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Playtime is over.
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SchluB mit lustig! Jetzt tragst Du eine LightStormer-Unifarm.
Und das heiBt schieBen, schlagen und schlachten,
bis alle Gegner der Erdallianz pulverisiert sind.
Greif Dir Phasor, Anti-Materie-Beschleuniger
und Plasma Geschiitz.
Und laB den Finger am Abzug!

Sonst hast Du Fir immer ausgespielt...
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Berlin = Neukalin
Jonasstrafle 28/29
Tel: (030) 621 60 21
U-Bahn 8 Leinestrafie
Bus 144

PSX SAT
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A4 Evolution Global 89,99 Night Warriors 109,99
Adventures of Lomax B89,00° Qlympic Games 89,90 89,99
Alien Trilogy B9.89 8999 Olympic Soccer 89,99 89,99
Alona in the Dark 2 109,99 9960° Panzer Dragoan 2 95,69
Andretti Racing 89,89 Parodius Deluxe  AKTIONSPREIS! 59,98
Area 51 B5.86° BD99* Penny Racers 89,99
Athleta Kings B9.99 PGA Tour Golf '97 89,90 88,99°
Baphomet's Fluch B0.99° e Bega*
Batman Forever: Coin-Op 79.89" 79.00* Pitball 99,60"
Battle Arena Toshinden 2 90,99 Po'ed an.a8°
Battla Monsters 89,99 Poal Champion B88.99°
Black Dawn 89.89* Primal Ragae 89,89 B9.99°
Blackfire 8o.99* Project Overkill B8.80°
99,99 9999 Pro Pinball 78,89 B8990
Blazing Dragons 7999 7998° Raven Project B89,89°
Bubbla Bobble 7899 7998° Aeal Yumana (dt,) 128,99
Bubble Bobble 2 B9,99° Rasident Evil (dr) 89,98
Bumn Cycle Bg.89° Retum Fire 8990 B899
Bust A Move 2 6999 E£998° Rotum lo Zork 89,99 89,99
Casper 89,99° .BOgO" Ridge Racer Revolution 90,99
Chaos Cantrol B9.89* 7999° Road Aash 89,89 80,99
Choesy B0,99° Robo Pit B9,99"
Chronicles of the Sword B89,99° Sampras Extrame Tennis 99,99*
Complols Onside Soccer 999" L e T
Constructor B9,99° Santiant B9,99°
Crash Bandicoot 109,98 * Sim Chty 2000 B89,89° 9999
Crow: City of Angals 79,88 70.00° Skeleton Warriors 89,89 8099°
Crusadar - No Remorsa B8,99° B8.98° Slam 'n Jam 78,99*
Cyberia B9,99 BS99 Soviet Strike 80,99* 8099°
Darjus 2 69.99° Space Hulk 80,00 BO99*
Darkstalkers B89,99° Spata 89,09* 8099°
Davis Cup Tennis B89,99° Starfighier 3000 B9,99* 8999
Daytona USA Championship Edition 08.09* Star Gladiator 89,09°
Deadly Skies B3.99° 8999 Steal Harbinger B89.99"
Descent 89,99 Story of Thor 2 Bo.ga
Destruction Darb 89,95 Stroet Fighter Alpha 2 B89,89° 80,99"
3,99 Stiiker ‘96 80.99*
Discworld (dt.) 89,89 Syndicate Wars 86.99° Ba.g9*
Disruptar 78,99° Tekken 2 99,09
Down In the Dumps B89.99° Tempes! X 79.99* 79.99°
Dragonhean: Fire & Steel 89,90* 8999° Threa Diny Dwarves B89,99*
Earthworm Jim 2 B5.98° 89.99° Thundarhawk 2 #9,99 109,99
Exhumed 99,60 it 89.60° BO90°
Farmel 1 99,98 Tima Commanda 89,80
Fade to Black 89,99 \89* 99,80°
FIFA Soccer86  AKTIONSPHEIS! 58,899 89,99 Top Gun = Fira At Will 89,80
Fighting Vipers 99,99 Tunnel B1 89,99 89.99°
Galaxian 3 B9,98* Virtua Cop 2 89,98
Gex B899 7998 Virtua Fighler Kids 69,90
Ghen War Bo.g9" Virtual Open Tennls 78.80°
Grid Run B89.99° 89.99° Warhammer 89,09*
Guardian Haroes 89,99 Whizz 79,93
Gun Griffon 89,99 Williams Arcade Graatest 68,99°
Gunship (engl) 89,99 Wing Arms 89,99
Highway 2000 83,99 Wing Commander 3 89,04
Hyper Final Match Tennis B89.99° Wipe Out 2067 99,03
Impact Racing 89,88 B9.89" Waorms 8980 7099
International Track & Field AKTION! 75,99 WWEF In Your House 78.89° 79.09*
In the Hunt 89.99° 89,99° 79,99 79,99
Iron & Blood 78.908° 79.68° Zork Nemasis 89,99*
: * Be99*
Jowels of the Oracle 89,99° Grundgeréte
Jumping Flash 2 89.99° Sony Playstation Incl, Centrol Pad 389,99
Kelo 2 B899 Sega Satum incl. Conirol Pad 449,99
Killing Zone 89,99 it
Hnna?-nl Open Golf 89,99* Zubehory
Konam| Open Tennis B9.99° B-Spleler-Adaptar 78,85
Lost Vikings 2 78,99° 78.80° Action Replay Pro 89,09 89989
Maddan ‘87 Football B9,89° B89,99° Analog Joystick 129,89
Magic the Gathering 78,08 79.88° Antennankabel 49,95 50985
MagaMan X3 B89.99° B999" Arcade Racor (Lenkrad) 128,95
Motor Toan 2 B89.00° Backup Memory 108,99
Mr. Bones B89,99° Joypad mit Auto-Fouer und Zeiflupe 38,89 3999
Myst B6,90" 109,95 Lenkrad incl, Pedala 159,89
Namco Musaum Pieces 1 89,99 Link-Kabal 49,95
Namco Museum Pieces 2 B0,99* Maus 54,95
Namca Soccer Primal Goal 89,99 Memery Card (8 Meg) 79,099
NBA Action Basketball B3.99° Mamary 3.5°-Disketteniaufwerk
NBA Hangtime B9.08° Multi-Tap (4-Spieler-Adaptar)
NBA Jam Extrama 78.99° 79.89° neGeon (Control Pad)
NBA Live 97 BO.99° B380° Original Control Pad 44,85
Necrodioma 93.99° RGB-Scar-Kabal (Fira) 39,99
Need for Speed 89,98 8389 d |
NFL Quarterback Club '97 79,997 73.99° Universal-Adapter fir Impon-Splale 78,99
. 89,99 Videe-CD MPEG-Karta 348,95
NHL Powormplay Hockey 8399° Virtua Stick 89,85
Nights (incl. 3D Control Pad) 133,99 X-Tender (Joypad-Veringerung) 29,899 2099

Berlin - Steglitz
B 63

Berlin — Friedr.hain
Patersburger Strafe 84
Tel.: (030) 427 B0 790
U-Bahn 5 Ath. Friedr.h.
Tram 20,21 Bersarinpl

Hamburg — Harvesteh.

dal 73-75 Hanseatenhol 8
Tel.: (030) 784 72 131 Tel.: (040) 429 11139 im Lioydhol / P am Brill
S-Bahn 1 Fi U-Bahn 3 Hohelufibr, Tel.: (0421) 16 B0 80
Bus 170, 181, 182 Bus 35, 102 Sir-bahn 2,3 Am Brill
! nt M int M.[nl
Berlin - Spandau Banln Tegel Koblenz
a2 e 10 AL a4
Tal: (030) 383 02 191 Tal.; (030) .:33 96 05 Tel; (0261) 914 10 85
U-Bahn 7 Rohrdamm U-Bahn & Alt-Tegel nlie Bahnbussa
Bus 127, 204 Bus 120, 125, 133, 222 KEVAG:-Bus 9, 10

Dortmund
Rheinische StraBe B5
Tol.: (0231) 814 25 24
StrafBenbahn 404
Hainrichstrafia

Q-

77
- o ba continued,
Doemnichst auch
in Ihrer Naha!

Wir présentieren die
neuen Mega-Hits:

Baphomets Fluch

Sony PSX *

89,99

Crash Bandicoot

Sony PSX *

Nur die Besten
kommen durch!

Wipeout 2097

Sony PSX *

99,99
Project Overkill

Sony PSX *

" BismarckstraBe 63 — 12169 Berlin (Steglitz)
Telefax (030) 794 72 199
Telefonische Besta!lariﬁahma:
Parstnliche Mnahm? Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr
Autom. Arlsaged[enst fiir aktuelle Angebote: (030) 622 85 28

BTX - Bastel!- Neuheiten- und Infoservice unter; Media Point#

* bel Duckl Alls Proise in DM inc 15% MwSL. frridemer und Preisindeningen
varbataltan! Esonhn unsur! Nlaamahm Aeschafisbadingungon. de wir sul Wunsch geme vort zusendon.

2,59 DM - D.DBDMnd 3~ Post-NN-
anurr-nnzsn ~DM im Inisnd el = Exy N d und
UPS auf Antrage| - Ausland nur gagen Vorkassa zzgh 20~ DM
Emddknnan: dor ai und Waeg 1o V Anmuten, und
und Thre g geht hnan ohne Iistige .
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Aber vorsichi,

es wirkt! Kaum
war Ralphs
Porsche bekannt,
wurde Ralph
interessant.

Wolfi hat schon
seine Blondine und das
seif langem. Leder,
Fransen, Harley -
wir wissen doch alle,
wao das hinfiihrd...

Eure wilde
Video Games
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@ Doom 64 8
Exclusive Preview der N64-Version

® Turok The Dinosauer Hunter ___ 12
N64:Zu Besuch bei den Entwicklern

@ Turok Deutsch (N64) 16
® NBA Hangtime (N64) 18
@ Freak Boy (N64) 18
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@ Rage Racer 24
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® Bug Too (SAT) 26
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und Saturn-Version fiir euch gelestet von Soul Edge an Land gezogen. ® Japan-News 76
® Christmas Nights 72
Demo-CD zu gewinnen
® GrofRe Geschenk-Aktion 73

2500 Demo-CDs flir Schnellantworter
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@ Inserenten 60
Was nystaf @ Rat & Tat 66
88 Dynamics gra- @ Leserbriefe 68
fisch bei Pande- ® Szene-Chat 79
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] geht Alles, wie das Preview verrét noch nicht ausgereizt ist ® Impressum 118




g Der GroBieil der
7 0) deutschen Com-
puter-Zeitschrifien
war sich einig
und jubelte Command &
Conquer zum PC-Spiel des

Jahres 96 hoch. Endlich gibt
es die Konsolen-Umsetzungen,
Jan hat die Saturn-Version
nachtelang gesplell.

TIPS’ & TRICKS WTESTER S e

Tekken 2, Teil 2 (PS)
wipEout 2097 (PS)
Alien Trilogy (SAT)
Magic Carpet (SAT)
Lufia 2 (SN)

Madden 97 (PS)

Destruction Derby (SAT)

Athlete Kings (SAT)
Project Overkill (PS)
Story of Thor (SAT)

Sim City 2000 (PS) (SAT) ______

50
52
53
53
53
54
55
55
56
56
57

NFL Quarterb. Club 97 (PS/SAT) 57

Bubble Bobble (SAT)

Fighting Vipers (SAT)
Toshinden URA (SAT)
Gunship (PS)

Nights (SAT)

NBA in the Zone (PS)
Donkey Kong 2 (SN)

Die Hard Trilogy (PS)
Die Schliimpfe 2 (SN)

Blazing Dragons (PS/SAT)

58
58
58
58
59
59
59
60
63
63

SEGA SATURN

Amok 112
Mighty Hits 109
Mr. Bones 114
NHL Hockey 97 96
Street Racer Deluxe 110
Tomb Raider 104
Tetris Plus 109
Virtua Cop 2 108
Daytona CCE 106
SONY
PLAYSTATION
Breakpoint Tennis 103
Cheesy 101
DestructionDerby2 92
FIFASoccers7___ 94
Grid Run 95
International Moto X 103
Lomax 100
Nascar 96 84
NHL Hockey 97 96

VRS - =
12 GAMES] |15

Rennspiele,

wohin das Auge blicki.
Schon Anfang Dezember will
Nameo Rage Racer in Japan
veriffentlichen, und auf Seite 20 stellen

wir euch Sonys Posche Challenge vor

106

Der Test von Daytona CCE
offenbart,ob der Kauf des
Nachfolgers sich noch lohnt

20l

oy

=

Wer gerne Autos verbeult,
freut sich auf den Test van
Destruction Derby 2 (PS).

@ Pandemonium 88
@ Pitball 99
® Smash Court Tennis 98
® Star Gladiator 90
® Soviet Strike 82
® Street Racer Deluxe 110
@ Tomb Raider 104
® Warhammer 102
SUPER
NINTENDO
® Prince of Persia 2 116
@ Power Piggs 116
@ Schliimpfe 2 115
MEGA DRIVE
@ Micro Machines Military 117
® NHL Hockey ‘97 17
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Wihrend seines US-Trips
besuchte Rob auch Williams Ent.,
um sich von der Extraklasse von
Doom 64 zu liberzeugen.

Auch bei ndherem Hinsehen
erspaht man keine Pixel

Auah saml‘hche Wamm wurdsn
villig neu gestallet

ervon Los Angeles
auf dem Highway
nach San Diego an

der mexikanischen Grenze
fahrt, erlebt einige Uberra-
schungen. Plotzlich warnen
Schilder vor FuBgangern, die
moglicherweise die Fahrbahn
iberqueren (bei einer sechs-
spurigen Autobahn?), kurz da-
nach hatte die Polizei zwecks
Verkehrskontrolle den gesam-
ten Highway abgesperrt und
lieB Fahrzeuge nur einzeln pas-
sieren. Aber was nimmt man
nicht alles in Kauf, in der Hoff-
nung, mit Doom 64 eines der
besten Nintendo-64-Spiele zu
sehen. Zu meiner Uberra-
schung erwartete mich das ge-
samte siebenképfige Entwick-
lerteam, den hochst seltenen
Besuch aus Europa wollte sich
niemand entgehen lassen.
Chefprogrammierer Aaron
Seeler und seine Jungs beant-
worteten geduldig meine Fra-
gen, anschlieBend durfte ich
sogar einige fertiggestellte Le-
vel probespielen. Mitte Sep-

8

sep@mePOORTCEBOO

A Inder
Vorversion
standen die
Gegner brav
wie lebende
Zielscheiben
herum

tember waren die Program-
mierer gerade dabei, die Mon-
ster in den Stages zu platzieren
und ihr Verhalten festzulegen.
Die meisten Spielabschnitte
waren fertig gebaut, man
konnte auch schon durch-
laufen, die Gegner bewegten
sich jedoch noch nicht und
attackierten auch nicht. Die
meisten Waffeneffekte, z.B.
Feuerbdlle, sehen absolut un-

glaublich und sehr detailliert
aus, was vor allem daran liegt,
dafl die N64-Hardware die
Pixellierung vermeidet. Die
Lichieffekte tragen sehr zur
Stimmung im Spiel bei, wenn
ihr eine Tiir 6ffnet, scheint das
Licht unter ihr durch, die Lich-
ter reflektieren auf Waffen und
Charakteren, die Schatten wir-
ken absolut realistisch. Die
Grafik in den Stages scheint

12 GRWMES] 96
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Irgendwie kommt
mir das fliegende
Gesicht bekannt vaor,
einige von ihnen
spucken Feuerbille,
andere speien unan-
genehme Schadel
aus, die mit einer
Affengeschwindig-
keit auf euch zura-
sen. Die Knarre ist
iibrigens neu.

abwechslungsreicher, sehr viel
detaillierter und vor allem wur-
de viel Wert auf Kleinigkeiten™
gelegt, die einem im ersten
Moment nicht auffallgnyz.B.

Lichterketten, die langsam ihre
Helligkeit dndern @ er Reliefs,

die sich verw pl . Das ge-
samte Spiel w el offener
konzipiert, s cfbtntcht nur
enge Gﬁpga,. sondern auch vie-

lse offenere Level mit mehreren

t r JRER, 11 - =i
pen: ( sﬁ%
ken ) und durch
di n reall-
stist

viell~ rsts

schwerer zu besiegen sein, die

neuenw n,ﬂh‘ardlemh lei-
|

P
S



der auf Wunsch der Entwickler
keine Details verraten darf,
machen die Sache allerdings
nicht zu schwer. Die Steuerung
mit dem Analog-Pad scheint
bei 3D-Spielen allgemein ein
riesiger Vorteil zu sein, denn
wie schon bei Mario 64 |aBt
sich die Hauptfigur sehr exakt
steuern und die Geschwindig-
keit genau bestimmen. Doom
64 soll noch vor Weihnachten
fertiggestellt werden und im
Mérz oder spatestens April in
den Laden stehen. Sobald
Doom 64 fertig ist, werden zu-
mindest einige des Teams mit
der Arbeit an Quake 64 fiirs
Nintendo 64 beginnen.

VG: Aaron, erzahle uns bitte
die Story von Doom 64:

Aaron Seeler: Alles an
Doom 64 ist neu, neue Grafi-
ken, vollig neue Level, wir
tibernehmen nur die grundle-
gende Story und natiirlich das
Spielkonzept. Als einziger
Uberlebender befindet sich der
Held mal wieder auf einer
Weltraumstation, die von
Monstern besetzt wurde. Der
Spieler muB moglichst viele
Gegner vernichten und den
Ausgang finden. Je weiter das
Spiel fortschreitet, um so mehr
Monster und andere Schwie-
rigkeiten tauchen auf. Im Prin-
zip nichts Neues, aber diesmal
hatten wir die Nintendo-64-
Hardware zur Verfilgung, die
sich auf jeden Aspekt des
Spiels auswirkt.

VG: Wo liegen die Starken
von Doom 64? _

Aaron: Die Nintendo-64-
Hardware verhindert die Pixel-
lierung von Objekten, das
heiBt, wenn man sich einem
Objekt, z.B. einer Wand, na-
hert, sieht man trotzdem keine

ol i

Pixel, wie das bei 32-Bit-3D-
Spielen der Fall ist. Dies tragt
zum Realismus von Doom 64
bei. Wir benutzen Millionen
unterschiedlicher Farbschat-
tierungen, wodurch die Grafik
plastischer und lebensnaher
wirkt. Doom 64 lauft mit 30
Bildern pro Sekunde, es gibt
keinerlei Slowdown, das Spiel
wirkt dadurch sehr schnell und
fliissig. Die gleiche Geschwin-
digkeit hatten wir vielleicht
noch auf einem Pentium ab
133 MHz erreicht. Die Monster
und Texturen in allen Levels
wurden viel detaillierter und
komplexer gezeichnet, die
Lichteffekte unterstiitzen die

. ¥
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Nur mit der Pistole bewaffnet, habt ihr in Doom 64 keine Chance

i 0
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dunkle, furchterregende Stim-
mung in den Spielabschnitten.
Die Stages sind grdéBer und
komplexer aufgebaut, sie sol-
len die “hollische” Stimmung
von Doom 64 deutlicher her-
vorheben. Alle Monster und
Waffen wurden auf SGI-Work-
stations gezeichnet und wei-
sen diesen typischen, sehr rea-
listischen Grafikstil auf.

VG: Gab es irgendetwas, das
sich mit dem Nintendo 64
nicht realisieren lieB?

Aaron: Nein. Der einzige
Nachteil war vielleicht die Ent-
wicklerplattform, denn wir alle
hatten davor nur auf PCs ent-
wickelt, deshalb war die Um-

Leider kiinnen
Screenshols
das schnelle
und fliissige
Scrolling nicht
vermitteln, das
durch die N64-
Hardware kein
Praoblem
ist

stellung auf SGI-Workstations
nicht ganz leicht. Fiir uns
machte es auch keinen Unter-
schied, ob das Nintendo 64
CDs oder Cartridges unterstiit-
zen wiirde. Module haben eine
kiirzere Ladezeit, dafiir steht
bei CDs mehr Speicherplatz
parat, aber wir haben bis jetzt
noch keine Probleme mit den 8
MByte, die fiir Doom 64 ver-
fiigbar sind, Wenn wir ein
groBeres Modul hatten, ware
das Spiel vielleicht etwas
groBer, aber Doom 64 wird
durch das Modul in keiner
Weise beeintrachtigt. Es wird
aus ca. 30 sehr grofen Stages
bestehen, 18 unterschiedliche
Monster, neue Waffen, genug
SpielspalB fiir jeden.

VG: Wird es eine Multiplay-
er-Option geben, man hat ja
viele Geriichte dariiber gehort?

Aaron: Das hangt in erster
Linie von Nintendo ab, bis jetzt
haben wir keine offizielle Mitte-
liung erhalten, ob ein Link-Ka-
bel oder dhnliches geplant ist.
Wir haben zwar iber einen
Splitscreen-Modus nachge-
dacht, aber der macht im
Deathmatch eigentlich keinen
Sinn, deswegen haben wir die-
se |dee fallen gelassen. Es wird
in Doom 64 also keinen Split-
screen-Modus geben, weder
fiir zwei noch fiir vier Spieler.
Falls uns Nintendo noch recht-
zeitig Einzelheiten {iber irgend-
welche Multiplayer-Optionen
fiir das Nintendo 64 iibermit-
teln sollte, wiirden wir diese
integrieren, das ware keine

P

| Die Deckenlichter
sirahlen ein sehr
realistisches Licht
aus, das ohne
erkennbare Abstu-
fungen schwacher
\ wird, je weiter
man sich entfernt

9



FEEMYMLEWiceoensds

groBe Aktinn (anm d. Bed
Das Interview wurde Mitte
September gefiihrt, jetzt, An-
fang November, steht Doom
64 kurz vor _d__e_r Vollendung
und es wird definitiv keinen
Mehrspieler-Modus beinhal-
ten). Wir alle hatten wirklich
gerne eine Multiplayer-Option
in Doom 64 und wir wissen
auch, daB man bei Nintendo
iiber ein solches Feature nach-
denkt, aber es liegt wirklich
nicht in unserer Hand.

VG: Auf welche Weise unter-
stiitzt Doom 64 das Analog-
Joypad?.

Aaron: Wir nutzen natirlich
die Maglichkeiten, die das ana-
loge Pad bietet. Der Spieler
kann die Geschwindkeit, mit
der er sich durch die Level be-
wegt, sehr genau selbst be-
stimmen, die Ubergange von
sehr langsam bis sehr schnell
sind absolut flieBend. Das ana-
loge Pad funktioniert mit ei-
nem 3D-Spiel wie Doom 64
um einiges besser als ein digi-
taler Kontroller. Der Spieler
kann die Tasten-Konfiguration
natiirlich beliebig verandern.

VG: Drei der sieben Mitglie-
der des Entwicklungsteam ar-

beiten speziell am Leveldesign,

warum konzentriert sich knapp
die Halfte des Teams auf die-
sen Aspekt?

Aaron: Es gibt sogar noch
mehr, jeder hier will seine
Ideen einflieBen lassen. Die Ar-
chitektur wurde deutlich ver-
bessert, um die 3D-Fahigkei-
ten der Hardwage auszunut-
zen. Der komplexere Levelauf-
bau kommt natiirlich auch
dem Gameplay zugute, es gibt
mehr zu erforschen und der
Spieler verbringt mehr Zeit in
jeder Stage.

VG: Wird es in Doom 64
auch Puzzles geben?

Die Bazooka nicht in Gebauden vsnvenda}i!
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Aaron: Nennen wir es lieber
Tricks und Fallen. Die meisten
Ratsel werden nicht mehr so
offensichtlich sein, es genfigt
manchmal nicht, einen Schal-
ter zu betétigen, um eine Tiir
zu offnen. Die Handlung wird
nicht mehr so linear sein, es
wird intelligentere Ratsel ge-
ben. Die Zeiten, in denen man
standig gegen Wande lief, um
Geheimtiiren zu offnen, geho-
ren der Vergangenheit an. Das
Spiel dandert sich auch abhén-
gig von euren Aktionen. Das
bedeutet, daf die gleiche Stelle
beim zweiten Mal vielleicht
ganz anders aussieht als zu-
vor. In'den ersten Levels wer-
dendie Puzzles noch relativ
einfach zu lo6sen sein, denn der
Spieler soll sich erst einge-
wohnen, spater werden sie
dafiir aber um so schwerer .

Die griinen Feuerbille kosten viel Energie

A Das Williams-
Entwicklungsbiiro
in San Diego

Das siebenkdpfige
Doom-64-Team >

ViE: Seit wann arbeitet ihr an
Doom 647

Aaron: Wir haben !etztes
Jahr damit begonnen, als uns
nur das Emulatorboard zur
Verfligung stand. Die Arbeit
damit gestaltete sich ziemlich
schwierig, da die Emulatoren
sehr frithe Versionen waren,

die fertigen Entwicklungssys-

teme boten viel mehr Features,
die wir mit den Boards nicht
nutzen konnten. :
Vi: Welche'Rolle spielt id-
Software bei der Entwicklung
der N64-Version?
Aaron: id hat sich-ein Veto-

Jungs nehmen al-
les, was wir ent-
4 wickeln, genau un-
ter die Lupe und
. entscheiden, was
ihnen gefallt und
was nicht. Manch-

ﬂféﬂ@ﬂﬂaﬂw von
X Doom 64 wirki sehr
¥ abwechslungsreich

'.'f;éi 5 -

recht gesichert, die

Dieser angenehme Zeitgenosse
steht im Biiro der Entwickler

mal bieten sie uns ideen an,
wie man bestimmte Dinge bes-
ser machen konnte, sie unter-
stilizen uns allerdings in keiner
Weise, das Spiel wird komplett
von Williams programmiert.
Mit dem, was wir bislang auf
die Beine gestellt haben, zeigte

- sich id-Software jedoch sehr
zufrieden, Jede Figur, jede

Grafik, jede Textur, jeder Level
in Doom 64 wurde von Grund
auf neu entwickelt, wir haben
keine fertige Artwork oder ein

- Leveldesign aus friiheren Spie-

len iibernommen oder von id-
Software erhalten. Die 3D-En-
gine wurde ebenfalls speziell
fiir die N64-Version entworfen.

~ VG: Wird es von Doom 64

eine spezielle deutsche Versi-
on geben?

Aaron: Wir werden keines-
falls das Konzept von Doom 64
andern. Doom 64 ist ein ziem-
lich brutales Spiel, wenn man
die Gewalt entfernt oder ent-
scharft, ware es nicht mehr
Doom 64. Iz

it siuem Sechul naben wir sie erledigt
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Im tiefsten Texas

hat sich Rob vor Ort
bei den Entwicklern
ven Turok umgesehen'
und heifle Infos
mitgebracht

Wissen sie zufillig, wa ich
den Campaigner finde?

nicht langweilig. Schon nach
kurzer Zeit erreicht man die
Ausfahrt nach Mesquite, wo
sich id Software stdndig die
Kdpfe zerbricht, wie man die
deutsche BPS drgern und Ju-
gendliche weltweit verderben
kann. Nach einer weiteren
Stunde durchquert man Waco,
wo vor einigen Jahren als Re-
sultat einer FBI-Belagerung ein
schweres Feuer ausbrach, das
wochenlang in den Schlagzei-
len zu finden war. Nach drei
Stunden gemiitlichen Dahin-
schleichens (erlaubte Hochst-
geschwindigkeit 110 km/h) ist
man dann schlieBlich im siid-
lichsten Texas, in Austin, wo
Iguana Entertainment sein
Hauptquartier hat. Ein Team
von 15 Kiinstlern, Program-
mierern, und Spieledesignern
arbeitet hier seit gut einem
Jahr an Acclaims erstem N64-
Spiel Turok The Dinosaur Hun-

Der Nebel im
Hintergrund verfolgt
euch leider durch das
gesamte Spiel. Laut
Dave Diensthier
_vermeidet man so
Gﬁpjing-Pmb!eme, die
durch die sehr detail-
lierte Grafiken enfste-
U'hen wiirden, trotzdem
stiirt er ziemlich.

P"DINOSAUR HUNTER

ter. Dave Diensthier, der Pro-
jektmanager fiir lguana weihte
mich in einem interessanten
Gesprach in die Geheimnisse
von Turok ein.

VG: Dave, worum geht es ei-
gentlich in Turok?

Dave Dienstbier: Die Story
basiert auf den Turok-Comics
aus dem Acclaim Verlag. Die
Handlung spielt im “Lost
Land”, einer mystischen Ge-
gend, in der zum Beispiel Per-
sonen auftauchen, die im Ber-
muda-Dreieck verschwanden.
Zeit und Evolution haben keine
Bedeutung, man trifft im Lost
Land auf Kreaturen aus der
Vergangenheit und Zukunft,
auf Aliens, Dinosaurier und
Krieger aus dem 25. Jahrhun-
dert. Im Comic gab es eine
finstere Figur namens “Mother
God”, die das Universum zer-
storen wollte, um es nach
ihren Vorstellungen wieder

aufzubauen. lhr wich-
tigster Untertan war der
“Campaigner”, der nach ihrer
Niederlage die Herrschaft iiber
das Lost Land ibernahm und
auch ihre teuflischen Ziele
weiterverfolgte. Um das Uni-
versum zu vernichten, hat er
eine riesige Maschine gebaut,
die allerdings nur mit einem
uralten Artefakt, dem soge-
nannten Chronosector, funk-
tioniert. Was der Campaigner
allerdings nicht realisiert, ist,
daB seine Maschine jegliches
Leben inklusive seines Lost
Lands zerstdren wiirde. Turok
erfahrt von den Pldnen des
Campaigners, den er friither
schon besiegt hatte, und ver-
sucht, diese zu vereiteln.
Schnapp dir den bosen Buben
und mach ihn kalt, simpel aus-
gedriickt.

VG: Wann begannen die Ar-
beiten an Turok?

Dave: Die grundsétzlichen
Planungen und Konzeptstudi-
en entwarfen wir schon vor
ca. zwei Jahren, Das Team
wurde aber erst vor 18 Mona-
ten zusammengestellt, davor
arbeitete ich alleine an den
Grundideen. Wir begannen mit
Zeichnungen und Polygonstu-
dien, um festzulegen, wie die
Figuren im Spiel aussehen
sollten, aus wievielen Polygo-
nen wir ein Raptor zusammen-
stellen konnten und dhnliches.
Zu diesem Zeitpunkt hatten wir
noch keine N64-Entwicklungs-
systeme zur Verfligung, also
entwarfen wir die ersten Studi-
en noch mit PC-Grafikpro-
grammen. Seit ungefahr 13
Monaten arbeiten wir zielge-
richtet und mit der nétigen
Hardware an Turok.



Die Gottesanbeterin steht auf
muskuldses Menschenfleisch

Dave: rde schatzen,
das Spiel ist zu 75% fertig, ob-
wohl es immer sehr schwierig
ist, solche Fragen in Prozenten
zu beantworten. Man neigt
dazu, hochzurechnen. Wenn
wir 13 Monate fiir 75% des
Spiels bendtigten, sollten die
restlichen 25% nochmal unge-
fahr vier dauern. So funktio-
niert es aber nicht. Alle Einzel-
teile entstehen separat und am
Ende wird alles zusammenge-
setzt und paft hoffentlich auch
zusammen. Die Programmie-
rer arbeiten an verschiedenen
Aspekten des Codes, entwer-
fen Karten und setzen diese
um, kilmmern sich um Pro-
grammierfehler, die Ladevor-
gange von Cartridge, jedes
neue Feature, jede neue Funk-
tion wird zundchst in einen
Testlevel eingebaut, den wir
benutzen, um sdmtliche As-
pekte des Spiels zu {iberpril-
fen, bevor wir sie ins aktuelle
Spiel implementieren. Deshalb
trifft man momentan in den
meisten Levels noch auf keine
Gegner, sie werden erst spater
eingebaut. Wir testen gerade
die Kollisionsabfragen mit der
Umgebung in allen Welten,
setzen Testgegner ein, um zu

Waoher stammen nur die vielen Ruinen im Lost Land?

die Arbeiten an der grafischen
Gestaltung wurden bereits vor
giniger Zeit beendet. Zwi-
schenzeitlich stellten wir je-
doch fest, daB die N64-Hard-
ware mehr ermaglicht, als wir
urspriinglich dachten, also
wurde das gesamte grafische
Konzept noch einmal véllig
iiberarbeitet. Von den acht
Welten sind sechs inzwischen
villig fertiggestellt. Die Pro-
grammierer optimieren gegen-
wartig den Code, um das Spiel
schneller zu machen.

im Schnitt aus 3000

y
nen, eine Stage aus dem letz-
ten id-Spiel setzt sich aus rund
10000 Polygonen zusammen.
Die Level von Turok bestehen
im Schnitt aus 250 000 bis zu
300000 Polygonen. Das ist
eine enorme Datenmenge, die
gespeichert werden muB. Die
Geometrie, alle Texturen etc. —
alleine von der Masse an In-
formationen ist Turok ein riesi-
ger Schritt vorwérts im Ver-
gleich zu existierenden 3D-
Spielen. Turok ist ein 8-MByte-
Modul, wir arbeiten mit einer
Kompressionsrate von 9-10 zu
1, rein von der Datenmenge
diirfte Turok also ungeféhr 80
MByte groB sein. Wenn man

Links oben: Dave Diensthier
in seinem Biiro/Wohn-
/Schlafzimmer, die beiden
anderen Bilder zeigen das
Team bei der Arbeit

Ihr trefft auf Kampfer aus
mehreren Geschichisepochen

p _
Motion-Video) verbraucht
wird. Wenn man dagegen den
Anteil der effektiven Spieldaten
gegeniberstellt, dirften wir
ein deutlich groBeres Spiel an-
bieten, als die meisten PC-Ent-
wickler. Die Cartridge ist mit
SpielspaB vollgepackt, wer Tu-
rok zum ersten Mal sieht, wird
von der grafischen Brillanz und
der Liebe zum Detail liber-
rascht sein.

VG: Was war deine Reaktion
als du erfuhrst, daf das Nin-
tendo 64 mit Modulen arbeiten
wiirde?

Dave: Zundchst war ich
doch etwas verwirrt, aber
wenn man nur den Aspekt des
Spielens betrachtet, gibt es ei-
gentlich kein besseres Medium
als das Modul. Keine Lade-
und infolgedessen Wartezei-
ten, wir wuBten natiirlich so-
fort, daB wir keine Videose-
quenzen einbauen wiirden. Wir
haben aber trotzdem kurze ge-
renderte Sequenzen in Turok,
aber man macht sich natiirlich
stindig Gedanken dariiber,
wieviel Speicher jedes Detail
verbraucht. Bei CD-Konsolen
stellt sich den Entwicklern das
Problem mit dem sehr be-
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Einer der futuristischen
Spielabschnitie in Turok

sind vernachlassigbar gering.
Bei CD wartet man eben auch
sehr oft auf tiberfliissige Dinge
wie Filmsequenzen, die man
nicht unbedingt sehen will,
denn schlieBlich geht es ums
Spielen. Unsere groBte Sorge
waren die hohen Kosten fiir die
Module, denn Cartridges sind
um einiges teurer in der Her-
stellung und deshalb auch teu-
rer fiir den Endkunden. Wir
hoffen, daB Turok zwischen 70
und 80 Dollar kosten wird,
aber leider hat uns Nintendo
noch nicht verraten, wieviel wir
flir die Herstellung pro Cartrid-
ge {iberweisen diirfen.

VG: Wird es eine spezielle
deutsche Version von Turok
geben?

Dave: Die Lokalisierung
spielt fiir uns eine groBe Rolle,
Nintendo besteht z.B. fiir die
japanische Version auf griines
Blut. Wir wollen natiirlich eine
Indizierung in Deutschland
vermeiden, deshalb werden
wir die Menschen durch meh-
rere, unterschiedliche Cyborgs
ersetzen und aus dem Blut
wird Hydraulikflissigkeit. Die

14

Cyborgs gefallen mir ehrlich
gesagt sogar besser als die
menschlichen Charaktere, die
von mir angesprochenen An-
derungen miissen allerdings
noch von Acclaim Deutschland
abgesegnet werden, deshalb
sind Anderungen durchaus
noch maglich. Die Soundeffek-
te werden natirlich gedndert,
denn ein Todesschrei von ei-
nem Cyborg klingt doch etwas
seltsam. Vermutlich miissen
wir die kurzen gerenderten To-
dessequenzen entfernen, fiir
die verschiedenen Todesarten
in Turok gibt es unterschiedli-
che Animationen.

VG: Kannst du das Game-
play beschreiben?
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Wie bandigt
man sa ein
Monster? Mit viel
Zucker und einem
sehr groBen
Sattel.

Entweder habe ich
Jurassic Park zu
oft gesehen oder
ich bin irgendwie
am Loch Ness
gelandet

Dave: Es gibt bestimmte
Ziele, die man in jedem Spiel-
abschnitt erreichen muB. Im
ersten Level sucht ihr die
Hauptruine, die in die anderen
Stages fiihrt. In den weiteren
Levels findet man Schliissel,
die man in der Hauptruine an-
wendet, um die Tore zu spéte-
ren Spielabschnitten zu 6ffnen.
Das Spiel lduft also nicht linear
ab, denn sobald man mehrere
Tore gedffnet hat, bleibt es
dem Spieler liberlassen, wel-
chen Abschnitt des Lost Lands

Mit Tools wie
diesen enistehen
die Polygon-
Grundgeriiste fiir
Jjedes Objekt in
Turok, dariiber
werden die
Texturen gelegt

gegner, den ihr besiegen miift,
bevor ihr eine Stage verlassen
diirft. Sobald ihr einen Schliis-
sel gefunden habt, konnt ihr
zuriickgehen und den Schliis-
sel ausprobieren oder im glei-
chen Level weitersuchen. Die
Hauptruine zeigt auch, welche
Schliissel man braucht, um ein
Tor zu 6ffnen und in welcher
Stage man sie findet. Die Geg-
ner in Turok werden von eu-
rem Verhalten beeinfluBt,
wenn ihr in der Gegend rum-
ballert, reagieren die Kreaturen
darauf, sie jagen euch. Auf der
anderen Seite konnt ihr euch
auch an Gegner anschleichen
und sie so geschickt ausschal-
ten. Die Gegner in Turok
kimpfen in bestimmten Situa-
tionen auch gegeneinander.
Jede Kreatur in Turok hat ein
Eigenleben, Dinosaurier ste-
hen nicht sinnlos in der Ge-
gend herum, sie bewegen sich,
sie schauen sich um, beobach-
ten die Umgebung und reagie-
ren, sobald sie euch sehen.
Insgesamt wird es ungefahr 15
verschiedene Arten von Geg-
nern geben, dazu kommen
noch mehrere Bosse. rz
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PlayStation

Firo & Klawd sind Clever, bis an die Zdhne bewaffnet und auf alles gefaRt. Der
Orang-Utan Officer Firo (einer von New Yaks besten) und der StraRen-Kater Klawd sing
gezwungen zusammenzuarbeiten, um ihre pelzigen Hilse zu retten. Klawd wurde von Firo
eingelocht, als er nichtsahnend Falschgeld fiir die Mafia durch die Stadt sSchmuggelte. Lagt
Firo die Falscherwerkstatt nicht innerhalb kiirzester Zeit hochgehen, landet er dort, wo Klawd
herkommt: auf der StraRe. Das ungleiche Duo muR nun Hinweise sammeln und dem Kreuz-
feuer des Mobs ausweichen, bis der Falschgeldkonig von New Yak City erledigt ist.
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Evhalilich fir DILY Flayotaltiom und auf PC-CD-ROM Im Vertrieb ven:
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INTERACTIVE

G Interactve im Internet: ht bmalnteractive.de
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Direkt von den
Entwicklern via
eMail erreichten

uns in letzter Minute
noch Bilder der
Cyborgs in Turok

Hallo, ich bin ein Cyborg und
bias dir gleich die Riibe weg

ie ihr schon im In-
terview mit Dave
Dienstbier erfah-

ren habt, wird es eine spezielle
deutsche Version von Turok:
the Dinosaur Hunter geben,
von der wir auf den allerletzten
Driicker noch ein paar Bilder
erhielten, die wir allerdings

nicht mehr ins Preview einbau-
en konnten. Deshalb hier sepa-
rat die ersten Screenshots der
Cyborgs, die die meisten
menschlichen Charaktere er-
setzen werden. Dave Dienst-
bier hatte uns ja erzahlt, daf
ihm die Cyborgs fast noch
besser gefallen, als alle ande-

Was das Leuchtstabchen drauf
hat, wissen wir leider nicht

A

PR
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tionalen Versionen zuriick-
steht. So soll zum Beispiel
einer der Cyborgs iiber Mor-
phing-Fahigkeiten verfiigen,
die denen aus Terminator 2
dhneln. Fiir jeden unterschied-
lichen menschlichen Charakier
soll ein eigener Cyborg-Typ
eingebaut werden. Am besten
schaut ihr euch die Bilder an
und entscheidet dann fiir euch
selbst, ob euch die Menschen
oder blutriinstige Cyborgs
besser gefallen, 1z

Neben Doom 64
erhofft man sich bei
Williams fiir die USA
vor allem von NBA
Hangtime einen
Verkaufserfolg

rspriinglich fiir No-
vember angekiin-
digt, wurde NBA

Hangtime fiirs Nintendo 64 in-
zwischen kraftig verschoben
und soll erst im Friihjahr 1997
erscheinen. Wahrend die
Heimumsetzungen van NVBA
Jam (der Automat stammte ja
auch von Williams/Midway)
noch von Acclaim verdffent-
licht wurden, kiimmert sich

= ,_".. ' e 'S,

Die Animation der verschiede-
nen Dunks ist absolut fiissig
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NBA Hangtime

PPEN. . PRESH
B 2 EGART

Williams um die Konvertierun-
gen des neuesten Arcade-Hits
selbst und 1dBt alle Versionen
intern entwickeln. Das N64-
Modul steht noch in einer sehr
frithen Entwicklungsphase,
bislang sind nur vier Charakte-
re spielbar, darunter Dennis
Rodman und Scottie Pippen.
Natilrlich stehen euch alle 29

FRECFLHT
Y 162K0 137
oy 222

PRESS
START

PRESE |
START

NBA-Teams mit allen Spielern
der aktuellen Saison zur Aus-
wahl. ,Create Player” ermog-
licht es euch, eure Lieblings-
spieler zu kreieren, dabei
lassen sich GriofBe, Gewicht,
Aussehen und Fahigkeiten be-
liebig verdndern. Wie bei die-
ser Art von Spiel schon iiblich,
verstecken sich auch diesmal
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eine Reihe geheimer Spieler im
Modul, an die man nur mit der
richtigen Tastenkombination
bzw. dem Code herankommt.
Die Dunks sind groBtenteils
vollig Gbertrieben und unreali-
stisch, sehen aber absolut ge-
nial aus, und selbstverstind-
lich diirft ihr auch zu viert zu
einem Match antreten. 1z

& muAr
N BOSTON
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Sogar eine Sitreetball-Option
plant man fiir NBA Hanglime

Zum Automatenvorbild besteht
grafisch kein Unterschied
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Donkey Kong™ und Diddy Kong™ in der Gewalt von Kaos!

B - Diese harte NuB ist nur im Teamwork zu knacken! Darum

u\‘t sich Dixie Kong™, einen neuen Freund gefunden zu

- 3 ‘haben Kiddy Kong™! Seine schwergewichtigen Auftritte

E haben immer durchschlagenden Erfolg. Ein phantastisches

E - — ]nsel—Abmteuer, das den groBten Hit aller Zeiten — Donkey

g L = ‘” “"" .' Kong Cgﬁﬁti’ym mit noech mehr Details, lebensechteren

E‘ \\M MT@} - 'Bewegunéﬁablﬁufen und -'ngch besserer Grafik tibertrifft. Mit

: o | , deutschem Bildschirmtext. Mach Dich auf den Weg durch
';a — - unerforschte Gebiete und zieh ] LT

Kaos das Fell iiber die Ohren! Hehe 2
| HAVE MORE FUN
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Rob hat die Ent-
wickler von Virgins
erstem Nintendo-64-
Spiel besucht und
kann deshalb
Genaueres liber
Freak Boy berichten

Ein blauer Freak Boy hat noch
keinerlei Exiras aufgenommen

richtigen Gegenstinde an be-
stimmten Hindernissen zu
benutzen, um diese zu iiber-
winden. In erster Linie wurde
Freak Boy allerdings als Ac-
tion-Spiel konzipiert. In fiinf
detailliert gezeichneten 3D-
Welten jagt ihr die skrupello-
) sen :Z0S: durch insgesamt 15
Level, am Ende jeder Stage

Der Turm war einer der Level, die zumindest
grafisch schon einigermaben fertig waren

|gent[|ch war Freak  Rumpf integriert, wahrend die  Gegenstande, da@y wartet jeweils ein gewaltiger
Boy ein stinknorma--_ Beine zum Bohrer werden. Auf Bombe Kleber, Riistung und  Boss auf euch. Chefdesigner
ler Typ wie du ‘welche Art und Weise ihr die : Dle aufgenommene  Novak (so mchte er selbst ge-

absorbierte Ausriistung ver-

wenden kénnt, hangt davon

.\ ab, in welchem Korperteq sie

_ smh befindet. Wurn?r dle
r e

Kant%ﬁ
len, mit el

! mlhl'

nannt werden und so steht es
auch auf seiner Visitenkarte)
- =%\ .hat offen zugegeben, daB er
erer Freak viel von Mario 64 gelernt hat,
rd, stirbt er.  vor allem die Kamerafiihrung
1 bereitete einige Probleme.
. Tatséchlich erinnern die Per-
er wargh die spektiven und die intelligente
' élx Kamera in den Stages, die mir
' ; vorgefiihrt wurden, stark an
neisten Ratseln m Nintefidos Meisterwerk. Mo-
Ms darunﬁh&l w rbeitet das Team al-
A8 léfdings noch am Design der
' 4 meisten Elen und auch die
Gegher fehlen noeh'in allen
Sprelahschn tten. Deshalb be-
“richtenWir auch nicht beson-»
ders au%ful;yhch iiber Virgins
Freak Boy,'das Team hat uns
fiir Anfang 97 ein Preview mit
Bildern von allen Welten ver-
sprochen. Geplant ist ein Re-
lease im April 97, wir halten
euch auf dem laufenden. rz

none aufnehmt, m
Unterteil in eine Kari
ihr als ndchstes<einél
findet, bewegt sich die Kanone
nach oben und wird in den
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( ?" Bereits 24 Stunden Volksmusik kinnen
i zu bleibenden Schiiden fithren. :
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3 BORSCH, STENGELSPPanT~ER \ \‘ f}ff

\E BO0Y, the Mintedo Producer Secls und other miorks designuted as *M° ore; oty

stengstens verboten.

i85 0 1ogistered trademork of Ocean (o, 1d. Nintando, SHES, NES,
. Lnbesechtigtes Kopieren, Verlsibon oder Westerverknufen jeglich

Leute, efzt knalli’s. Denn jefzf gibt's Worms, dos grnatenscharfe

Shooting-Adventure mit Totlach-Gefohr. Durchgedrehte

istri
Regenwiimer kampfen, was das Zeug hiilr. Auf unendlichen Distrbuted by

Levels, in den bizarrsten Landschaften, mit den verriicktesten ! A S i’ : | - . -
Waffen (Killer-Schafet). Und das schéinste: Mit Worms bist Du nie ; < B W7 i
ﬁ{

mehr alleine. Denn bis zu 16 Konsolen-Freaks kinnen hier gleich-

KONAMIs

zeitiq spielen. Merke: Wer Wiirmer hat, hat Spaf!

KONAMI (Deutschland) GmbH,
Postfach 560180, 60406 Fronkfurt
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etztes Jahr machte
l BMW mit seinem (in

einem James-Bond-
Film gehypten) Z3 Roadster
Furore — ein schnittiges Sport-
Cabrio, das mit etwas iiber
40.000 Mark fiir manchen ge-
rade noch finanzierbar war.
Nun prdsentiert sich Porsche
mit einem ganz dhnlichen Pro-
jekt, dem Boxster (Porsche
986). Mit 76.200 Trommel-
stiicken fiir die Grundausstat-
tung ist der zwar teurer als die
vergleichbare Z3-Version (soll
mit ahnlich starkem Motor
etwa 60 Mille kosten), fiir ei-
nen Porsche bewegt sich der
Boxster aber immer noch im
unteren Preisfeld (ihr erinnert
euch: Ralph — bzw. seine Bank
— mubBte fiir seinen gebrauch-
ten Carrera 80 Mille hinblat-
tern). Der Boxster ist ein
sportlicher Zweisitzer, den es
erstmal mit 204 PS geben
wird. Das 4,31 Meter lange Ge-
schoB wiegt 1,2 Tonnen und

Mit den verschiedenen Perspek-
tiven ist fiir jeden etwas passen-
des dabei
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beschleunigt in 6,7 Sekunden
von 0 auf 100. Der Topspeed
wird mit 250 Sachen angege-
ben. Damit das fiir euch nicht
alles nur unbezahlbare Traume
bleiben, hat sich das Team von
SCEE (hat Total NBA '96 ent-
wickelt) drangesetzt und pro-
grammiert ein aufwendiges

Rennspiel um den
Boxster. Dabei wird
extrem viel Wert
auf Realismus und
wirklich neue Fea-
tures gelegt. Das
beginnt schon bei
den Soundeffek-
ten. Motorengerdusch, Tiiren-
schlagen und etliche weitere
Effekte wurden direkt von ei-
nem echten Boxster aufge-
nommen. Das Fahrzeug selbst
ist aufwendig gerendert und
sieht wirklich aus, wie in echt.
Verstarkt wird dieser Eindruck
noch von Echtzeit-Lichteffek-
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Porsche
Challenge

Das Featuring von speziellen Sportkarossen hat in der
Videospielgeschichte schon eine lange Tradition. Auf
Anhieb fallen mir zu dem Thema ZR1 Corvette, The Need
for Speed, Ferrari GP, Lamborghini und Jaguar XJ 220 ein.

Bisher war nur eine
Strecke komplett
fertig. Der “USA"-
Kurs hatte stellen-
weise schon die
Randbebauung,
aber die Texturen
fehiten noch. Im
Gebirge und auf
dem Japan-Kurs
existierte nur die
Strecke (mit allen
Abkiirzungen).

ten. So wird euer Flitzer immer
von der richtigen Seite von der
Sonne angestrahlt, was ein-
fach genial aussieht. DaB sich
sowohl der Fahrer als auch die
Rader beim Lenken authen-
tisch bewegen, versteht sich
bei einer solchen Detailverses-
senheit doch von selbst, oder?
Freilich haben sich die Ent-
wickler auch bei den Fahrzeug-
daten wie Abzug, Fahrverhal-
ten und Geschwindigkeit am
QOriginal orientiert. Die Steue-
rung bietet euch neben Gas-
und Bremspedal auch noch die
Handbremse (fiir schicke Sli-



des) und einen Riickwérts-
gang, in dem die Kamera um
180 Grad schwenkt und den
Flitzer von vorne zeigt. In un-
serer Beta-Version, die etwa
zur Hélfte fertig sein soll, wa-
ren wahrend des Rennens
auch noch diverse Perspekti-
ven anwahlbar. Einige davon
wie “Fahrzeug von der Seite”
oder die Vogelperspektive mit
fester Kamera, filhren oft zum
sofortigen Crash und werden
deshalb in der Endversion
wohl kaum zu finden sein.
Uber die vier Strecken gibt's
noch nicht viel zu sagen. Le-
diglich der “Europe”-Kurs war
fertig (bzw ein Kurs, der er-
schien, wenn man “Europe”
anwahlte), bei den anderen
fehlten noch jegliche Texturen
und die Umgebung. Man
konnte “Alpine”, “USA” und
“Japan” zwar schon fahren, ob
sie allerdings in der Endversi-
on nicht noch gedndert wer-
den — wer weiB. AuBerdem ist
von einem Test-Drive-Mode
die:Rede, in dem ihr woh! den
Boxster iiber die Stuttgarter
Teststrecke drescht. Soviel
steht aber sehon fest: Die Kur-
se sind anspruchsvoll und das
angekiindigte “Interaktive
Track™-Features klingt hechin-
teressant. Es bedeutet, daBl

Abseifs der Piste spritzt der
Polygon-Dreck von den Reifen

sich die Strecken je nach Spiel-
situation und Spielart andern.
So kannen beispielweise Ab-
kiirzungen benutzt werden,
falls ihr zu weit hinten liegt.
Wie in Ridge Racer werdet ihr
bei steigendem Schwierikeits-
grad auch Umleitungen mit fie-
sen Kurven und Schikanen in
Kauf nehmen miissen. Mit der
“Catch Up”-Option wird das
Fahrerfeld zusatzlich zusam-

Manche sagen, der (Sl
Boxster sieht von
hinten aus, wie |
VoI Vorne. ..

Scharfe Kurven |
meistert ihr per |
Powerslide mit der |
Handbremse |

mengehalten (vergleichbar mit
“Boost” in Formel 1). Mit die-
sen Optionen-seid ihr immer
vorne mit dabei, der erste Platz
ist euch deshalb aber noch
lange nicht garantiert. Die

sechs Computergegner haben

. 5th
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Fiir das Drumherum wurde
schickes Design gewahlt

namlich alle individuelle Fahr-
gewohnheiten. Fiir packende
Duelle.wdhlt ihr einen Zwei-
Spieler-Modus auf horizontal
geteiltem Bildschirm an. Die
musikalische Untermalung
richtet sich nach dem ausge-
wahlten Fahrer (sieben stehen
zur Wahl). Fiir Renn-Freaks
unterstiitzt Porsche Challenge
alle bekannten Analog-Kon-
troller. Spielstinde und Konfi-
gurationen sollen platzsparend
auf einer Memory Card unter-
gebracht werden kdnnen.
AuBer vielen interessanten De-
tails am Streckenrand wird
auch die Piste selbst einiges zu
bieten haben. Die Rede ist von
Wasserlachen, wo’s spritzt
beim durchfahren, Matsch,
Staub, Schnee und Eis sowie
Hindernissen, die es gekonnt
zu umfahren gilt. Nur wer die
Steuerung beherrscht und die
Strecken gut genug kennt,
wird namlich die Zeitlimits des
Checkpointsystems einhalten
konnen. In der Presseinfo war
auBlerdem von einer Unzahl an
Cheats und der Maglichkeit, im
Spiel ein Auto zu gewinnen, die
Rede. Porsche Challenge wird
es ibrigens laut Ankiindigung
nur fiir die Playstation geben,
Umsetzungen wurden ausge-
schlossen. Mit der fertigen
Version diirfen wir im ersten
Quartal '97 rechnen. s
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Maniac: ,,Mit EXPLOSIEERIGRAFIRUIND. ATEMBERAUBENDEN LICHTEFFEKTEN ZEIGT TUNNEL B1, was aus pER PLAYSTATION HERAUSZUHO-
LEN IST..."" NExT Level: ;,DFR Rew DIESER GRAFIKORGIE WIRDMQURCH DIE GRANDIOSE MUSIKALISCHE LEISTUNG (voN CHRis HiLSBECK) UND DIE
VORHERRSCHENDE SPANNUNG VERSTARKT. IMONUMENTALE ORCHESTER-KLANGE SORGEN FUR EINE FILMREIFE UNTERMALUNG.* ViDEQ GAMES: +s TUNNEL
B1 IST DIE PERFEKTE MISCHUNG AUS RASERE! UND ADRENALIN-ACTION SERVIERT MIT INTELLIGENTEN MissiONEN.* FuN GENERATION: +sWON DER
ERSTEN SEKUNDE AN IST MAN VON DER SPEKTAKULAREN GRAFIK, DEN AUSSERGEWOHNLICHEN LICHTEFFEKTEN UND DEM BOMBASTISCHEN ORCHESTER-
SOUND REGELRECHT ERSCHLAGEN...* ,;...FUR ACTION-FANS EIN UNUMGANGLICHER MusT Buv!“ PrLavySTaTioN MAGAZIN: +sDIE ATEMBERAUBENDEN
LICHTEFFENTE, DER COOLE SOUND SOWIE DAS GAMEPLAY SIND DERMASSEN GELUNGEN, DASS MAN SICH FRAGT, WAS NOCH BESSER WERDEN SOLL.“

Alleinvertrieb fiir Deutschland |

I air\iie |
LoGVia |
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Iatlon R.'dge Raaer Zwar sind
vom Vorganger die Anfangs-
buchstaben geblieben, doch
diesmal steht “RR" fiir Rage
Racer und beinhaltet ein véllig
neues Spielkonzept, wahrend
bei Ridge Racer Revolution,
dem vor etwa einem halben
Jahr erschienenen zweiten Se-
quel, lediglich Anderungen am
Detail vorgenommen wurden.
Grundsdtzlich stehen euch in
Rage Racer vier unterschiedli-
che Kurse zur Verfiigung, die
ihr entweder im Grand Prix-
oder Time-Attack-Modus be-

Das Tachometer am Wagen B ist rein analog...
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fahren konnt, Die groBte Neue-
rung findet sich wohl im
Grand-Prix-Modus, der insge-
samt fiinf Klassen (=Schwie-
rigkeitsgrade) umfaBt. In jeder
Klasse (Klasse 1&2 je drei Kur-
se, ab Klasse 3 jeweils vier
Kurse) miBt ihr versuchen,
euch unter die ersten drei Ran-
ge zu plazieren, um in die
nachst hohere Klasse aufzu-
steigen. Zwischen jeder Klasse

» SR

= Eine Mitteleuro-

m| pdische Stadt
wird durchfahren,
ebenso eine.
altgriechische
Ruine.

und natiirlich nach dem Finale
werden gerenderte Zwi-
schensequenzen zu bestaunen
sein. Auch das ist neu in der
RR-Serie. Je nach Plazierung
gibt's diesmal auch Bares auf
die Hand, womit ihr euch euer
Gefahrt upgraden oder ein
neues kaufen konnt, Upgrade
bedeutet jedoch nicht, daB ein-
zelne Fahrzeugteile ausge-
tauscht werden (das nennt

...Wagen A hat eine digitale Zusalzanzeige

HF‘
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Wagentyp C:
Schwerpunkt Beschleunigung

man dann Tuning), sondern [e-
diglich, daB die allgemeine
Fahrleistung (Geschwindig-
keit, Beschleunigung usw.)
steigt. Dies habt ihr auch bitter
notig, denn eure Gegner tun es
ebenfalls. In jedem Grand Prix-
Rennen fahren acht normale
Computergegner und drei sog.
“Rivalen”, die in ihrem Fahr-
verhalten etwas aggressiver
sind als der Rest des Pulks.
Gesteuert durch kiinstliche In-
telligenz, veranstalten sie je
nach Rennsituation rasante
Aufholjagden, riskante Uber-
holmanéver oder andere Wi-
drigkeiten, die euch wahrend
des ganzen Rennens auf Hoch-
trab halten. Als niitzliche Hilfe
dient euch dabei wieder ein
Rickspielgel am oberen Bild-
schirmrand, wenn ihr die Fah-
rerperspektive eingeschaltet
habt. Die Fahrzeugtypen, die
ihr euch aneignen konnt, ha-




und T me _ttack ) Jedes
Auto hat eine typische Charak-
teristik, die auf manchen Kur-
sen vorteilhaft, auf anderen
hingegen eher von Nachteil ist.
Beispielsweise ist Wagen A
(der blaue; die Fahrzeuge sind
noch nicht benannt, da die Bil-
der alle noch aus einer 30%-
Programmversion stammen)
ein typischer Allrounder, der
durchschnittliche Werte in Ge-
schwindigkeit, Beschleuni-
gung oder Steuerung aufweist.
Daneben seht ihr, wie der sel-
be Wagen nach einem Upgra-

Eure Gegner haben
feilweise einen ziemlich
aggressiven Fahrstil

nale Aushaustufa wird

:hai allen Fahrzeugen nach dem

vierten Upgrade erreicht. Wa-

gen B (der gelbe) steuert sich

sehr leicht, diirfte jedoch keine
Geschwindigkeitsrekorde zu-

stande bringen. Wagen C (der

orangefarbene) ist ein typi-
scher Ami-Flitzer, der sehr gut
beschleunigt. Falls ihr auf Kol-
lisionskurs mit anderen Fah-
rern fahrt, ist er am geeignet-
sten, da er ziemlich flott wieder
auf die Beine kommt, Wagen D
(der weiie) ist, wie man un-
schwer an seiner auBeren

j_sich dabei einen Teufei um dIB
Bodenhaftung oder Beschleu~

nigtng schert. Als zusatzlicher
Schwierigkeitsfaktor kommt in
Rage Racer zusatzlich noch die
StraBenlage beziehungsweise
die Bodenbeschaffenheit hin-
zu. Die Kurse sind durchsetzt
mit Sandbanken, buckligen

Fiktive Autas:
0b ein Lancia
Stratos wohl 59
als Vorlage [
diente?

t.t........l.‘.‘t......-&....&.I‘.D..IW.ORK IN PROGRESS

tigen Ausheferungs-
termin noch einige Anderun-
gen vorgenommen werden.
Aber wir werden das ja noch
friih genug erfahren, spate-
stens dann, wenn wir es in einer
unserer nachsten Ausgaben
vorstellen werden. tet

Diese Landscnaﬂ kommi mir
so bekannt vor...
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PREVIEW

Bug gehorte zu den
witzigsten Jump’n
Runs des letzten
Jahres, demnachst
erscheint endlich
der Nachfolger

e, |

ift

Die Science-Fiction-Welt he
Antennae Day, hier nerven
euch schleimige Aliens und
sellsame Energiestrahlen

ug is back! Schon der
erste Teil beschaf-
tigte Jan und Rob

iiber Wochen durch ellenlan-
ge, sauschwere Level, die aber
auch viel Spielwitz verspriihten
und jede Menge Abwechslung
boten. Die Gebete nach einem
Sequel wurden erhért, und
schon die erste Vorversion
verspricht noch mehr Spiel-
spal. Interessanterweise hat-
ten sich laut Sega viele Spieler
iiber die zu langen Level bei
Bug beschwert (so lang waren
die doch gar nicht), deshalb
besteht Bug Too aus kilrzeren
Stages, dafiir setzen sich die
sechs Welten aus bis zu sechs
Spielabschnitten zusammen.
Die Entwickler haben wieder
gnadenlos in der Filmwelt ge-
klaut, eine Welt nennt sich

“Lawrence of Arachnia”, die
Wasserwelt heit “Swatter-
world". AuBerdem gibt's noch
Horror-,Disco-, Zirkus und
Science-Fiction-Stages, alle
nattirlich in der typischen Bug-
Grafik. Spétestens seit Mario
64 muB man den Begriff 3D re-
lativieren, denn auch bei Bug
wird euer Forschungsdrang
eingeengt, ihr konnt nur auf
den vorgegebenen Wegen
durch das Spiel buggen. Die
Gegner gehdren wie schon
beim Vorganger zum Verriick-
testen, was man auf Konsolen
gesehen hat, ein spukender
Geist fangt euch ein und scha-
digt Bugs Gehorgange mit ei-
nem lauten “Loooooser”. In
Swatterworld schwimmt ein
Hammerhai herum, dem logi-
scherweise ein echter Hammer

eave o0 oo OOETROOPRORNSOOAGODPORSPERRSEORDED

Mit dem Kafer
fliegt Bug im
Bonuslevel durch
die achteckigen
Tare

aus der Schnauze wachst, Ver-
gleichbares gilt auch fiir den
Ségehai. In Bonus-Stages er-
gattert ihr euch Zusatzleben
bzw. Lebensenergie, auch das
gute alte Q-Bert erlebt eine Re-
naissance. Neben Bug stehen
mit Superfly, dem Hippie aus
den 70er Jahren mit Plattform-
schuhen, und Maggod Dog,

Maggod Dog ist defi-
nifiv der niedlichste
Charakier in Bug Too. |&
Standig wartet man |\
darauf, daB er auf |}
seine eigene, extrem
lange Zunge steigt.

Oben: Wer van euch erinnert
sich noch an den uralten
Klassiker Q-Bert?

Ist der Hammer deulsche
Wertarbeit oder billiger
laiwanesischer Impori?

dem Hund mit der langen Zun-
ge, zwei weitere Charaktere
zur Auswahl und es gibt sogar
einen Zwei-Spieler-Modus, bei
dem ihr aber nacheinander im
gleichen Level antretet. Bug
Too soll Ende Januar in
Deutschland fiir Saturn verof-
fentlicht werden und rund 100
Mark kosten. 74

f ML Rl e .'\...I
Seit Exhumed kann ich keine
Lava mehr sehen, aber
Entwickler sind grausam
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VIEW

Ein Strategiespiel, in
dem ihr Dutzende von
Einheiten kontrollieren

miit und das Ganze noch

in Echtzeit — geht das

denn? Als Antwort fallt

Mega-Drive-Besitzern

bestimmt “Dune 2” ein.

s ist wirklich schon
E gine ganze Weile her,

da machte sich Virgin
die seltene Miihe, ein Mega-
Drive-Spiel mit Sprachausga-
be komplett ins Deutsche zu
iibersetzen. Dieses Spiel (ne-
benbei: eines meiner absolu-
ten Lieblingsspiele) war die
Umsetzung eines ebenfalls ge-
nialen Science-Fiction-Epos
mit dem Titel “Dune, der Wii-
stenplanet”. Wer Dune 2 schon
auf dem Mega Drive oder dem
PC gespielt hat, weiB ungefahr,
worum es in Command & Con-
quer fiir den Saturn geht. Es
handelt sich namlich um den
direkten Nachfolger. Das Szen-
ario liegt in einer nicht ganz so
fernen Zukunft, der Spielauf-
bau ist aber durchaus dhnlich.
Die Welt ist wieder in Gut und
Bose geteilt. Stein des An-
stoBes ist das neue Mineral
Tiberium, das aus Knollen im

L I

&0 o=

Do i hiE

In der Basis baut ihr Fahrzeuge sowie Truppen und hortet Tiberium

Boden wachst. Das Zeug ist
bares Geld wert und wird der
Einfachheit halber auch so be-
wertet. Méchtige Ernter rollen
ither die Tiberium-Felder und
sammeln den Stoff ein, der die
Weltherrschaft bedeuten kann.
Im Vergleich zum Spice, das

ihr in Dune 2 sammeln muBtet,
hat das Tiberium einen Vorteil
und einen Nachteil: Einerseits
wéchst es bei nicht zu intensi-
vem Abbau nach, andererseits
verstromt es giftige Gase, die
fiir ungeschiitztes FuBvolk le-
bensgefdhrlich sind. Neben

2 AR : | Per Fenster befehligt ihr
v i @ 54?""" ganze Verbénde (machte
g o 3 i P < | beim Vorgénger
% N9\ Prableme). Rechts:
LY g E SIS Der Oberbose-
Sl - - AR wicht von NOD
St 4,
1 N 1
P 3 53
A \l e . .g" s 7
P - §% 24
s 4 " A

Attackeee! Angriff ist oft die
beste Verteidigung.
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Hier wird das giftige, aber gewinnbringende Tiberium gesammelt

et
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dem Abbau des begehrten Er-
zes ist die taktische Kriegs-
fithrung der zweite Hauptbe-
standteil des Spiels. Generell
wird eine Einheit angeklickt
und dann mit einem Ziel bzw.
einer Aufgabe versehen. Das
war auch in Dune 2 nicht an-
ders. Neu istallerdings das Zu-
sammenfassen von Einheiten
zu einem Verband. Per Knopf-
druck zieht ihr ein rechteckiges
Fenster iber den gewiinschten
Truppen auf und schon gilt der
néchste Befehl fiir den ganzen
Haufen. In Dune 2 gab es in je-
dem Level eine heimische Ba-
sis, die mit fortschreitenden
Leveln immer weiter ausge-
baut werden konnte. In Com-
mand & Gonguer finden sich
dagegen auch Missionen, die
ihr ohne Nachschub mit einer
Handvoll Manner und Fahrzeu-
gen bestehen miiBt. Sobald ihr
in der Lage seid, Ingeneure zu
“bauen”, wird’s richtig tak-
tisch. Die kénnen namlich geg-
nerische Gebaude einnehmen
— allerdings miissen sie auch

ST
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Das Baumenii ist jederzeit
einblend- und bedienbar
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Die Einzelkdmpfermission: Hier
habt ilir nur einen einzigen Mann
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ersteinmal irgendwie lebendig
dort ankommen, was meist ein
erhebliches Problem darstellt.
Da euch aber der Gegner mit
seiner Kriegstechnik immer
gine Nasenldange voraus ist,
kann sich der Aufwand durch-
aus lohnen. So konnt ihr bei-
spielsweise nach einer ge-
gliickten Annektierung dicke
Panzer bauen, die ihr in eurer
eigenen Basis noch gar nicht
herstellen konnt. Auch die
Ubernahme von Tiberium-Raf-
finerien oder -Silos kann euch
einen wichtigen finanziellen
Vorteil verschaffen. Wie schon
im Vorgédnger habt ihr am An-
fang der Mission noch keinen
Uberblick iiber das Szenario.
Erst, wenn ihr die Landschaft
auskundschaftet habt, wift inr
tiber die feindliche Prasenz
und die otrlichen Gegebenhei-
ten Bescheid., Command &
Congquer ist eine Umsetzung
vom PC. Deshalb hatte ich an-
fangs leichte Bedenken, was
die Steuerung des teils doch
recht komplexen Geschehens

YO NAME IT

WE HAVE 17T

IN VIPED"BAMES

Wer am meisten erntet, kann auch die meisten Einheiten bauen

angeht. SchlieBlich habt ihr auf
dem Saturn ja keine Tastatur
fiir die unterschiedlichen Be-
fehle zur Hand, Was sich die
Entwickler fiir die Joypad-
steuerung haben einfallen las-
sen, hat mich zugegebener-
mafBen angenehm (berrascht.
Nach kurzer Eingewohnungs-
phase gehen sdmtliche Kon-
trollen mit dem Saturn-Pad
leicht von der Hand. Command
& Conquer hat in Sachen
Schwierigkeit aber einen ent-
scheidenden Unterschied zur
PC-Version: Ihr konnt nicht je-
derzeit abspeichern. Erst nach

bestandenem Level gibt's ein
(angenehm kurzes) Paiwort.
Das Spiel wird auf zwei CDs er-
scheinen. Auf der einen befin-
den sich alle Szenarien, in de-
nen ihr die Guten (GDI) spielt,
auf der anderen befinden sich
die Missionen der Gegenseite
(NOD). Da beide Seiten iiber
unterschiedliche Waffensyste-
me verfiigen und auch die Mis-
sionen stark unterschiedlich
sind, ist der Ansporn groB,
auch einmal die Bosen zu steu-
ern. Auf den Test freu ich mich
schon richtig. So ausgefeilte
Strategiespiele sind genau
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Das Fufivolk IaBt sich per
Transporter schneller bewegen

mein Ding und wer da ahnlich
denkt wie ich, sollte vielleicht
schon einmal anfangen zu spa-
ren. Bei uns wird Command &
Conquer mit deutschen Texten
und deutscher Sprachausgabe
kommen. Die Soldaten sind
dann (wie in der deutschen
PC-Version) als Roboter defi-
niert und das rote Blut wird
schlieBlich in griines Maschi-
nenol umgewandelt sein. Der
geplante Termin fiir die Sa-
turn-Version ist derzeit Ende
November, eine Playstation-
Umsetzung ist fiir ndchstes
Jahr geplant. s

JapP,

MANGAS

LABERDISCS

ROLLENSPIELE

1S PLAYSTATION
I ..arc the lad jp 139,-
) ..resident evil2 jp 139, -
..rage race jp 139,-
wspeed king jp 139,-
..bushide.blade jp 139,-
..soul egdge |p 139,- '
f“’\ .. SPOL ug . 1093'&!
‘ -
: 3 -
-
| em— 1 >
..NINTENDO 64| W §
:..starfm{ 64 jp 199+ ‘ “.::ATLJRN
..mario kart R jp 191}. N AR ik -
! fl-zero GL"‘IJ'F3 % 199,= i iAgHes g N 132
PR ' .holy arec jp 129,-|
gold us 9= : :
"hl__‘_JO_Ir_i_US Ea 1S .virtua cop 2 jp 129,- |
..Spot us 108 .-
- SVirtua on jp 80‘
galaxy plexus gmbh = Yt P e —
plinganserstr.26 L1 1)
81369 miinchen hdndleranfragen erwlinscht
tel.089/7605151 089/7470689 angebote gliltig solange vorrat reicht

versand: 10.-nachnahme s 7.~ wvorkasse

for complete mailorder http://www.galaxy-games.de irrtimer und druckfehler vorbehalten



PREVIEW

Mit Tempest 2000
setzt Interplay einen
absoluten Klassiker
fiir Saturn und Play-
station um

twas unorganisiert
ging es bei Interplay
in Irvine bei Los An-

geles zu, denn erst kiirzlich
zog man in neue, groBere
Biirordume um. Der Program-
mierer von Tempest X fir
Playstation bzw. Tempest
2000 fiir Saturn, Rob Pardo,
mufBte mir deshalb auch die
beiden Spiele in einer Abstell-
kammer zeigen, die als provi-
sorischer Testraum dient.
Tempest 2000 ist prinzipiell
eine fast identische Umset-
zung der Jaguar-Version, die ja
Oldie Jeff Minter program-
mierte. Lediglich Sound und
Musik wurden leicht verbes-
sert. Ihr befindet euch auf ei-
ner Seite einer netzartigen
Spielfliche, aus dem Hinter-
grund bewegen sich verschie-
dene Aliens auf mehreren Bah-
nen auf euch zu, die ihr
abballert und so verhindert,
daf sie euch erreichen. Ebenso
simpel wie die Spielidee ist
auch die Grafik, die sich auf
einfache Lichteffekte be-
schrankt. Wer also ein echtes
32-Bit-Shoot'em-Up erwartet,
wird sicherlich enttduscht
sein. Etwas mehr bietet da

Wenn man die
Saturn-Grafik
oben mit der
der Playstation
rechis ver-
gleichi,
bemerkt man
deutlich die |
farblichen
Unterschiede
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schon Tempest X flir Playstati-
on, eine auffrisierte Version
des Klassikers. Das Programm
nutzt die Lichteffekte der Play-
station, die Netze morphen
wahrend des Spiels, und auch
die Gegner sehen deutlich bes-

1}\‘:"

ser aus als beim Original, eini-
ge verfiigen sogar (iber Textu-
ren, Dazu gibt es neue Waffen,
inkl. Laserkanonen, und im
Zwei-Spieler-Modus tretet ihr
auf gegeniiberliegenden Seiten
des Netzes an und versucht,
Aliens des Kontrahenten ab-
zuschieBen und gleichzeitig
euren Gegner zu treffen. Ihr
schlagt euch durch insgesamt
99 Level plus einige versteckte
Stages. Rob Padro zeigte mir
auch noch einige absolut ab-
gefahrene Licht- und Farbef-
fekte, der gesamte Bildschirm
sah aus wie durch ein Prisma.
Momentan wird noch Gberlegt,
ob diese eher zuféllig entdeck-
ten Effekte als versteckter Bo-
nus ins fertige Spiel integriert

12 @sz?[%@ 96
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Die Lichieffekie auf den Netzen
gibis nur auf der Playstation
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Eal Electric Death, sagt der
Held zum Alien und brét ihm
eine auf den Pelz mit dem
neuen Mega-Laser, und das
glech 99 Level lang

381073 . -

werden sollen. Obwohl Tem-
pest X deutlich besser wirkt als
Tempest 2000, erwartet man
grafisch doch mehr von einem
32-Bit-Spiel. Aber man darf
nicht vergessen, daB es sich
um eine der zahlreichen und
augenblicklich sehr populdren
Klassiker-Umsetzungen han-
delt, man denke nur an Nam-
cos Museum-Serie. Wer gerne
mal sehen mochte, was wir vor
zehn Jahren gezockt haben,
sollte einen Blick darauf wer-
fen, denn auch das alte Ar-
cade-Spiel kann angewahlt
werden. Auf den Original-
Controller miiBt ihr allerdings
verzichten, aber auch mit dem
Joypad steuert sich Tempest
ganz akzeptabel. z



, &‘flt.@.}gen,,Burning Road: schneller,
‘ ﬁmter,.*aufregender, cooler... Mit

fﬂintq, il?‘chenﬁ' 2 SpielerLink Modus

undé&?port fiir analoge Controller.
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Ang esmhis def Vielzahl an

erbesse

beim Sequel kommt einem das erste IN THE
ZONE schon fast altbacken vor. Die Fans von
Konamis XXL-Serie diirfen sich schon auf ein

bombastisches Basketball-Highlight freuen.

Tl )
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Zum Aufiaki die Hymne (oben),
eines der neuen Editier-Meniis

onami hat sein pha-
nomenales Basket-
ball-Debiit-Spiel

NBA In The Zone in jeder Hin-
sicht verbessert. Besonders
grafisch sieht der zweite Teil
um Klassen genialer aus. Viele
der jetzt verwirkiicfiten Ideen
konnten letztes Jahr nicht um-
gesetzt werden, da man im:
Vorweihnachtsgeschaft ‘95 auf
Biegen und Brechen vor EA,
Sony und Crystal Dynamics

auf dem amerikanischen Markt

prasent sein wollte. Konkur-
renzkampf-bedingter Termin-
druck ist in der Spieleindustrie
nichts ungewohnliches, man
denke nur an Psygnosis" mit
unzahligen Macken behaftetes
Destruction Derby zuriick, das
trotz seiner vielen Fehler auf
die Kunden losgelassen wur-
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Die Bandenwerbung verweist auf Konamis Homepage im Internel

de. In The Zone 1 war auf jeden
Fall auch damals schon sein
Geld wert, schaut man sich
den Nachfolger an, sieht man
erst, was alles maglich ist.

Als Antwort auf die iiberle-
genen Simulations-Modi bei
,Jotal NBA ‘96" und ,,NBA Live
‘96" haben die Konami-Pro-
grammierer vor allem auf die-
sem Gebiet stark nachgebes-
sert, lhr konnt jetzt auch eine
ganze Saison oder nur die
Playoffs nachspielen, wobei
die aktuellen Statistiken aller
Mannschaften und aller 348
NBA-Spieler inklusive Aus-
wechselspieler beriicksichtigt
‘wurden. Individuelle Stédrken
der Spieler und Teams werden
per Balkendiagramm ange-
zeigt. Die Kraft eurer Mannen
|aBt {ibrigens je nach Engage-

ment und Einsatzdauer immer
mehr nach, weshalb Aus-
wechslungen nicht nur ein Gag
am Rande, sondern fiir den
Spielverlauf auch tatséchlich
entscheidend sind. Ihr kénnt
zudem vor jedem Spiel dies-
mal die Feldposition und Tri-
kotnummer fiir jeden Spieler
neu definieren. Ein weiterer
Aspekt, der fiir mehr Realis-
mus sorgt, sind die neuen
Foul-Mdglichkeiten wie z.B.
Offensiv-Fouls, Fouls beim
Blocken, Schubsereien unter
dem Korb oder ,Hard Checks®,
dhnlich wie beim Eishockey.
Da der Gastgeber eines Mat-
ches ja bekanntlich aufgrund
der Uberzahl eigener Fans eine
groBere Chance auf den Sieg
hat, kénnt ihr im Optionsmenii
auch eine ,Home Court Advan-

1:.ﬂrmh Pt Sl
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Gmﬁere Realitdisnahe bedeutet
natiirlich auch mehr Fouls

tage“-Option aktivieren, die
dieser Besonderheit bei ,ech-
ten® Spielen Rechnung tragt.
Das Wurfrepertoire der Digi-
Slammer hat sich ebenfalls
vergroBert. Neben zusatzlichen
Dunking-Varianten konnt ihr
endlich auch Alley-Oops oder
Fade Away Jump Shots aus-
fihren. Uberdies ist es jetzt
maglich, Wiirfe anzutéuschen
und somit den blockenden Ge-
genspieler auszutricksen.
Wenn der Release-Termin
nicht aufgrund undurchschau-
barer Widrigkeiten platzt, ist es
bereits Mitte Dezember soweit.
NBAITZ 2 lohnt sich selbst fiir
diejenigen, die den ersten Teil
schon besitzen. Alle anderen
Basketballfans miissen sowie-
so probespielen! ds

Im Stefgﬂug geht’s ab zum Korb
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MULLER-BOMBE STATT ZAHNARZT-PLOMBE,
DER SNES-KLASSIKER JETZT AUCH FUR MEGA DRIVE,

strengstens verboten. KOMAMI-Videospiele gibit <- - Seger "randa

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Froc-es Sec

01, Olé, Olg 1! Bombenstimmung mit International Superstar Prisentiert von:
Soccer Deluxe. Maniac 11/95: ... das beste Fufiball
dos mon in digitaler Form erleben kann ... dos Videospiel
des Johres.” Wertung: 90%. TOTAL! 11/95: ,.... Wohnsinn,
was KONAMI uns mit diesem Programm beschert!” Nofe: 1.
Videogames 11795: ,Dos neue, beste SNES-Fubball aller
Teiten heift wieder ISS ... Wertung: 90%. Gamepro 12/95:
... ohne Obertreibung kann man von einer perfekien
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KONAMI

s KONAMI {Deutschland) GmbH,
stiime hervorrufen.” Wertung: 9/10. Zuriick zur Werbung ... [ 2l - Postfach 560180, 60406 Frankfurt

Fuliballsimulation sprechen.” Note: 1. Fun Generation 11/95:
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- ler nochmal gesteigerte Realitiitsgrad wird Begeisterungs-




SPECIAL

lotte 3D-Shooter gibt
es filr die PlayStation
bereits wie Sand am

Meer, auch Psygnosis will nun
mit Tenka in diesen Segment
ein Wortchen mitreden. Ac-
tion-Muffel und passionierte
Rollenspiel-Freaks werden da-
gegen bei Sentient voll auf ihre
Kosten kommen, das Gbrigens
bis zum Frithjahr komplett ins
Deutsche dbersetzt wird.

Tenka

Schion verpackt in eine span-
nenden Endzeit-Story, prasen-
tiert Psygnosis seine Inter-
pretation des unterhaltsamen
Monster-Metzelns. Wir bege-
ben uns in das hochtech-
nisierte Zeitalter des 23. Jahr-
hunderts. Das gigantische
Gebadude der korrupten Welt-
regierung thront drohend (iber
den heruntergekommenen
StraBenschluchten von New
York. Die wildesten Geriichte
kursieren tliber angebliche
GenExperimente mit Men-
schen hinter den undurch-
dringlichen, schwerbewachten
Mauern. Als Mitglied einer Un-
tergrund-Widerstandsgruppe,
habt ihr die ehrenvolle Aufgabe

Kain 3D-Baﬂs:spm ohne
hébliche Monsterfratzen
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erhalten, in einem Himmel-
fahrtskommando alleine in das
Gebdude einzudringen, um
dem schrecklichen Geheimnis
auf die Spur zu kommen. Dort
angekommen, eroffnet sich ein
Bild des Schreckens: In den
fiinf ausgedehnten Stockwer-
ken tummeln sich Suchdro-

Wir rauchern geniiBilich eine
Alien-Brutkammer aus
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Psygnosis blast zur zweiten Weihnachts-
offensive: Der Ego-Shooter ,,Tenka“
verspricht knallharte Balleraction
in perfekter 3D-Technik, und mit
»Sentient” rollt das erste
reinrassige 3D-Rollenspiel
fir eure PlayStation an.

iden, bewaffnete Wachroboter

- und noch eine ganze Menge

anderes Feindvolk. Ob grafli-
che Mutationen, wildgeworde-
ne Druiden oder heimtiicki-
sche Sicherheitsfallen, alle
kennen nur ein Ziel: Den Ein-
dringling auszuschalten. Euer
Held verfligt selbstredend tiber
ein massives Waffenarsenal,
das von automatischen Laser-
wummen tber Mini-Flugkor-
per bis zu zielsuchenden Rake-
ten reicht. Kleine, aber nicht
unbedeutende Details sorgen
hierbei fiir etwas mehr Ab-
wechslung: Zielt ihr z.B. mit
dem Strahlengewehr auf einen
Gegner, erscheint ein hauch-
diinner Laserpointer als An-

12 GRMES] 96

Tenka bietet erstmals
echte Polygon-Gegner
in einem 3D-Shooter
auf einer 32-Bit-
Kansole. In den voll
texturierden Korridoren
trefft ihr standig auf
absonderliche Gen-
Mulationen. Frei nach
dem Saldner-Motto:
Wer zuerst schieBt ist
klar im Vorteil!

visierhilfe. Unser Akteur kann
rennen, springen, sich ducken
und nach oben oder unten
blicken. Eingeblendete Anzei-
gen informieren euch iiber eu-
ren aktuellen Gesundheitszu-
stand und die verbleibenden
Munitionsreserven. Eine sich
langsam entfaltende Handlung
mit dutzenden kleiner Puzzles
(Schalter betatigen, Keycards
finden etc.) garantieren ab-
wechslungsreiche Katakom-
ben-Action. Das diister-anmu-
tende Tenka reprasentiert
einen neuen Schritt in der
PlayStation-Software-Entwick-
lung. Die ,First Person“-Per-
spektive gab es schon vorher,
aber das ist auch schon alles,

L N NN
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was Tenka mit den Spielen der
letzten Konsolen-Generation
gemeinsam hat. Unter Nut-
zung einer speziell entwickel-
ten 3D-Engine zeigt das Baller-
Spektakel komplexe Tiefen-
Architekturen und Obertrumpft
in diesem Punkt alle bisheri-
gen 32-Bit-Titel vergleichbarer
Bauart. Wenn alles gut geht,
dirft ihr noch vor Weihnach-
ten auf Monsterjagd gehen.

Sentient

Sience Fiction-Abenteurer
spitzen aufgrund der fesseln-
den Story schon mal die Oh-
ren: Eine Raumstation im Orbit
giner interstellaren Sonne, ein
ratselhafter Virus, gespensti-
sche Erinnerungen tief vergra-
ben im UnterbewuBtsein. Der
interaktive Alptraum nimmt auf
der Raumbasis , Sentient* sei-
nen Anfang. Ihr schliipft in die

Via Text-Meniis und Sprechblasen fiihri ihr ausgiebige Konversation

Wunderschine Lichteffekie begleiten uns wahrend der Mansterhaiz

Rolle des technischen Medi-
ziners ,,Garrit", der sich durch
komplexe Stationskorridore
auf den Weg macht, die Ursa-
chen der todlichen Weltraum-
krankheit zu erforschen. Sen-
tient verlaBt die naive "Frage/
Antworte"-Struktur traditio-
neller Adventures und Rollen-
spiele —alle 60 Besatzungsmit-
glieder von Sentient sind
selbstandig handelnde Indi-
viduen, jeder mit seinen eige-
nen Motivationen, Geheim-
nissen und politischen Uber-

Ein muskuliser Wach-
droide hat uns aufge-

spiirt und fevert gleich
aus allen Rohren

zeugungen. Und sie sprechen
sogar untereinander, wenn ihr
gerade nicht anwesend seid:
Gertichte, Verschwaorungen,
Klatsch und leicht iberhorbare
Gesprachsfetzen kombinieren
sich zu einem Potpourri von
wichtigen Hinweisen und nutz-
losem Small-Talk. Ihr selbst
miiBt herausfinden, was Spreu
und was Weizen ist, woher

“

In Gerrits
Traumsequenz ergriin-
det ihr einen kample-

xen 30-Irrgarten

Hichst mysterids: Gerrit begeg-
net in seinem Traum standig
seiner alten Liebe

12 GAMES 96
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die mysteriose Strahlenkrank-
heit kommt und wie man die
Raumstation retten kann. Und
das ist lediglich einer der
verschiedenen Plots, deren
Komplexitit selbst hartgesot-
tene Rollenspielfans nach
mehr verlangen laBt. Sentient
ist das allererste PlayStation-
Rollenspiel, das derart kom-
plexe Charakterinteraktionen
in ein Spiel einbindet. Das Re-
sultat? Ein unglaubliches Echt-
zeit-Spielerlebnis, teils Rollen-
spiel, teils Strategie-Adventure
~ mit einem kiinstlichen Uni-
versum voller verschiedenarti-
ger Handlungsstrange. Ihr ver-
teilt stindig Aufgaben und
Verantwortlichkeiten an ande-
re Crew-Mitglieder. Die Raum-
station ist in fiinf grofe Be-
reiche aufgeteilt, die {iber 200
gerenderte Korridore, Hallen
und Kontrolirdume enthalten.
Zugang zu neuen Stationen
erhalt nur, wer tiber die ent-
sprechenden Zugangscodes
bzw. I1D-Karten verfiigt. Viele
Bereiche sind durch kleine
Puzzles gesichert, die erst
durch ausgiebige Konversa-
tion und kluges Kombinieren
zu knacken sind. Um dem chi-
nematographischen Anspruch
gerecht zu werden, miissen
wir natiirlich auf reichliche
SGI-Zwischensequenzen nicht
verzichten. ws

K ¥ nur Iul:nptmn
must have

weren't looking
: farward In seeing

Eine der Small Talk-Begegnun-
gen in den Stalionsgangen

Schon wieder hat es einen
Virus-infizierten augenschein-
lich dahingerafft
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uf die Zugkraft eines
grofien Lizenznamens
ist eigentlich immer

VerlaB. Also sicherte Acclaim
sich die Titelrechte an dem
neuesten Batman-Film und
bastelte daraus ein Automa-
tenspiel, das zur Zeit fiir Play-
station und Saturn umgesetzt
wird. Die beiden Oberhalunken
.Two Face" und ,Riddler" ver-
suchen, sich Gotham City un-
ter den Nagel zu reifien, In alt-
bekannter Final Fight-Manier
steuert ihr wahlweise Batman
oder Robin durch 30 gerender-
te Abschnitte, in denen es nur
so von skrupellosen Ridd-
ler&Co.-Schergen wimmelt.
Auf dem Weg durch die hori-
zontal scrollenden Stadt-Szen-

claim |aRt die Herzen aller
Batman Freunde hoher schlagen.
it stahlerner Faust und flotten
pecials saubert ihr die diisteren
StraBenziige von Gotham City.

arien warten Unmengen von
Schldger-Trupps, die euch ans
,Bat-Leder” wollen. Sie dre-
schen nieht nur brutal zu, sen-
dern werfen mit Gullideckeln
um sich, schiefien mit Kano-
nen oder versuchen, euch gar
mit einem Auto oder Motorrad
zu {iberrollen. Jeder Ganove
verblifft mit einer anderen
Taktik und steckt auBerdem
gine unterschiedliche Anzahl
Treffer ein, bevor er das Zeit-
liche segnet. Doch einen wah-
ren Batman erschiittert nichts,
und so racht ihr euch mit va-
riantenreichen Special Move-
Kombinationen, vollfihrt spek-
takulare Super-Power-Rund-
umschldge oder werft eine
ganze Ladung ,Baterangs"

Eine Party-
Gesellschaft wird
Zeuge einer bru-
falen Schidgerei.
Die Wirkung

der einzelnen
Treffer wird

in Prozenten
angezeigt.
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EATMAN

Links:Batman
kassieri gerade
eine schwere
Harke. Die komi-
schen Blecheimer
unten sind zwei
Endgegner, die
euch am Level-
Ausgang erwarien.

Sl'ul:?

auf die Meute. Trefft ihr die
Gegner besonders oft, gibt es
nach dem ,Kettencombo"-
Prinzip eine Menge Zusatz-
punkte. Unterwegs gilt es, ton-
nenweise Extra-Symbole und
Power-Ups einzusammeln, die
meist nach dem Ableben eines
Schurken erscheinen. Am
Ende des Levels findet wie {ib-
lich ein Stelldichein mit einem
schwer besiegbaren Obermotz
statt. Einige Gegenstdnde und
Kisten kann unser spitzohriger
Flattermann aufheben und an-
deren Widersachern entge-
genschleudern, Anhand von

mehreren Energiebalken infor-
miert ihr euch tiber die eigene
Gesundheit und die Ausdauer
der Feinde. Landschaftlich
tummeln wir uns in herunter-
gekommenen Stadtvierteln,
streifen durch Gebaude, fliich-
ten in den Untergrund und ma-
chen eine belebte Party unsi-
cher. Wer will, kann auch im
Duett lospriigeln. Batman-
Fans, denen bei diesen Aus-
und Ansichten der Finger
zuckt, diirfen im Dezember
lospriigeln. WS

Augen zu und durch: Das
Helden-Duett im harten Einsalz

%@ e
Em Ha.'n ~Extra sorgt fiir
Flattermann-Verstarkung




Rabenschwarze
Néachte, morbide
Gestalten und iiber-
natiirliche Krafte
erwarten euch in
The Crow: City of
Angels. Wir ziehen
in den erbarmungs-
losen 3D-Kampf
gegen ein ganzes
Verbrechersyndikat.

achdem das erste
Filmabenteuer ,The
Crow" bei vielen Ki-

nogangern bereits Kultstatus
erreicht hat, war trotz des tra-
gischen Unfalls des Hauptdar-
stellers ,Brandon Lee" (er
starb wéhrend der Dreharbei-
ten ) eine Fortsetzung prak-
tisch schon vorprogrammiert.
Der zweite Teil , The Crow: City
of Angels™ ist bereits fertig ab-
gedreht und wird bald in unse-
ren heimischen Kinos anlau-
fen. Acclaim hat sich lange
vorher die teure Hollywood-Li-
zenz geschnappt und rund um
die bizarre Filmstory ein beein-

An einigen Orten greifen die
Gangster in Rudeln an. Rechls:
Pleile weisen euch den Weg.

Keiner schldgt hirter: The Crow bietet knallharte Priigel-Action

2 "‘u

druckendes Beat'em-Up-Ad-
venture fiir Sonys PlayStation
kreiert. Ihr schliipft in die Rolle
des Rock-Gitarristen ,Erik Dra-
ven", der von den Toten aufer-
standen ist, um sich erneut auf
einen gnadenlosen Rachefeld-
zug zu begeben. Fiinf grofe
Szenarien, die mit oberfiesen
Gaunern gefiillt sind, gilt es zu
iberstehen. Die Spielprasenta-
tion ist bereits in seinem
friihen Stadium extrem spekia-
kuldr; Die Symbiose aus Poly-
gon- und Render-Kulissen
sieht sehr realistisch aus und
verandert sich mit fortschrei-
tender Spielhandlung standig.
Die Optik und die verschiede-
nen Blickwinkel erinnern frap-
pierend an Capcoms Horror-

_

=engels

schocker Resident Evil: Ent-
fernt ihr euch von der ima-
gindren Kamera, wird euer
Held kleiner. Kommt ihr naher,
werdet ihr bildschirmgrof.
Erst beim Ubertreten bestimm-
ter Stellen wird automatisch in
eine andere Kameraperspekti-
ve umgeschaltet. Durch die
enorme Bewegungsfreiheit
bleibt dabei kein Winkel ver-
schont und keine Ecke unbe-
obachtet. Es erwartet euch
knallharte Hardcore-Action am
laufendem Band. Mit itber 50
Schlagvariationen rilckt ihr der
nahenden Ganoven-Schar auf
die Pelle: Seid ihr unbewaffnet,
bleiben euch knallharte Haken-
und FuBtritte, um eure Haut
zu retten. Doch einen stammi=

den Entwicklern und werden bei
der Final verschwunden sein

VERED
12 GRAMES) 96

Unterwegs findet ihr verschiede-
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Uble Halunken fordern euch
unentwegt zum Kampf heraus

Je nach Kamera-Perspektive
dndert sich die Heldengrife

gen Rabauken haut man mit
bloBen Fausten nicht so
schnell vom Hocker: Techni-
sche Hilfsmittel wie Messer,
Stahlkniippel oder Shoot-Guns
sind sehr viel wirkungsvoller.
Werdet ihr getroffen, gibt es je
nach Gite des Schlages safti-
gen Energieabzug. Wenn alles
klappt, kénnt ihr ab Dezember
zuschlagen. WS

Ll
g

ne Verteidigungswaffen

Umgebung sorgl fir gruselig,
schauriges Priigelambiente
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Wie bereits in Ausgabe

1/96 berichtet, hatte Konami
in Japan sein erstes rein-
rassiges Rollenspiel auf den
Markt gebracht. Nun folgt
eine US-Fassung dieses

Massenspektakels.

igentlich handelt es
sich bei Suikoden um
eine alte chinesische

Legende. Doch um die ur-
spriinglich todernste Ge-
schichte auch fiir den hei-
mischen Playstation-Jiinger
etwas schmackhaft zu ma-
chen, verfrachtete man das
Ganze in eine mittelalterliche
Fantasiewelt und gab den Cha-
rakteren andere Namen. Her-
aus kam ein Rollenspiel, das in
Japan einen groBen Erfolg ver-
buchen konnte. Suikoden erin-
nert zwar duBerlich sehr stark
an Breath of Fire 2 (SNES) von
Capcom, doch einzigartig ist
und bleibt die maximale An-
zahl der Charaktere, die eurer
Rebellenarmee beitreten: es
sind sage und schreibe 108
(), von denen bis zu sechs
gleichzeitig in eurer Truppe
Platz finden. Die verbleibenden
Kampfer nisten sich in einem
GeisterverlieB ein, das sie zu
einer richtigen Festung aus-
bauen, wahrend eure Haupt-
truppe unterwegs auf Mon-
sterjagd ist. Je nach ihrem
Beruf griinden sie innerhalb

Andere Lander, andere Sitten.
Die Gebaude dndern sich.
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der Festung Geschéfte, die
euch recht niltzlich sein wer-
den. Auch das Auswechseln
von Truppenmitgliedern oder
das Teleportieren in andere
Ortschaften wird hier vorge-
nommen. Wie ifir sehen konnt,
existieren mindestens 108 Sa-
chen, die ihr hier anstellen
konnt. Die dazugehorige Story
ist dementsprechend umfang-
reich. Als Sohn des imperialen
Generals Theo Mc Dowel steht
ihrzu Beginn im Dienste seiner
Majestat, Kaiser Barbarossa,
doch als eines Tages euer
bester Freund Teddy von Ge-
folgsleuten des Imperiums ge-
fangengenommen wird, be-
schlieBt ihr, euch auf die Seite

DR

Bei Volitreffern beim Angriff
zoomt das Bild hinein

der Rebellen zu schlagen. An-
fanglich bekampft ihr “ledig-
lich” Monster und BoBgegner,
wie es in einem Rollenspiel
so iblich ist, doch spater fiihrt
ihr regelrechte Kriege mit Tau-
senden von winzigen Soldaten,
waobei eure 108 Gefolgsleute
als Befehlshaber beziehungs-
weise Unteroffiziere kleinerer
Teileinheiten dienen. Die An-
griffe werden hierbei abwech-

selnd Zug um Zug gefiihrt, bis’

eine Seite vollig ausgeloscht
ist. Verliert ihr den Kampf,
diirft ihr so lange probieren,
bis es klappt, ansonsten gibt
es ein Game Over. Abgesehen
davon “funktioniert” Suikoden
so dhnlich wie BoF 2: lingere

Das Biindnis gegen das Imperium steht.
Die neue Feslung wird eingeweiht.

FuBmarsche oder Schifffahr-
ten tatigt ihr auf einer groBen
World-Map, wobegi sich immer
ein isometrischer Kampfbild-
schirm einschaltet, wenn ihr
auf Gegner trefft. Geschlosse-
ne Ortschaften, Wald- oder
Bergabschnitte betrachtet ihr
aus einer nahen Vogelperspek-
tive. Erfahrene Rollenspieler
werden somit auf Anhieb mit
dem Spiel zurechtkommen.
Und im Gegensatz zu iiblichen
Spielen dieser Art, braucht ihr
in dieser englischen Fassung
kein Wort Japanisch zu verste-
hen. Laut Konami Deutschland
wire es sogar denkbar, daB
spater eine PAL-Version er-
scheint. tet

P00 O0ORDTBDRPOE



ﬁh Crystal Dynamics
Freestyle 3-D-Technik

Mo e g
e 2
» : l ~“ty bringt die PlayStation

=~/ am Kochen!

. tin Joker, eine Handpuppe und
™ el nees MAdeI - ber dis st ke

Kartenspil, kein Vorschuverguigen - Disdaucnie/ 1o tas
hynerschnelle 3-0-Aclion-Jump & Run mit psychedelischer 3-0-Graflk, graoviger Musik,
gnzeifelzender Spannung und den coolsten Charakleren jensells der 32-Bil-Well: e akrobatische Nikki

und e durshgeknalle Hofnas Fargus sami Handpuppe Sd machen Pasgouoni! 10 I*ﬁﬂ:

Vom Rl
Schildkroté
verschiedene LER8

Verrick!, Dberrasehend & unglaublich M.
Take @ gl :

er fiir Sony PlayStation erhiltlich R

DYNAMICS BMG Interactive im lntemet: hitp:/fwww. bmginteractive.de FHTERAC

L=

gy =




programmieren k
versucht man s

Zwischensequenzen und Kampf-
Map gehen nahtlos iiber
begibt sich auf eine

s Entdeckungsreise.

Nachdem man in Japan mit
Suikoden einen grofBen Erfolg
im Rollenspielsektor verbu-
chen konnte, wird das Spiele-
repartoire wieder um ein Genre
erweitert. Diesmal schicken
die einstigen “Action only”-
Spezialisten ein Playstation-
Strategiespiel ins Rennen, das
stark an Tactics Ogre (SNES)
von Quest erinnert. Zeitlich ist
die Geschichte im Mittelalter
angesiedelt, wo ihr eine stetig
anwachsende Truppe, ange-
fithrt vom Ex-Polizeihaupt-
mann Ash, durch die von Ter-
ror und Gewalt geplagte Re-
publik Ishtalia fithrt. Das Spiel
setzt sich dabei aus drei ver-
schiedenen Teilen zusammen.
Einer World-Map, wo sich eure
Truppe von einem Ort zum an-
deren begeben kann, einem
Stadt-Auswahlment, wo ihr
Geschéafte und diverse Institu-
tionen besuchen dirft, und
schlieBlich dem Kampf-Map,
wo die Kdmpfe ausgetragen
werden, Letzteres prasentiert

oftwareriese Konami

42

Hier miiBt ihr die Holzkiste in die Mitte der Map verschieben

sich aus einer 3D-Iso-Perspek-
tive, die man wahrend des
Schlagabtausches beliebig
drehen und zoomen (in drei
Stufen) kann. Manchmal ist es
eben unvermeidlich, mal kurz
hinter die Mauer oder das
Haus zu gucken, damit man
spater keine bosen Uberra-
schungen erlebt. Einige Stages
sind recht puzzleartig aufge-
baut. Diverse Rétsel, die das
Umlegen von Schaltern oder
Verschieben von Holzkisten
beinhalten, setzen eine genaue
Kenntnis des Terrains voraus,
besonders wenn man Fliisse

umleiten oder Gegner in eine
Falle locken muB. Wenn man
den Kniff raus hat, sind diese
Rétsel jedoch nicht allzu
schwer zu losen. Naturgemaf
liegt der Schwerpunkt in die-
sem Spiel eher auf dem Kamp-
fen. Und hier bekommt die
Terrainbeschaffenheit eine
ganz andere Bedeutung. Die
Faustregel lautet: Je héher der
Kdmpfer steht, desto starker
ist er. Wenn ein Mitstreiter aus
eurer Truppe direkt neben
euch steht, verstarkt sich die
Schlagkraft nochmals. Hohen-
unterschiede, die Uber drei

Die roten Flachen zeigen die
Reichweite der Waffen an

Blockeinheiten hinausgehen,
kdnnen hingegen nicht be-
zwungen werden (es sei denn,
man nimmt eine Holzkiste zu
Hilfe) . Und so bewegt ihr Zug
um Zug eure Charaktere. Ist
das Missionsziel schlieBlich
erreicht, werden die Finanzmit-
tel verteilt und die Hitpoints
wieder voll aufgeladen, wobei
fiir jeden “ausgeschiedenen”
Kameraden Geldeinheiten ab-
gezogen werden. Danach geht
es in die nachste Etappe oder
Ortschaft. Wenn ihr eine Stadt
erreicht habt, diirft ihr euch
mit dem verdienten Geld Waf-
fen und Items kaufen. Nach je-
dem zehnten Erfahrungslevel
diirft ihr auf dem “Arbeitsamt”
einen sog. “Class-Change”
vornehmen. So kann z.B. ein
gewdhnlicher Bogenschiitzen
zum Scharfschiitzen oder Vo-
gelmenschen beférdert wer-
den. Wer also einmal Bekannt-
schaft mit Tactics Ogre ge-
macht hat, diirfte hier keine
Schwierigkeiten haben, vorau-
gesetzt, er ist Besitzer einer Ja-
pano-Playstation und der japa-
nischen Sprache machtig. tet
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Fiir Shawn Kemp ist das reine
Routine, fiir alle Normalsterblichen
nur ein Traum. Bis jetzt... Denn nun
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mit NBA JAM EXTREME. Jetzt pfliigst
Du iibers Feld wie der Reign Man in
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Action im Schnellvorlauf. High Speed
und High Perfarmance fiir den

Mit vdllig neuer 3-D-Engine, neuester Motion
Capture Technik und Polygon-gerenderten
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tikgetriebe eingesetzt werden.
Beriihrt ihr einen Mitstreiter
oder kommt gar von der Weg-
strecke ab, kostet euch das
kleine MiBgeschick kostbare
Zeit, zudem verschlechtert
sich nach jedem Crash das
Fahrverhalten eures Vehikels.
Was noch erschwerend hinzu-

kommt: durch Schutt und
‘Schotter steuert es sich (trotz
Allradantrieb) spilrbar schwe-
rer als auf dem Asphalt. Neben

ampionship“- und
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dacht, die das gleichzeitige
Mitmischen eines menschli-
chen Gegenspielers moglich
macht. Sowohl optisch als
auch spielerisch konnte Hard-
core 4x4 bereits in seiner Beta-
Version tiberzeugen. Ob es ge-
gen Psysgnosis Monster Truck
gine Chance hat, bleibt abzu-
warten. Beide Versionen sollen
im Dezember erscheinen.

Reloaded

Reloded hat neben neuen Levels
auch neue Charakiere zu bieten

Von dem mittierweile indi-
zierten Vorgdnger wurden in
Europa stolze 250 000 Stiick
verkauft, kein Wunder daB hier
aln anuel bereits vorprogram-

. KompromiBlose
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nes furchtlosen Soldner-Cha-
rakters und bahnen uns einen
Weg durch verwinkelte End-
zeitkatakomben. Kaum seid ihr
im ersten Szenario gelandet,
wird alles iiber den Haufen
geballert, was sich im ndhe-
ren Umkreis bewegt. Auf den

3=

Super Nintendo

Donkey Kong 3 dt.
Donald in Mani dt.
Pinocchio di.

Lufia 2 dt*

Lufia 2 us
Schlimpfe 2 di*
Streetfighter Zero 2 di*
Tebris Attack di*.
Terranigma di*
Ultimate us*
Worms dt

Nintendo 64
Grundgeriit us
Triology us*

RGB Kabel

Mario 64 us
Pilotwings us

K2 vs™

Cruisin® USA us*
Wave Racer us*

’.‘

&

139—
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Playstation

Grundgerdt d1.
Lenkrod us.
RGB Kabel di.

Adidos Power Soccer di.

Alien Trilogy d.
Andretti Racing dt*
Blam Machinehead dt
Broindead 13 di*
Buming Road us®

Chronicles o.t.Sword di.

Crash Bandicoot di
Darkstalkers di*.
Die Hard Triology di
Earthworm Jim 2 dt*
Pandemonium dt
Formel | dt*

Final di

Cobra Gun

In the Hunt di*

Iron & Blood us
Hexen dt*

& 56 8D 6 0806

399~
149~
39,
109,
109,—
99,
99,
99,
129~
109~
109~
99—
99—
99,
99—
109,
99,—
99—
99,
129,
109,

Lecagy of Kain us.
Memory Card & Meg dt
Motor Toon 2 *
Jumping Flash 2*

Fifa Soccer 97 di*
Need for Speed dt.
NHL Face Off 97 us.
Disruptor di*

Pad dt.

Pefe Sampros di*
Poéd dt

Powerplay Hockey di*
Project Overkill di
Raven Project di*
Resident Evil di
Return Fire di

Ridge Racer 3 jp
Side Winder dt
Destruction Derby 11 dt*
Skeleton Warriors di
Nameo Soccer di*
Soviet Strike di*

129,
B9~
99—
99 —
99
99 —

109~
99—
99—

Sireet Rocer dt*
Star Gladiators di
Spot g.1.Hollyw.us*
Tekken 2 dt*

Tilt dt*

Time Commando di*
Casper dt.
Triology us*

Tobal No T us

Top Gun di”

Tomb Roider di
Tunnel B 1 dt*
Baphomeis Fluch di*
Toshinden 2 dt.
Total NBA dt
Viewpoint di

Viper dt*

Virtual Golf di*
Warhammer di*
Wipeout 2097 di*
Exhumed di*

0

99—
109,—
129~
109~

99—

99—
109~
129~
129~

99—

99—

99—

99—

99—
109,—

89—
109~

99,—

99,—
109~

99—

Sega Saturn

Alien Triolgy us
Destruction Derby di
Die Hard Trilogy us
Fighting Vipers di
Tomb Raider dt
Dayfona C.CE.dt.
Panzer Dragoon 2 jp
Project Overkill us
Super Motocross us
Tunnel B 1 dt* 99—
Virtua Cop 2 di 109~

Ladenpreise konnen abweichen.
Alle neven US und Japan-Games
zwei Toge nach Erstﬂamen bei
uns erhiltlich! Annahmeverwei-
gerern, der von uns gelieferten
Waren, herechnen wir die uns
entstandenen Lieferkosten mit
DM 30,-. Unser Recht auf Erfiil-
lung des Kaufvertrages bleibt
hiervon unberiihrt. Wir haften
nicht fiir Inkompatibilitat.

129~
109,
129—
109~
99—
99~
79~
129~
129~

99— Bei Drudklegung noch nicht heferbar  Hiindleranfragen erwiinscht.
Versandtasche 7 DM ® Vorkasse 6 DM ® Nachnohme 9 DM = Ab 250 DM Versandkosten frei
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Nachdem Tekken 2
in Japan ja nun
bereits veraltet ist
(hoho), schickt
Namco wieder Play-
station-Nachschub
fiir alle Beat’em Up
Hungrigen.

urz vor Weihnachten
erscheint in Japan
die lang erwartete

Playstation-Version des Auto-
maten-Beat'em Ups Soul Edge.
Genau genommen handelt es
sich hierbei um die Umsetzung
der modifizierten Automaten-
version Soul Edge Ver. 2, das
u.a. mit insgesamt 10 Kamp-
fern und einer besseren Grafik
sowie realistischeren Bewe-
gungsablaufen mehr bietet als
die Urversion Soul Edge. Da
der Automat auf dem Play-
station-artverwandten System
11 programmiert wurde, lieB
die Heimversion nicht allzu
lange auf sich warten. Die
Bilder auf diesen Seiten stam-
men idbrigens aus einer zu
etwa 60 Prozent fertiggestell-
ten Japan-Version. Wie bei
allen Namco-Automatenum-
setzungen mittlerweile iib-
lich, werden neben den im
Original enthaltenen, auch

Mitsurugi, im edlen Samurai-
Outfit, reprdsentiert Japan

Son Mina zeigt Geschmack bei
der Auswahl ihres Kostiims

46

neue Spielmodi in die Play-
station-Version eingebaut. Ins-
gesamt sind es sechs an der
Zahl. Der vom Automaten
iibernommene “Arcade-" und
“Time Attack”-Modus, ein sog.
“Edge Master”"-Modus, der
bereits aus Tekken 2 bekannte
“Team Battle”- und “Survival”-
Modus und schlieBlich der
“VS"-Modus fiir 2 Spieler.
Wirklich neu diirfte dabei
“Edge Master”-Modus sein.
Hier durchlebt ihr zusammen
mit einer Charaktere eurer
Wahl ein Szenario, in dem ihr

i
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Jagd auf speziel-
le Waffen ma-
chen kdénnt. In
der Praxis sieht
es dann so aus,
daB ihr Kdimpfe
und manchmal
auch Turniere bestreiten miifit,
um an die begehrten Sammler-
stiicke heranzukommen. Diese
werden ndmlich als Pramie an
den Gewinner ausgehandigt.
Die Waffen besitzen alle unter-
schiedliche Eigenschaften, die
sich auf Angriffsstarke, Vertei-
digung oder Standfestigkeit

. Y

s-"g'{jmm' Ii = '.-.'- : .

Schine Lichtblitze und Schlageffekie gehdren
seit Soul Edge Ver.2 zum Standard

Neues Feature:
Waffen, die ihrim
Edge-Master-Modus
gewonnen habi,

kdnnt ihr in jedem
Spielmodus weiter-
verwenden. Der
Indianer Rock z.B.
bekommt u.a. diese
wuchtige Steinkeule.
Unten: Cervantes hat's
besser.Er bekommt
mitunter gleich zwei
Schwerter.

e

auswirken und die flir jeden
ginzelnen Kampfer individuell
geformt sind. “Paradiesvogel”
Voldo (ja, der mit dem (iberge-
schnappten Kostiim!) be-
kommt natiirlich die ausgefal-
lensten Klingen in die Hand
bzw. in beide Hénde gedriickt.
So reicht die Waffenpalette

! 4 {01 :“-_
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Mit Effekten wird
in Soul Edge wirk-
lich nicht gespart.
Manche Waffen
bergen sogar
magische Kréfie
in sich.

vom wuchtigen Gabelschwert
bis hin zu messerscharfen Me-
tallfdchern. Einige Waffen er-
lauben euch, zusatzliche Spe-
cial-Moves auszufiihren. Das
Besondere jedoch ist, daB ihr
Waffen, die sich in eurem Be-
sitz befinden, via Memory-Kar-
te in allen anderen Spielmodi
weiterverwenden diirft. Neu
gegeniiber dem Automaten ist
auch eine Option, mit der ihr
alle Special-Moves auch wéh-

; ,{
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rend des Spieles aufgelistet
werden kénnen. Diese niitzli-
che Funktion (kann im Pause-
Menii aktiviert werden) gibt es
bei Namco-Spielen seit Tekken
2 anscheinend schon serien-
mabBig. Optisch hat sich eben-
falls einiges getan. Vor allem
bei der Gestaltung der Charak-
tere lieBen die Designer ihrem
geistigen Wahn vollen Lauf.
Neben der 1P- und 2P-Charak-
tere, die sich vom Original et-

Oben: Voldo gehdrt zu den

.BQBQGBGOQ9.'!0GBEEG.‘00!0’0.‘.00.!‘.."WORK IN PROGRESS

Oben: Im
Auswahlbildschirm
kann neben dem
Kampfer auch die
gewiinschie Waffe
ausgewdahli werden,
vorausgeseizi, ihr
hattet Erfalg im
Edge-Master-Modus

was unterscheiden, existiert
noch eine dritte Kostiimvarian-
te, die eigens fiir die Playstati-
on-Umsetzung eingebaut wur-
de. Im Sommer dieses Jahres
schrieb Namco einen Kostiim-
design-Wettbewerb aus, deren
Gewinner (meist Beat'em Up-
begeisterte Freaks) nun ihre
Kreation auf der schwarzen

Hwang in seinem preis-
gekrinten China-Outfit

schinsten Beat'em Up-
Charakteren iiberhaupt

Silberscheibe verewigt sehen.
Unter den bunten Vogeln be-
finden sich selbstverstdndlich
auch die zwei neuen Kampfer,
die bei Soul Edge Ver.2 erst-
mals “offiziell" in die Riege
aufgenommen wurden. Der
koreanische Kampfer Fan Son
Kyon und der spanische Pirat
Cervantes De Leon. Zwar wa-
ren beide schon in der Auto-
maten-Urversion Soul Edge im
Programm enthalten, doch sie
lieBen sich nicht direkt an-
wdhlen. Fan war nur in der
Korea-Version vertreten (und
konnte in allen anderen Ver-
sionen nur durch einen Cheat
hervorgezaubert werden), und
Cervantes war bekanntlich der
erste Endgegner in dem 3D-
Priigelspektakel. Sofern man
es jetzt beurteilen kann, sind
somit alle Features und Optio-
nen von den beiden Automa-
ten-Versionen auch in der Play-
station-Fassung enthalten (in-
klusive natiirlich dem vollkom-
men polygonisierten 3D-Hin-
tergrund). Als Beat'em Up-Fan
kann man sich getrost schon
auf den 20.Dezember (Deutsch-
land Ende Januar) freuen,
wenn in Japan die ersten Soul
Edge-Spiele unterm Weih-
nachtsbaum... ah, Kirschbaum
liegen werden. tet
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PREVIEW

Jetzt kommt Feuer auf den
Basketballplatz: Acclaims
Sequel zum genialen NBA
Jam |aRt mit vielen neuen
Features bald die Kérbe

auf der Playstation erzittern!

Wéhrend der Viertel-Pausen
wechselt ifir die Mannschaft

Oben:Mr. Wasserknpf selzt zum
klassischen Dreier an
Rechis: Super-Helikopter-Jam!

|s erstes fallt bei die-
ser Arcade-Umset-
zung auf, daf die

Grafik im Gegensatz zum Vor-
ganger nun auf zeitgemaBer,
schicker Polygon-0ptik kom-
biniert mit Acclaims patentier-
ter Motion Capture Technology
basiert. Als Modell fiir den erst
ein halbes Jahr alten Automa-
ten, der tibrigens der erste mit
MCT aus dem Hause Acclaim
war, muBte mit Juwan Howard
der Star der Washington Bul-
lets herhalten. An ihm wurden
samtliche Moves gefilmt und
auf alle restlichen 170 NBA-
Spieler iibertragen, die natiir-
lich alle anwéhlbar sind. Neben
der neuvartigen Optik konnte
man auch aus dem Sound-La-
ger Interessantes vermelden:
Durch die RAX-Audio-Techno-
logie (Schlagwaorter scheinen
zur Zeit in Mode zu sein) wird
absolut authentischer Kom-
mentar versprochen, und nicht
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weniger als ein Dutzend Audio-
Tracks konnen gleichzeitig ab-
gespielt werden. In der Tat
paBt wahrend des Dunk-Spek-
takels jeder Spruch des Ami-
Star-Kommentators Marv Al-
bert (‘Aahh, from the parking
lot!, *How does he do that?’)
zehntelsekundengenau zur ge-
botenen Szene. Spielerisch
lassen die neuen “Extreme”-
Aktionen wieder iiberirdische
Jams zu. Das “Smoke”-Fea-
ture entspricht noch in etwa
dem “on fire” aus dem Vor-
ganger: Nach einer Serie von
Treffern oder guten Abwehrak-
tionen wird der entsprechende
Charakter von einer Rauchfah-
ne begleitet, die seine Ge-
schwindigkeit und Zielgenau-
igkeit wesentlich erhoht. Doch
erst mit dem extra “Extreme”-
Button spielt man das gegneri-
sche Zweier-Team in Grund
und Boden. Wenn das Pass-
und Dribbling-Geschick damit

S

erstmal verdreifacht wird, sind
atemberaubende Aktionen wie
Helikopter-Dunks, Flip-Dunks
oder Jams mit Saltoeinlage
maglich. Diese Aktionen sind
ja auch das eigentliche Ziel des
Spiels, bei dem das Ergebnis
nur eine Nebenrolle spielt. Ins-
gesamt sollen an die 30 neue
Jams auch auf der Playstation-
Disc schlummern, die man
sich allesamt via Instant-Re-
play geniilich zu Gemiite
flihren kann. Natiirlich haben
die Entwickler wieder allerhand
Gags ins Spiel gepackt. Unsere
Version enthielt schon ein
Ghost-Team, bei dem ihr nur
Bekleidung und tiberdimensio-
nale Schuhe seht, sowie ein
Team mit ulkigen Riesenkop-
fen. Spielerisch geht's schon
hollisch rasant zur Sache und
ihr habt alle Hande voll zu tun
dem Ball zu folgen, wenn der
Gegner angreift. Mit der Regel-
einhaltung nimmt man’s auch

o000 ePEDOBRReS
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Seid ihr “on smoke”, gehen eu-
re Jams meilenweil nach oben

Die schicke Polygon-Optik ist
tierisch schnell: Dranbleiben!

Wenn ihr einen Korb nach dem
anderen kassiert, feuern euch
die Madels mit “Defense!” an

nicht gerade genau, denn wo
“Extreme” draufsteht ist auch
alles erlaubt. Ihr kénnt euer
Gegeniiber foulen, iiber den
Haufen rennen und eiskalt in
die Banden checken, ohne
auch nur die kleinste Bestra-
fung befiirchten zu miissen.
Dabei kann es dann schon mal
passieren, daB ihr im Getiim-
mel den Ball nicht seht. Um es
dem fiihrenden Team nicht zu
leicht zu machen, mittels Zeit-
schinden tiber die Runden zu
kommen, lduft die 30-Sekun-
den-Uhr fiir Angriffe umso
schneller ab, je weiter die ball-
fithrende Mannschaft in Front
liegt. Solltet ihr hinten liegen,
konnt ihr nach einem Viertel
einfach die Mannschaft wech-
seln und euch so auf die Sie-
gerstraBe bringen. NBA Jam
Extreme ist schon jetzt sicher-
lich ein ganz heiBer Anwarter
auf den Titel “Fun-Basketball-
spiel des Jahres” rk




\

/ Beispiel 1: Sony Playstation

{ + 2tes Joypad

i +Memory Card DM 29.-
+ Crash Bandic. monatllch

\. _ bei 24 Monaten

> ARJAY-FINANZIERUNG <

Beispiel 2: Sega Saturn
+ 2tes Joypad

+ Worldw Soccer DM 34.-

+ Tomb Raider monatlich
_______ bei24 Monaten

Effektiver Jahreszins: 13.9% Laufzeit 12 oder 24 Monate.
Oben genannte Felder sind Beispiele. Es kénnen auch anderé
Grundgerdte und/oder Software fir alle Systeme finanzi
werden. Der Mindestbestellwert betrdgt DM 500.- Forder
Sie noch heute Ihre Finanzierungsunterlagen an - Unverbind

Grundgerét dt

Game Buster dt
Joypad (Sony)
Joypad (ASCll)

Joyboard (ASCIi)

Lenkrad (Mad Catz)

Memory Card

Memory Card (8MEG)
RGB-Scart-Kabel

A-Traindt

Alien Trilogy dt
AndrettiRacing dt

Blam! Machinehead dt
Broken Sword dt -
Chronicles o.t. Sword dt 89.3 ?
Crash Bandicoot dt 109.9 :
Cronikleso.t.Sworddt 89.%
Darkstalkers dt 5

PLAYSTATION

Davis Cup Tennis dt 89.90
Destruction Derby lldt 99.90
Dlé“Hé“r“aLTrllﬁ“g“\V"ath89 90
Dragonheart dt 99 90
Ecstatica dt 99. 90
Formula 1 dt , 109.90
Gun Law-Horned Owldt  99.90
Iron &Blood dt 89.90
John Madden 97 dt 89.90
Jumping Flash 2 dt 89. 90
Killing Zone ¢t 89. 90

. Micro Machines Ill dt 89.90

Myst dt 89.90
Namco Museum Vol 2 dt  99. 90

"NFL Quaterback Club dt  89.90

Offensive dt 99. 90

. PGA Tour Golf 97 dt 89. 90
Power Play Hockey dt 84.90‘

Project Overkill dt 99.90
Puzzle Bobble dt 69.90
Raging Skies dt 89.90
Raven Project dt 89.90
Resident Evil pal/dt 89.90
Sampras Tennis dt 89.90
Soviet Strike dt

Space Hulk dt

Swagman dt

Tekken Il dt

Time Commarndo dt

Toshinden lidt

Tunnel B1dt

Virtual Golf dt

Wipe Out 2097 dt

AUCH NEUHEITEN AUS USA & @P

Druckfehler, Irrtimer, Preisdnderungen undlLieferung vorbehalten. Wir haften hicht ﬂ]r Ko
werden nicht angenommen. Per Unitausch wegen nicht gefallen ist generell ausgosc

Adapter fir Import CD's
Joypad (Sega)

Joyboard (Sega)
Lenkrad (Sega)

Mission Stick

Umbau dt/us/jp

Actua Golf dt

Alien Trilogy pal

Athlete Kings dt
Blackfire dt

Blam! Machinehead
Bubble Bobble dt

Bust aMove 2 dt
Crusader no Remorse dt
Dariuslidt

Diskworld dt
Dragonheart dt
Exhumed dt

SATURN

Euresoccer 96 dt 99.90
F1-Racing dt 89.90
Ghenwardt 109.90
Gun Griffon dt 99'90
Ironman dt 89.90
John Madden 97 89.90
Mr. Bones dt 99.90
Night Warriors dt 99. 90
Nights & Analogstick dt 149. 90
NBA Action dt 99. 90
NFL Quaterback Clubdt 99. 90
NHL -Hockey 97 dt

Offensive dt

Olympic Games dt

Olympic Soccer dt

Panzer Dragoon Zwei dt 109 90
Power Play Hockey dt 89. 90
Pro Pinball - The Web dt 89.5,;5)0
Project Overkiil dt 99.90
Sampras Tennis dt 99. 90
SegaRally dt 109. 90
Sega Flash dt 99. 90
Space Hulk dt 99.90
Story of Thor 2 dt 99.90
Swagman dt 89. 90
Three Dirty Dwarves dt 89, 90
Tomb Raider dt 108. 90
Tunnel B1 dt 99. 90
Virtua Fighter Kids dt 89.90
Virtua Fighter |l dt 119.90
Virtual Golf dt 99. 90
World Series Baseball dt. 99. 90
World Wide Soccer dt  109.80
AUCH NEUHEITEN AUS USA & §JP

patibilitatsprobleme der einzetnen Svsteme und,

INTERNET

Ab sofort sind

wir flir Sie im Internet errei
bar. Preislisten @

SUPER NES
Donkey Kong lil
Lost Vikings Il dt
Lufia Il dt (Dez)
Schilimpfe- Teil Il dt.
Tetris Attack dt
Terranigma dt
Umbau 50/60Hz

ALLGEMEINES

bote und-oder Restposten uhd
gelten nur solange der Vor g-
reicht. FUr alle hier genannten
Systeme haben wir nati.'lrl h
weitere Artikel, sowohl PAL, als
auch neue Importe aus den
USA und Japan auf Lager.

VERSANDADRESSE
ARJAY.GAMES

f Ebertplatz 2 - 50668 KoIn

Montag - Freitag 10:30 - 18:2

Fon: 022112 10 67 /68 /69
Fax: 022112 56 76

INTERNETADRESSE
http:/ www.arjay-games.de

UNSER LADENLOKAL

JUMP énu:v@

Ebertplatz 2 - 50668 Kdln
Fon: 022112 33 93
Ladenpreise kénnen abweichen

Wir versenden alle Spiele in der
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM
9.90 Versandkosten. Ab emem
Bestellwert von DM 300- sen-
den wir versandkostenfrei.
Annhahmeverweigerern, der
von uns gelieferten Waren, be-
rechnen wir die uns entstan-
denen Lieferkosten mit DM 20 -
Unser Recht auf Erfillung dwes
Kaufvertrages bieibt hiervon
unberdhrt. E
h

Handleranfragen erwulinscht.

i

oder Landesversionen. Unfreie Sendungen

hlossen. Defekte Ware wird nach unserenyerme

sen von uns repariert oder ersetzt.

ZPESTL-LTTO UOROWOId-HILYM (Bunyelssg
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@ Des
| Tekkens
® Losung

Nachdem wir in der vorigen
Ausgabe “nur” die Moves der
ersten 18 Tekken-2-Kdmpfer
abhaken konnten, folgt in die-
ser Ausgabe nun, wie verspro-
chen, der Rest:

Combos

Combo-Starter:

N +A oder (steh.)+A oder
=z, 0 ~+O

M+A, O, O+A,O+A

=, 0 ~40, 1 +O
w+A+X,  #+0,0,0,A,0
e b N0, A, O+A O+ A
e b N4, = 2, 8 NEA
e, , 4 ~+00, (hock.)+A,A,A
«,¢,) ~+0, | #+0,0,0,

P #,5 +0,

—g

;- . » am
bheuce 1evin

SPECIALS

Handspring Escape, [Baz. Leg]
=, = N+X+0,[0]

Triple Knee

+~+0,X,0

Double Knee, Low Kick
~+0,X,1 +0

Gatling Combo

X,A,0,0

Stopping Kick, Knee
~4+X,0

Stopping Kick, Feint Straight
—+X A

Southern Cross Combo
0,0,X

Northern Lights Combo
O,A,X

Sidewinder (Unblockbar)

=+ A4 X

Combos

Combo-Starter:~ +A oder
(steh.)+A, oder ~ +0,A, oder
2+0, oder X,A,00

N+0,A, AX

Wahrend ihr gewiB langst an eurem Wunsch-

zettel bastelt, tippe ich mir hier die Finger
an euren Tips wund, nur damit ihr’s
einfacher habt! Zum Nikolausi wiinsch’
ich mir jedenfalls von unserem Star-

SPECIALS

Nodowa Combo

N #4+(0,4,0 oder A,O,A)
Megaton Palm

TIPS & Liii(ed . ¢

! A - . -

Mégaion';l;at fotografen endlich ein neues Portrait.

:P §+0 SchlieBlich nutzt sich jede Birne mal ab —
ip Press : : Zoa e !

,EXJ,O ich meine natiirlich die in meiner Hand...

Wild Swing, Back Fist

L#, ~40,A,0,0

Kabuki Palm
(hock.)+AAA A

Thunder Palm

N+ A+X

Sumo Rush

V#+0, O0,0,A (= oder »
oder ! )+0O

Devil Thrusts

=+, A,0,A,0,A,00,A
Uppercut, Devil Thrusts
M +A, 0,00

Giant Tackle (unblockbar)
= +0+A

HOW LAUFT’'S

0

_ gungen
part uns unnoti-

rien und Zeichnun-
pitte nur auf weiBem

ert) emsch[cken

hitte auf Diskette q
kdnnt Ihr sie auch f
4. Macht Euc
Miihe, aus alteren |
der VIDEO GAMES od
kurrenzblattern ab

cher Version eines S

ier (weder kariert n@Efis

2u Zelda-, Mario- ug
Spiel_a_n sind de

6. Die Belohnung: fiir ab-

menfass

sich ohne Umwet
piercontainer. Schré
auch immer dazu, m

ie Tips ausprobiert
pielt worden sind,
otige MiBverstand

fvermeiden. _
5. Tips und Losungghilfe

] kta Tips winken nach
Adresse:

Media Verlag AG
ion VIDEO GAMES

Haar bei Miinchen
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N +A, ~+0, X,0

M40, A, =40, X,0

S4A, N +0, N +0, XX
MO A M40, M +X, 0
M+0A, M +0, =+0,A,0
SHOA, N O, S +0, S +X, 0
N+0, A, v+0, 240

SPECIALS

Ali Kick(s)
(hock.)+Xx+0,0,0,0,0 (zwei
extra Hits, wenn der erste ein
Counter-Hit war)

Dynamite Uppercut

L#~+A (# =1 sec Pause)
Knuckle Bomb

A= =+[+A



Stomach Smash (Betdubung
bei Counter-Hit)

= = Nt+A

Frankensteiner

N +X+0

Animal Uppercut

= N L, ~+0

Animal Kick Rush (« rollt
zuriick wahrenddessen)

v +0,X,0,X,0

Animal Kick, Rolling Animal,
Animal Kick Rush

v +0,[0,X,0,X,0

Falling Kick, Animal Kick Rush
~=+X+0,X,0,X,0

Animal Punch Rush, Rolling
Punch

=, =++0,A,0,4,0

Rolling Punch

= N+O

Animal Gigaton Punch

+~+0 (unblockbar)

Combos

Combo-Starter: » +0, oder
1 #~ +A, oder (steh.)+A,
oder ~+0, O, oder =, = +0
240, O~A, =, = +A

240, 0O~A, =, =4+0

2+0, O, O~A, % +X+0
240, O, O~A, =, =+0+A
2+0, O (oder A), O~A,
(hock.)+X+0,0,0

240, O~A, O~A, =, =,
(hock.)+X+0O

240, O~A, O~A, =, =,
N+A

2+0, 0~A, = N, | ~ 0,
(hock.)+>+0O

Betaubungs-Combos:

Alle Combos miissen nach ei-
ner erfolgreichen Betdubung
(=, =, N+A) folgen
[Betaubung](hock.)+X+0O
[Betdubung], » +0O
(hock.)+x+O
[Betdubung],O, A
([hock.]+X+O oder ~ +X+0)
[Betdubung],0J0,4, = ,= N+A,
([hock.)+X+0O oder » +X+0)
Anm.: =, =, N+A muB dann
treffen, wahrend der Gegner
landet
[Betdubung],O,A ,O
(hock.)+X+0O
[Betdubung],O,0,A
([hock.)+X+0O oder » +X+0)
[Betdubung],O,0,A (» +X+O
oder 1 +4)
[Betdubung],O,A,= N,
4~ +0, (hock.)+X+0

Zeichenerklarung:

L{e=

Richtungstaste in die jeweilige Richtung nur kurz

antippen (weil die entsprechenden Tasten meist in einer fliis-
sigen Bewegung gedriickt werden miissen)

I t «~~ Richtungstaste in die betreffende Richtung driicken
N Neutralposition (das Steuerkreuz kurz loslassen)

VK Viertelkreis von unten nach vorne zum Gegner hin L s =
HK Halbkreis von hinten nach vorne zum Gegner « = & % =
0,A,X,0 Schlage oder Kicks (0= linker Schlag, A= rechter
Schiag, X= linker Kick, O= rechter Kick)

+ zusammen (die betreffenden Tasten gleichzeitig driicken)
, hintereinander (die Tasten nacheinander driicken)

(hock.) hockend, sprich das Pad nach unten gedriickt halten
(steh.) wieder im Stehen (falls ihr gerade in der Hocke ward)
~ sofort hintereinander (fast wie gleichzeitig driicken)

[] Optionen

,oder® entweder den einen oder den anderen Button driicken
# kurze Pause, bzw. kurzes “Aufladen”; kommt oft im Zu-
sammenhang mit irgendwelchen Moves aus der Hocke vor.
Wenn noch eine andere Taste zusatzlich gedriickt werden
muB, z.B. ! (#)+0O, dann bedeutet dies, daB die { -Taste
schon gedriickt sein muB, bevor die D-Taste gedriickt wird

12 GBS o

(Ii";.li Hi

anevl o~ }
\5 (4
i

SPECIALS

Dragon Punch

=, 4 N+

Power Uppercut

= b N A

Hell Sweeps

=, %+0,0

Jumping Side Kick

=, = =-4X

Double Axe Kick
(steh.)+O,0, oder =, % %,
N+O,0

Ground Laser (unblockbar)
O+A

Air Laser (unblockbar)
X+0

10-Hit-Combo
= =+A A A X O0O,0AC

Combos
Combo-Starter: == N,  ,~ +A,
oder ~ +0,A, oder ~ +A,
oder (steh.)+A, O+A,
=N, 8 ,»+A, O, 0O,0,A
= N4 ~+A, O OAA

N A s 40, = N v X
= N, & ,~+4A, 1,0 N+O,0
= ,N, 4~ +A, O, X(oder O
oder »+0O oder —+0)
= rNt 4 ) +&1 Dv =y 1 INI 4 '
»+0,0
= N, L N+A O, =,=+A,0,
AA X
=,N,} v +A, O~A, =N,
1 % N+O,0
= N, ,»+A, O~A, = N,
1 % N+O, O~X

4

i
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= ,N,4 % +A,0~A,= N,
L oN+A O~X

= N, 4 ~+A, O~A, O~A,
O~X

=N, 1 v4A, O~A, O

Laser-Combos:

Nach Betduben des Gegners
mit dem Laser

O+A, O, O,A,A

O+4A, O, 0,0,A

O+A, O, O~A, O~X

O4A, = N, ,~+0, X

O+A, O, = N, 4 ,~40,0
O+A,O~A,= N, L % N+O,0
O+A,= = = (oder= = ,— 0)
O+A, O~A, = N, 1 v +A,
O~X

O+A, O~A, = N, L
0O~X

O+A, =, =, =+X(oder =,
=+X oder nur X oder O)

N+0O,

W W
kazura
MISHIMA

SPECIALS

Flying Kick

=, = = +X

Power Uppercut

= N, &, +A

Double Axe Kick

W +0,0 oder (steh.)+O,0
oder = N, % N+O, O
Dragon Punch

= N, L ~+0

Hell Sweeps

=N,1,5%4+0, 0

Power Uppercut 2

= N, +A

Dragon Punch 2

= N,» +0

Hell Sweeps 2

= N,»+0, O

Dragon Punch, Side Kick

= N. & ~+0,%

Dragon Punch, Sweep

= N,4 ,%+0,0

Jump Kick, zwei Sweeps und
Sidekick

»2+0,0,0,0

Long Spinning Dragon Punch
(unblockbar) «~+O+O

10-Hit-Combhos

= =+A0A,AX,0,0,0A,0
= =+A 0A0A,X0,0,X,A0
= ,=+A,0,0,0,A,0,X,A,0
(9 Hits)
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Robert Stiickler aus
1 A-Kapfenberg verriet
= 7> unsauBerdem als

‘g :

Combos
Combo-Starter:= N,» +A
oder = N, L ,~+A, oder
+0,A,% +4, oder (steh.)+A
= N,%+A, O~A, O

= N,>+0,= N,~ +X

= N,»+A, O, 0,0,A

= N> +4A, 0O, 0A,A

= N, > +A, O, v +0,A

= N»+A, 1,0, N+O,0
= N> +A, O~A, ¥+0,0
= N~ +A, O, = ,N,»+0,0
= N,» +A, O~A,= N, +O
= N, > +A, O~A, ™ +0, O~X
= N> +A, O~A, O~A, O~X
= N> +A,0,=,=+A,00,0
= NS +A, N +0,A,= N, v +A
= N,> +A,0,«+0+0 Anm.:
Dieser Combo geht nur bei
groBen Leuten wie Jack-C. Der
Dragon Punch trifft Liegende
= N, +A,0,=,=+A,00,A,
AX

= ,N,N +4A, O~A,= N, % +A,
O~X

= N,» +4A, 0O, X(oder O oder
2+0 oder —=+0 oder (VK)+4)

Stun-Punch-Combos:

Zuerst muB ein Betaubungs-
schlag gemacht werden !!!
(steh.)+A, «~+0+0
(steh.)+A, 1 +0,0,0,0
(steh.)+A, (steh.)+A, O~X
(steh.)+A,»+0,A, O, O,A,A
(steh.)+A, v +0,4A, O,= N,
~ 40

(steh.)+A, ~ +0, A, O~A,
% +0,0

(steh.)+A,» +0,A,0~A,= N,
N +A

(steh.)+A, =, N, ~+0O, O
(oder X)

(steh.)+A,~ +0,A,0~A,= N,
M +4A, O~X

(steh.)+A,~ +0,A,0~A,
%40, O~X

(steh.)+A, ~+0,A, O~A,
O~A,=,=,0~X
(steh.)+A,~ +0,A, 1 +0O,
(steh.)+A, O~X

Zum SchluB wdren noch zwei
Neuheiten zu verkiinden, die
erst diesen Monat eingetrudelt
sind, als da waren:

Kazuyas drittes Qutfit 1Bt sich
auch in der Pal-Version an-
wéhlen, indem man ihn mit der
Start-Taste auswahlt (siehe VG
10/96). Ihr muft faut Ahmet
Oztiirk aus Wuppertal aller-
dings noch zusdtzlich L1+L2+
R1+R2 gedriickt halten.
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erster, wie man

den “Juggle-
Mode" aktiviert.
Im Kampfer-Aus-
wahl-Meni halt man
Select gedriickt,
wahrend die Spielfi-

1 I‘n.
A
13
Y gur ausgewdahlt wird.
' Wenn das “VS"-Zei-

chen aufleuchtet
(die Select-Taste

mufB iibrigens weiterhin
gedriickt werden), driickt man
jetzt auch noch nach oben.
Haltet die beiden Tasten fest,
bis der Kampf beginnt, bzw.
bis ein Schlaggerdusch ertont.
Nun kénnt ihr eure Gegner mit
einigen bestimmten (nicht mit
allen) Schldgen und Combos
sehr weit nach oben in die Luft
beférdern (engl.: to juggle =
jonglieren).

Flinke
Finger

Sony Playstation
wipEout 2097

An dieser Stelle miissen wir
leider die meisten Surfer unter
euch bitter enttduschen, aber
bei den folgenden wipEout-2-
Cheats und -PaBwaortern war
unser Psygnosis-Werkspion,
“IM Ingeborg”, einfach einen
Tick schneller (sitzt ja auch an
der Quelle). Nur Christian
Kreutzer aus Hilden schaffte
es, dariiber hinaus noch zwei
weitere Cheats aufzutreiben,
die nicht einmal der deutschen
Niederlassung des Herstellers
bekannt waren, und zwar die
Kombination fiir den Piranha
und fiir die Bordkanone.

Ei verbibsch, Ich glaub, mich
laust ein Milka-Schwein!

Die PaBwdrter werden
selbstverstiandlich alle im
PaBwortmenii, ohne irgend-
welche Sperenzchen zu ma-
chen, eingegeben. Wihrend
der Eingabe der Cheats muB
jedoch jeweils L1+R1+Select
gedriickt gehalten werden.

TESM Mena

Geile Idee: Im Tier-Cheat-
Modus verwandelt sich der
Piranha in einen Haifisch

Die folgenden drei Cheats
werden alle im Hauptmenii
aktiviert:

Phantom Class:

AT PAY IATTR EONG

Piranha-Ship:

G DG B O NANE

Alle Strecken anwahlbar:

Kaum zu glauben,
dall Pragrammie-
rer von futuristi-
§ schen Rennspie-
len derart tierlieb
sein kdnnen

Hier habt ihr die Mdglichkeit
ein kleines Shoot'em Up-Race
zu fahren. Nach Eingabe des
letzten Cheats steht euch eine
Bordkanone mit unendlich Mu-
nition zur Verfligung. Ziel ist es,
so viele Mitstreiter wie mog-
lich zu eliminieren. Das Ergeb-
nis der Ballerei wird dann nach
dem Rennen angezeigt.

PaBwdrter:

SAGARMATHA GOLD:
O0OXOXAOAOOOX X
+VALPARAISO GOLD

B G A QN E

Die nédchsten vier Cheats
missen im Spiel eingegeben
werden. Am besten ist’s, wenn
ihr kurz pausiert und dann die
Kombinationen eindaddelt. Es
funktioniert aber auch wéh-
rend des Rennens. Nach jeder
erfolgreichen Eingabe flasht
der Bildschirm kurz hell auf;

Unendlich Energie:

AXOO0OAXOO

Unendlich Waffen:

XXOOOoO0o A

Unendlich Zeit:

AOOXAOOX

Elimination Mode:

OO0OXO0OXA

Hier werden im Elimination-
Maode eure Treffer angezeigt

12 EEWES 96

O0oOXOXAOAODXAO
+PHENITIA GOLD
ooOAOXAOAOOAAO
GARE D’EUROPA GOLD
OO0OAOXAOADXOXO
+0DESSA GOLD
oodAOAAOCAOOAAO

+TALONS REACH GOLD
OoO0AOCAAOOOOAXDO

Phantom Challenge komplett
Oo0AOAAOOAOOCAO

+VOSTOK GOLD
OOOAOAXOOAOXAD
+SPILKINANKE GOLD
OOOAOAXOXAAXOO

Piranha Challenge komplett
OO0OOAOAXOXXOOAD

Als ganz besonderes Schman-
kerl verraten wir euch zum
SchluB noch einen weiteren
“tierisch” guten Cheat:
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Haltet einfach sofort nach dem
Einschalten der Playstation,
wdhrend des “Bootens” der
Konsole, L1+R2+Start+Select
gedriickt. Daraufhin verwan-
deln sich die Raumgleiter auf
wundersame Weise in vdllig
artfremde Rennmaschinen.
Feisar wird zur Hummel, AG
Systems zur Schnecke, Auri-
com geht als U-Boot, Qirex als
rosa Schweinchen und Proto-
typ Piranha sinnigerweise als
Haifisch an den Start.

Sega Saturn
Alien Trilogy

Wie in der letzten Ausgabe
versprochen, folgen diesmal —
auf dem FuBe sozusagen — die
beiden restlichen Zauber-
pafBworter. Der sehnlichst er-
wartete Unverwundbarkeits-
Cheat hort auf den Namen
Funky Gibbon, sprich, ihr gebt
bei der PaBworteingabe ein-
fach “FVNKYG1BBON" ein.

Fishing for Guns Klingt viel-
leicht nicht ganz so spekta-
kuldr, bringt einem aber im-
merhin sdmtliche Watfen ein
(“FISHINGFORGVNS").

Sega Saturn
Magic Carpet

Und weiter geht's in der Se-
rie der PSX/SAT-Parallel-
Cheats: Derjenige aus der PS-
Version verbirgt sich wie zu
erwarten auch bei der Konkur-
renz, nur muf3 man ihn anders
aktivieren. Geht in den Opti-
onsbildschirm und bewegt den
Cursor zum Sound-Effect-
Test. Hort euch die Sounds in
der folgenden Reihenfolge an:
11, 31, 15, 5, 26, 22. Danach
erscheint auch hier das be-
kannte Levelanwahlmenil.
Waéhrend des Spielens kann
man nun im Pausemodus
gbenfalls weiterschummeln.

Ein Druck auf die X-Taste ver-
leint Zugriff auf alle Zauber-
spriiche, ein Druck auf Y be-
endet das Level, und ein
Driickerchen auf Z beschert
mehr Mana (sprach da Masta).

Super Nintendo
Lufia 2

Petra Maier aus Rdg., die
Giltige, hat noch ein paar ab-
schlieBende Wichtigkeiten
kundzutun, damit ihr Telefon
nicht weiter unndtig heisslduft
(Erkldrung siehe dickes Ende).

Drei Ritsel dieser Art haben wir
schon in VG 10 und 11 aufgeldst

Ancient Cave N von Gruberik
In dieser Hohle (99 Stock-
werke) kann man u.a. Ausriis-
tungsgegenstinde von IRIS
finden, die im Keller eines Hau-
ses von Gruberik aufbewahrt
werden. Die Hohle und das,
was man darin findet, hidngt
davon ab, wie der erste Stock
aussieht (verdndert sich bei er-
neutem Betreten). Man betritt
sie mit 10 Potion und ohne
Ausriistung. Die Ausriistung,
die man in den blauen Schatz-
kisten findet, kann behalten
werden. Es lohnt sich die Hoh-
le mehrmals zu betreten, da es
die Gegenstdnde fast alle nicht

Roland Speiser,
A- Wien

% <=z

PlayStation

Versane Service @mmblH
Versand: Liegnitzer StraBe 13 . 82194 Gribenzell

Tel.: (08142) 59640 Fax: 54654

BESTELLANNAHME: MO. — DO. 9%0—18%, FR, 90o0—1700
["S" Erweiterte Bestellannahme Dez, 96 samstags 9.00 - 15.00 Uhr =1

Laden in Kassel

FiinffensterstraBe 9
Mo.- Fr. 10.00 - 18.00,
Sa. 10.00 - 14.00 Uhr

! SONY PLAYSTATION GAMES
ADVENTURES OF LOMAX D, A, (NOVG6) % 89,30

Laden in Augsburg
Karolinenstr./Ecke Karistr.
Mo.~ Fr. 9.90-13,90 4 13.70~18.°0 Uhr,
Sa. 9.99-12.,%° Uhr

SONY PLAYSTATION GAMES I
CTPEN

INY RACERS DT. ANLEITUNG # 85,90
L ALIEN TRILOGY DT. ANLEITUNG 79,90 1 PGA TOUR GOLF 96 DT. ANLEITUNG
LI ALONE IN THE DARK 2 KOMPL. DT. 99,90 O PGA TOUR GOLF 87 OT. ANLEITUNG

J ANDRETTI RACING DT. ANLEITUNG 78,90
J AQUANAUTS HOLIDAY DT. ANLEITUNG 99,90
I A-TRAIN DT, ANLEITUNG # 699,80
JAYATON SENNA KART DUELL OT. A, * 89,890
1 BAPHOMETS FLUCH KOMPL. DEUTSCH 89,90
O BATMAN FOREVER DT, ANLEITUNG # 85,80

O PITBALL DT, ANLEITUNG *

DO POED DT ANLEITUNG %

I PRO PINBALL THE WEB DT, ANLETUNG
QI PROJECT OVERKILL DT, ANLEITUNG. *
O RAGING SKIES DT. ANLEITUNG

O RAIDEN DT. ANLEITUNG

I BEDLAM DT. ANLEITUNG 89,90 | CJRANSOCCER DT. ANLEITUNG

Ol BEYOND THE BEYOND DT, ANLEITUNG 89,90 L RAYMAN DT. ANLEITUNG

T BLACK DAWN DT, ANLEITUNG % 83,90 | CJREBEL ASSAULT 2 DT, ANLEITUNG
T BLAMI MACHIMEHEAD DT ANL 89,80 | CIRESIDENT EVIL DT, ANLEITUNG

0 BLAST CHAMBER DT. ANLEITUNG % 83,50 | CJJRETURN FIRE DT. ANLEITUNG

Ul BLAZING DRAGONS DT. ANLEITUNG 78,90 QI REVOLUTION X DT. ANLEITUNG

Tl BUEBLE BOBBLE 2 DT, ANLEITUNG 79,80 | O RIDGE RACER REVOLUTION DT ANL
0 BURNING ROAD DT, ANLEITUNG 89,90 | CDROAD RASH DT, AMLETUNG

C1 BUST A MOVE 2; THE ARCADE DT ANL. 69,90 CI ROBOTRON A" DT, ANLEITUNG #
Ul CASPER KOMPL. DEUTSCH 89,80 | Q1 SiMCITY 2000 KOMPL. DEUTSCH
QO CHESSY DEUTSCHE ANLEITUNG # 89,90 U SKELETON WARRIORS DT, ANLEITUNG

LI CRASH BANDICOOT DT, ANLETUNG # 109,90
Ul CHROMICLES OF THE SWORD D. ANL. % 89,80
U CAUSADER -NO REMORSE- KPL DT, % 85,90

LI SLAM ‘N JAM DT, ANLEITUNG
'_I STARBLADE ALPHA DT, ANLEITUNG
0 STARFIGHTER 3000 OT. ANLEITUNG

0 DARKSTALKERS DT. ANLEITUNG % 79,90 1 STAR GLADIATOR DT. ANL. (NOV 96) #
0 DAVIS CUP TENNIS DT, ANLEITUNG 8580 | C)STAR GLADIATOR DT. ANLEITUNG #

O} DESCENT DT, ANLEITUNG 78,50 | ) STEEL HARBINGER DT. ANL. (NOV 86) #
O DESTRUCTION DEREY 2 DT, ANL. * 99,20 | O SHOCKWAVE ASSAULT DT. ANLETUNG
 DIE HARD TRILOGY KOMPL. DT, 85,90 I SOVIET STRIKE KOMPL. DEUTSCH

Q) DISCWORLD KOMPL. DEUTSCH 89,00 | O SAMPRAS EXTREME TENNIS DT. ANL. #
O EARTH WORM JiM 2 DT, ANLEITUNG 75,80 | CISPACE HULK DT ANLETUNG

Tl ESPN EXTREME GAMES DT, ANLEMTUNG 78,90 | O STREETFIGHTER ALPHA DT. ANL

0 EXHUMID DEUTSCHE ANLEITUNG % 80,90 | U STREETFIGHTER ALPHA 2 DT, ANL. %
O EXTREME PINBALL DT. ANLEITUNG 85,80 | U STREETFIGHTER: THE MOVIE DT, ANL
£l FADE TO BLACK KOMPL. DEUTSCH 85,80 | O SUPER SONIC RACERS DT. ANL

Ol FIFA SOCCER 86 OT. ANLEITUNG 49,80 | CITEKKEN 2 DT. ANLEITUNG

0 FIFA SOCCER 87 KOMPL. DEUTSCH # 85,90 | OITHEME PARK DT. ANLETUNG

O FORMULA 1 DT. ANLEITUNG 89,90 | O THUNDERHAWK Il DT. ANLEITUNG

U] FRANK THOMAS _BIG HURT" BASEBALL 85,90 O TIME COMMANDO DT, ANLEITUNG

O GALAXIAN 3 DEUTSCHE ANLEITUNG 82,80 | QTILT DT, AMLEITUNG #

0 GALAXY FIGHT DEUTSCHE ANL. % 52,80 | CITITAN WARS DT. ANL. (NOV 88) #

) GRID RUN DEUTSCHE ANLEITUNG % B9.20 0 TOMB RAIDER DT, ANLEITUNG %

O GUNSHIP 2000 DT. ANLEITUNG 95,90 DI TOP GUN DT. ANLEITUNG (NOV 06) %

[ HEXEN DEUTSCHE ANLEITUNG 89,20 | O TOSHINDEN 2 DT. ANLEITUNG

O HYPER FINAL MATCH TENNIS DT. ANL. 78,80 | O TRANSPORT TYCOON DT. AMLEITUNG #

D IMPACT RACING DT. ANLEITUNG 8500 | CDTRASH T DT. ANLEITUNG #

1 INTERNATIONAL MOTO X DT, ANL. % 85,90 O TUNNEL B 1 DT, ANLEITUNG

O INT. SUPERSTARSOCCER DELUXE # 8590 | OVICTORY BOXING DT. ANLEITUNG #

SN THE HUNT DEUTSCHE ANLEITUNG 8590 | LIVIRTUAL GOLF DT. ANLEITUNG

D INTERNATIONAL TRACK & FIELD D.A. 88,20 | CIVIRTUAL TENMIS DT. ANLEITUNG %

HRON & BLOOD D