gesund-
TR heit Eurer Joypads). Doch nicht der
. ~ gemafigte Schwierigkeitsgrad,
1\ sonder der neue grafische Stil ist

zundchst einmal augenfallig bei

\ Lucky Luke. Aufgrund hoher Aufla-
. gen seitens der Hiiter der Lucky
Luke-Lizenz gelang es den Ma-
chern, trotz vollkommener Poly-
gon-Optik das gewohnte Comic-

baten zur schieren Verzweiflung
bringen. Glaubt man jedoch Lionel
Arnaud, dem Produzenten von

pr allem durch seine zahl-

Comic-Adaptionen

n & Struppi, Die

oder Asterix ei-

Fiir viele
ngsrei-

ar-

" g R

Wl Rt |-

Vg e L~ [

Die vielfaltigen Gefahren lauern auch im Vorder- bzw. Hintergrund.
In dieser Szene bewirft Euch beispielsweise ein Muskelprotz mit

Im ersten Level benctigt Ihr einen Schliissel, um zu
den Dynamitstangen zu gelangen, die Euch den Weg
zum nachsten Abschnitt bahnen

PlayStation jump & Run

Lucky Luke

Infogrames goes 3D: Nachdem die Franzosen bereits auf dem Super Nintendo
erfolgreich ihre Comic-Helden ins Jump & Run-Rennen geschickt haben, setzen sie
bei ihrem 32-Bit-Debiit rund um den schnellsten Cowboy der Welt erstmals auf
eine 100%ige Polygon-Grafik

Flair beizubehalten, was alles an-
dere als eine leichte Aufgabe war.
Im Gegensatz zu Pandemonium
wurden die dreidimensionalen
Maglichkeiten des neuen Grafik-

wNoch nie kam eine
Polygon-Grafik dem
Comic-Vorbild so
nahe"

stils sehr dezent eingesetzt, bei-
spielsweise durch einen gelegent-
lichen Kameraschwenk. Machte
man Lucky Luke in eine Genre-
schublade stecken, mufd man
schon ein neues Kunstwort erfin-




spieletest -

Die Bonusrunden sind sehr abwechslungsreich: Im Saloon miift Ihr beispielsweise per Fadenkreuz
reaktionsschnell Flaschen zerschiefen, oder Ihr entscheidet durch ein wildes Tastengehdmmer das Armdriicken
mit Jolly jumper

wDie 17 Levels bieten
so viel
Abwechslung wie
zwei normale
Jump & Run-Spiele
zusammen*

den, so unterschiedli-
che Aufgaben of-
fenbaren sich
dem Lucky Luke-
Dirigenten. Im er-
sten Level erwartet Euch
zundchst einmal ein
Jump & Shooter, garniert
mit allerlei Knobelaufga-
ben. Der sympathische
Kuhhirte hat spitz be-
kommen, daf die Dal-
tons mal wieder den
schwedischen Gar-
dinen entwischt
sind, und
muf? sich
daher
zuerst

einmal den Gefahren seiner Hei-
‘matstadt stellen, ehe er die Verfol-
gung aufnehmen kann. Mit seiner
Bleispritze ballert er samtliche
Widersacher und Barrikaden aus
dem Weg, doch meistens auf Um-
wegen. [hr macht Euch dabei stets
Abprallpunkte, wie bei-
spielsweise einen Ambof
zunutze, damit der Kunst-
schuft sein Ziel nicht ver-
fehlt. Nach diesem Level
habt Ihr es bereits mit dem

Ulf: Lucky Luke hat mir
von Anfang an viel
Freude bereitet, was
zunachst einmal an der
charmanten Prasentati-
on liegt. Die formidable Polygon-
Grafik kommt dem Comic-Vorbild
erstaunlich nahe, und der stilvolle
Soundtrack bietet von ziinftigen
Countryklangen bis hin zum coo-
len Blues alles, was man von ei-
nem Wildwest-Spiel erwartet. Das
Gameplay hat mich zudem durch
seinen extremen Abwechslungs-
reichtum iiberzeugt, bei dem die
Mischung aus Action, Geschick und
Knobelaufgaben einfach stimmt.
Hervorragend finde ich zudem die
Idee, dafd man sich die PaRwarter

durch fleiRiges Sammeln stets ver-
dienen muf}, da man dadurch ge-
radezu gezwungen wird, sich in-
tensiv mit den Levels auseinander-
zusetzen. Doch Infogrames hatte
noch mehr Fun herausholen kdn-
nen, wenn die Steuerung nicht
ganz so steif ausgefallen ware
(warum kann man eigentlich nicht
schieffen, sobald man springt!?).
Man merkt dem Produkt zudem an,
daf Infogrames sich schwer tat,
den geeigneten Schwierigkeits-
grad zu finden. Sobald Ihr bei-
spielsweise ein Level nach einem
Lebensverlust neu beginnen miifdt,
tauchen bisher eliminierte Gegner
nicht mehr auf, so daf oftmals ein
unnétiger Leerlauf entsteht.

zu befreien

T

Bi00s 8

Im Shop tauscht Ihr bare Miinze ge-
gen Extraleben oder ein weiters
Paflwort um

ersten Endgegner zu tun, mit
dem Ihr eine Art prahistorisches
Tennis spielt. AnschliefRend sattelt
Thr auf Jolly Jumper auf, um mit
Waffengewalt einen Zug von der
Gangsterseuche zu befreien. Das
muntere Genre-Wechsel-Dich-
Spielchen wird auch in den spéte-
ren Levels fortgefiihrt, z.B. in
Form einer rasanten Lorenfahrt
oderin einem High Noon-Level,
bei dem Ihr via Fadenkreuz in
Shoot ‘'em Up-Manier eine City
nach Gesetzlosen durchkammt.
Wer es noch abwechslungsreicher
mag, sollte in jedem Level die vier
B-Symbole einsammeln, um an-
schlieffend in einer witzigen Bo-
nusrunde Extraleben oder harte
Dollars einzusammeln. Letzteres
bendtigt Ihrin den Shops, um fir
100 Dollar ein PaBwort zu erhal-
ten, das in diesem Fall die einzige
Moglichkeit darstellt, seinen
Spielstand zu sichern. (ULf)

Nur in einem Level sattelt Ihr auf Jolly Jumper auf, um eine gekidnappte Lokomotive

Der Leichenbestatter wartet schon: Wenn Ihr alle
Leben verloren habt, werdet Ihr durch die Daltons
abgefiihrt

:’k'&ﬁ -»I' ‘ 5

.

o
s

o N R e

In jedem Level wurden vier B-Symbole
gut versteckt. Thr miift schon
akriebisch nach ihnen suchen

Dumm gelaufen: Ein vertrottelter
Warter sperrt die Daltons in einen
Raum voller Dynamit ein, und ratet ein-
mal, was dann passiert ...

lest PlayStation

Herstelier: Infogrames
Spielerarzahl: 1

Oatentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungstenmin: 15. April
Limsetzungen geplant: kelne
Schwierigkeitsgrad: mittel-schwer
Levels: 17

Besonclerheiten: dt. Texte &

Sprachausgabe
La. Preis: 99,- OM
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Entdecken Euch Dorfbewohner auf der Strafle,
kreischen sie vor Angst und sorgen fiir allerlei
unerwiinschten Aufruhr

m altertiimlichen Japan gab es

neben den ritterlichen Samurai
auch die Ninja, die meist als At-
tentater eingesetzt wurden und ihre
Auftrage mit duRerst hinterlistigen
Mitteln erledigten. Und genau jene
beriichtigte Hinterlist ist es auch,
die bei Tenchu im Mittelpunkt steht.
Hier iibernehmt namlich Ihr die
Rolle eines Ninjas, der verschiede-
ne gefahrliche Jobs iibernehmen
muB, darunter das Uberbringen ge-
heimer Botschaften oder eben auch
Mordanschlage. Anfangs wahlt Ihr
Euren Krieger, mit dem Ihr kiinftig

Bjorn: Lange habe ich

auf ein Game wie Ten-

chu gewartet, bei dem

man endlich einmal

subtilere Kampfmetho-
den anwenden muf, anstatt, wie
bei sonstigen Priiglern, nach dem
ewigen Motto ,Immer mitten in
die Fresse rein” bis zum jiingsten
Tag Gegner plattzumachen. Und
tatsachlich ist das Gameplay von
Tenchu erfrischend innovativ und
einzigartig. Da der Spieler jeder-
zeit die Wahl hat, entweder heim-
lich umherzuschleichen oder of-
fensiv auf den nachsten Wachter
zuzurennen und ihn einem hekti-
schen Fechtkampf a la Bushido
Blade niederzustrecken, erhalt
Tenchu eine interessante Spieltie-
fe. Grund zur Kritik gibt allerdings
die Grafik des Ninja-Abenteuers.
Da man haufig ,Blitze" zwischen
den Polygonflachen erkennt und
sich die Texturen oft unansehnlich
falten, macht das Ganze einen et-
was schlampigen Eindruck. AufRer-
dem ist die Kamerafiihrung gerade
im Gefecht gelegentlich so unge-
schickt, daf® man den eigenen
Fighter oder den Gegner aus dem
Auge verliert, was fatale Folgen
haben kann.

-
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PlayStation Action-Adventure

Tenchu

Um den Passanten im Dorf aus dem Wege zu gehen,
bietet sich der Gang iiber die Ddcher an

Das ist Eure Chance! Sobald Euch die Wache den
Riicken zuwendet, kénnt Ihr Eure Deckung verlassen

und sie laut- und gefahrlos meucheln

Bei der Flut von Beat ‘em Ups, bei denen man sich in
fairen Duellen dem Gegner stellt, bietet Tenchu einmal
eine etwas andere Art der Beseitigung von Feinden

jenes ,Schattendasein” fithren
wollt. Zur Wahl stehen der ver-
schwiegene Rikimaru, der ein lan-
ges Kampfschwert fiihrt, und Aya-
me, ein flinkes Médel von 21 Jahren,
die mit zwei kurzen Klingen bewaff-
netist. Habt [hr Euch entschieden,
geht es zundchst in ein Arsenal, wo
Thr Euch mit allerlei niitzlichen
Utensilien ausriisten kannt. Neben
den Wurfwaffen schlechthin, den
Ninja-Sternen namlich, Rauchbom-
ben und Heiltranken gibt es hier al-
les, was ein Attentdter zur Arbeit
braucht. Allerdings kannt Ihr nicht
unbegrenzt viele Gegenstande mit
Euch herumschleppen, da das ja auf

Kosten Eurer Gewandtheit ginge,
sondern Ihr miifdt Euch mit unge-
fahr einem Dutzend begniigen. Vor
jedem Einsatz miif3t Ihr diese Aus-
ristungsphase erneut durchfiihren,
doch was Ihr in friiheren Missionen
verbraucht habt, ist ein fiir allemal
weq. Sparsamkeit tut also Not! Den
Spielverlauf will ich einmal am er-
sten Level deutlich machen, in dem
Ihr einen gemeinen alten Mann in

seinem schwer bewachten Anwesen
meucheln sollt. Man beginnt aufRer-

halb der Mauern des Wohnbe-

reichs. Dank der Tomb Raider ahnli-

chen Perspektive hat man aufier
seinem Kampfer auch die Umge-

So einladend dieses Tor auch wirken mag, geht ein echter Ninja natiirlich niemals

durch die Vordertiir ...

bung im Blick. So stapft Ihr los und
sucht den Eingang zum Hof, und
versucht, den Wachen aus dem
Weg zu gehen. Dreht Euch dabei
ein Wachter den Riicken zu, konnt
Ihr Euch anschleichen und ihn von
hinten erdolchen. Entdeckt er Euch
jedoch zuerst, ist ein offener Kampf
die Konsequenz. Da Ihrim Besitz
eines praktischen Seils mit Enter-
haken seid, konnt Ihr Euch z.B. an
Dachkanten hochziehen und Euren
Weg dort fortsetzen. In spateren Le-
vels miifdt Thr von diesem Teil oft-
mals Gebrauch machen, um bei-
spielsweise tiefe Abgriinde zu {iber-
winden.

Das stimmungsvolle Intro ist komplett
schwarzweif} gehalten und ist mit
spharischer Musik aus Japan unterlegt

lest PlayStation
-’

Hersteller: Sony Muasic Ent.
Spieleranzahil: 1

Oatentrager: CO-ROM Japan
Erscheinungstermin: Impore
Umsetzungen geplant: keine
Schwierighkeitsgrad: mittel-schwer
Levels: 4+

Hesonderheiten: Analog-Pad

[a. Prels: 99,- OM




Volle Konzentration und Geschick sind vonnaten, wenn Ihr als Schldger den Ball rich-

tig treffen wollt

Nintendo 64 Sportspiel

Power League 64

Werfen, schlagen, fangen und laufen! Hudson sorgt fiir
Baseball-SpaR auf dem N64

aft der Baseballschlager nicht
Dnur als Priigelinstrument, son-
dern zur sportlichen Betdtigung ein-
setzbar ist, hat sich in unseren Brei-
tengraden schon herumgesprochen.
Die Japaner sind in der Beziehung
aber noch extremer, und seitdem ei-
nerihrer Landsleute in der amerika-
nischen Profiliga zum Star avanciert
ist, ist die fernostliche Hysterie kaum

Georg: Power League 64
bestichtin erster Linie
durch seine Ndhe zum
realen Spiel. Grund
hierfiir ist die realisti-
sche Steuerung im Falle von Werfer
und Schldger, die erst einmal erlernt
werden mufS. Es wird schon einige
Innings dauern, bis Ihr die richtigen
Wiirfe ansetzen konnt, damit der
Gegner kaum Punkte macht.
Schwieriger ist aber noch das Schla-
gen: Einfaches Draufkniippeln
konnt Ihr vergessen. Eure Reaktion
ist hier einmal mehr gefragt, aber
mit viel Ubung kann man mittelfri-
stig Erfolge feiern. Dennoch ist der
Schwierigkeitsgrad ein wenig hoch,
und auch fehlen mir die euphori-
schen Kommentatoren, die fiir eine
Live-Atmosphare sorgen wiirden.
Die Grafik hingegen ist gut, die acht
Stadien bieten eine ordentliche Op-
tik, und die Bewegungen der Spie-
ler sind realistisch. Die Sprachbar-
riere finde ich storend, weil man die
Fahigkeiten der einzelnen Spieler
nichtin sein Spiel einbringen kann.

noch zu bremsen. Ihr kénnt Euch in
den verschiedenen Varianten des
Sports iiben - und zwar allein gegen
die CPU oder gegen einen Kumpel:
Einzelspiel, Liga-Modus, Homerun-
Contest und Schlagtraining stehen
auf dem Spielplan. Seid Ihr die schla-
gende Mannschaft, steht Euch die

Steuerung des Batters zur Verfiigung.

Mittels des Analogsticks konnt Thr
den Schléger lenken, und der A- oder
B-Knopf lost den Schlag aus. Bei ei-
nem Treffer heifdt es schnell laufen
und gegebenenfalls einen Sprung
zur rettendenen Base machen. Seid
Thr der Werfer, habt Ihr die Wahl zwi-
schen Kurve- und Fast-Ball, konnt die
Flugrichtung beeinflussen und die
Teamkollegen steuern.

Test Nintendo 64

Hersteller: Hudson
Spieleranzahl: 1 = 2
Oatentrager: Modul Japan
Erscheinungsternmin: import
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Bitte nur
Handleranfragen!

GroR Electronic
Computerspiele + Zubehdr
BahnhofstraBe 3
D- 94133 Rohrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99

ELECTRONIC

BESTELLUNG 0491-92806-31

AERO FIGHTER ASSAUL

CLAYFIGHTE 63
CRUIS'N USA...
CRUIS'N WORLD,.
DIDDY KONG RACIN
DUAL HEROES.

FIGHTER'S DESTINY.
FRANKREICH '98-DIE FUSSBALL-WMDM 129~
GOEMON - MYSTICAL NINJA..
GOLDENEYE...

LYLAT WARS....

NAGANO WINTER OLYMPICS ‘98...
NBA COURTSIDE.

NBA PRO ‘98

NFL QUARTERBACK CLUB 93
NHL BREAKAWAY ‘98...

OLYMPIC HOCKEY ‘93.
SNOWBOARD KIDS.
TETRISPHERE

WAYNE GRETZKY HOCKEY ‘9
WCW VS. NWO......

YOSHI'S STORY....

YOSHI'S STORY SPIELEBERATER

-

YOSHI'S STORY
DM 89,-

N 64 GRUNDGERAT.

N 64 CONTROLLER IN DEN FARBEN
BLAU ,GELB ,GRUN, ROT, SCHWARZ DM
RF SET (ANTENNENKABEL)..
N64 CONTROLLER PACK

HARDWARE FREMDHERSTELLER
N64 RUMBLE PACK

(OHNE BATTERIE ZU BENUTZEN)
N64 RUMBLE PACK INCL. MEM. C
(OHNE BATTERIE ZU BENUTZEN).
ANTENNENKABEL..
GAMEBUSTER

MAD CATZ LENKRAD INCL.
RUMBLE PACK

RGB SCARTKABEL

S-VHS SCARTKABEL.
CONTROLLER VERLANGERUN
MEMORYCARD 256K..........
MEMORY CARD 4X (1MEG).
GAME BOY EMULATOR..

VERSANDKOSTENFREI"

CYBER GAMES GESELLSCHAFT FUR
COMPUTER- UND VIDEOSPIELE MBH
FRIESENSTR.62 26789 LEER
TELEFON : 0491-92806-31
TELEFAX : 0491-92806-18

*‘DRUCKFEHLER UND IRRTUMER VORBEHALTEN.
VERWENDETE LOGOS UND NAMEN SIND
EINGETRAGENE WARENZEICHEN IHRER
HERSTELLER. WIR LIEFERN AB EINEM BESTELLWERT
VON DM 50,-VERSANDKOSTENFREIE LIEFERUNG BEI
LASTSCHRIFTEINZUG (BEI BESTELLUNG BITTE
KONTONUMMER ANGEBEN).BElI NICHT
ANGENOMMENEN SENDUNGEN BERECHNEN WIR EINE
PAUSCHALE BEARBEITUNGSGEBUHR VON DM 20-
VERSANDKOSTEN BEI BARNACHNAMELIEFERUNG
BETRAGEN DM 9,20. ANGABEN OHNE GEWAHR,
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Packende Duelle mit dem Computergegner sind
garantiert. Dabei fallt es positiv auf, daf} auch
die CPU Fehler macht und sich bei manchen
Spriingen verschatzt

ie Zahl der in der letzten Zeit er-
Dscheinenden Spiele, die den
Wintersport im allgemeinen und das
Snowboarden im speziellen zum
Thema haben, ist grof%. Leider sind
die meisten dieser Spiele mit einem
oder mehreren Mangeln behaftet.
Beim einen stellt sich schon nach

kurzer Zeit Langeweile ein, das ande-

re kann grafisch nicht sonderlich be-
eindrucken, und das dritte nervt
durch die schlecht durchdachte

sSoschénkann

Wintersport sein“

Steuerung. TenEighty fiir den Ninten-

do 64 soll das jetzt alles besser ma-
chen. Verantwortlich fiir die Umset-
zung auf Nintendos Zugpferd ist der
Franzose Giles Goddard, der vorher
fiir Argonauts (Starfox !!) tatig war.
Anscheinend hat Big N die Arbeit
von Goddard so gut gefal-
len, da sie thm
Argonauts
kur-

Trickfigur

Im Trainingsmodus kénnt Ihr alle Tricks und Stunts
einiiben. Die Tastaturbelegung wird Euch oben
links angezeigt, ebenso wie der Name der

Nintendo 64 Sportspiel

Die Hintergrundgrafiken sehen sehr malerisch aus, die
Sonne sorgt sogar fiir Blendeffekte

1080° TenEighty

Skifahrer werden bla vor Neid, und coolen Boardern bleibt der Mund vor Staunen
offen: TenEighty bricht lawinenartig in das Genre der Wintersportspiele ein und
fesselt nicht nur Fans an den Bildschirm

zerhand abgeworben haben und ihm
die Verantwortung fiir ihr Snow-
boardprojekt iibertragen haben. Die-
se Tatsache an sich beweist schon,
daf Goddard ein echter Spitzenmann
sein muf. Es ist namlich fiir einen
europdischen Entwickler sehr schwer
in eine japanische Softwareschmiede
(und noch dazu eine so renommierte)
aufgenommen zu werden. Goddard,
selbst begeisterter
Snowboarder,
laft seine Erfah-
rungen mit dem

Sport gekonntin

seine Arbeit einflielen.
Der Detailreichtum geht
sogar so weit, daf Ihr bei Eu-
ren Spriingen die Klamotten
der Boarder im Wind flattern
seht. Diese sind tibrigens
auflerst trendy, denn Nin-
tendo arbeitete mit dem
amerikanischen Mode-
designer Tommy
Hilfiger

Auch iiber vereiste Hangebriicken miifit Ihr schlittern, dabei ist es sehr
schwer, nicht am Geldnder hdngenzubleiben

zusammen. Auch fiir die Boards
konnte man sich einen professionel-
len Berater sichern. Alle Boards im
Spiel gehdren zur 99er Kollektion der
Firma Lamar und wurden, so gut es
ging, mitihren Original-Eigenschaf-
ten in die virtuelle Schneelandschaft
umgesetzt. TenEighty bietet Euch
sechs Spielmodi: Da ware zum einen
das Match Race. Hier tretet Ihr auf ei-
ner Piste gegen einen anderen Boar-
der an, den Ihr durch hinterhaltige
StofBe auch schon mal zu Fall bringen
kannt. Nur wenn Ihr das Rennen ge-
winnt, kommt [hr weiter zur nachsten
Strecke. Ihr habt insgesamt drei Ver-
suche, die Rennen siegreich zu been-
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Wenn es so eng zugeht, mii3t Ihr aufpassen, nicht mit dem Gegner zu kollidieren,
Stiirze kosten Zeit und beschidigen Euer Board

»1080° lifdt die
Konkurrenz ganz
schon alt aussehen®

den, dann miift Ihr wieder von vorne
beginnen. Im Time Attack-Modus
fahrt Ihr nur gegen die Uhr. Schafft
Thr eine Bestzeit, konnt Ihr Euren
Namen in die Bestenliste eintragen.
Nicht fehlen darf natiirlich der Trick
Attack-Modus. Hier brettert Ihr eine
der Pisten hinunter, immer auf der
Suche nach Sprungmaoglichkeiten.
Nach dem Absprung konnt Ihr dann
eine weite Palette von Tricks aus-
fiihren. Wenn Ihr gut genug seid,
schafft Ihr vielleicht sogar den
beriihmten TenEighty, bei dem Ihr
Euch dreimal um die eigene Achse
drehen miiftt. Jeder Trick wird mit
Punkten belohnt, wieder wartet eine
Highscore-Liste auf die Besten. Der
Contest ist ein Kombinationswettbe-
werb. Abwechselnd fahrt Ihr Slalom-
rennen und versucht Euer Gliick in

Nachtfahrten werden durch schéne Lichteffekte grafisch sehr ansprechend

7°017 "47

der Halfpipe. Damit Eure Freunde
nicht immer zusehen miissen, kannt
Thr einen davon auch zu einem Zwei-
spieler-Rennen herausfordern, wobei
der Bildschirm horizontal gesplittet
wird. Zu guter Letzt konnt Ihr alle
Tricks noch einmal auf einer Schan-
zenstrecke oder in der Halfpipe iiben.
Entsprechend der Thematik ist das

Uwe: TenEighty stellt
alle anderen Snow-
boardspiele in den
Schatten. Nie zuvor ha-
be ich bei einem Spiel
dieses Genres soviel Spaf gehabt.
Es fangt schon mit der Prasentati-
on an, die die coole Atmosphare
der Boarderszene so richtig gut
einfangt. Ausgestattet mit trendi-
gen Klamotten und echten Super-
boards schiefien die gut animier-
ten Sportler zu grooviger Szene-
Musik ins Tal. Dafl aufier im Zwei-
Spieler-Modus der N64-iibliche
Nebel fast vollig eliminiert wurde,
fallt sehr positiv auf. Uberhaupt ist

TenEighty grafisch sehr gut gelun-
gen. Storender Garfikaufbau ist nur
sehr selten zu beobachten, die de-
tailreich gestalteten Pisten fallen
durch ihre abwechslungsreiche
Streckenfiihrung positiv auf. Kri-
tikpunkte gibt es eigentlich nur
wenige: Manchmal verschwinden
die Boards im Schnee, was nicht
immer auf Tiefschnee-Fahrten
zuriickzufithren ist. Auflerdem
konnte der Schwierigkeitsgrad fiir
echte Cracks bald zu niedrig sein.
Diese Punkte fallen aber so gering
ins Gewicht, daf ich bedenkenlos
meine Kaufempfehlung ausspre-
chen kann.

prasentiert
“ o il
e —
ﬁym/ﬁ;
o7 o~
sy o P

Spieglein, Spieglein ... Die Eisflachen
reflektieren sogar und zeigen Euren
Fahrer von hinten
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ganze Spiel so richtig cool durchge-
stylt. Die Boarder (es gibt von Anfang
an sechs) hangen in ihren Designer-
klamotten in einer Skihiitte ab und
warten auf Action. Wahlt Ihr einen
an, erhaltet Ihr Auskunft iiber sein
Talent, die von ihm erreichbare
Hochstgeschwindigkeit usw. Habt Ihr
Eure Wahl getroffen, schnappt 1hr
Euch noch eins von anfangs acht
Boards, die natiirlich auch alle mit
verschiedenen technischen Daten
aufwarten, und brettert los.

Es gibt drei Perspektiven, einmal seht
Thr Euren Boarder direkt von hinten, ein-
mal von einer etwas erhdhten Position
aus, sowie aus der Ego-Perspektive
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In der Halfpipe kinnt Ihr so richtig
zeigen, was Ihr trickmaRig draufhabt.
Jeder Stunt wird dabei - je nach
Schwierigkeit - mit Punkten belohnt

Auf der kleinen Karte seht Thr Eure Posi-
tion und die des Gegners. Jede Strecke
bietet iibrigens auch Alternativrouten

lest Nintendo 64

+

Hersteller: Nintendo
Spicleranzahi: 1 - 2

Oatentrager: Modul Japan
ErscheinungstenTin: Winter ‘98
Umsetzungen geplant: kelne
Schwierfgkeltsgrad: mittel bis
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Mit der R2-Taste ruft Ihr das Spielstrategie-Menii auf
und kdnnt mit der entsprechenden Steuerkreuzrich-

Durch die Team-Order legt Ihr vor Spielbeginn mit der
Vergabe von Punkten die Teamstarke Eurer Mann-

len NBAler sogar ein bifsichen Ahnlichkeit mit ihrem

schaft fest (PS)

er Kampf um den NBA-Thron ist

diesmal wesentlich harter als
letztes Jahr und die schwindelerre-
gend hohe Wertung von 90% bei
NBA In the Zone 2 gehort ebenfalls
der Vergangenheit an, da wir dem-
nachst eine erneute Anpassung der
Referenz-Wertungen an das aktuel-
le Geschehen vornehmen werden.
Die Karten werden somit neu ge-
mischt. Zum Spiel: Die Basketball-
Videospielprofis aus Osaka haben
sich nunmehr zum dritten Male an
einer Simulation der Korbwerferei
versucht, und diesmal schien ihr
Credo zu lauten: Weniger ist oftmals
mehr. So prasentiert sich NBA Pro
‘98 auf beiden Systemen insgesamt

Ulf: Anfangen machte
ich mit der etwas ent-
tauschenden N64-Versi-
on. Ganzlich fehlende
taktische Maglichkeiten,
die leicht unausgegorene Al sowie
die schwammige Grafik sichern nur
einen Platz im oberen Mittelfeld. Bei
der PS-Version hat sich zumindest
oberflachig nicht viel verandert,
beim genaueren Hinsehen jedoch
einige Feinheiten. So iberzeugt der
facettenreiche Strategiebereich
durch seine vielfaltigen taktischen
Maglichkeiten. Auch an der Al der
CPU-Teams haben die Macher aus
Osaka merklich gefeilt. Durch ihr
geschicktes Stellungsspiel ist es auf
dem hdchsten Schwierigkeitsgrad
nicht so einfach, sie auszuspielen,
wenngleich Steals fiir meinen Ge-
schmack etwas zu einfach funktio-
nieren. Positiv fiel mir wiederum der
hohe Simulationsgrad auf: Da das
Spieltempo vergleichsweise
gemachlich realistisch ausfiel, kann
man in aller Ruhe und mit viel
Ubersicht seine Spielziige aufbauen.
Doch wo bleibt das direkte Icon-
Paf3-System, das schon bei der Kon-
kurrenz fiir eine erhohte Spieltiefe
sorgt? Schade, dafd dieses mittler-
weile unentbehrliche Feature in Ja-

Bei der N64-Version fallt der Schieds-

pan scheinbar nicht bekannt ist.
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Alter ego aus Fleisch und Blut (PS)

PS/N64 Sportspiel

tung die Spielweise dndern (PS)

NBA Pxo ‘98

Nachdem die Konkurrenz bereits ihre Wertungen vorgelegt hat, mochte
Konami mit ihren beiden NBA In the Zone 2-Nachziiglern erneut die beste
Baskethall-Simulation des Jahres abliefern

sehr kompakt und schnarkellos. Bei
den Spieloptionen gibt es neben
den obligatorischen Varianten noch
die All Star-Paarung als Extra-
Spielmodus, und bei der Festlegung
des Regelwerks und der allgemei-
nen Konfigurationsmaoglichkeiten
fallt nur der einstellbare Heimvor-
teil etwas aus der Rolle, Dafiir bie-
tet diese Simulation aber im takti-
schen Bereich eine Menge, aller-
dings nur auf der PS. Durch eine
dreifache Unterteilung kénnt Ihr
Euer Team coachen wie die Profis:
Hértegrad der Manndeckung, blitz-
schnelles Umstellen der Spielstrate-
gie wahrend der Partie sowie die
neuartige Team Order. Beim letzte-
ren Punkt legt Ihr per Punktesystem
die individuelle Starke Eures Teams
fest. Da Euch jedoch nur eine be-
grenzte Punktzahl zur Verfiigung
steht, solltet Ihr Euch wohl iiberle-
gen, wie Ihr die Gewichtung am ge-
schicktesten festlegt. Auf dem NBA-
Parkett gibt es gegeniiber dem Vor-
gdngerim Prinzip sehr wenig Er-
klarungsbediirftiges. Die Aktionsta-
sten kiimmern sich um die Grund-
techniken des Basketballehrbuches,
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richter oftmals sehr zweifelhafte Frei-
wurf-Entscheidungen

Der normale Replay bietet gegeniiber der automatischen Wiederholung von spekta-

el

kuldren Korben keinerlei Mdglichkeiten der Kamerabeeinflussung (N64)

wobei ein Knopf sich in bewdhrter
Manier um situationsabhdngige Be-
wegungsabldufe kiimmert. Wenn
Ihr Euch beispielsweise dem Korb

Test Nintendo 649

Hersteller: Konami

Snieleranzat: 1 - 4

Oatentrédger: Modul deutsch
Erscheinungsternmin: Anfang April
Limseatzungen geplant: kelne
Schwigrigkeitsgrad: leicht bis
schwer

Lenvels: alle NBA-Teams
Hesonderheiten: Rumible Pak

fa. Prels: 129,- OM

nahert, schirmt [hr mit dieser Taste
geschickt den Ball mit dem Kérper
ab, wahrend Ihr einen unwidersteh-
lichen Zug zum Korb habt.

Test PlayStation

Hersteller: Kowami

Spigleranzahl: 1 - 8

Oatentrager: CO-ROM deutsch
Erschelnungstenmin: Anfang April
Uimsetzungen geplant: N 64
mittel

Levels: alle NBA-Teams
Besonderheiter: Multitap

3. Preis: 99,- OM
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PlayStatlonShootemUp Georg: Endlich mal wie-  man als gelungen bezeichnen.
¢ derfrischer Wind im Auch die fetzigen Sounds und die
Reboot Shoot ‘'em Up-Sektor. zahlreichen Levels sorgen fiir Ab-
' Reboot ist in techni- wechslung. Negativ aufgefallen ist
= i . scher Sicht eine wirkli- eigentlich nur ein Punkt: Manchmal
Als surfender !Nad‘ter bes.chutzt Ihr das virtuelle Leben che Augenweide. Die gerenderten ist die Steuerung etwas schwam-
im Inneren eines Computers Videosequenzen sind brillant, und mig, und es dauert schon seine
asierend auf einer sehr belieb-  und versucht, diese virtuelle Welt Rlith de Leveldes1gf1 i d"% g L iy da’rmt ve‘rlraut e
o . staltung der beweglichen Objekte kommt daher ein wenig Frust auf,
ten US-Cartoonserie, die kom- vor dem Zugriff des Schurken Me- : : !
. ] 1 i sind sehr gut. Die Verbindung von wenn man mehrere Versuche
plett gerendert wird, ibernehmt gabyte zu retten. Dieser schickt Vi- | 3 ti5ngeladenen Schuwechseln benétigt, um iiber ein Hindernis zu
Ihr die Rolle von Bob. Erist ein Gu-  renin das System, die mitihren und Jump & Run-Elementen kann springen.
ardian, der mit seinem Zipboard Detonationen fiir viel Leid und Zer- 4
durch die Welt Mainframe surft stérung sorgen. Eure Hauptaufga- be besteht nun darin, in einem Le-

vel diese Viren zu finden und zu
neutralisieren. Hort sich eigent-
lich nicht schwer an, ist es aber.
Nach Auftauchen der explosiven
Gebilde habt Ihr namlich nur be-
grenzt Zeit, um zu reagieren. Bei
Eurer Arbeit werdet Ihr von Robo-
tern, Angriffsfahrzeugen und ahn-

lest PlayStation

Hersteller: Electronic Arts
Spieleranzahl: 1
Oatentréger: CO-ROM deutsch
LUmsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel-schwer
Levels: 21

Besonderteiten: engl. Sprache
und Texte

La. Pres: 99,- OM

lichem Gesindel von Megabyte be-
harkt. Habt Ihr die Viren in einem
Level erledigt, miifit Ihr noch
Schliissel finden, die Euch den
Ausgang 6ffnen. Zwischen den Le-
vels werden Videosequenzen ein-
gespielt, die Euch eine herrliche
Geschichte erzahlen, die durch
Euer Handeln beeinflufdt wird.

w

schon eir;_,l"t‘:;r; =smanm ﬂ" ¢,
sie wareh S spiole SHCHT ! Level SAT e che
. eine™ b N N hon Leve bo,,
GLAUBER (lren sc! Hardware & Z4 Level PSX 7
AuBe nal bel " - _Hardware & Zubehér a.A.
. Alundra 89,85
L | N64 ~ Ayrton Senna Kart Duel 2 89,85
eve Batman & Robin 89,85
Hardware & Zubehér a.A. Geéx 2 - Enter the Gecko 89.85'
1080 Boarding 169,85
Aero Fighters Assault 139,85 84,85
Bomberman 64 89,85 gg.gg
Dark Rift 134,85 L A !
Diddy Kong Racing 89,85 § of Teras Kasi 84,85
Extreme G. 139,85 ; i |
F1 Pole Position 139,85 lack ‘ |
Fighters Destiny 129,85 098 ) 94,85 .
Golden Eye 007 149,85 Speed 3 -_Hot Persuit 89,85 [
Lamborghini 64 139,85 Newman Haas Racing 89,85
Mace:The Dark Age 139,85 gHL Hockey 98 5 Bf: |
Mischief Makers 89,85 ne I
Nagano Olympic Winter 98 149,85 :fat)ft ﬁoargus 89,85 '
NBA Pro 98 129,85 itfa A ‘
NFL Qt::terbackcmb 98 119,85 Pro Pinball Timeshock 89,85
NHL Breakaway 98 119,85 Rascal 89,85
Snowboard Kids 89,85 goad Rash 3D gg,:g
Tetrisphere 89,85 nowracer 5
Wayne Gretzky's Hockey 98 129,85 Spawn: The I_Etemal 84,85
WCW vs. NWO 129,85 Theme Hospital 89,85
Wetrix * Zap Snowboarding Trix '98 129,85
Yoshis Story 64 89,85 : U 2
“Bastellungen werden am Monatliche MEISTERSCHAFTEN |
Bttt (Gutscheine zu gewinnen)
- Unfreie Warensendungen
LADEN (200gm) - KEIN VERSAND - Ladenpreise ko VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm)
OBERHAUSEN At KARLSRUHE
Havensteinstr. 46 - 48 Kriegsstr. 27 - 29
46045 Oberhausen - 76133 Karlsruhe |
Tal- 012N . 2ONEAQ 2Q/AA Sl N721 . QR2AR7_.1N0/11
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Tag Team Action! Hat ein Wrestler unfreiwillig den
Ring verlassen, muf sein Kollege eingreifen, um ihm
das Zuriickkehren zu erleichtern

chon seit langerer Zeit beharkt

die NWO (New World Order) die
Recken der WCW. Mit mehr als fie-
sen Attacken versuchen sie, die
WCW-Stars miirbe zu machen. Doch
jetzt ist endlich der Zeitpunkt ge-

Faires Verhalten geben wir am Ring ab. Zu zweit
macht man einen Gegner auch viel schneller miirbe

Nintendo 64 Beat 'em Up

WCW vs.
NWO - Woxld Tour

Wer regelmafig die Wrestlingshows im TV verfolgt, wird sich freuen, nun auch mal selber die Puppen ... sorry, die
Wrestlingstars tanzen zu lassen

kommen zuriickzuschlagen. Und
diese Rolle iibernehmt Ihr! Wahl-
weise bis zu vier Spieler diirfen sich
in das Spielgeschehen einschalten
und fiir reichlich Action im Ring
(und auRerhalb!) sorgen. Neben

Bjorn: Wumm! Und
schon wieder erbeben
die Balken unter einem
Specialmove! Das Ge-
kloppe macht wirklich
Laune. Was mir sehr gut gefllt, das
ist das realistische Agieren der CPU.
So wendet Steven Regal in gewohn-
ter Weise seinen European Uppercut
an. Man konnte meinen, er wurde
tatsachlich ins Modul gepackt.
Autsch! Schon wieder hat mein Figh-
ter ein Brett bekommen. Und das
Rumble Pak a3t mich das deutlich

" spiiren. Auch die euphorische

Sounduntermalung pafdt voll zum
Geschehen auf der Mattscheibe. Was
mir jedoch ein wenig sauer aufstofit,
das ist die Grafik. So wirken die
Recken noch sehr eckig. (Das haben
einige Priigler schon wesentlich bes-
ser gezeigt.) Und auch die Kollisions-
abfrage dampft die Wrestlingbegei-
sterung. So durchdringen Glied-
mafien den Gegner und erscheinen
in dessen Riicken wieder, ohne Wir-
kung zu zeigen. Und diese Tatsache

driickte die Funwertung nach unten.
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om0 ML 22000

Hier sieht man die mangelhafte Kollisionsabfrage. Der Kopf des Gegners durchdringt
den Arm. Das hatte man besser machen kénnen

den fiinf verschiedenen Spielmodi
(League Mode, Exhibition Match
etc.) erzeugen sieben versteckte
Charaktere sowie ein erspielbarer
zusatzlicher Game-Modus Motivati-
on. Die 20 Priigelknaben, die an-
fangs zur Auswahl stehen, sorgen
jedoch durch unterschiedliche Ei-
genschaften schon anfangs fiir
reichlich Unterhaltung. So kann im
Game ein Fight durch Handicapein-
stellung einen offenbar schwache-
ren Wrestler ebenbiirtig machen.
Auch ist die Option fiir realistische
Kampfweise neu. Hier agieren die
CPU-Recken nahezu wie ihre Vor-
bilder aus der Realitat. Und das be-
deutet, dafd sie ihre Specialmoves

InWo T

i

Anfangs stehen fiinf Spielmodi zur
Auswahl. Wer alle durchzockt, erhalt
einen weiteren

Na! Wer wird denn da? Gleich tritt
jemand den Weg iiber das oberste
Ringseil an!

W 0,0142:8

Scott schldgt mit brachialer Gewalt zu! Genau wie in
der echten WCW

ansetzen, wie wir das aus den
reichlichen Sendungen im Flimmer-
kasten gewohnt sind. Als Lebenslei-
ste fungiert diesmal ein Spirit Me-
ter, welches anzeigt, wann wer sau-
er genug gepriigelt wurde bzw.
wann ein Gegner reif fiir einen
spektakuldren Finishing Move ist.
Und gerade bei den grofieren
Brocken der Priigelgilde kann es
schon etwas dauern, bis dieser reif
ist. Und da so ein Weg zum Sieg
recht lang und hart ist, werden die
Erfolge erfreulicherweise automa-
tisch via Memory Pak gespeichert.
Und wer es noch realistischer ha-
ben will, setzt ein Rumble Pak ins
Gamepad, um samtliche Schlage
live mitzuerleben.

lest Nintendo 64

Hersteller: THO Konami
Spieleranizatil: 1 - &
Oatentrager: Modul deutsch
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Alle Charaktere kdnnen schwimmen und somit auf
kleine Inseln gelangen, wo Gegenstande, wie z.B.

Power Ups oder Geld, versteckt sind

ir befinden uns im alten Japan,
Wwo es noch friedlich zur Sache
geht. Nachdem aber ein Ufo iiber
Edo, dem alten Tokio, gesichtet wur-
de, passieren ungewchnliche Dinge
im Palast des Shogun, und Reisende
berichten von (iberdimensionalen
Maschinen, die die Handler tiberfal-
len. Der Held des Spiels ist Goeman,
der sich mit seinem pummeligen
Kumpel Ebisumare, auf den Weg zum
Schloft macht, um nach dem rechten
zu sehen. Ihr ibernehmt bei Mystical
Ninja zundchst die Kontrolle iiber die
beiden Figuren, spater kommen noch

Ebisumarut The whole castle

A transformed when
that Peach Beam hit,

Nachdem Ihr den Shogun und seine Tochter befreit
habt, belohnt er Euch mit einem ReisepaR, der es Euch

spieletest -

ermoglicht, aus der Stadt zu gelangen

Nintendo 64 Adventure/RPG

Mystical Ninja
In diesem Friihjahr wird die vierkdpfige Bande von Konami ihren Auftritt auch in
germanischen Gefilden haben. Lest selbst, wie sich die Mischung aus Adventure und

das Ninja-Mddchen Yae und die Pup-
pe Sasuka hinzu. Wahrend des Spiels
konnt Ihr mittels Knopfdruck zwi-

schen den einzelnen Mitgliedern hin-
und herschalten. Jeder Charakter ver-

Georg: Mystical Ninja
halt, was es schon in
der Import-Version ver-
sprochen hat. Die
Sprachbarriere ist zum
Gliick gefallen, und die wunder-
schone Optik, die komplexe Welt
und das abwechslungsreiche Ga-
meplay werden fiir einen langen
Spielspaf in den heimischen Gefil-
den sorgen. Die Mischung aus Ad-
venture-Elementen, actionreichen
Kampfen und Jump & Run-Einla-
gen ist optimal. Die zahlreichen
Zwischensequenzen zeigen genau-
so wie das farbenfrohe, meist un-

terschiedliche Design, was in dem
Modul steckt. Die Steuerung ist
einfach gehalten und gut zu bedie-
nen. Was mich dennoch ein wenig
gestort hat, das ist die Kamera, die
dann und wann sich nicht optimal
hinter dem Helden positioniert hat.
Daher mufdte die Position verdn-
dert werden, um wieder einen gut-
en Uberblick zu bekommen. Die
Musik ist meist ein diidelnder ]a-
pano-Sound, der nach geraumer
Zeit etwas nervt. Gut, daf die Ac-
tionszenen mit dem Roboter oder
ein Ortswechsel hier fiir Abwechs-
lung sorgen.

vl 163 .

Unser Held Goeman wird von einer wilden Brautregelrecht verfolgt. Mal sehen, wie

sie auf einen Schlag mit unserer Pfeife reagiert?

RPG geschlagen hat

fligt nicht nur iiber mehrere Waffen,
sondern hat auch verschiedene Ei-
genschaften. So kann kann sich Ebi
2.B.in einen Daumling verwandeln
und Yae schliipft kurzzeitig in die Rol-
le einer Meerjungfrau. Auf Eurer Su-
che nach der Quelle allen Ubels miift
Ihr vor allem massenhaft Ratsel 16-
sen. Um Informationen iiber Eure
Aufgaben zu bekommen, kénnt Ihr
dann und wann ein Orakel befragen,
oder Ihr sprecht die Bewohner der
Ortschaften an. Die Dialoge werden in
Englisch gehalten, sind aber auf das
Wesentliche beschrankt. Ebenfalls
ein wichtiges Element ist das Geld,
das Ihr sowohl bei erschlagenen Geg-
nern auch in Kisten oder Vasen findet.
Mit der Kohle konnt Ihr dann in Ge-
schaften einkaufen gehen, um z.B.
Nahrungsvorrate, Waffen oder Rii-
stungsteile zu kaufen. Das Gesche-
hen wird wie bei Mario 64 aus einer
Third-Person-Perspektive gesteuert,
wobei die Kamera stets hinter Eurem
Held bleibt. In den Kampfen gegen

Bei den einzelnen Hauptschauplatzen
sind neben guten Kampfeigenschaften
auch viel Geschick und Planung
gefragt. Hier miissen die anrollenden
Hindernisse iibersprungen werden

General Store:Welcome.

Are you laoking for something?

Sombreros0
Straw RainooatSoO

Metal Armour200

In den verschiedenen Laden konnt Ihr Euch bestens
ausriisten

die zahlreichen Gegner, die eigentlich
immerin grofen Gruppen auftau-
chen, miiftt Ihr schnelle Reaktionen
zeigen, damit Eure Lebensenergie
nicht rapide abnimmt. Aber auch
Jump & Run-Einlagen werden den
ambitionierten Spieler immer wieder
auf die Probe stellen. Auf der Reise
zwischen den Stadten miifdt Ihr oftin
Eurem Riesenroboter gegen eben-
biirtige Feindesmaschinen kampfen.
Hier bedient Ihr nicht nur die Plasma-
kanone, sondern auch Beine, Arme
und einen Fanghaken. Vor jedem
Kampf fahrt Ihr mit Eurem Geféhrt
durch eine Art Hindernisparcour, wo
Thr Eurer Zerstorungswut freien Lauf
lassen konnt. Speichern konnt Ihrim-
mer nach der Erfiillung einer Mission
oder in Gaststatten, wo Ihr auch eine
regenerative Rast einlegen konnt.

lest Nintendo 644

’
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Panzer Dragoon Saga wartet dhnlich wie die beiden
ersten Teile mit einer sehenswerten Grafik auf

ach zwei erfolgreichen Shoo-

ter-Teilen hatten sich die Sega-
Entwickler dazu entschlossen, eine
ebenso teure wie grafisch hochwer-
tige, diesmal allerdings im RPG-
Genre angesiedelte Fortsetzung zu
produzieren. Gleichermafien wie
PD2 wurde PD Saga genau auf die
komplizierte Prozessor-Architektur
des Saturns zugeschnitten. In erster
Linie bekommt Ihr 3D-Grafiken zu
sehen —immerhin benatigt das Ga-
me dadurch ganze vier CDs. Zur
Vorgeschichte: In einer Zeit, Jahr-
tausende nach der Blitezeit der
Mensch-

—
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Hou do wer ki@l (msamethianafith s, bas?

Manche Wesen sind so riesig, daf sogar unser
Hauptheld ins Staunen gerét

s

alond the valley.,.

In sehenswerten Animationen wird Euch die

Geschichte erzahlt: Hier schwort unser Held gerade
den Tod seines Captains zu rachen

Satum RPG

Panzer Dragoon Saga

Schon die ersten beiden Teile der Shoot ‘em Up-Serie sorgten wegen ihrer grafischen Orgien fiir Aufsehen, zumal
jeder der beiden die damalige Schallmauer von einer Million Dollar Produktionskosten durchbrach — schon die
Vorschuf-Lorbeeren diirften bei allen Saturnern fiir einen begeisternden Aufschrei
uber die Rollenspiel-Fortsetzung sorgen

»Die Ahnlichkeit zu den Vorgingern ist
unverkennbar, und doch erscheint alles neu*

heit, regiert das Empire iiber weite
Landstriche. Da bei Ausgrabungen
verschiedenste alte Waffen gefun-
den wurden, wurde der Emperor
groflenwahnsinnig und befahl den
Angriff auf die benachbarten Staa-
ten. Und wieder steckt Thrin einem
Krieg. Ihr spielt den Soldaten Edge,
der mit seiner Einheit eine Ausgra-
bungsstatte bewacht. Allerdings
werden alle Kameraden bei einem
hinterhaltigen Angriff von Putschi-
sten getotet — klar, daf unser
Hauptheld nun nach Rache
sinnt. Da kommt ihm ein Dra-
che zu Hilfe: Er erwahlt den
einzigen Uberlebenden zu
seinem Meister. Ob auf dem
Riicken des Drachen oder
zu Fufd sucht Ihr nun
nach Crayman, dem
Anfiihrer der
Verrater. Und
daist noch der
Wunsch, das
Geheimnis um
das versteiner-
te
Madchen
heraus-
zufin-
den,
das

in den Minen gefunden wurde.
Fliegt Ihr zunachst nur durch eine
Schlucht, so stofit Ihr bald auf ein
Dorf und danach auf den Zugang
zur Wiiste. In PD Saga findet Ihr al-
les, was ein Rollenspieler-Herz be-
gehrt: Es gibt Kdmpfe mit Erfah-

Der Sucher, den Ihr nach dem ersten
groflen Abschnitt auflest, gibt Euch im-
mer wieder Tips. Hier weist er Euch
darauf hin, dafd Thr den Kampf gewinnt,
wenn Ihr die rote Kénigin trefft

=

rungspunkten, Euer Drache verbes-
sert sich durch Erfahrungsstufen,
Ihr findet Items in Kisten und ver-
schiedene Charaktere, die Euch un-
terstiitzen. So erschlieft Ihr Euch
immer weiter die Welt. Zwischen
den einzelnen Locations wechselt
Ihr mit einem stilisierten Flug iiber

eine Weltkarte. Innerhalb der Loca-
tions findet sich eine Automap-
Funktion. Sie sorgt dafiir, dafd Ihr

Auf der Weltkarte sind alle Locations
durch Dreiecke dargestellt. Dort kdnnt
Ihr problemlos von einer zur nachsten
springen

Hin und wieder findet Ihr Artefakte, wie das linke der beiden. Wahlt Ihr diese an, so
kdnnt Ihr abspeichern. Als Zugabe wird Euer Drache geheilt



spieletest -

e e e

Thr miifdt, um eine neue Location zu erreichen, vorher
verschiedene Ritsel losen. Bei der blauen Ruine in der
Wiiste 6ffnet Euch ein Sandsturm den Zugang

i René: Panzer Dragoon
' Saga ist in erster Linie
L~ eine Demonstration.
: ‘ Das Spiel zeigt, was in
W Segas Saturn eigentlich
drin steckt. Grafisch ist es, schlicht-
weg gesagt, ein wahrer Genuf.
Angefangen von feinster Polygon-
Grafik iiber exzellente Transpa-
renz-Effekte bis hin zu sauberen
Animationen in den Zwischense-
quenzen. Auch die soundtechni-
schen Fahigkeiten miissen sich
nicht verstecken. Komplett mit
Sprachausgabe versehen. Es stort
eigentlich nur, dafd diese in Japa-
nisch ist. Nur die Musik wird auf
die Dauer etwas quaksig. Insge-
samt gesehen ist Panzer Dragoon
Saga ein technischer Hochgenuf.
Auch vom Spielerischen her kann
sich das RPG sehen lassen. Eine
absolut fesselnde Story - sie hat
mindestens das Niveau der Vor-
ganger - und innovative spieleri-
sche Elemente, wie eine einfache
und an diverse Shooter erinnernde
Bedienung, geben dem Spiel den
letzten Schliff. Alles in allem eine
hervorragende Leistung!

immer wifdt, wo [hr Euch befindet.
Zudem werden wichtige Punkte,
wie Hohleneingange und Passagen,
eingezeichnet. Hin und wieder

400/ 400_100/100
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nBrillante Grafik und
hohes spielerisches
Niveau“

fentdeckt Ihr sogar ein Schriftstiick,
die Eure Karte vervollstandigt. Die
Kampfe sind in Pseudo-Echtzeit —
wie aus Final Fantasy bekannt.
Wann Ihr wieder zuschlagen kdnnt,
gibt Euch eine Zeitleiste an, die in
drei Teile untergliedert ist. Ist der
erste Teil voll, konnt Ihr einen
leichten Schlag ausfiihren. Ist auch
der zweite voll, konnt Ihr Magie —
hier Berserker-Aktionen genannt —

HogmAL SN

In dem Pseudo-Echtzeit-Kampf kénnt Ihr erst eine Aktion ausfiihren, wenn der
erste Teil der Zeitleiste (rechts) voll ist, zaubern kénnt Ihr sogar erst nach dem zweiten

Jung, dynamisch, erfolglos: Ihr spielt einen jungen Sol-
daten namens Edge, der unsanft aus seiner heilen
Welt gerissen wird

o
e

Jedes Wesen hat einen Schwachpunkt. Trefft Ihr diesen mit Euren
Waffen, so zdhlt jeder Treffer doppelt stark

beschwaren. Ihr erhaltet bei
jeder neuen Erfahrungsstufe eine
neue Berserker-Fahigkeit, die [hr
dann anwenden konnt. Des
weiteren konnt Ihr jederzeit
die Position wechseln, um den Geg-
ner herum fliegen und seinen
Schwachpunkt suchen. Dort wirken
dann alle Treffer doppelt stark. In-
teressant erscheinen auch die Ki-
sten: Sie werden “aufgeschossen”.
Sind Gegenstdnde darin versteckt,
so kommen sie auf Euch

Unmassen von kleineren Monstern aus,
die Euch dann attackieren

Mit dem Jet unter der Seilbahn durch:
Das kdnnt Ihr hier gefahrlos nachstel-
len, da die Gondeln leer sind

Mal was Neues:

nachgestellt

zugeflogen. Das hat den immensen
Vorteil, daf® Thr mit Eurem Drachen
nur in die Richtung schauen und
nicht hinfliegen miifdt. Panzer Dra-
goon Saga wird voraussichtlich
auch europaweit in Japanisch ver-
trieben. Beruhigt Euch! Es sind ja
englische Untertitel dabei.

lest Saturn

Herstelier: Sega

Spiclerarzahl: 1

Datentrager: 4 CO-ROMs deutsch
Erschelnungsterrmin: 9. April 98
Umsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel-schwer
Levels; entféllt

Besorderheiter: 30-Pad

[a. Preis: 99,- OM
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PlayStation Strategie

Nectaris

och von der PC-Engine her diirfte der Klassi-

ker Nectaris bekannt sein, den Hudson nun
neu auflegt. Fiir alle spater Geborenen: Hierbei
handelt es sich um ein Hexfeld-Strategiespiel,
ahnlich wie die Battle Isle-Serie vom PC oder
Amiga. Ihr versucht in den einzelnen Missionen,
den griinen Feind entweder vollstandig von der
Karte auszuradieren oder dessen Hauptquartiere
einzunehmen. Ihr mufit dabei die 23 verschiede-
nen Einheiten-Typen maglichst taktisch einset-

bwohl es mit dem Sega Saturn
Ounaufhériich bergab geht, hat
sich Sega doch noch die Arbeit ge-
macht und den Spielhallenerfolg
The House of the Dead fiir die hei-
mischen Bildschirme konvertiert. Thr
iibernehmt den Part eines Privatde-
tektivs, der auf der Suche nach sei-
ner entfiihrten Freundin ist. Ihre
Spur fiihrt zu einem alten Anwesen,
in dem mysteridse wissenschaftliche

zen - Mainahmen wie das Klemmen, bei dem Ihr
eine gegnerische Einheit von mehreren Seiten
angreift, spielen eine wesentliche Rolle. Necta-
ris ist zwar nichts Neues, aber Hexfeld-Generale
werden ihre Freude an dem Spiel haben. (René)

PlayStation Adventure

The Last Report

hr schliipft in die Rolle von Daniel Singer, Re-

porter beim Fernsehsender Channel Z und bis
vor kurzem liiert mit Sarah Hopkins, Nachrich-
tensprecherin bei eben diesem Sender. Nach ei-
nem Anruf Sarahs wollt Ihr sie besuchen, nur um
zu erfahren, daf sie ermordet wurde. Schnell ge-
ratet Thr in Mordverdacht und miifit nun auf ei-
gene Faust herausbekommen, wer Sarah getdtet

Teilweise geht es so hektisch zu, daf
auch ein Unschuldiger dran glauben
muf - das kostet leider Leben

Der Hermit wartet am Ende des dritten
Abschnitts auf Euch, er greift Euch aus
einem Tunnel heraus an und ist nur an

seinem kleinen Kopf verwundbar

hat und warum. Ihr seht die Aktion in Form von
gerenderten Bildern und kurzen Filmen. Mittels
eines Cursors, der sich je nach beriihrtem Objekt
in ein Auge, eine Hand etc. verwandelt, verwen-
det Ihr gefundene Gegenstande, betrachtet Ob-
jekte und unterhaltet Euch mit anderen Perso-
nen. Obwohl die Story gute Ansatze hat, ist die
spielerische Umsetzung mangelhaft. (Reng)
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auf die Birne knacken auch diese Nuf2

Saturn Shoot ‘'em Up

The House of
the Dead

Die Nacht der reitenden Leichen, nur ohne Pferde und
bei Tag - was in der Spielhalle erfolgreich ist, kommt
auch zu Hause machtig gut

Experimente vor sich gehen. An-
scheinend ging einer dieser Versu-
che bose in die Hose, denn im und
um das Haus wimmelt es von Unto-
ten und anderem Grobzeug, das mit
Besuchern eher unsanft umspringt.
Wahlweise alleine oder zu zweit
(der zweite Spieler iibernimmt die
Rolle eines Kollegen) ballert Ihr
Euch nun den Weg durch mehrere
Levels frei. Dabei habt Ihr wie ge-
wohnt keinen Einfluf auf Eure Be-
wegungen, manche Eurer Aktionen
verandern aber die Route, die Ihr
durch das Haus geht. So konnt Ihr
beispielsweise durch gelungene
Schiisse auf einen Fahrstuhlknopf
zwischen einer Fahrt nach oben
oder nach unten entscheiden. Alle
Wege fiihren zu einem Levelboss,
der im Gegensatz zum Zombie-
Fufivolk nur wenige Schwachstellen
hat. Diese zu treffen ist recht
schwierig, denn die Endgegner
decken ihre Schwéchen geschickt
ab. Durch die Rettung von Wissen-
schaftlern bekommt Ihr Energie da-
zu, und Kisten und Vasen bergen oft
das eine oder andere Extra. Neben
dem normalen Arcade-Modus gibt
es auch noch einen Boss- (Ihr konnt
nur gegen die Endgegner antreten)
und einen Saturn-Modus, in dem

Der freundliche Herr mit der Kettensége ist hart im Nehmen, aber gezielte Schiisse

Georg: Kurz vor seinem

Ableben wird der Sa-

turn noch einmal mit

erstklassigem Futter

versorgt. Wieder ein-
mal zeigt das Team von AM1, dafd
es zu den Grofien im Shooter-Gen-
re gehort. Zwar wirkt die Grafik von
House of the Dead streckenweise
sehr grobpixelig, das liegt aber
wohl daran, daf Ihr keine vorbe-
rechneten, sondern in Echtzeit be-
rechnete Polygonobjekte zu Ge-
sicht bekommt (bei Time Crisis war
es ja ahnlich). Die Atmosphare des
Spiels ist sehr dicht, zusatzlich wird
die Story durch Zwischensequen-
zen erzahlt. Die Maglichkeit, Ein-
fluR auf die Bewegungsroute zu
nehmen, finde ich sehr gelungen.
Besonders der Saturn-Modus ge-
fallt mir gut, da Ihr hier aus mehre-
ren Figuren auswahlen konnt.
Schwachen gibt es nicht viele, der
grofite Kritikpunkt ist wohl die teil-
weise zu rasante Action, die kaum
Zeit laf3t, Extras einzusammeln.
Trotzdem ist House of the Dead al-
leine oder zu zweit ein toller SpaR,
nicht nur fiir Genre-Fans.

Ihr aus mehreren Charakteren mit
unterschiedlichen Eigenschaften ei-
nen auswahlen konnt.

Vor dem Kampf gegen den Levelboss
bekommt Ihr eine Skizze mit seinem
Weak Point zu sehen. Natiirlich miifit
Ihr Euer Feuer darauf konzentrieren

Test Saturn

Hersteller: Sega/AMI
Spieleranzatil: | = 8
Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsterrmin: 9. Apiril
Urmsetzungen geplant: keine
ierigkeitsgrad: schwer
Levels: 4 x
Besonderheiten: Lightgun
Ca. Prels: 129,- OM mit Gun;




Atlantis

Legenden iiber Legenden ranken sich um diese mythi-
sche Insel - Grund genug fiir ein neues Cryo-Abenteuer

tlantis ist ein dankbares Thema,

wie uns nun auch Cryo beweist.
Hierbei handelt es sich um eine
Vulkaninsel, die in irgendeinem der
sieben Weltmeere gelegen ist. Die

Insel wird von einer Konigin regiert,

die ein Prinzgemahl unterstiitzt,
welcher alle sieben Jahre neu be-
stimmt wird. Nun wird die Kdnigin
plétzlich entfiihrt. Ihr nehmt als
Seth, ein Neuling im Gefolge der
Konigin, die Spur auf. Der Verdacht

René: Atlantis bietet ei-
nige gute Ideen und
vergeudet dabei ein
grofies Potential. Die
Geschichte ist anspre-
chend gestaltet und bietet kaum ei-
ne Liicke. Das tibliche Frage-Ant-
wort-Spiel wird durch knifflige Rat-
sel unterstiitzt. Dabei miifit Ihr ab
und zu auf genauestes Timing ach-
ten, zum Beispiel wenn Thr an einer
Wache vorbeischliipfen wollt, ohne
dafl sie Euch sieht - ist mal wieder

fallt dabei relativ schnell auf den

was Neues! Die mystisch ange-
hauchte Musik klingt schdn. Beson-
ders gefallt mir, daf bei Drehungen
die Gerausche von einer Box zur
nachsten wandern. Sorgen macht
mir aber die Grafik: Die Scrollbewe-
gungen von einem Punkt zum an-
deren sehen einfach toll aus. Steht
Thrjedoch oder dreht Ihr Euch,
dann ist die Bewegung zwar fliis-
sig, dafiir wird die Grafik dermafien
pixlig, daf? Thr kaum noch Details
erkennen konnt.

Prinzgemahl, und Ihr seid mitten- Test Saturn

drin im Rénkespiel um die Macht
der Insel. 50 Charaktere, die Ihr
vollabern konnt, und fiinf Welten,
auf denen die Handlung spielt, ma-

Hersteller: Cryo
Spvelerarizatil: 1
Oatentrager: CO-ROM deutsch

chen die Auflosung nicht gerade
einfach. Atlantis prasentiert sich im
sogenannten Omni-3D-Stil, bei
dem Ihr von einem Ort zum ande-
ren sanft hiniiberscrollt. Dort an-
gekommen, konnt Ihr Euch frei
drehen und die Umgebung begut-
achten, Habt Ihr Stereo-Boxen an-
geschlossen, konnt Ihr dadurch so-
gar die Herkunft von Gerduschen
orten.

NINTENDO %,

D ht. Ih ta t | ansehen,
St &.a“ shrafabts “:°'&3m Ressricien

mit dir!

Das Omni-3D-Problem: Im Vordergrund bieten die bewegten Grafiken 1A-Qualitat,
die Grafik im Hintergrund wirkt total pixlig

K- -
PlayStation

>>WWW.ZAPPGAMES.COM<<

PLAYSTATION PLAYSTATION SATURN NINTENDO 64
ALUNDRA US 129 RESIDENT EVIL2 US 149,  GRANDIA P 139  FROSCH 64 LV,
BIOHAZARD 2 159, ROAD RASH 3D HOUSE OF THEDEAD JP 129,  MYSTICAL NINJA 64 LV,
BLOODY ROAR US V. SAGA FRONTIER US 139, HOUSEOFTHEDEAD JP LV. NAGANO WINTER OLYMPICS 159,-
BREATH OF FIRE LV.  TACTICS OGRE US 139  KING OF FIGHTERS 97 JP 119,  NHL BREAKAWAY 98 LV,
BUSHDOBLADE2 ~ JP IV,  TEKKEN 3 P IV,  KING OF FIGH. INCL RAM 159,  SNOWBOARD 1080 LV,
BUSHIDO BLADE PAL 99  TRIPLE PLAY 99 US 139, MAGIC KNIGHT RAYEARTHUS 139,  SNOWBOARD KIDS 99,-
3 TIP DES MONATS XMENVSSF V. NHL98 PAL 99  YOSHI'S STORY \ 99
] DEAD OR AUVE US 129,  XENOGEARS P 149 NHLALLSTAR98  PAL 99, 4
| DEATHTRAP DUNGEON PAL L. PANZER DRAGOON SAGA US/PAL 1.V, 12
H  DIABOLO PAL 99- SATURN RAIDEN FIGHTERS ~ JP LV, \
] FINALFANTASY TACTICSUS 129, BATILE GAREGE P 1V, RESIDENTEVIL2 US/JPL. \
4 GEX D PAL 99 BOMBERMAN BATTLE JP 129,  SHINING FORCE 3:
H  KLONOA US 129 BURNINGRANGERS  JP 129  SECOND SCENARIO  JP 119, G:"'- ‘mmu W
] NEED 4 SPEED 3 PAL 99  CHAOS SEED JP 129  SHINING FORCE 3 US/PAL LV, 4‘ e y““\"l Q
H  NinA PAL 99,  COLLECTION INCLDEMO LEVEL  VAMPIRE SAVIOR INCL 4MB 159 - g g o
] PARASITE EVE US/JPLV.  COTTON 2 P 129 VAMPRESAVIOR  JP 119 e
4 PITFALL 3D US IV. DEAD OR ALVE US LV,  WINTER HEAT PAL109- ®
= RASCAL PAL 99 FIFA98 PAL 99,  WINTER HEAT US/P119; waﬁ
o,

== O6131/23 O<4 92‘
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Jahre Mega Fun
ein Spaf!

60 Ausgaben, vollgestopft mit unzéhligen Videospiel-Informationen und verteilt auf
sage und schreibe iiber 6000 Seiten, haben wir in einer halben Dekade bereits zu Pa-
pier gebracht - wenn das nicht Grund genug ist, eine umfassende Retrospektive vorzu-
nehmen, bei der wir noch so manches Geheimnis ans Tageslicht bringen

ie ersten Monate der Mega Fun
waren im nachhinein betrachtet
die reinste Holle. Innerhalb kiirze-

ster Zeit wurde ein Team zusammen-

gestellt, das fast ausschlielich aus
Greenhorns bestand, und auflerdem

mufite das geeignete Immobilienob-

jekt gefunden werden. Zum Schluf}
blieben gerade einmal drei Wochen
bis zum Abgabetermin {ibrig, um ein
nagelneues Videospielkonzept mit
116 Seiten zu realisieren. Um das zu

bewerkstelligen, bestand der Ar-
beitstag aus ca. 18 Stunden (Arbeiten
- Schlafen - Arbeiten). Das Ergebnis
war sicherlich noch alles andere als
perfekt, da der defekte Diascanner
unsere Screenshots in undefinierba-
re dunkle Klumpen verwandelt hatte
(ein Leser beschrieb sie damals tref-
fend als ,,Darth Vader bei Nacht”).
Dennoch waren wir mdchtig stolz,
innerhalb so kurzer Zeit
ein Magazin auf den Markt

—

Uwe, der vorher bereits mit dem Off Videospielclub-Magazin einschli- SR

gige Erfahrungen gemacht hatte, und seine rechte Hand Ulf an einem

brandneuen Magazin, das der damals breitgeficherten Konkurrenz iiberlegen sein
sollte, Das fertige Werk hiefl Mega Fun und erschien in einer bescheidenen Auflage
von 1000 Stiick erstmals im Juni 1992, Der Vertrieb lief zwar ausschlieflich iiber
Importhéndler und einige wenige Bahnhofskioske, dennoch machte sich das Maga-
zin bereits innerhalb kiirzester Zeit in der Szene einen Namen. Davon bekam eines
Tages auch der Computec Verlag Wind, der damals noch nach einem Konsolenma-
gazin fiir sein Sortiment suchte. Der Anruf des Verlages mit der Anfrage, ob wir das
Heft nicht professionell in ganz Deutschland verdffentlichen wollen, kam fiir uns
natiirlich sehr iiberraschend, und logischerweise stimmten wir diesem sensationel-
len Angebot sofort zu - die Erfolgsgeschichte der Mega Fun nahm ihren Lauf ...
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Aller Anfang ist schwarzweil} g 3

Nur die gréten Mega Fun-Insider wissen, daf der wahre Geburtsort
des Magazins in der Steinheilstr. 43 in Wiirzburg liegt. Dort tiiftelten

l'ﬂrli‘i - UIDE SUPER TURRICAN

gebracht zu haben. Das Cover auf der
Erstausgabe prasentierte Uibrigens
EAs Roboter Bob, der im Actiontitel
Reboot gerade sein Comeback feiert.
In den folgenden Monaten haben
wir an der Heftqualitat sehr gefeilt,
und vor allem die Bildqualitat konn-
te durch unseren ersten ,Grabber"
erheblich verbessert werden. Wir
waren zudem mit dem Videospiel-

Horoskop, dem Videospiel-Psy-

chotest sowie den kultigen Fun
Mail-Seiten immer wieder fiir
einen skurrilen Gag gut. Das
Layout war damals noch tiberaus
§ bunt und rechtinfantil. Beson-
ders interessant war in diesem

Zusammenhang unsere ,cinema-

tische Phase”, in der wir Hollywood-
Blockbuster, wie Dracula oder India-
na Jones, als Covermotiv wahlten. Da
diese Ausgaben sich nicht so gut ver-
kauft haben, vermuten wir, dafd uns
viele potentielle Kdufer mit einem
Kinomagazin verwechselt haben. Su-
per Nintendo, Mega Drive, Game

L?‘.-
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Boy, Game Gear sowie allerlei Kon-
solen-Exoten, wie die PC-Engine, der
Lynx und das Neo Geo, waren unser
damaliges Videospielbrot, das wir
taglich konsumierten. Dennach hatte
die Zukunft bereits begonnen. In der
Ausgabe 11/93 haben wir erstmals
tiber Sonys PlayStation berichtet, oh-
ne iiberhaupt einen blassen Schim-
mer zu haben, welchen Stellenwert
diese CD-Schleuder einmal fiir die
gesamte Konsolenwelt haben wird.
Die restliche Zukunftsmusik bestand
aus Ataris gliicklosem 64-Bit-Raub-
tier Jaguar sowie dem kaum erfolg-
reicheren Versuch von Amiga, mit
ihrem Amiga CD 32 (mit dem wohl
schlechtesten Joypad der Videospiel-
geschichte) in der Konsolenwelt Fufd
zu fassen. Im nachhinein fallt im
ibrigen auf, dafd es damals noch
sehr viele Videospielgurken gab,
denn Wertungen um die 40% waren
keine Seltenheit.

T e S
1. Star Fox (SN)

2. Landstalker (MD)

3. Mario All Stars (SN)

&. Jungle Strike (MD)

5. Super Street Fighter I Turbo

(SN)

6. Aladdin (MD)

7. FIFA Int. Soccer (MD)

8. Super Castlevania IV (SN)

9. Secret of Mana

10. Shining Force (MD)

In. T
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Der Aufbruch

Das zweite Mega Fun-Jahr war gepragt von vielen voll-
mundigen Ankiindigungen, Sonderheften und den ersten
Polygon-Revolutionen in den Spielhallen

zackig-bunten Umrandungen prag-
ten damals die Mega Fun-Optik,
ein Stil, der unseren Layout-Asthet
Uwe heute allerdings erschaudern
laRt. Rekationell waren wir inzwi-
schen gut eingespielt, so dafl im
Sommer Zeit blieb fiir die erste
ausgelassene Party, bei der so
manche Bierflasche gekopft wurde
- viele allerdings ohne jegliche
menschliche Muskelkraft, da ein
Schlaumeier die Bierkisten in die
Tiefkiihltruhe gestellt hatte und
vergaR, sie iiber Nacht wieder her-
auszunehmen - Beer on the Rocks.
Redaktionell machten weiterhin
die 16-Bitter und Handhelds das
Gros unserer Arbeit aus. In diesem
Zusammenhang fiel auf, daf? erst-
mals unheimlich viele Videospiel-
klassiker wieder neuaufgelegt
wurden. Zur gleichen Zeit gab es

ie Mega Fun wurde erwachse-
Dner. Das kunterbunte Mega
Fun-Logo wurde in einen seriose-
ren Schriftzug umgewandelt, der
bis heute nahezu unverandert
blieb. Auterdem unterzogen wir
das Layout einem ersten komplet-
ten Facelifting. Inshesondere die

Fataler Fehler: Das Rise of the Robots
einige Redakteure in die Fluch schlagen
konnte, hdtte Uwe damals wirklich
nicht erahnen kénnen

Liebesgriile aus der Schweiz

Die holde Weiblichkeit ist im Videospielgeschéft bekannt deutlich unterreprasen-
tiert. Um so erfreulicher war es dann, als wir einmal Fan-
post von weiblichen Leserinnen bekommen haben.
Lisa und Mary aus der Schweiz blieben durch ih-
re duferst liebevollen Redakteur-Profile und
den Schwur der ewigen Liebe unvergessen.
Und wie lange halt eine ewige Liebe? Zwei
Briefe lang. Es wiirde uns brennend interessie-
ren, was aus ihnen geworden ist.

IR0, S0 & W
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Sonderhefte

Im Jahr 1994 brachten wir zwei
Sonderhefte heraus, die bislang
die einzigen waren und durch
ihren Seltenheitswert eine wahre
Raritat fiir Sammler darstellen.
Wahrend es sich beim Sonderheft

bei der ersten Sonderausgabe ex-
trem viele Miihe gemacht. Auf 82
edel gestalteten Seiten haben wir

samtliche Spiele, die mindestens 90% bekamen, besonders

ausfiihrlich vorgestellt.

aber auch die ersten zaghaften 32-
Bit-Bemiihungen. Trip Hawkins
3D0 wurde veroffentlicht,
wahrend Sega mit dem 32X den
ersten Vorstofd in die dritte Dimen-
sion wagte - jeweils ohne grofRe-
ren Erfolg, wie wir nunmehr wis-
sen. Vielversprechender waren da
schon Sonys konkrete PlayStation-
Plane und Segas Ankiindigung, mit
dem Saturn Ende des Jahres ‘95
auf den Markt zu kommen. Die ei-
gentliche Spielrevolution fand al-
lerdings in der Spielhalle statt. Se-
gas Edelabteilungen AM2 und AM3
schufen mit der ersten 3D-Kloppe-
rei Virtua Fighter und dem Kultra-
cer Daytona USA und Sega Rally
drei Meilensteine der Videospiel-
geschichte, was den Hype um die
sogenannten Next Generati-
on-Konsolen natiirlich
machtig steigerte. In die-
sem Bereich hatte auch
Nintendo ein Wortchen
" mitzureden. Jim Clark, Ge-

\O\ELCOMF TO THE THIRD LEVEL

WINTER Cfﬁ ‘5'

HEISSE MESSENEWS AUS LAS VEGS
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schaftsfithrer und Griinder von Si-
licon Graphics, gab im Marz '94
erstmals offiziell bekannt, daf
man zusammen mit Nintendo an
einer neuen Wunderkonsole mit
dem Codenamen ,Project Reality"
arbeitete - die Schlacht um den Vi-
deospielmarkt ging in eine neue
Runde.

1. Super Metroid (SN)

2. Earthworm Jim (MD)

3. International Superstar
Soccer (SN)

4. Wario Land (GB)

5. Final Fantasy III (SN)

6. Mega Turrican (MD)

7.NBA Jam T.E. (SN)

8. Donkey Kong (GB)

9, Story of Thor (MD)

10. Stunt Race FX (SN)

MEGA FUN |

SONY VS, SEGAS
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& Neuanfang

Das dritte Jahr war sicherlich das bewegendste in der
Mega Fun-Historie

iese zwolf Monate konnen am

treffendsten als Schicksalsjahr
der Mega Fun bezeichnet werden.
Durch die technisch weit {iberlege-
nen PC CD-ROMs nahm das Interes-
se an den betagten 16-Bittern rapide
ab, so daf die Verkaufszahlen samt-
licher Konsolenmagazine im glei-
chen Mafe kontinuierlich abnah-
men. Zwar erschienen noch im sel-
ben Jahr der Saturn und kurze Zeit
spater auch die PlayStation offiziell
in Deutschland, dennoch dauerte es
zundchst einmal ldngere Zeit, bis die
Konsolen-Liicke wieder geschlossen
wurde. Der entscheidende Wende-
punkt der Mega Fun war der Som-
mer ‘95. Ein Grofiteil der Mega Fun-
Crew kapselte sich ab, um mit einer
neuen Videospielzeitschrift ihren
Fun wieder zu finden. Mit einer Not-
crew, hauptsachlich getragen von
den zwei Redakteuren Uwe und UL,
mufite bei der Ausgabe 10/97 heftig
improvisiert werden. Mit dem
Riicken zur Wand konnten wir uns
dennaoch durchbeifen. Mit einem
neuen Team, bei dem die Chemie
einfach stimmte, brachten wir den

Laden wiederin Schwung und konn-

ten uns, trotz vieler Totsagungen ei-
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DOR AFFENTANE GENT WEITER

niger Herren, in der Folgezeit immer
wieder an steigenden Verkaufszah-
len ,ergbtzen”. Es war fiir die ge-
samte Videospielbranche iiberhaupt
ein entscheidendes Jahr. Durch die
Erfolge der PlayStation und des Sa-
turn setzte das grofde Konsolenster-
ben der 16-Bitter und der anderen
32-Bit-Konkurrenten (Jaguar, 3D0)
ein. Eine entscheidende Signalwir-
kung hatte sicherlich die erste E3-
Messe in Los Angeles, bei der Hol-
lywood-Stars zuhauf eintrafen, um
neugierig den Neuanfang der Kon-

| BENSATIONELLE FOTOS!

DONI(EY KONG C.OI.INIRY 2' ¥ U LTRA 64

Das Grafikwunder im asfuhriichen 4-Seftentost

NIleHDD"I 64 BIT-KONSOLE ROLLY AN |

Ganz schon unterbelichtet: Fotos wie
dieses demonstrieren, da wir.damals

noch keine perfekten Fotografen waren.

Das macht aber nichts, Gotz hatte
scheinbar seinen SpaR daran

solenbranche zu begutachten. Re-
daktionell gab es zudem ein paar
neue Rubriken. Erstmals wurde der
Leser-Award ausgeschrieben, bei
dem die Leser ihre personlichen
Spiele des Jahres kiirten. Den ersten

Titel ,,Bestes Spiel des Jahres™ konn-

te Donkey Kong Country einheim-
sen, das durch seine ACM-Render-
Optik damals eine kleine Revolution

Highlights

1. Yoshi ‘s Island (SN)

2. Sega Rally (SAT)

3. Virtua Fighter 2 (SAT)

4. Mario ‘s Picross (GB)

5. Tekken (PS)

6. Ridge Racer Revolution (PS)
7. Alien Trilogy (PS))

8. Puzzle Bobble (SN)

9. Chrono Trigger (SN)

10. WipEout (PS)

war. Aufierdem suchten wir jeweils
den Leser des Monats. Der Gewinner
durfte sich einen Tag lang in unse-
rem Biiro mit den Spielen vergnii-
gen und wie die Profis Ratings vor-
nehmen. Wir unterzogen die Mega
Fun auferdem einer weiteren
grofien Layout-Kosmetik, so daf sie
wesentlich tibersichtlicher aussah,
und renderten nebenbei das Mega
Fun-Logo. Eine besondere Rolle kam
mal wieder Nintendo zu, die mit
dem merkwiirdigen Virtual Boy-Pro-
dukt zwar griindlich baden gingen,
im November auf der Shoshinkai-
Messe in Japan jedoch durch die be-
eindruckende Nintendo 64-Premiere
einen grofRen Triumph feierten.

Mit neuem Team, bei dem die Chemie
einfach stimmte, brachten wir den La-
den wieder in Schwung

NBO, BEBA. SON
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Next Generation-Konsolen
regieren die Welt!

Die Zeit der Flaute ist vorbei. Mit der PlayStation, Nintendo 64 und dem Saturn sorgen
gleich drei Hersteller fiir einen neuen Konsolen-Boom

= ie Zeit der Konsolen-Rezession Politische Wissenschaften). Die Er-
Dist endlich vorbei, die Mega

Fun-Verkauszahlen steigen von Aus-

gabe zu Ausgabe, und auch die Qua-

litat der Spiele wird immer besser.

innerungen an diese Zeit sind
durchgehend positiv. Das Arbeitskli-
ma war sehr gut, der Videospiel-
branche ging es von Monat zu Mo-
nat besser, und so wundert es nicht,

1. Super Mario 64 (N64)

Bester Beweis: In diesem Zeitraum

2. Tomb Raider (PS) fallt es uns schwer, die zehn Soft- daf eine erste Videospiel-Heroine
3. Resident Evil (PS) ware-Lieblinge herauszupicken, so eine weltweite Karriere machte. Lara
4. Tekken 2 (PS) umfangreich ist der Pool an High- Croft aus Tomb Raider I war neben
5. Turok (N64) lights. Um den Stapel an Neuheiten ~ Psygnosis’ Formel 1-Simulation der
6. Fighter ‘s Megamix (SAT) nach wie vor kompetent testen zu grofRe Gewinner des Jahres, nicht

7. Nights (SAT) konnen, erweiterten wir unseren nur was die Verkaufszahlen angeht,

8. Wave Race 64 (N64)
9. Command & Conquer (PS)
10. Formel 1 (PS)

sondern auch beim zweiten Leser-
Award. Die Popularitat von Lara
Croft ist zwar noch nicht ganz mit
der von Super Mario zu vergleichen,

Redaktionsstab um zwei Redakteu-
re. Frank und George sind zwei
Wiirzburger Eigengewdchse, die ne-
ben ihrer Zocker-Leidenschaft ihrem
Studium nachgehen (Lehramt und

hat aber eine ganz andere Dimensi-

Die umwerfende Mega Fun-Fete

I o
DaR zuviel Alkcholkonsum auch den starksten Redakteur umhauen kann, mufiten unter anderen Philipp (er kann es auf dem Bild
kaum fassen) und Martin am eigenen Leib spiiren. Klar, da da keine Kamera erwiinscht war und kein Auge trocken blieb
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Die Flop 5
der Mega Fun-

Geschichte

1. F-1 Gircus (MD) 13%

2. Cyberspeed (PS) 13%

3. Dirt Racer (SN) 15%

4. Revolution X (SAT)16%

5. Game Boy Gallery (GB) 17%

on. Vorwiegend altere Semester
gierten nach Neuheiten rund um die
digitale Sexbombe, ein englisches
Magazin lieferte mit dem angebli-
chen Nackt-Cheat den Fake des Jahr-
hunderts, und selbst die Gruppe U2
schmiickte ihre Welttournee mit ei-
nem speziellen Lara Croft-Video -
ein neuer virtueller Superstar ward
geboren. Trendsetter des Jahres war
wieder einmal Seqa, die mit ihrem
Virtua Fighter 3-Klopper via Model
3-Hardware in technischer Hinsicht
neue Mafstabe setzten. Nintendo
trumpfte seinerseits mit dem
Deutschlandstart am 1. Marz auf, bei
dem sich Szenen fast wie in Japan
abspielten. Vor dem Theo Kranz-La-
den in Wiirzburg beispielsweise
harrte eine Traube von kaufwilligen
Jugendlichen bereits Stunden vor
der Geschaftseroffnung in der Kalte
aus. Mit dem iiberragenden Super
Mario 64, Wave Race 64 und
Acclaims Ego-Shooter Turok erhiel-
ten die deutschen N64-]iinger gleich
drei Hochkarater.
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Konsolenfieber &
Schwestermagazin

Der Videospielbranche geht es so gut wie selten zuvor, und das wirkte sich scheinbar

auch auf die Kreativitat aus

Ende '98 in Japan erhaltlich sein
soll. Die redaktionelle Arbeit der
Mega Fun-Redakteure wurde im Zu-

ie letzten Monate der Mega Fun-
Historie waren ohne Zweifel die
aufregendsten und erfreulichsten.

Sony feierte den Verkauf der

1.000.000ste PlayStation in Deutsch-

land, und auch Nintendo 64 steht
mit bislang 700.000 verkauften Nin-
tendo 64 sehr gut da. Das Nachse-

ge der boomenden Branche um ein
weiteres Feld erweitert - fleifiges
Reisen durch die mittlerweile zahl-
reichen Firmeneinladungen. Ein
verldngertes Wochenende in San

mit Screenshots prall gefiillte Demo-
(D sich als glatte Nullnummer ent-
puppt und der Abgabetermin be-
drohlich naht, wie Ulf bei einer
Sony-Prasentation einmal erlebte
(die gellenden Schreie hallen jetzt
noch durch Wiirzburgs Gassen). Wir
haben auflerdem einen weiteren

| &) winTinoo. Sraa. sy & MEne
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1. FIFA ‘98 (N64)

2. Gran Turismo (PS)

3. Tomb Raider 2 (PS)

4. Gex 3D (PS)

5. GoldenEye 007 (N64)

6. V-Rally (PS)

7. Winter Heat (SAT)

8. Resident Evil 2 (PS)

9. Diddy Kong Racing (N6&)
10. Star Fox 64 (N64)

Da waren es auf einmal zwei

Dezember ‘97 wurde eine der wichtigsten Entscheidungen der
letzten fiinf Jahre getroffen. Um den zahlreichen PlayStation-Be-
sitzern besser gerecht zu werden, entschlossen wir uns, uns zu
splitten. Die ,neue Redaktion kiimmert sich seit diesem Jahr in
der PlayStation Games ausschlieBlich um Sonys beliebte Konso-
le, bleibt aber mit den Mega Fun-Jungs selbstversténdlich auch
weiterhin in Kontakt. Die Premiere mit der Demo-CD war iibri-

Mitarbeiter bekommen. Peppl Platt-
fuf® vom bekannten Zeichner Ente
sorgte sich ab diesem Jahr um das
humoristische Wohlerge-
hen der Leser. Das ist auch
notig, denn der erweiterte
Paragraph 18 der BPjS
schlug vielen Videospiel-

gens ein voller Erfolg: Rund 180.000 Kaufer legten sich die

Erstausgabe zu.

hen hatte jedoch der Saturn, dessen
Interesse seitens der Kaufer und In-
dustrie innerhalb kiirzester Zeit ra-
pide abnahm und der jetzt nur noch
ein Schattendasein fiihrt. Anfang
1998 wurde dafiir erstmals ausge-
sprochen, was im Prinzip schon alle
wufdten. Sega werkelt in Zusam-
menarbeit mit Microsoft an einer
neuen Wunderkonsole, die bereits

5 “WINTENBO. BEGA. UMY & MEHR -
JMEGA FUN
Diddy Kong Racing wes 2
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WWF Warzone rs

| Bomber-

. |man 64

" Resident

Francisco oder
New York? Was
frither ein Traum
war, ist heute
zur Realitat geworden. Reisen auf
Firmenkosten - stressig, aber unge-
mein unterhaltsam. Bisweilen aber
auch ungemein nervend, wenn man
beispielsweise kurz nach der Heim-
kehr feststellt, daf} die vermeintlich
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fans und der Industrie hef-
tig auf den Magen, da
Nachfolger von indizierten
Spielen automatisch auch
auf den Index gesetzt wer-
den - wir leben haltin
Deutschland... Dem Prospe-
rieren der Branche tut das aller-
dings keinen Abbruch: Die Soft-
wareflut rollt unaufhaltsam. Ninten-
do stellt durch das Rumble Pak und
die Pocket Camera erneut seine
Kreativitdt unter Beweis, und mit
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NBA Action '98...

Space World 97
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Fighters
Destmy

Eine Welle der Empérung loste dieses
Anzeigenmotiv von Interplay aus. Fiir
zahlreiche Eltern wurde hier die Ge-
schmacklosigkeit bei weiten iiberschrit-
ten. Der arme Teddy wurde iibrigens
Opfer einer Marmeladen-Behandlung

Bruce Willis konnte erstmals ein
Hollywood-Superstar fiir ein Video-
spiel-Projekt gewonnen werden.
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Schneider

Steckbrief:

Geburtsdatum: 11.06.1975

Erstes Videospiel: Sim City (PC)
Bevorzugte Genres: Adventures & Stra-
tegicals jeglicher Form

Besondere Kennzeichen: Kriegt die HaR-
kappe, wenn man den Akzent iiber dem
e vergifdt, Klamotten sollen wirmen,
nicht schmiicken, Frostbeule, das Wort
wSchreien ist fiir ihn ein Fremdwort.
Sonstige Interessen: Werkelt solange an
PCs herum, bis sie iiberhaupt nicht mehr
funktionieren, versucht sich als Compu-
terhandler, studiert BWL, sucht wie im-
mer nach einer Freundin (Angebote
werden wohlwollend gepriift).

Renés absolute Lieblinge:

1. Wizardry 7

Gerade der 7. Teil ist eines der schwer-
sten Rollenspiele iiberhaupt. Es verbirgt
neben kniippelharten Rétseln soviel In-
novation wie kaum ein anderes Spiel.

2. Warcraft 2

Auch wenn Westwood als Erfinder der
Echtzeit-Strategiespiele gilt, so gefallt
mir als Fantasy-Liebhaber Warcraft 2
eine Idee besser als die beiden Com-
mand & Conquer.

3. Ultima Underworld 1+2

Die Ultima-Serie ist die PC-Rollenspiel-
Serie schlechthin.

Georg
Doller

Steckbrief:

Geburtsdatum: 12.01.1976

Erstes Videospiel: Giana Sisters (C64)
Bevorzugte Genres: Action-Adventures
& la Tomb Raider, Sportspiele
Besondere Kennzeichen: Seine schrille
Lache darf nicht als militarische Endls-
sung entdeckt werden, Mr. Strahle-
mann,

Sonstige Interessen: Studiert Politische
Wissenschaften, Motorradfahren (,.Ea-
sy Rider" der Redaktion), Frauen be-
schwatzen in der Disco, Trekki.

Georgs All-Stars

1. Tomb Raider I + II (PC, PS)

Die grofie Freiheit: Lara ist nicht nur
wegen ihres Aussehens ein Muf}.

2. Resident Evil I + II (PS)

Kein Spiel hat mich im positiven Sinne
mehr geschockt.

3. Wing Commander-Reihe (PC, PS)
Perfekte Story und ein actiongeladenes
Gameplay - ein richtungsweisendes
Spiel.

—
René é

()

—

Uwe
Kraft

Steckbrief:

Geburtsdatum: 19.09.1967

Erstes Videospiel: Pong (das System
fallt ihm leider nicht mehr ein)
Bevorzugte Genres: Rennspiele, Beat
‘em Ups

Besondere Kennzeichen: Selfmade-
Man, haft Fisch (besonders Thun-
fisch!!l), schwacher Magen, vor allem

nach (wahrend!!!) des Go-Kart-Fahrens.

Sonstige Interessen: ,,Mochtegern-D],
Housemusik-Liebhaber, regelméiger
Kinoganger (Pulp Fiction, Trainspotting
& Co.).

Uwes Kultspiele

1. Super Mario 64 (N64)

Kein anderes Spiel hat mich so faszi-
niert.

2. GoldenEye 007 (N64)

Weil dieser Ego-Shooter dank
Mehrspieler-Modus einfach zeitlos ist.
3. Gran Turismo (PS)

Es gibt momentan einfach nichts, das
an GT herankommt.

.’-

I

Die ublichen
Videospielredakteure

Bjorn
Harhausen

Steckbrief:

Geburtsdatum: 17. 10. 1975

Erstes Videospiel: Wizard of War (C64)
Bevorzugte Genres: Shoot ‘'em Up
Besondere Kennzeichen: Standig wech-
selnde Haarldnge (je nach Lust und
Jahreszeit), liebt seine deutsche Par-
kerjacke.

Sonstige Interessen: Konsumiert
SiiRigkeiten wie andere Soap Operas,
michte Gestaltung & Design studieren,
Science Fiction-Fan.

Bjorns Favourite 3

1. Wizard of War (C64)

Das Spiel ist primitiv, hirnlos, und ich
liebe es einfach!

2. XXX XXXX Trilogy (PS)

Dreifacher Spielspaf! Alleine mit dem
Taxi durch die Bronx brausen ist abso-
luter Kult!

3. Road Rash (PS)

Noch einmal Gewalt auf der Strafle -
hoffentlich wird Road Rash 3D gut!

Ulf

Schneider
Steckbrief:

Geburtsdatum: 12.12 1968

Erstes Viideospiel: Space Invaders
(Atari VCS 2600)

Bevorzugte Genres: Alles aus kriegeri-
schen Flugsimulationen und Grafik-Ad-
ventures

Besondere Kennzeichen: Permanenter
Kampf mit seinen Locken, immer noch
keinen Fiihrerschein.

Sonstige Interessen; Fiir einen gediege-
nen Restaurantbesuch mit gepflegten
Rotwein laRt er selbst das beste Game
liegen, versucht seinen Korper alle
zwei Tage im Fitnesscenter zu qualen.

Ulfs Software-Highlights

1. Landstalker (MD)

Unzdhlige Male durchgespielt und im-
mer noch werde ich sentimental.

2. Super Mario Kart (SN)

Das vielleicht bestspielbare Videospiel,
das jemals programmiert wurde.

3. Shining Force (MD)

Stellvertretend fiir viele Strategie-
Spiele, mit denen ich mir meine Nachte
um die Ohren geschlagen habe.
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special

Gewinnspiel

Das ultimative 5 Jahzre
Mega Fun Gewinnspiel-Ouiz!

Kein Jubilaum ohne die Moglichkeit, satte Preise einzuheimsen. Aus freudigem Anlaf habt Ihr wieder einmal die Ge-
legenheit, mit wenig Aufwand tolle Gewinne zu ergattern, wobei das Wort ,,wenig” eher in Klammern zu setzen ist.
Um zu den gliicklichen Gewinnern zu zdhlen, miif3t Ihr diesmal namlich Euer trages Gehirnschmalz ein bifichen mehr
in Wallung bringen als normalerweise. Auf der folgenden Seite haben wir einige Fragen rund um die Videospiel-
branche abgedruckt. Manche diirften sehr leicht zu knacken zu sein, bei anderen miifdt Ihr hingegen ein biffchen re-
cherchieren, um an die richtige Antwort zu gelangen (Tip: Lest dltere Mega Fun-Ausgaben durch, um die Losungen
zu erhalten). Die besten Teilnehmer kommen automatisch in den Gewinner-Topf. Den Zettel mit den richtigen Ant-
worten (eine Kopie reicht natiirlich aus) schickt Ihr an folgende Adresse:
Redaktion Mega Fun
Stichwort: Videospiel-Quiz
Franz-Ludwig-Str. 9
97072 Wiirzburg
Einsendeschlu ist der 27. April (Rechtsweg ist ausgeschlossen).
Mitarbeiter des Computec Verlags und aller beteiligten Firmen diirfen an der Verlosung nicht teilnehmen.
Vergef3t nicht Eure Systemangabe bzw. Euren genauen Wunsch!
Viel Spaf? beim Knobeln!

5$ EMM Sega Pack: eine wertvolle Saturn-Bomberjacke, Poloshirt, Base-Cap, Saturn-Konsole sowie fiinf aktuelle Saturn-
|= Titel

e I ' ) o E 1 x von Ian Livingstone handsignierte Deathtrap Dungeon-Lederjacke plus Deathtrap Dungeon-Rollenspielbuch,5 x
Deathtrap Dungeon-Taschen sowie Deathtrap Dungeon-T-Shirts, 10 x Deathtrap Dungeon-Kartenspiele

IN

3 x Nagano Winter Olympics ‘98 (N64) plus wertvolle Sonnenbrille

I/ : 3 x Broken Helix-Jacke plus Spiel (PS) ) i1y "1 ik
. X

|| o
ﬁA«Ialm 5 x Nintendo-Paks bestehend aus: Turok, Extreme-G, NFL Quarterback Club *98
ne

entertainment, |

Wertvolle N64-Peripherie, bestehend aus: Wertvolle PS-Peripherie, bestehend aus:
m;' 1x Shark Pad Pro (N64), 1 x Ultra Racer (N64) 1 x Ultra Racer (PS), 1 x Mega Memory Card (PS)

1 x Mega Memory Card (N64), 1 x V3-Lenkrad (N64) 1 x 1 x V3-Lenkrad (PS), 1 x Program Pad (PS)

1 x Vortex-Lenkrad (N64) 1 x Barracuda Pad (PS)
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ACTIVISION

5 x Pitfall 3D
Beyond the Jungle L%

N

10 x Grand Theft Au-
to Packs, bestehend
aus: Grand Theft Au-
to-Skimiitzen, Grand
Theft Auto-Sound-
tracks (hoher Samm-
lerwert!) sowie Pan-
demonium 2 (PS)

I NTERACTIYVE

LIMITEDR EDITION

1 x PlayStation,
handsigniert von
Culture Beat, sowie
drei Spiele . .
10 x Cool Boarder *
Sets, bestehend aus: .
Shape T-Shirt, Base- .
Caps, Soundtrack, :

5x5 Pack, beste-
hend aus: G-Police-
 Jacke von Diesel,
Newman Haas Ra-
cing (PS), original
Colony Wars-Spot
35mm-Film-
streifen (absolute
Raritit!), Mega-G-
Police-Plakat
(A0-Format) sowie
Overboard! (PS)

PSYGNOSIS

3 .{ Yo i

5 x Star Wars Pack,
bestehend aus: Lu-
cas Art-Shirt, Base-
ballkappe, Star
Wars-Spielzeug so-
wie einem besonde-
ren Extra (z.B. wert-
volle Mobiles oder
Videofilm-Trilogie)
5 x Men in Black-
Soundtrack

FUNSOFT

h

FIFA ‘98 .0 3
Die WM Quali

[T

NBA Actmn (9\8 A

et

(iber 16 Besiteon 0E GO altr Medne

Space World 91 .

51 MNINTENDO, SEGA, SONY & MEHR .-+ L8 DMB.S0

MEGA F

.:u DER TOTALE VIDEOSPIELSPASS FUR ALLE SYSTEME

F:lghters
Destm

Tekken3.

Gex m;ko |

gy & Hun der Mario-fative

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit Scheck oder Bargeld) abschicken an:
Computec Verlag, LESERSERVICE, Roonstr. 21, 90429 Niirnberg.

Hiermit bestelle ich:

Jetzt die letzten 3 Ausgaben nac

i

T MEGA FUN 02/98 zu DM 5,90
0 MEGA FUN 03/98 zu DM 5,90
0 MEGA FUN 04/98 zu DM 5,90

zuziglich DM 3,- Versandkostenpauschale

DM 3,-

GESAMTBETRAG

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Gewlnschte Zahlungsweise:

(bitte ankreuzen)

1 Gegen Vorkasse
Name, Vorname {Verrechnungsscheck oder bar)
|;:| Bequem per Bankeinzug

StraBBe, Haus-Nr. | Konto.-Nr.

BLZ

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr, (fir evtl. Rlckfragen) Angebot gilt nur im Inland!

Bitte beachten:



Holt euch den
neuen HAMMER!
New Rock & Metal Ab 20. Februar am Kiosk!

SPIRITUAL Bsams;i;_
AM | BLOOD
DAS ICH
FUN'DA'MENTAL

Mit Stories von BENEDICTION
Dream Theater 1?1 EULIbSE";EEN

lggy Pop WORLD OF SILENCE |
Rob Halford STELLA US \
Van Halen \ ASHBURY FAITH \
Matchbox 20 ﬁmﬂmw XED "N
Iron Maiden KNORKATOR
The Bates GURD

Such A Surge AUBERON

und vielen anderen EVEREVE



borse

Kleinanzeigen

Nintendo 64

Verkaufe Priigelspiel u. ISS 64 fiir je 80
DM. Beide mit Originalverpackung u. An-
leitung. Tel.: 0212/14453 ab 18 Uhr Chri-
stian

Tausche zwei Top N 64 S;ﬁe_le (Mario 64,
Mario Kart) gegen Lylat Wars oder Blast
Corps. Habe auch andere N 64 Titel. Verk.
Aufierdem Game Boy u. SNES Spiele in
Topzustand. Traut euch u. ruft an unter
Tel.: 033746/73119 nach 20 Uhr Malk
Verkaufe/tausche/kaufe N 64 u. PSX
Spiele. Habe fiir N 64: Lylat Wars, Mario
Kart. PSX: Lost World, Soul Blade mit
Hintbook, Total NBA 97, Twisted Metal 2.
Suche auch Zubehar: Memory Cards, Pad,
V3 Lenkrad, etc. Tel.: 06341/60199
Dﬁngeﬁd_gesut:.ht: N 64 u. PSX mit Spie-
len. Suche auch Neuheiten+Konsolen+
Sammlungen+Zubehar fiir SNES, NES,
GB, Saturn... Einfach anrufen unter Tel.:
0641/970436 Monika

Verkaufe Mario Kart 64 fiir 75 DM, Wave
Race fiir 60 DM, Blast Corps fiir 95 DM.
Tausche gegen Star Wars o. Wayne
Gretzclw Hockey Tel.: 02161;’897904
Verkaufe: N 64 mit 3 Controllern [grun
blau, grau) 240 DM. Mario 64 60 DM, Wa-
ve Race 64 60 DM, Mario Kart 64 60 DM,
ISS 64 80 DM o. alles zusammen fiir 450
DM. Tel.: 09682/2696 ab 18 Uhr Claus
Kaufe/tausche N 64, PSX, Saturn, SNES,
MD... Spiele, Konsolen u. ganze Samm-
lungen-einfach anrufen u. anbieten. Hole
es selber ab o. Postweg per Nachnahme.
1009% serios. Tel.: 0711/546362 Stuttgart
Ruft an- jetzt! Bis 24 Uhr

Achtung! Suche N 6h+_5_p_iéie_.- Zahle
Hachstpreise. Verkaufe PSX Spiele, z.B. R.
Evil 50 DM, Boom 60 DM, Tekken 2 55 DM,
Soul Blade 50 DM, K. Ivan/P. Rage je 35
DM. Verkaufe Game Boy u. 6 Spiele
{Worms, M. Quest, Kirby 2 uvm.) 180 DM
u. Game Gear mit 7 Spielen (Sonic 4, Jun-
gle Book, Indy, Ottifants,...) 220 DM o. tau-
sche beides gegen N 64 Tel:
03695/602025 Stephan ab 15 Uhr
Verkaufe N 64, 1MB Memury Card, Mario
64, Wave Race 64, ISS 64 fiir VB 400 DM.
Tel.: 0391/2514970 Stephan
Verkaufe N 64 §|J_1Ee  Golden Eve, Star
Fox 64 (beide Us), evtl. Mace (Us), Diddy
Kong Racing (Pal). Habe auch PSX-Spiele,
2.B.: Nightmare Creatures (Pal), Fantastic
4 (NTSC), Final Fantasy VII (Pal) u. viele
weitere Pal u. NTSC Spiele fiir N 64, PSX.
Altere Spiele ab 25 DM. Ruft mich an un-

ter Tel.: 030/3961472 o. mit Quix Nach-
richt unter Tel.: 0165/62839357
Verkaufe: Turok (deutsch), Wave Race
(Pal) zusammen nur 160 DM. Auch ein-
zeln (Preis auf Anfrage), also ruft mich
an unter Tel.: 0228/460963 Thomas
Dﬁngend!!! Suche Kaufer fiir Wave Race
70 DM u. Turok 100 DM, zusammen 155
DM. Beide in Topzustand mit Original-
verpackung u. Anleitung. Von 15-17.30
Uhr unter Tel.: 033763!66108 Sebastian
Verkaufe fiir N 64: Mario 64 (Us) 60 DM,
Multi Racing Championship (]p) 100 DM,
Fifa 64 60 DM, Blast Corps (Us) 80 DM,
Star Fox 64 ()p) inkl. Rumble Pak 120 DM,
Cruisin’ USA (Us) 80 DM, 1 Joypad (Mad
Catz) 40 DM. Tel.: 07081/7592 Michael

PlayStation
Suche dringend: Multi PSX m. RGB Ka-
bel, 1 Pad, 1MC (o. Spiel) bis 280 DM! Su-
che Spiele: Legacy o. Kain, Final F. VII,
Ogre Battle (Us), Wild Arms (Us), u.
Beyond The B. (Us) bis je 50-80 DM! Tel.:
0?21!689689 Bernd
Verkaufe: PSX, NFS 2, T. Ralder, P. Chal-
lenge, NHL 97, NBA 97, Fifa 96, Olympic
Games, Steuerrad, Power Serve. Preis:
420 DM (o. in SFR)+Memory Card (incl.).
Tel.: Schweiz/01/9104201
Verkaufe Sohy PSX-iPal. N:ISC] u. 10 Ga-
mes, F1 97, Rapid Racer, Tourismo (Us). N
64 mit Golden Eye, Top Gear Rally. Ver-
kaufe Duo Player, Codefree, Banjo Pro-
jector, da Auflosung. Tel.: 07263/2489
Verkaufe: PlayStatlon mit 2 Pads, Me-
mory Card, 7 Spiele fiir 650 DM. Spiele
2.B.: RRR, Tekken 2, Fifa Soccer, Toshin-
den Formel 1, F 1 97, R. Evil u. Demo CD.
Tel.: 03341/471206
Verkaufe: Resident Evil, P. Challenge,
Crash Bandicoot je 50 DM, Jet Rider, Lost
Vikings 2, Lomax je 40 DM, NBA Live 97,
A. Power Soccer, Ridge Racer R. je 35
DM, Toshinden 1, Road Rash, Int
Track&Field je 30 DM. Shooter u. Preda-
tor Gun zusammen 80 DM. Tel.:
06426/40069 Stefan. Alles komplett 480
pmit
Verkaufe: PSX Memory Card, RGB-Kabel,
Tomb Raider, PGA Golf 97, Rage Racer,
Lost World, Soul Blade, Tenka, alles erst
3 Monate alt fiir 500 DM. Tel:
Dﬁ[};’8705391 Tim

Suche: PlayStatwn Pad, Memory Card,
Final Fantasy VII (o. anderes gutes
Spiel), zahle ca. 240 DM (iiber Preis laft
sich reden). Habe auch N 64 Spiele. Tel.:

LA L L N
L ]

Bitte beachten!

Wir behalten uns vor, Kleinanzeigen zu kiirzen, aus Platzgriinden in die
ndchste Ausgabe zu verschieben, sowie Kleinanzeigen, die offensichtlich
keine seriosen Absichten beinhalten oder nicht mit vollstandiger Adresse
versehen sind, abzulehnen. Desweiteren behalten wir uns vor, Kleinanzei-
gen aus urheberrechtlichen Griinden abzulehnen. Im Bérsenteil werden
nur private Kleinanzeigen veroffentlicht. Anzeigen, die den Anschein einer
gewerblichen Tatigkeit haben, werden nicht abgedruckt. Auch Verlosungs-
oder Verschenkaktionen an den x-ten Einsender werden nicht mehr bear-
beitet. Auflerdem diirfen wir aus rechtlichen Griinden keine indizierten

Spiele in die Borse aufnehmen.

09326/1207 Christian. Call Now! Ubri-
gens: Wer mir statt des normalen Pads
den Analog Pad verkauft, bekommt 20
DM mehr! Suche: A. Tntogy'

Verkaufe: F1, Pro Pinball, ﬁﬂgéﬁéE;
Tekken, Thunderhawk 2 ab 35 DM pro
Spiel. Verk. Auch neue Camcorder Akkus.
Tel.: 0571/5090275 ab 18 Uhr.PS: Suche
V-Rally giinstig

Suche-Suche-Suche: PSX Spiele aller Art
(Us, ]p, Dt) egal ob alt o. neu, grofie o.
kleine Spielesammlung. Verkaufe u. tau-
sche auch Spiele. Suche auch N 64 Gerat
mit Spielen o. nur Spiele. Zahle faire
Preise. 100% zuverldssig. Verk. N-G CD
limit. Frontlader mit 30 CD's VB 1000DM.
Suche N 64, PSX Geréte u. Spiele Tel.:
0172/2717434
Suche_'Eu_s:hp_an_nerfur PS. Habe: Sui-
koden, a. Trilogy, R. Evil, NFS, TB1, Ray-
man, A. P. Soccer, NHL Face Off, WC 3, Fi-
fa 97, Shooter. Suche: Shellshock, NHL 97,
C. Bandicoot, Rage Racer, Monster
Trucks, Spider usw. Tausche Pal&NTSC.
Tel.: 06021/68040 ab 18 Uhr o. Anrufbe-
antwnrter

Verkaufe Sp:ele fiir PSX: F1, Priigelspiel,
DD2 je 60 DM, Fifa 97 50 DM,
Track&Field, Extreme Games, NFS je 45
DM, Slam 'n Jam 96 35 DM. Alles Pal. Tel.:
07731/71845 OLli

Verkaufe: Tomb Raider 2, R. Evil D.C., F 1
97, Abe's Oddysee, uvm. Alles weit unter
Preis! Tel.: 06821/21924 Thomas

142, Fighting Force (Us), Frontmission,
Virtual Hiryo No Ken, Tekken 3 (]p), Final
Fantasy Tactics, Metal Slug uvm. Saturn:
Sakura Wars (]p), Greatest Nine, X-Mas
Nights je 10 DM, D. Heady 10 DM, Ram
Cartridge  (Sega) 25 DM. Tel.:
0251/212846

Verkaufe: Resident Evil, CrazSi Ivan,
Tomb Raider +Lésungsheft (engl.). Nur
zusammen fiir 120 DM. Ab 20 Uhr Tel.:
0208/602475

Tausche: Need for Speed 2, WC 1V, P.
Challenge gegen Oddworld, SC 2000, V-
Rally (alle Pal). Tel.: 02449/7088 ab 14
Uhr

Verkaufe/tausche PSX und N 64 Spiele.
Habe fiir PSX folgende Spiele: Abe's Od-
dysee 70 DM, Soul Edge (]p) 70 DM, Final
Fantasy VII (Us), Tobal No 1(Jp) 40 DM,
FF 7 120 DM. Suche fiir PSX: Croc, Tomb
Raider 2, Nightmare Creatures usw. Fiir
N 64: Lylat Wars, Extreme G, Diddy Kong
Racing usw. Anrufen von 18-22 Uhr Tel.:
02551;’80842

Verkaufe PSX NTSC-Games ohne Anlei-
tungen wie: R. Evil D.C,, Hercules, Front
Mission 2, Tec. Deception usw. fiir 35 DM
plus VK sowie Video Games Zeitschrif-
ten. Tel.: 03425/925050

Verkaufe gut erhaltene Spiele fiir PSX:
Break Point 30 DM, Adidas Power Soccer
30 DM, VR Baseball 70 DM, Syndicate
Wars 85 DM, Vitual Pool 45 DM. Tel.:
02166/41187 ab 13 Uhr-16.30 Uhr

Suche: B. Fluch, Fade To Black, Over-
blood, Sentient. Zahle bis zu 45 DM pro
Spiel o. tausche gegen Stadt d. verloren
Kinder, Jumpin Flash, Slam Jam 96, Ran
Soccer, World Cup Golf u. F1. Tel:
07731/60104 Markus

Verkaufe: Nuclear Strike, Wi pEﬁui 265.
Rage Racer je 50 DM, Wild Arms mit
Spieleberater 70 DM, Castlevania 50 DM.
Fiir N 64: Wave Race 50 DM, Pilotwings
60 DM. Tel.: 06648/7214

Verkaufe: Final Fantasy 7 (Us), Tobal No.
2, Nightmare Creatures (Us), Marvel Su-
perheroes, Tomb Raider 2 (Us), Bushido
Blade (]p), Breath of Fire 3, Langrisser

Tausche Dnglnal Borussia Dortmund
Winterjacke von Nike gegen eine Us-
Version von Resident Evil. Tel:
0671/46369 Mario
Verkaufe/tausche/kaufe N64 u. PSX
Spiele. Habe fiir N 64: Lylat Wars, Mario
Kart. PSX: Lost World, Soul Blade mit
Hintbook, Total NBA 97, Twisted Metal2.
Suche auch Zubehdr: Memory Cards,
Pad, V3 Lenkrad, etc. Tel.: 06341/60199
Verkaufe u. tausche PSX Spiele alle Pal.
V-Rally, Rage Racer, Formel 1, Fantastic
Four,  Vergessene  Welt.  Tel.
03464/518877 Stefan nach 16 Uhr
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Kaufe Spiele fiir Sony PlayStation, Neu-
heiten fiir Sega Saturn, N 64, Strategie-
u. Rollenspiele fiir SNES. Tel.:
04774/991104 Rainer

Verkaufe gebrauchte Pal- SpIeLe le u. Hard-
ware in 1A Zustand, z.B. Tekken 2 45 DM,
A. P. Soccer 40 DM, Gunship/Top Gun je
35 DM, Memory Card 20 DM, Joypad 25
DM, Joystick ASCII 50 DM. Tel.:
069/531236

Verkaufe fiir Saturn X-Men 30 DM, Bal-
lerspiel 50 DM. Fiir PSX: S. Showdown 40
DM, The Crow 40 DM, Fatal Fury 40 DM,
Cool Borders 50 DM, Soul Blade 70 DM,
Action Replay 40 DM. N 64: Wave Race
65 DM. Alles Pal u. super erhalten. Suche
noch Golden Eye fiir N 64. Gebe bis zu
100 DM fiir Import. Tel.: 0531/371125
Verkaufe fiir PSX: V3 Lenkrad mit Peda-
len fiir 110 DM. Tel.: 0231/7519418

Kaufe, verkaufe. tausche _Sp_lele, Konso-
len fir alle Systeme. Kaufe u. tausche
auch ganze Sammlungen. Habe auch
noch Spiele fiir Oldie-Konsolen, z.B. PC-
Engine, Atari 2600, 7800, Coleco, Phillips
usw. Tel.: 089/1403732
Tausche, kaufe, verkaufe PSX u. SN Sple
le. Habe z.B. fiir PSX: V-Rally, Panzer Ge-

neral, NHL Powerplay, Baphomets Fluch

u.a. SNES: Final Fantasy III, Terranigma,
Breath of Fire 2, Chronotrigger, Sectret of
Evermore usw. Suche Suikoden, V-Pool,
Olympic Games, Lufia 2, u.a., sowie alle
neueren Spiele. Suche auch giinstiges N
64. Tel.: 06382/6222

Verkaufe sehr gut erhaltene u. gunshge
Spiele. Formel 1, Tomb Raider, Resident
Evil uvm. Die Preise liegen zwischen 30
u. 50 DM. Tel.: 05308,"2530 Tillab 18 Uhr
Verkaufe PSX_S_p_lele Blood Omen Van-
dal Hearts, C&C, SC 2000, Warhammer
35 DM (alles Pal) Tel.:
0172/3243518 Frank ab 18 Uhr. Versand
per Post ist kein Problem
Verkaufe/kaufe/tausche Spiele fiir PSX,
N 64. Habe viele Us/]p Titel auch Pal.
Contra (Us) 30 DM, Overkill 40 DM, SF
Movie (Jp) 15 DM, NHL 97 (Us) 30 DM,
Sampras, P. Challenge, V-Rally Soviet
Strike alles Pal 40 DM pro Spiel. Verkau-
fe Us SNES mit KI, Indy Jones, F. Fight 3,
uvm fiir 150 DM: Suche N 64 Titel, sowie
neue PSX Spiele wie Armstrong, F1 97
usw. Ruft an Tel.: 062?1/5873 C1lber
Verkaufe fiir PSX: DD2 50 DM, RRR 40
DM, Magic Carpet 40 DM, Soviet Strike
50 DM, Toshinden 2 (]p) 40 DM, NHL Fa-
ce Off (Us) 50 DM, Motor Toon GP (Jp) 50

fiir je

DM (inkL. Link-CD), Priigler Trilogy (Us)
50 DM, Chronicles o. t. Sword (2 CD's) 50
DM, C&C 60 DM, P. Challenge 60 DM,
Micro Machines V3 60 DM, Warcraft 2 60
DM, Tekken 2 (Us) 50 DM. Tel.:
09331/7630 Chris (wegen Spielesamm-
lungsauflosung). Alles Topzustand ! Ver-
sand per NN!

Supea'l_ge_l;oil Verkaufe Iron&Blood fiir
50 DM, Tekken 2 90 DM u. ein Yamaha
Keyboard. Verkaufe u. tausche. Suche:
Nascar 97 o. Fade To Black mit Memory
Card. Nehme auch andere Spiele . Bin ab
1430 zu erreichen. Tel.: 05241/6302 Jens.
PS: Keyboard kann nicht mit der Post
verschickt werden!

Verkaufe Rapld Racer u. | ﬁl_a_m_Ma'rar_\}
Card 480 fur]e 50 DM. Tel.: 0321f81361£|

Verkaufe PlayStation Spiele: Total NBA
97 60 DM, Lost World 60 DM, Abe's Oddy-
see 70 DM, Resident Evil D.C.+ R.2 Demo
CD fiir 90 DM (Us), Earthworm Jim 2 50
FM, In the Hunt 40 DM, Primal Rage 40
DM, Fade to Black 50 DM, Dragon Heart
(Us) 60 DM, Darkstalkers (Us) 50 DM.
Verkaufe auch SNES mit Spielen. Ruft an
ab 18 Uhr u. fragt nach Niko. Tel.
07940/8220

Tausche: V- Rally, Monster Trucks, Alien

Trilogy. Suche: Test Drive Off Road, Rally
Cross u.a. T Tel.: 03?206;‘?358[} ]an

Verkaufe fiir PtayStanon Tekken 1, Rid-
ge Racer fiir je 30 DM. Tel.: 0&955!?&9&

Suche Stunt Race FX, NBA Jam T.E. Ver-
kaufe: NBA Give 'n’ Go (Tausch maglich).
Tel.: 0351/8303053 Daniel

Verkaufe SNES mit 2 Joypads, 1 Joystick,
Tasche, Maus u. 16 Spielen, z.B.: 5. 0. Ma-
na, Plok, Zelda, Ill. 0. Time, Theme Park,
Soccer Shootout, Busts Loose,.. Tel.:
09363/5234 Julian. Preis nach Vereinba-
rung!

Suche éiinstige Spiele fiir SNES u. Play-
Station. Kénnen auch schon altere Spiele
sein. Des weiteren suche ich noch einen
giinstigen Game Boy mit Spielen. Bitte
schickt eine Liste an: Tobias Ruppert,
Mainau BL, 97199 Ochsenfurt

Suche Secret of Mana 2 ]apan Seiken
Densetsu 3. Biete 130 DM. Tel.
05404/1858 Manfred

Vérkau!ehausche 16 SNES Spl_E[E_ZE
Top Gear, Royal Rumble, Earthworm Jim,
Final Fight 2 (Us), Judge Dredd, Probo-
tector, Forman Boxen, Phalanx (Jp),

Ghouls 'n Ghosts, Off Road. Fiir PlaySta-

An

Redaktion Mega Fun
Stichwort Borse
Pleicherschulgasse 2
97070 Wiirzburg

Meine Adresse:

Auf diese, noch nicht erschienenen Titel freue ich mich am meifiten

Feedback

Wie findest Du folgende Rubriken? §
Wertung von 1 (super) bis 6 (schlecht)

__Software News é

__Scene
__ Previews/Work in Progress

__Spieletests

__Tips & Tricks

__Players Guide

__Mega Mail

__Heftgestaltung

Bitte unbedingt beachten: pro Kleinanzeige 5,- DM in bar beilegen (keine Briefmarken), Rubrik ankreuzen, und nur die vorgegebene

Anzahl der Felder benutzen!!!
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tion: Impact Racing, ). Bazookatone. Fiir
SNES: 5 Spieler Adapter, 1 Program Pad.
Tel.: 02501/58613

Suche Chrund{ﬁgger bis 80 DM u. Super
Mario RPG bis ebenfalls 80 DM. Tel.:
04752/505 o. 7466 Thomas

ATUrT
Tausche: Hardcore &x4, P. Dragoon, Hi-
Octane, DD, U. Goal, Jewels o. t. Oracle,
Off World Interceptor, Das Haus d. verlo-
renen Seelen, WWS 97, NHL 97. Suche:
Mr Bones, Fighters Megamix, Tunnel B1,
Exhumed, S. Strike, Athlete Kings, Striker
96, VC 2, VF 2, B.B. Animal, Nascar 98,
u.a. Tel.: 037206/73960

Tausche filr Saturn: S Sh!nmgl t. Hnly Ark,
Exhumed, VF 1+2, Mass Destruction, SC
2000, Crusader, Guardian Heroes. Suche:
(auch N64 Spiele) Discworld 2, Atlantis,
Torico, Nascar 98, Manx TT, Last Bronx, Z,
Darklight Conflict, WipEout 2097, DD,
Mystena Ab 17 UhrTel 0251/794777
Tausche: Exhumed, S. Rally. A. Tnlogy.
C&C, WWF Wrestlemania, T. Raider, Def-
con 5 gegen Hexen, Shellshock, Amok,
Blam!, Manx TT, NFS, WWF In Your Hou-
se, King the Spirits, A. Racing, Shinng t.
H. Ark u. eure Telefonnummer fiir Riick-
ruf. Wolfgang Krautschik, Thalmannstr.
21, 02943 Boxberg

Verkaufe: Nights + Pad 60 DM, SC 2000,
Shell Shock, Pro Pinball, Alien Trilogy,
Euro "96, Fighting Vipers, VF 2, Manx TT,
Toshinden Remix, Soviet Strike, X-Men
C.o.t.A,, Dark Savior, Street Fighter Alpha,
cac ]e 42 DM. Tel.: 02225/3850

Suche: Resident Evil, NFS, Street Racer,
Hardcore 4x4, Sonic Jam, Manx TT. Biete
u.a. Pandemonium, Bug TOO, Dark Savi-
or, P.D. 2. Tel.: 02361/46278 Andre
Verkaufe: Saturn, 2 Joypads, 7 Spielé
(C&C, VF, Fifa 96) 450 DM, Daytona USA,
Magic Carpet 50 DM, Spiele 50-70 DM,
Multi Mega (tragbarer CD-Player), 10
Spiele 450 DM, MD 2, 10 Spiele 300 DM,
MD 2, 9 Topspiele, ARP II 300 DM, MD,
MCD Spiele ab 35 DM- 60 DM, 32x Spiel
Kolibri 70 DM. Tel.: 07631/13875 Frank
Verkaufe _Sega Saturn mit & Spieién
(Daytona, Panzer Dragoon, Mystaria,
Nights) u. 3 Pads (2 digitale, 1 analoger)
u. Scart-Kabel. Preis VB: 250 DM. Tel.:
07131/166382 ab 20 Uhr

S-u-peréngehot! Verkaufe fiir Sega Sa-
turn: Shellshock 25 DM, Virtua Racing 15
DM, C&C 50 DM, Thunderhawk 2 25 DM,
Daytona USA 20 DM, 1 Saturn Pad 15
DM, komplett 120 DM+Demo CD! Tel.:
09331/7630 Chris (wegen Spielesamm-
lungsaufldsung) Alles Topzustand! Ver-
sand per | Nachnahme!

Verkaufe: Sonic 3D, Blast (Us), Magic
Carpet, VF, C&C, Athlete Kings, Street
Fighter Alpha, Fighting Vipers, T. Raider,
Primal Rage. Suche: Cartridge Memory,
Warcraft 2. Tel.: 05471/679 Sebastian (ab
18 Uhr) o. Tel.: 05401/43744 Alexander
(ab 19 Uhr)

Verkaufe: Saturn mit 5 Spielen (WWS 97,
TH 2, NFL 96, Daytona, V-Stick u. Lenk-
rad) alles Dt fiir 270 DM (VHB). Segama-
gazin Ausgabe 9/93-12/97 + 5 Demo CD's
VHB. Suche fiir PSX Theme Park. Tel.:
05&34{?943 ab 18 Uhr bis 23 Uhr Reiner
Verkaufe Saturn mit nghts Panzer Dra-
goon 2, Off World, 1 Demo CD. Mit Kon-
sole sind auch 2 Controller dabei. Alles
fiir 400 DM. Tel.: 0711ﬂ03251 ab17 Uhr
Verkaufe Saturn, 2 Pads, 2 Demo CD's, 10
Spiele, z.B.: Sega Rally, T. Raider, Thun-
derhawk 2, Wing Arms, WipEout usw. Al-
les in Topzustand ! Fiir 500 FM Tel.;
035724/51752 Stefan zw. 17 u. 18 Uhr
Verkaufe Sega Saturn Multinorm, Demo
CD, 4 Spiele fiir 280 DM. Weitere Spiele
NHL 97 30 DM, Sega Rally (Us) 30 DM,
Shanghai (Us) 40 DM, NFS 35 DM, Fifa
Soccer 97 50 DM, Victory Goal (]p) 20
DM, Thunderhawk 2 35 DM, Mega Drive
u. Mega CD u. jeweils 4 Spiele fiir 200
DM. Tel.: 09331/89334

Verkaufe: Sega Saturn mit 12 Spielen, 2
Controller, 1 Memory Card (Speicherer-
weiterung) und einem Universal Adapter
(fiir auslandische Spiele), Preis VB. Willi,
Tel.: 09721/23902

Stop! Neo Geo Sammler u. Einsteiger.

Verkaufe Neo Geo Konsole, originalver-
packt, 2 Joypads, 10 Module fiir 850 DM
VHB. Alles Topzustand. Biete auflerdem
40 Neo Geo Module zum Tauschen an!
Suche z.B. Ninja Commando, Senguke 3,
Samurai Shodown 2,3,4,5 u.a. Module.
Verkaufe Sega Saturn, Originalver-
packung, 2 Joypads, Gun, 8 Spiele, z.B.
Ballerspiel fiir Gun 1+2, usw. fiir 750 DM
VHB. 1A Zustand. Suche Neo Geo CD
Gerat u. Spiele. Bei Interesse anrufen
unter Tel: 08431/41991 o. Tel:

08431/2564

Verkaufe Neo Geo Mcduigerat 2 ]oy—
pads, Memory Card, Zubehar, Art Of
Fighting fiir 350 DM. Senguko 2, Robo
Army, Mutation Nation je 150 DM, Ninja
Commando 200 DM, Magician Lord, Nin-
ja Combat, World Heroes, Cyberlip je 100
DM. Suche Neo Geo CD Double Speed u.
Spiele. Ab 16 Uhr
06894/384305

unter Tel.:
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Inserentenverzeichnis
BMG uz29 Hint Shop 131
DG 107 Jéllenbeck 19
Computec Verlag .............42, 95, 97,133 Kraschl 27
Cybergames 113 MLC 17
EA......14, 15,32, 33, 89, 106, 107, U4 Psygnosis 529
Game It 31 Sony 25
GaAME StATION coerveerresereersssssrsessmssssasnss 13 Theo Kranz u3
(CE Ty 11530 200) [} Ge———— | I Wolf Soft 109
Gamestore 137 Zapp 123
Grof} 113
Grof Hard & Soft ....eeesmrierin 131
Ladenlokal Ladenlokal
45131 40211
Essen Diisseldorf
Riittenscheider Str. 181 | Kolner Str. 25

Tel. 0201 / 777225
Ladanpeaise kimnes abuwslches

Sony Playstation dt.

Pad 44,90 NHL 98 dt.
Padverldngerung 24,90 NBA Live 98 dt.
Negcon dt. 89,90 Risiko dt.
Memorycard 39,90 Tombraider 2 dt.
Memorycard 360 99,90 TimeCrisis+Gun dt.
Analog Pad 59,90 Theme Hospital dt.
RGB-Kabel 59,90 V-Rally dt.
Gomebuster dt. 89,90 Warcraft 2 dt.

Lenkrad +Pedale V3 149,90

SONY PLAYSTATION

299,

NightmareCreature dt.89,90

89,90
89,90
89,90
99,90
159,90
89,90
89,90
89,90

Tel. 0211/ 1649409

N 64 dt. 299, -
Gamebuster dt. 109,90
Blastcorps 64 dt. 99,90
Bomberman 64 dt. 89,90

Clayfighteré3 1/3dt. 119,90

Dark Rift dt. 129,90
Diddy K. Racing dt. 89,90
Extreme G dt. 159,90

F1 PolePositioné4 dt. 119,90

Ace Combat 2 dt. 89,90

Abe’'s Odyssee dt. 89,90

Bushido Blade dt. 89,90 Alundea dt.
Baphomets Fluch 2 89,90 |Dark Omen dt.
Batman & Robin dt. 89,90

Bust-A-Move 3 dt.
Castlevania dt.

69,90
99,90

Diablo dt.

Croc dt. 89,90
Constructor dt. 89,90 Gex 3D dt.
Colony Wars dt. 89,90 | Gran Turismo dt.

C&C 2-Alarm.Rot dt.
Crash Bandicoot 2 dt.
Cool Boarders 2 dt.

99,90
89,90
89,90

Need f. Speed 3 dt.
Newman Haas Rac. dt. 99,90

TOPHITS DES MONATS

89,90
89,90

Deathtrap Dungeon dt. 99,90

89,90
99,90
109,90
89,90

Discworld 2 dt. 89,90
D:::;,:rap Dungeon 99,90 One "‘ ”.90
Final Fantasy 7 dt. 109,90 | Pitfall 3D dt. 29,90
FIFA S 98dt. 89,90

Fiohting Force at. 99,90 |Resident Evil 2dt. 99,90
i i 13:-‘:'; Riven dt. 119,90
G-Polh:e. dt. 109:90 Road Rash 3D ". '9;90
Hercules dt. 89,90

G::"d:’ s Tekken 3 jp. 149,90
Lucky Luke dt. 89,90 | Parasite Eve us, vorb.
Dk, 99.90 | Broath of Fire 3 us. 119,90

Madden 78 dt.

Hindleranfragen unter Fax 0201/ 777236

89,90

Itetiirmer, Proisind

G dt. 139,90
Superstar Socc. dt. 139,90
Lamborghini 64 dt. 139,90
Lylat Wars dt. 139,90
Mischief Makers dt. 89,90
Muiti Racing Ch, dt. 129,90

NFL Quarterb, dt. 139,90
Top Gear Rally dt. 139,90
Turok engl. Pal 139,90
TOPHITS DES MONATS
Gol
uf\’mlu
0
FIFA SOCCER 98 dt. 129,90
Yoshi Story dt. 89,90
Fighter Destiny dt. 139,90
NBA Pro 98 dt. vorb.
WCW vs. NWO dt. 139,90
Forsaken dt. vorb.
Mace Dark Age Pal 139,90

vorbehalten. Versandkosten 10,90 DM
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Das lest Ihr in
der nachsten

PlayStation

Tekken 3

Yes! Die Zeit der Ankiindigungen ist endlich vorbei. In der nachsten Ausgabe wird es definitiv ein Me-
ga-Preview zu Namcos neuestem Beat 'em Up-Kniiller geben mit einer ausfiihrlichen Vorstellung aller
Charaktere und Features. Lest in der nachsten Ausgabe, wie gut sich der dritte Teil im Vergleich zum
Vorgdnger schlagt!

PlayStation

Gran Turismo

Noch ein Mega-Kracher fiir die PlayStation: Sonys
Wunderracer wird bekanntlich fiir den europaischen
Markt komplett iiberarbeitet, mit wesentlich mehr
westlichen Fabrikaten (auch deutsche Wagen?), noch
mehr Spielwitz & Tempo sowie einem edlen Dance-
floor-Soundtrack. Wenn alles klappt, diirfte es in der
nachsten Ausgabe zumindest ein umfassendes Pre-
view geben - schnallt Euch an!

Special

Sony Special

Nach Nintendo nehmen wir in der nachsten Ausgabe den Sony-Konzern genauestens unter die Lupe.
Auf vielen Seiten erfahrt Ihr alles Wissenswerte iiber den Herr der PlayStation, seine Vergangenheit,
den momentanen Stand der Dinge, sowie was die Zukunft bringen wird. Fiir den wahren Videospielfre-
ak eine Pflichtlektiire.
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ESCAL MASTERS OF TERAS KASI BLOODY ROAR - BEAST
(PSX) 89, (APRIL) (PSX) 98- (PSX) B4,

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE:
IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE

VERLASST NOCH AM GLEICHEN TAG

(T, ; faltr 2 UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL

[ - ; { i s e RA SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI

RUCKUMSCHLAG ' s e S | o IHNEN. BEIM VERSENDEN VON 3 LIE-

ANEORDERN FINAL FANTASY VII TOMB RHPD‘ER 2 IFA ‘0B (‘PSXIISA 8 V RSA ND FERBAHEN ARTIKELN GLEICHZE'TIG
IS (PRNSN SOGAR PORTOFREL*

(PSX) 99,- (PSX) 89,-

0931/3545222 ....0180/5211844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRAN2Z
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ENTERTAINMENT

e das Electronic-Arts-Logo sind Worenzeichen 4
. Diablo ist ein Warenzeichen und Blizzard istefin
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