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It’s Party-Time

er sich auf der weltgroBten Videospielmesse

drei Tage lang die FiiBe wundlduft, um auch
wirklich keine Neuheit zu verpassen, freut sich
besonders iiber jede Maglichkeit zur Erholung.
Gliicklicherweise verstehen auch die Branchen-
/ riesen das Bediirfnis nach beruhigender Freizeit-
/ gestaltung und lassen sich deshalb bei der
Ausstattung der allabendlichen Parties nicht lumpen.

S

— - Auch dieses Jahr reservierte Nintendo wieder den groBen
Mit dem Cabriolet iiber : : A 3 e
dlo Highways zu ron; Ballsaal des Biltmore Hotels, um die 1000 Gaste, die eine

— was gibt’s schineres der begehrten Einladungen ergatterten, standesgemaf
auf dieser Welt? = zy bewirten. Fiir Unterhaltung sorgte Cirque du Soleil,

die beriihmte kanadische Artisten- und Performance-

Truppe. Trotzdem wollte unter dem etwas
steif wirkenden Publikum keine rechte
Stimmung aufkommen. Also machten wir
uns auf den Weg in Richtung Sunset
Boulevard, wo Sega im House of Blues, einem
der heiBesten Clubs in L.A., mehr Action ver-
sprach. Schon das Outfit der Gdste entsprach
| = mehr den Vorstellungen des Durchschnitts-
Robs neue Traumiray | T€GAKteUrs, T-Shirt und Minirock waren angesagt. Als dann nach
heiBt Claudia und Mitternacht auch noch Brian Setzer, ehemaliges Mitglied der

wohntin L.A. Unten: - graycats, mit seiner Band losrockte, war jeder Gedanke an
Wolfgangs Flamme ist

US-Playmate

Artistische
¥ _ Sensationen zeigle
geruhsame Erholung verflogen. Am nachsten Morgen nach cirgue du Soleil auf

der vierten Kopfschmerztablette fiel uns dann auch wieder ~ der Nintendo-Party
ein, wie wir um vier Uhr morgens den
Weg zuriick ins Hotel fanden. Bei der
Erinnerung an die Nacht zuvor verflog
jeder Gedanke an die Sony-Party und
wir begniigten uns mit einem gemiit-
lichen Abend bei Acclaim, denn da
gab’s schlieBlich auch ein kosten-

loses Buffet und die schonsten Robzang (1. undHarfmu!kanmennach

Models der gesamten Messe. drei Tagen Messe und zehn Stunden
Flug immer noch feiern

Eure Weltreisenden
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Was Shigeru Miyamoto,

der geistige Vater von Mario,

zu seinem neuesten Werk auf

der E3 zu sagen hatte, erfahrt
Ihr auf Seite 32.

“ Wolfgang und Rob
waren fiir Euch auf der
E3in L.A., durften zum
ersten Mal N64 spie-

_ |en, haben jede Menge Material

mitgebracht und zum ausfiifirli-
chen Messebericht verarbeitet

TIME
01’ 04”07

SER LEVEL

29 .M

Neben Super Mario 64 gehirt
Pilotwings 64 zu den meisi-
begehrten N64-Modulen.
Wéhrend der E3 hatien wir
endlich Gelegenheit zu einem Probespiel

Auf der Messe gab's Starfox
fiir Nintendo 64 wieder nur
auf einem Video zu bewun-

dern, wir haben troizdem jede
Menge Infos fiir Euch zusammengeiragen

Star Wars: Shadows of the
Empire heilit LucasAris”
ersies N64-Produkt. Wir ver-

raten Euch, ob das Spiel hilt,
was der grofle Name verspricht.
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TOADSTOOL: MarioZ The chain?

Ist Virtua Fighter Kids fiir
Saturn nur witzig oder ein
echies Beat’'em Up?

Tet hat fiir Euch die engli-
sche Version das Super
Mario Rollenspiels gelestet

Wer auf 3D-Action steht,
kommt an Disruplor fiir die
Playstation nicht vorbei
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Jeder der grofRen
Drei setzte wahrend
der E3 Zeichen: Nin-
tendo mit Mario 64,
Sega mit Virtua Figh-
ter 3 und Sony mit
einer uiberraschen-
den Preissenkung

enn man auf die
wichtigste Spiele-
messe des Jahres

fahrt, muB man auf Uberra-
schungen gefaBt sein. Dieses
Jahr aber (ibertrafen sich die
Hersteller selbst — angefangen
bei Sony, Sega und Nintendo.
Gleich am ersten Tag, noch be-
vor sich die Tore zur Show 6ff-
neten, trafen sich Howard Lin-
coln, Chef von Nintendo of
America, Thomas Kalinske,
CEO (Chief Executive Officer)
von Sega of America und Jim
Whims, Executive Vice Presi-
dent von Sony Computer Ent-
ertainment of America, mit
weiteren BranchengréBen zu
einem “gemitlichen” Friih-
stiicksplausch, bei dem Sony
die Bombe platzen lieB: Der
Preis in den USA wurde um
100 Dollar auf 199 US-Dollar
reduziert! Um den Coup zu
komplettieren, verkiindete
man wahrend einer Pressever-
anstaltung am Stand eine
Stunde spéter auch gleich die
neuen Preise fiir Europa — was
fiir Deutschland bedeutet, daf
die Playstation seit Mitte Mai
flir 399 Mark zu haben ist.
Sichtlich geschockt wiesen
Nintendo-Offizielle, auf Sonys-
Uberraschungscoup ange-
sprochen, auf die iiberlegene

6

Hard- und

Software des

Nintendo 64

7 hin und werte-

ten Sonys Schritt

als eine Reaktion auf

die gezeigten N64-

§ Produkte. Da solch

eine fast weltweite
Preisreduzierung aber nicht
iiber Nacht zu bewerkstelligen
ist und zudem schon vor der
Messe bekanntgegeben wur-
de, diirfte Sony diesen Schritt
bewuBt geplant haben, um
dem N64-Hype gleich zu Be-
ginn der Messe den Wind aus
den Segeln zu nehmen. Sega
jedenfalls reagierte schnell,
und schon am zweiten Messe-
tag fanden sich am Sega-
Stand groBe Sticker, die den
Saturn ebenfalls fiir 199 Dollar
anpriesen. In Deutschland
kann man dem Sony-Beispiel
aber nicht ganz folgen, der Sa-
turn wird hier bei 449 Mark lie-
gen, man muf aber bedenken,
daB der Saturn immerhin (iber
eine eingebaute Batterie ver-
fligt. Trotz aller Preiskriege
hieB der Star der Messe aber
eindeutig Super Mario 64. Die
Nintendo-64-Boxen waren
standig umlagert, jeder wollte
wenigstens einmal kurz in Shi-
geru Miyamotos Traumwelt

Elcctm nic
Entertainment (i

eintauchen. Davon abgesehen
bot der Nintendo-Stand zwar
viel erstklassige N64-Spiele,
die angekiindigte Software-
Revolution blieb aber aus, es
handelt sich wohl eher um die
erwartete Steigerung von 32
zu 64 Bit. Ob sich die Kunden
trotz der hoheren Kosten fiir
ein Nintendo 64 entschliefen
werden, bleibt abzuwarten,
denn zu dem héheren Hard-
warepreis kommt auch noch
die teure Modultechnik, von
den knapp 70 Dollar fiir Super
Mario 64 kann man auf ca. 130
bis 150 Mark fiir Deutschland
schlieBen. Trotzdem kdnnte
gerade dieses Spiel den Un-

Die Nintendo-64-Gerdte waren standig umlagert

terschied ausmachen, denn
es gibt nichts vergleichbares
auf den Konkurrenzkonsolen.
Nintendo darf sich gliicklich
schétzen, Miyamoto bei sich
zu haben. Sony befindet sich
anscheinend vollig auf dem

3D-Trip. Egal um welche Spiel-
art es sich handelt, 3D-Grafik
scheint ein absolutes Muf zu
sein. Sega zeigte vom Wun-
derautomaten Virtua Fighter 3
leider nur einige Videosequen-
zen, die aber von so unglaub-
licher Qualitdt waren, daB
N64, PS und Saturn dagegen
fast schon ldcherlich wirken.
Aber auch fiir den Saturn bot
Sega viel innovative und
erstklassige Software — und im
Gegensatz zu Sony kaum Se-
quels. Die groBen Abwesen-
den hieBen Atari und 3D0O, bei-
de waren auf der Messe nicht
vertreten. Software fiir Jaguar
und 3D0 muBte man mit der

Lupe suchen. Viele Hersteller
werden néchstes Jahr sicher-
lich erhebliche Schwierigkei-
ten bekommen, denn es wur-
den einfach viel zuviele Spiele
fir Weihnachten angekiindigt.
Auch einige gute Produkte
werden in den Regalen der
Héndler verstauben, denn die
Auswahl scheint uniiberschau-
bar. Man darf gespannt sein,
wieviele kleinere Softwarefir-
men unbeschadet durch den
Winter kommen, und der be-
ginnt in den USA schon am
30.September, denn dann ist
N64-Day, der Tag der Wahrheit
fiir Nintendo... 74



uBer der stiindlichen
Dance-Show und
knackigen Cheerlea-

ders hatte Acclaim auch ein
Nintendo 64 zu bieten, auf dem
man eine 40%-VYersion von
Turok: Dinosaur Hunter ante-
sten durfte. Das Spiel zeigt be-
eindruckend die grafischen
Mdglichkeiten des N64. Von
NBA Jam Extreme (PS, SAT),
dem dritten Teil des Basket-
ball-Serie, hatte Acclaim leider
nur den Automaten bereit,
auBerdem zeigte man Space
Jam (PS, SAT), beim dem
Michael Jordan zusammen mit
Bugs Bunny, Daffy Duck und

Iron & Blood, Acclaims 3D-
Priigelspiel fiir PS und Saturn

!. i.‘ I‘ / 'E"
Von Batman Forever gab’s nur
die Automaten-Version zu sehen

weiteren Zeichentrickfiguren
auf Kérbejagd geht. Sportfans
freuen sich auch auf NFLQuar-
terback Club "97 und WWF In
Your House (beide PS, SAT).
Bei fronman / X-0 Manowar
(PS, SAT), Acclaims obligato-
rischer Marvel-Comic-Umset-
zung, wirkte die Animation der
Charaktere trotz Motion Captu-
ring und Rendergrafik doch
sehr holzern, spielerisch erin-
nert es sehr an bekannte Mar-
vel-Module. /ron & Blood (PS,
SAT) ist ein 3D-Priigler, des-
sen Kampfer aus der Advanced
Dungeons & Dragons-Welt
stammen. Die 16 Kontrahen-
ten beharken sich mit Zauber-
spriichen, Axten, Dreizack und
weiteren mittelalterlichen Waf-
fen. Ins gleiche Genre gehdrt
Baitle Monsters, das allerdings
nur fiir Saturn erscheinen soll.
Besondere Erwartungen setzt
man in Dragonheart (PS, SAT),
einem Action-Adventure, das
vom (wahrscheinlichen) Erfolg
des Filmvorbilds profitieren
soll. Wahrend in Hollywood

. 9 72

Von Turok (N64) hatte Acclaim
einen spielbaren Level paral

schon die Planungen fiir den
vierten Teil der Batman-Saga
laufen, sollen Playstation- und
Saturn-Besitzer im Herbst end-
lich in den GenuB von Batman
Forever — The Arcade Game
kommen, das spielerisch in die
Final-Fight-Ecke gehdrt. The
Crow: City of Angels (PS, SAT)
appelliert vor allem an Horror-
fans, die ihre Spiele etwas blu-
tiger bevorzugen. Von 3DO si-
cherte sich Acclaim Lizenzen
fiir die Playstation- und Sa-
turn-Umsetzung von Battle-
sport, Starfighter und Killing
Time. Erstmals bekamen wir
auch die Saturn-Version von
Alien Trilogy zu sehen, die dem
PS-Original kaum nachsteht.
Nicht nur fiir Nostalgiker wie
Wolfgang eignet sich Bubble
Bobble (PS, SAT), und als Bo-
nus packt Acclaim auf die sel-
be CD gleich noch den Nach-
folger Rainbow Island.

Bei Activision hatte man das
Pulver offenbar schon auf der
ECTS in London verschossen,
sowohl Hyperblade (PS) als

Hier ein Blick
auf das Grafik-
Adventure Zork
Nemesis
(kommt fiir
Playstation
und Saturn)

Auch 97 gibt’s wieder ein Update

der NFL Quarterback Club-Serie

Il...'.’....l..I....C......Q.'.O..Q...........G.....O....l.ME S S E

i e
Oben: Hyperblade (PC-Version),
darunter Time Commando, ein
exzellent animiertes Adventure

Oben: Zork Nemesis, dessen PC-
Version Geschmacksache ist,
darunter Blastchamber

auch Blastchamber (PS, SAT)
prasentierte man uns damals
schon. Hyperblade wirkt gra-
fisch sehr eintonig, Blast-
chamber kénnte im Vier-Spie-
ler-Modus vielleicht sogar an
den SpielspaB von Bomber-
man heranreichen. Von Zork
Nemesis (PS, SAT) sahen wir
wieder nur die PC-Version. Fiir
Mérz ndchsten Jahres kiindigt
die Pressemappe immerhin
eine 32-Bit-Version von Pitfall
(PS, SAT) an, von der bislang
aber nur einige erste Skizzen
existieren.

Auch bei American Laser
Games bricht ein neues Video-
spielzeitalter an. Erstmals gab
es keine primitiven Digi-Baller-
orgien fir alle 32-Bitter zu se-
hen. Mit dem Action/Adventu-

7
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re Shining Sword (PS) wagt
man den ldngst tberfélligen
Schritt in ein echtes 3D-Um-
feld. Der Spieler steuert wahl-
weise einen von vier Fanta-
syhelden durch zahlreiche
Katakomben, mit dem Ziel, ein

verschwundenes Zauber-
schwert zuriickzuerobern. Via
Streitaxt und anderen scharf-
kantigen Stahlwaffen bietet
man den anriickenden Mon-
sterhorden ordentlich Paroli.
Zahlreiche Zauberspriiche und
knackige Ratsel versprechen
ein munteres Dungeon-Ge-
kloppe.

Der im Jahre 1992 gegriin-
dete  Multimedia-Kanzern
American Software Corpora-
tion konzentrierte sich in der
Vergangenheit iiberwiegend
auf den PC-Bereich, was sich
ab diesem Jahr grundlegend
andern soll. Auf dem Stand
gab es eine iberraschend
groBe Palette an Playstation-
und Saturn-Neuheiten zu be-
wundern. Exklusiv fiir Playsta-
tion bereitet man die 3D-Ac-
tion-Schlacht Perfect Weapon

Oben: Colliderz ;daneben S.T.0.
Unten: Perfect Weapon
(alle fiir Playstation)

8

vor. Ihr erforscht eine Reihe
von auferirdischen Schauplét-
zen, priigelt mit Beat'em-Up
verwandter Schlagvielfalt auf
anriickende Alienhorden ein
und kommt nebenbei in den
GenuB eines malerischen Tex-
turen-Umfeldes. Bei dem Side-
scroller S.7T.0.R.M, der wie-
derum ausschlieBlich fiir
Saturn entwickelt wird, taucht
Ihr in die unendlichen Tiefen
des Nordatlantik hinab. Als be-
gnadeter Froschmann durch-
schwimmt [hr ein finsteres
Endzeitszenario, in dem Ihr
pausenlos von menschlichen
und tierischen Unterwasser-
Bosewichten attackiert werdet.
Ein weiteres Rundum-Geballe-
re, das stark an Konamis Pro-
ject Overkill erinnert, ist mit
Darknet (PS, SAT) unterwegs.
Mit schwerbewaffneten Super-
soldnern zieht Ihr durch futuri-
stische Cyperspace-Szenarios
und riumt dabei alles aus dem
Weg, was sich im ndheren
Umkreis bewegt. Nicht allzu
viel gibt es iiber /ncredible Idi-
ots in Space (PS) zu berichten.
Hierbei handelt es sich um ein
abgefahrenes Comic-Adventu-
re, das mit gerenderten Cha-
rakteren und witzigen Slap-
sticken-Paraden (4 la Tojam
&Earl) aufwartet. Fiir Hobbyfi-
scher, die sich in den Schon-
zeiten zu Tode langweilen, ist
der Angelsimulator Bass Tour-
nament ‘97 (PS) gedacht, und
alle Bowling-Freunde dirfen
sich auf eine 3D-Simulation

freuen, die auf den Namen Ten
Pin Alley hort. Ebenfalls in der
Zukunft liegt das 3D-Sport-
spiel Colliderz (PS), das am
besten als ein Mix aus Hockey
und American Football be-
schrieben werden kann.

Die US-Abteilung von ASCII
Entertainment werkelt gerade
an der Ubersetzung der Rol-
lenspielfortsetzung Kings Field
Il (PS), das aller Voraussicht
nach nicht offiziell in Europa
erscheinen wird.

Atlus setzt vor allem in Ja-
pan groBe Hoffnungen auf Re-
velations: Persona, ein Rollen-
spiel, das Ende 1996 auch in
den USA verdffentlicht werden
soll. Angekiindigt wurden bei
Atlus auBerdem: Alien Striker
(3D-Shooter), Peak Perfor-
mance, ein 3D-Rennspiel mit
18 Fahrzeugen zur Auswahl,
und Near Death, eines der
zahllosen neuen Priigelspiele
auf der Messe (alle vier Pro-
gramme fiir Playstation).

Mit Werewolf:

The Apocalypse hat
Capcom ein neues 3D-
Action-Adventure fiir
Saturn und Playsiation
in Arbeit. Die gesamie
Optik wurde mit SGI-
Maschinen gerendert.

Oben seht Ihr War of Gems,
das leizte SNES-Prajekt. Links:
Street Fighter Alpha 2 (Arcade)

Capcom einen neuen Helden vor

Bei BMG Interactive spielten
wir den neuen 3D-Shooter Spi-
der (PS, SAT) an. Wie der Titel
bereits vermuten IaBt, steuert
Ihr ein cybergenetisches Spin-
nen-Ungetiim durch verzwack-
te Render-Labyrinthe und bal-
lert mit schweremOn Board
Geschiitz auf anriickende Geg-
nerschergen ein. Die zweite
BMG-Neuheit gab es mit Mass
Destruction (PS, SAT) zu se-
hen, das im Grunde einen drei-
sten, aber guten Return Fire-
Clone darstellt. Ebenfalls
vorgestellt wurde DMA-Desi-
gns Grand Theft Auto (PS,
SAT) und das verriickte Carto-
on-Scharmiitzel Firo&Klawd
(PS), das Ihr bereits aus dem
letzten Messebericht kennt.

Nach dem genialen Resident
Evilbesinnt sich Priigelspielgi-
gant Capcom auf seine Ur-
spriinge. Die 32-Bit-Umset-
zung von Street Fighter Alpha
2 (PS, SAT) und Marvel Super
Heroes (PS, SAT) sind bereits
in Arbeit, allerdings war es
noch einen Tick zu friih fiir
Beta-Versionen, deshalb durf-
ten Messebesucher an den
Miinzoriginalen kostenlos pro-
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bespielen. Das gleiche gilt fiir
Capcoms ersten 3D-Priigler
Star Gladiators, der vorerst nur
fiir Sonys Playstation umge-
setzt wird. Trotz eindeutiger
Beat'em-Up-Ubermacht gab es
noch einige andere Spielarten
zu sehen. Auch Capcom folgt
den Nostalgietrip der Industrie
und veroffentlicht eine Buster
Bros. Collection (PS, SAT), die
alle drei Automatenklassiker
(bei uns als “Pang” bekannt),
auf einer CD vereint. Noch eine
sehr frithe Version gab es von
dem 3D-Action/Adventure We-
rewolf: The Apocalypse (PS,
SAT) zu sehen, das auf der Ge-
schichte des gleichnamigen
Karten-/Brettspiels basiert. Ein
reinrassiger 2D-Scroller ist mit
Mayor Damage (PS, SAT) un-
terwegs, der frappierende
Ahnlichkeit zu 3D0-Star Cap-
tain Quasar aufweist. Ihr steu-
ert einen witzigen Helden
durch zahlreiche SGI-Render-
Szenarios, womit die Paralle-
len aber schon wieder auf-
hdren. Mit Fox Hunt (PS, SAT)
wurde ein interaktiver Spiona-
gethriller prasentiert, der sich
ausschlieBlich aus Filmse-
quenzen zusammensetzt. Das
letzte Super Nintendo-Spiel ist
mit War of the Gems (SNES)
unterwegs. Fiinf Marvel-Su-
per-Heroen stehen zur Aus-
wahl, um nach bester Final
Fight-Manier die feindver-
seuchten Stages zu saubern.
Bei der japanischen Soft-

oo eSO DPOSERDPOETOTSTODOIDTS OO

Capcoms ersites
3D-Beat'em-Up
Star Gladiator
(das Bild stammt
noch vom Auto-
maten-Original)
wird exklusiv fiir
die Playsiation
umgeseizt

Oben: Buster Bros. Collection
Links: Marvel Super Heroes

ware-Firma Coconuts sprach
mal wieder kaum jemand Eng-
lisch, was aber gar nicht so
schlimm war, da das einzige
Produkt, Motocross (PS), ei-
nes der schlechtesten Spiele
auf der Messe war. Ansonsten
konzentriert sich Coconuts
mehr auf die Verdffentlichung
von Spielen anderer japani-
scher Hersteller in den USA.

Drei Veraffentlichungen
plant Crystal Dynamics noch
fiir dieses Jahr, allen voran
Pandemonium (PS), ein 3D-
Jump’n Run mit ungewadhnli-
chen Kamera-Einstellungen
und -Bewegungen, das von der
US-Presse schon in den héch-
sten Toénen gelobt wurde.
Schon letztes Jahr wéhrend
der E3 kiindigte Crystal Dyna-
mics Blood Omen: Legacy of
Kain (PS, SAT) an, und “nur”

Oben: Legacy of Kain, darunter:
3D Baseball (beide PS, SAT)

7 SRS 96
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ein Jahr spater konnte man
tatsachlich eine spielbare Ver-
sion prasentieren. Ihr kontrol-
liert den Vampir Kain, der das
Land Eldrich auf der Suche
nach seinen Peinigern durch-
streift und sich natiirlich in be-
ster Christopher-Lee-Manier
vom Blut seiner Opfer ernahrt.
0b 3D Baseball (PS, SAT) auch
in Europa erscheinen wird,
steht noch nicht fest, von der
Vielzahl an Baseball-Simulatio-
nen, die es auf der Messe zu
sehen gab, wirkt die Crystal
Dynamics-Umsetzung mit Ab-
stand am besten, sowohl gra-
fisch als auch spielerisch. Fiir
1997 stehen mit Ghostrider
und Punisher (beide PS) zwei
Marvel-Spiele auf dem Relea-
se-Plan, mehr als kurze, ge-
renderte Vorspédnne existieren
aber von beiden Programmen
noch nicht. Slam’n Jam’96 und
Blazing Dragons hatten wir
Euch schonin friiheren Ausga-
ben vorgestellt.

Data East beschrankt sich
neuerdings ganz auf Sport-
spiele fiir den US-Markt. Ob
man sich mit MVP College
Football’96 (PS, SAT) und
MVP Baseball’96 (PS, SAT)
aber gegen die harte Konkur-
renz von Electronic Arts und
Sony durchsetzen kann, darf
bezweifelt werden. MVP be-
deutet ibrigens “Most Va-
luable Player” und ist eine
besondere Auszeichnung im
US-Profisport, die dem besten
Spieler eines Matches oder
einer Saison zuteil wird.

Satz mit X, Disney hat nix.
Man hort zwar Gerlichte iiber

Pandemonium von Crystal
Dynamics fiir Playstation

o200 60
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zukiinftige 32-Bit-Pldane von
Disney Interactive, aber trotz
hartnédckiger Suche fanden wir
am Disney-Stand keine einzige
Konsole, von Software ganz zu
schweigen. Dem Kinofreund
sei gesagt, daB Ende Juni Dis-
neys neuester Filmstreifen,
The Hunchback of Notre
Dame, in den Staaten anlduft.

Der Firmenname Eidos diirf-
te nur eingefleischten Compu-
terfreaks etwas sagen. Die
amerikanische Holding-Com-
pany machte sich mit der Ent-
wicklung eines Software Kom-
pressionsverfahren, das die
Qualitat von MPEG erreicht, ei-
nen vielversprechenden Na-
men. Da sich diese preisgiin-
stige Softwarelésung auch

Oben: EA’s 32-Bit-Nachfolger
Soviet Strike (PS), darunter
seht Ihr Syndicate Wars (PS)

hervorragend im Video-/Com-
puterspielebereich einsetzen
laBt, verleibte man sich die Fir-
mengruppe Centregold ein, die
ja bekanntlich aus U.S. Gold
und Centresoft entstand und
unter deren Schirm sich auch
Core Design, und Domark fin-
den. Uber U.S Golds Olympic
Soccer haben wir bereits in der
Maiausgabe berichtet, und von
Olympic Summer Games fin-
det Ihr auf Seite 80 einen aus-
fithrlicheren Bericht. Marvel-
Fans diirfen sich auf ein neues
Hulk-Actionspiel freuen, das
aus einer halbisometrischen
Perspektive gezeigt wird. Core
Designs 3D-Adventure Tomb
Raider (PS, SAT) war in fortge-
schrittener Version zu sehen

9
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und begeisterte schon jetzt mit
exzellenter Animation und
wunderschonen Grafikeffek-
ten. Auch das gerenderte Gei-
sterabenteuer Swagman (PS,
SAT) durfte man ausgiebig
probespielen. Domark zeigte
mal wieder die Autorenn-
schlacht Crimewave (PS). Von
dem angekiindigten Fantasy-
Rollenspiel-Epos Deathtrap
Dungeon (PS, SAT) fehlte al-
lerdings noch jede Spur.
Electronic Aris gab sich
wieder iberwiegend sportlich
und prédsentierte die 97er Up-
date-Palette altbekannter Hit-
Titel. Auf den neuesten Stand
der US-Ligaereignisse wurden
die EA Sportbestseller Madden
NFL ‘97 (PS), PGA Tour ‘97
(PS, SAT) und Triple Play ‘97

Rechis seht Ihr ein
weiteres Bild von
NHL'97. 3D hat
seinen Preis: Die
klassische Drauf-
sicht muBte einer
neuen Perspektive
weichen.

P4 FAVRE

ATT r.l‘JH'DS
rpcums A

NHL Hockey ‘97 (PS&SA T) war
leider nur als Video zu sehen

(PS) gebracht. Von dem im
letzten Jahr verschobenen
NHL ‘97 (PS, SAT) gab es le-
diglich einige kurze Videose-
quenzen zu sehen. Alle Feld-
spieler bestehen nun aus
Gouraud-geshadeten Polygo-
nen, was gleichzeitig eine
grundlegende Anderung der
Perspektive nach sich zog. Die
Nintendo 64-Version von Fifa

Bei Mario Andrelti
Racing diirfen floite
Indy- und Stockecar-
Boliden an den Start.

Links: Die Baseball-
Simulation Triple
Play ‘97 (PS)

Links: Das neuesie

! Playstation-Update von
Madden NFL '97.

\ Das Bild darunter

| stammt von der
| Saturn-Version

Soccer'97 war weder leibhaftig
noch als Videotape ausfindig
zu machen. Die groBte Uberra-
schung gab es mit Andretti Ra-
cing ‘97 (PS) zu sehen, das
eine Kombination aus Indy-
und Stock-Car-Rennspiel dar-
stellt. Ebenfalls angetan waren
wir von dem 32-Bit-Nachfolger
Soviet Strike (PS), das zwar
dem altbekannten Spielprinzip
treu bleibt, aber grafisch nur
vom Feinsten zu bieten hat.
Bullfrogs Syndicate Wars (PS)
nimmt auch langsam Formen
an, was der VG-Gang schon
jetzt das Wasser im Mund zu-
sammenlaufen laBt,

Der Stand von Empire Inter-
active machte ebenfalls einen
sehr betriiblichen Eindruck,
denn auch hier fiel dem ver-
wdhnten Redakteurs-Auge so-
fort das Fehlen jeglicher Kon-
solen auf. Ein kurzes Gespréch
sorgte fiir Beruhigung, die Mu-
ster-CDs wurden in der Eile in
England vergessen. Wir wollen
uns ausnahmsweise auf das
Wort des Pressesprechers ver-
lassen, der uns versicherte,
daB Fighter Attack (PS) noch
dieses Jahr in den Laden ste-
hen soll. Bei dieser Flugsimu-
lation steuert Ihr Doppeldecker
im Luftkampf wéhrend des er-
sten Weltkrieges.

Zwei Actionspiele nach den
gleichnamigen Filmvorlagen
fanden wir bei Fox Interactive
zum Probespiel vor: Uber den
Actionknaller Die Hard Trilogy
(PS) haben wir bereits in VG
03/96 ausfiihrlich berichtet.
Neu hinzugekommen ist /D4:
Independence Day (PS), des-
sen Hollywood-Vorlage am
dritten Juli in den amerikani-

schen Kinos anlduft. In einer
sehr frithen Betaversion konn-
te man bereits mit einem

. Kampfijet durch die Landschaft

diisen, was auf ein After Bur-
nerdhnliches Action-Spektakel
hinweist. Von der 32-Bit-Versi-
on The Tickfiir Playstation war
bis dato noch nichts zu sehen.
Das gleiche gilt fiir Alien vs
Predatar, das laut eines Fox-
Gesandten bereits fiir Playsta-
tion und Saturn in Arbeit ist.

Fox-Interactive zeigie Indepen-
dence Day und Die Hard Trilogy

Eine magere Ausbeute fan-
den wir am Gametek-Stand
vor. Kein einziges Konsolen-
spiel gab es hier zu sehen. Le-
diglich ein kurzes Video-Demo
des 3D-Action-Ballerspiels
Robotech von Crystal Dreams
fiir das Nintendo 64 konnten
geduldige Messebesucher auf
einer Monitorwand erhaschen.

Nur zwei Bilder kinnen wir Euch
von Robotek (N64) prasentieren
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Das englische Softwarehaus
Gremlin hielt sich im fernen
Amerika {iberwiegend bedeckt.
Ganze zwei Playstation-Neu-
heiten entdeckten wir am
Stand. Darunter die 3D-
Schlacht Hard Wars und das
Off Road-Rennen Gears ‘n’
Guts, die wir bereits auf der
letzten ECTS hinter verschlos-
sen Tiiren gesichtet hatten.
Distributionsgigant GT In-
teractiv zeigte wie iiblich die
Produkte seiner namhaften
Vertragspartner. Von Mirage
stammt die Action-Ballerei
Bedlam (PS, SAT), bei dem Ihr
aus der Iso-Perspektive auf
Alienjagd geht. Ein weiteres

Hardboiled von GTE, ein
schnelles Action-Rennspiel

3D-Action/Strategiespiel stellt
XS (PS) dar, in dem der Spieler
als Space-Soldner durch dun-
kle Raumstation-Korridore
stampft und reichlich auBerir-
dische Eindringlinge durch-
léchert. Zur Abwechslung
taucht Ihr bei Tiger Shark (PS)
in die Tiefen des Meeres hinab.
Als U-Boot-Commander ist es
Eure Aufgabe, eine feindliche
High-Tech-Kriegsflotte zu ver-
senken. Des weiteren plant GT
Interactiv noch fiir dieses Jahr
die Fertigstellung der beiden
3D-Shooter Hexen (PS, SAT)
und Duke Nukem 3D (PS,
SAT). IDs Quake (PS, SAT,
N64) wird dagegen erst Anfang
ndchsten Jahres in Konsolen-
form debiitieren.
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GTE Entertainment vertreibt
hauptsachlich die Programme
anderer Hersteller (z.B. Ocean)
in den USA, mit Hardboiled
(PS, SAT) prédsentierte man
uns aber auch eine Eigenent-
wicklung. Dank freundlicher
Aufkldarung durch eine GTE-
Mitarbeiterin wissen wir jetzt,
daB Hardboiled ein in den
Staaten sehr erfolgreicher Co-
mic ist, der allerdings mit dem
Spiel nicht viel zu tun hat. Es
handelt sich ndmlich um ein
reinrassiges, futuristisches
Rennspiel, bei dem auch kraf-
tig geballert wird. Natiirlich
stehen Euch verschiedene
Fluggefédhrte zur Verfiigung,
die Ihr im Verlauf des Spiels
mit einem Arsenal an Waffen
aufriistet.

IeMotion heift die US-Ver-
tretung von Infogrames, die
fiir ihr neues Schlumpf-Modul
(SNES) auf einen dhnlichen Er-
folg hofft wie beim Vorgdnger.
Es miBte doch sehr ver-
schlumpft zugehen, wenn das
nicht klappen sollte...

Wer hoffte, bei Interplay
schon etwas tber Ultra Des-
centfiirs Nintendo 64 zu erfah-
ren, wurde leider enttauscht.
Das Spiel existiert bislang nur
als Ankiindigung in Nintendos
neuester N64-Release-Liste.
Erstmals gab es Spielbares zu

o Zwei neue

| Playstation-Spiele
stellte Gremlin
vor. Links: Gears
‘n’ Guts, darunter
] Hardwars

Rock’n Roll Racing 2 (PS), das
in den USA Red Asphalt heien
soll. RRR2 konkurriert aller-
dings mit der Vielzahl anderer
3D-Rennspiele, denn die iso-
metrische Perspektive fiel lei-
der dem allgemeinen 3D-Fie-
ber zum Opfer. Dafiir stehen
immerhin 32 Strecken auf vier
Planeten und sechs unter-
schiedliche Fahrzeuge bereit.
Falls es nicht wieder die bei In-
terplay iiblichen Verzégerun-
gen gibt, kdnnte RRR2 im
Herbst erhéltlich sein. Das
niedliche Action-Adventure
Casper (PS, SAT, 3D0) gei-
stert immer noch in den Kop-
fen der Interplay-Bosse her-
um. Nachdem der Film nun
schon gut ein Jahr alt ist, soll-
te man sich langsam doch et-
was beeilen. Mit Armed (PS,
SAT) revitalisiert Interplay ein
schon ldngst totgesagtes Gen-
re, das horizontalscrollende
Actiongame. Entgegen dem al-
les beherrschenden 3D-Trend

begniigt man sich bei Armed
mit “traditioneller” 2D-Grafik
und konzentriert sich dafiir auf
den SpielspaB. Trotzdem wur-
de auch fiir Armed kraftig ge-
rendert und Texture-gemappt,
denn wo 32-Bit draufsteht,
muB auch 32-Bit drin sein. In
einem ruhigen Winkel des In-
terplay-Stands saB David
Perry, der Chef von Shiny Ent-
ertainment, zusammen mit Ke-
vin Munroe, dem Produzenten
von Wild Nines, Shinys neuem
Playstation-Werk. Nachdem
Shiny letztes Jahr von Inter-
play aufgekauft worden war,
steht mehr Geld fiir die Ent-
wicklung zur Verfiigung, und
das niitzen die Jungs um Chef-
programmierer Nick Jones
auch reichlich aus. Alleine fiir
die Erstellung der Grafikengine
von Wild Nines benétigte man
rund sieben Monate. Das Spiel
selbst soll in ungefdhr einem
Jahr fertig sein, dafiir ver-
spricht David Perry aber auch
“das beste Actionspiel iiber-
haupt”. Uber 50000 Animatio-
nen sollen in das Spiel inte-
griert werden, die kurze
Videosequenz, die wir sehen
durften, erinnerte von den Be-
wegungen der Hauptfigur et-
was an Earthworm Jim, von
dem die Jungs von Shiny iibri-
gens griindlich die Nase voll
haben, nachdem er das Team
‘94 und "95 Tag und Nacht auf
Trab gehalten hatte. Einen drit-
ten Teil der Earthworm-Saga
wird es also nicht geben.

SCOTED

Links: Descent
kommt bald auch
fiir Saturn

Unten: Rock’n Roll
Racing 2 soll im
Herbst fertig sein
Links unten: Armed



I.9000000909000ﬂO!GOﬁlO00000660%00000000‘0000000&0000300680ME S SE

Auch Jaleco konzentriert
sich in Zukunft nur noch auf
den Next-Generation-Markt.
Einen soliden Eindruck hinter-
lieB das 3D-Rennspiel Tokyo
Highway Battle (PS). Fiir Ver-
folgungsduelle quer durch To-
kyo stehen Euch zwolf unter-
schiedliche Sport-Boliden zur
Auswahl, die mittels Tuning-
Eigenschaften individuell fri-
siert werden konnen. Alle Tiif-
telfreunde diirfen sich auf das
erste Playstation- Tetris freuen.

Nach etlichen Ankiindigun-
gen und Verspatungen will
JVC in diesem Jahr wieder von
sich reden machen. Das mehr-
mals auf vergangenen Messen
vorgestellte After Burner-Spek-
takel Deadly Skies (PS, SAT)
soll jetzt angeblich im Oktober
erscheinen. Dafiir wurde das
destruktive Autorennen /mpact
Racing (PS, SAT) vorsichts-
halber gleich auf ndchstes Jahr
verschoben. Weiterhin stehen
der 3D-Shooter Varuna's For-
ces (PS), die Speed-Boot-Ra-
serei Raw Pursuit (PS, SAT),

sowie das Action-Adventure
fron John Hawk (PS, SAT) auf
dem Release-Plan.

Bisher fand kaum ein Koei-
Produkt den offiziellen Weg
nach Europa, Fans der teilwei-
se komplizierten Strategie-
Spiele muBten sich mit Im-
portkanalen begniigen. Bei
Mystery of the 7 Mansions
(PS, SAT) konnte sich dies
vielleicht dndern, denn die ge-
zeigte Vorversion erinnert et-
was an Resident Evil, aller-
dings ohne die Horrorele-
mente. Nach dem riesigen Er-
folg von Capcoms Horrorad-
venture findet sich vielleicht
ein europdischer Distributor

0b Mystery of the
Seven Mansions von
Koei fiir Playstation
und Saturn wirklich
an Resident Evil
heranreicht, werden
wir wohl erst Anfang
97 erfahren

fiir die Seven Mansions. Flir
Aerobiz 2000 (SAT), bei dem
Ihr die Kontrolle {iber eine
Fluggesellschaft iibernehmt
und P.T.0. 2 (SAT), eine Simu-
lation des Zweiten Weltkrieges
im Pazifik, diirfte es hierzulan-
de wohl keinen Markt geben.

Die ldngste Menschen-
(oder besser Ménner-) schlan-
ge sammelte sich eindeutig am
Konami-Stand. Kein Wunder,
um die neuen Sportspiele zu
bewerben, engagierte man ein
Playmate des Monats, die sich
mit fleiBigen Joypadartisten
sogar ablichten lieB. Um die
Wartezeit zu iiberbriicken, un-
terhielt man sich (ber die in-

teressantesten Messenews
(“wo verstecke ich das Bild am
besten vor meiner Frau?” und
“glaubst Du, die Dinger sind
echt?”). Natiirlich lieBen auch
wir uns die Gelegenheit nicht
entgehen, mit einem wasch-
echten Playmate auf Tuch-

, bzw. Silikonfiihlung zu A
gehen (siehe auch Edito- .:‘
rial). Aber auch
softwaremaBig
hatte Konami
giniges zu bie-
ten, allen voran die
langerwartete 32-
Bit-Version von |
Contra-Legacy of 4%
War (PS, SAT). &
AuBer der obliga-

-

Kostenlose
Preisliste
anfordern

fise af tho Robots
b |

Versandadresse:

GAMEEXPRESS , Fiirstenriederstr. 139, 80686 Miinchen 089/580 60 55

98 R v o1

t Warriors

, Son erangebote
L ghter Movie dt 49&!

Versandkosten DM 7,- zzgl NN ab DM 250.- frei

Unfreie- und Nachnahme Sendungen werden
nicht angenommen. Nur solange Vorrat reicht.
Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten,

Mit * gekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der

Anzeige wahrscheinlich noch nicht lieferbar!

Ladenverkauf: Haberlstr. 26, 80337 Miinchen
Ladenverkauf: Stadtgraben 45, 94315 Staubing
(Preise konnen variieren)

Fax: 089/546 00 48
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torischen 3D-Grafik bietet das
neue Contra einen speziellen
Modus fiir 3D-Brillen, vier ver-
schiedene Charaktere und
nattirlich die Non-Stop-Action,
die schon die Vorgédnger so
populdr machte. Project Over-
kill (PS, SAT), das wir Euch in
Ausgabe 06/96 vorgestellt hat-
ten, gehérte zu den beliebte-

Oben: Contra — The Legacy Wars
Unten: Kumite — The Fighters
Edge, beide von Konami

sten Spielen am Stand und
auch tber Policenauts (SAT),
der Nachfolger zu Snatcher be-
richteten wir schon. Broken
Helix (PS, SAT) gehért ins
Genre der 3D-Action-Adventu-
res und erinnert etwas an Alien
Trilogy. Allerdings flieBen auch
Rollenspiel-Ansédize in die
Handlung ein, denn im Gegen-
satz zu vielen Ballerorgien
miBt Ihr hier Gesprdche und
Verhandlungen fithren und
Rétsel [6sen. Wie jede groBe
Softwarefirma hat auch Ko-
nami ein 3D-Priigelspiel anzu-
bieten, Kumite — The Fighters
Edge (PS, SAT) heifit das gute
Stiick, und das Gezeigte sieht

14

nicht besser oder schlechter
aus als das, was auch andere
Anbieter zu prasentieren hat-
ten. Mit NFL Full Contact (PS,
SAT) stellt sich Konami der
American-Football-Konkurrenz
von EA und Sony, auBerdem
soll schon vor Weihnachten
NBA in the Zone 2 (PS) er-
scheinen. Natiirlich plant Ko-
nami Umsetzungen der Auto-
maten-Hits Crypt Killer (PS,
SAT), Midnight Run (PS, SAT)
und Speed King (PS). Ob
schlieBlich das niedliche japa-
nische Rollenspiel Suikoden
(PS)den Weg (iber den Teich
zu uns findet, wage ich doch
zu bezweifeln.

Wer sich in die viel zu kleine
und iiberfiillte LucasArts-Suite
begab, wollte eigentlich in
Ruhe Shadows of the Empire
(N64) spielen. Pustekuchen!
Wer das heifbegehrte N64-
Produkt antesten wollte, mufite
sich brav am Nintendo-Stand
anstellen. Star-Wars-Fans ka-
men aber trotzdem auf ihre
Kosten, denn fiir die Playstati-
on gab es immerhin zwei Ga-
mes rund um Alt-Bosewicht
Darth Vader zu bewundern,
Rebel Assault 2 und ein 3D-
Action-Spiel, dessen PC-Vor-
ganger dem deutschen Ju-
gendschutz zum Opfer fiel.
Ballblazer (PS, SAT), auf das
einige hier in der Redaktion
schon mit Spannung warten,
konnte mich nicht iiberzeugen
und auch das comichafte Herc
(PS, SAT), bei dem Ihr als Her-
kules priigelnd durch die Anti-
ke stampft, wirkte noch etwas
lahm.

Oben: Herc
(PS, SAT) von
LucasAris ein eher &
durchschnittliches |
Action-Adventure
Rechis: Ballblazer
(PS, SAT) wird
von Factor 5
entwickelt

Mit MGM Interactive ver-
sucht sich ein weiteres Film-
studio im hartumkdmpften
Spielemarkt. Cyberthug (PS)
heiBt MGMs Beitrag zum The-
ma 3D-Action, und wie alle an-
deren Produkte dieses Genres
offeriert auch Cyberthug un-
vergleichliches Gameplay
(Gahn), gerenderte Grafiken,
jede Menge SciFi-Waffen und
viele, schleimige und unheim-
lich bése Aliens als Gegner.
Wenigstens grafisch bietet
H.0.5.T. (PS) etwas Abwechs-
lung, denn diesmal seht Ihr die
Action aus der Vogelperspekti-
ve. |hr kontrolliert schwerbe-
waffnete Droids auf einem ent-
fernten Planeten in einer
Minenkolonie und sollt 25 Le-
vel lang andere, auBer Kontrol-
le geratene Arbeitsroboter
ausschalten.

Auf dem Microprose-Stand
gab es auBer den bereits in der
letzten Video Games vorge-
stellten Top Gun: Fire at Will
(PS) und Gunship 2000 (PS)
drei weitere Neuankiindigun-
gen zu begutachten: Alle spiel-
begeisterten Enterprise-Fans
konnen sich auf Star Trek Ge-
nerations (PS) freuen. Die
Filmumsetzung beinhaltet
mehrere Spielprinzipien (First
Person-Shooter, Space-Action
etc.), alle Schauspieler und de-
ren Originalstimmen. Playsta-

tion-Strategen werden bei der
aufpolierten PC-Umsetzung X-
COM: Terror from the Deep
voll auf ihre Kosten kommen.
Zudem befindet sich die Fort-
setzung des PC-Rennspiel-
Klassikers Vette: San Francis-
co Thrills fiir Playstation in
Arbeit.

Bei Mindscape durften wir den
rabiaten Action-Shooter Steel
Harbinger und das Fun-Renn-
spiel Super Sonic Racer testen

Zusammen mit den SSI-
Produkten hat auch Mind-
scape ein méchtiges 32-Bit-
Programm zu bieten. Kurz vor
der Fertigstellung steht das
Action-Gemetzel Steel Harbin-
ger (PS) und die Zukunftsbal-
lerei Raven Project(PS). Das
gleiche gilt fiir die strategische
Ausgabe des Brettspiel-Epos”
Warhammer: Shadow of the
Horned Rat (PS). Ein Renn-
spiel ganz im Stil von Micro
Machines ist mit Super Sonic
Racer (PS) unterwegs. Ihr
besteigt unterschiedliche Car-
toon-Vehikel und wetzt iiber
isometrisch dargestellte Ge-
landestrecken hinweg. Von der
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Warhammer: Shadow of the
Horned Rat fiir Playstation

Marvel 2099-Lizenz (PS) gab
es leider noch keine spielbaren
Ergebnisse zu sehen.

Am meisten enttduschte der
diesjahrige Namco-Stand. Ne-
ben dem allseits bekannten
Playstation-Titeln Tekken 2,
Ridge Racer Revolution und
Museum Collection Vol.2, war
keine einzige Neuheit auszu-

Am 30. September ist es end-
lich soweit, zumindest in den
USA kommti das Nintendo 64

machen. Lediglich einige Soul
Edge-Automaten deuteten auf
ein bevorstehendes Playstati-
on-Debiit hin, das laut Presse-
mappe erst gegen Ende des
Jahres erscheinen wird. Zum
Gliick hat unser Tet derweil
hinter den japanischen Nam-
co-Kulissen gestobert und
weill hierzu einiges mehr
zu berichten (allerdings erst in
VG 8/96).

Vom ersten Messetag an
wurden Abschnitte des riesi-
gen Nintendo-Stands andau-
ernd belagert, schlieBlich durf-
te man ja erstmals auBerhalb
Japans Hand an das neue Nin-
tendoB64-Wunderjoypad legen,
von der Software ganz zu
schweigen. Immerhin gab es
acht spielbare Titel bei Ninten-
do, weitere Spiele (leider auch
Super Mario Kart R) sah man
auf der Videoleinwand. Die
grofe Sensation hieB natiirlich
Super Mario 64 (N64), obwohl
wir schon Tets iiberschwengli-
che Berichte gehdrt und Vi-
deos davon gesehen hatten,
waren wir alle vollig von den
Socken (siehe auch S.32). Die-
se absolute Freiheit, sich in
den 3D-Welten nach Belieben

......

Mo

Die Aufidsung von Cruisin’ USA ist geringer als beim Automaten

Oben: Pilotwings 64 fiir Nintendo 64
Links: Star Wars: Shadows of the Empire

Blast Corps ist eines von drei
Rare-Spielen fiirs Nintendo 64

- zu bewegen, die phantasti-

schen Animationen, die aus je-
dem Blickwinkel begeistern,
daran wird in Zukunft jedes
Spiel gemessen werden, das
den Zusatz 3D trdgt. Pilot-
wings 64 (N64) (siehe auch S.
34) bewies ahnlich eindrucks-
voll, was in der neuen 64-Bit-
Hardware drinsteckt. Wie bei
Mario 64 wird auch hier das ei-
gentliche Ziel manchmal zur
Nebensache, man genieBt ein-
fach die detaillierten Land-
schaften und das geniale Flug-
geflihl. Killer Instinct 2 (N64)
glanzte durch riesige Sprites

Zu Super Mario 64
findet Ihr auf

Seite 32 einen
ausfiihrlichen
Bericht

SER LEVEL

oo

echte 3D-Hintergriin-
de, allerdings steht
laut Rare noch nicht
= einmal das endgiiltige
Spielkonzept, es wurde z.B.
noch nicht entschieden, wie
viele und welche neuen Cha-
raktere man einbauen will. Wer
die Zeit hatte, sich anzustellen,
durfte sich auBerdem an fol-
genden Spielen versuchen:
Star Wars: Shadows of the
Empire, Waverace 64, Cruisin’
USA, Blast Corps (hieB friiher
Blast Dozer)und Wayne Gretz-
ky Hockey. Zu diesen Spielen
findet lhr im Heft ausfiihrliche
Bechreibungen. Auf der Video-
leinwand liefen auBer Super
Mario Kart R auch noch Golde-
neye , Kirbys Air Ride, Starfox
64 und Body Harvest. Das er-

Erst kruz vor der Messe
enischied sich Nintendo,
Killer Instinct 2 varzustellen

o T 10/ § e 7, K T
Waverace 64, einer von
Robis Messe-Favariten




Oben: Goldeneye iiberzeugt
durch brillante Grafik
Mitte: Der neue Game Boy
Pocket kommt im Herbst
auch bei uns

Rechis: Starfox 64

hoffte Donkey-Kong-Spiel fiirs
Nintendo 64 steht leider erst in
einem sehr frithen Entwick-
lungsstadium und wurde des-
wegen von Rare nicht gezeigt.
Wihrend einer Pressekonfe-
renz vor der Show gab Ninten-
do auch die endgiiltigen Preise
fiir die USA bekannt. Das Gerét
kostet mit einem Joypad ohne
Spiel 249,95 US-Dollar, fiir ei-

plinganserstr.2h
81369 minchen

nen Zusatz-Controller muB
man 29,95 Dollar hinblattern.
Die Technik des Magnetic Disk
Drive mit dem seltsamen Na-
men Nintendo 64 64DD ist
zwar fertig, es fehlt jedoch an
Software fiir die neue Hard-
ware, deshalb soll Nintendos
Massenspeicher erst im No-
vember in Tokio vorgestellt
werden. Folgerichtig war auch

Der Vier-Spieler-Modus von Super Mario Kart R

Zelda 64 auf der E3 nirgends
zu erspahen. Wer endlich defi-
nitive Aussagen iiber die Ver-
offentlichung des Nintendo 64
in Europa erwartete, wurde
enttduscht, im Spatherbst lau-
tete die lapidare Antwort auf
diesbeziigliche Fragen (siehe
auch Interview mit Howard
Lincoln, §.62). Immerhin be-
stitigte Nintendo of America

EEEEEE%@ Piaysta

--planet ‘saturn

..earthdorm jim 2 dt
«+guardian heroes dt
..art of fighting 2 ip
»:dark savior ip
«+night ip
-+50nic wings ip
»+alien triology us

tel.089/7605L5) & 089/74706489 fax 089/7k9802Y
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den 30. September "96 als Ter-
min fiir die USA, sieben Spiele
sollen bis dahin erhaltlich sein,
darunter auch das nicht ge-
zeigte Tetrisphear. \n den Staa-
ten will man in den ersten
sechs Monaten ca. eine Million
Gerdte unters Volk bringen.
Fiir das Super Nintendo sieht
die Zukunft nicht ganz so rosig
aus, neben dem bereits erhlt-

y
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FUTURE, das Einsteiger-Programm, das sind z.B. Unfall-, Haftpflicht-, Hausrat-, Verkehrsrechtsschutz- und

Lebensversicherung fiir 89 Mark im Monat. FUTURE ist flexibel und individuell: so kénnen Sie selbst entschei-
den, wieviel Sicherheit Sie wollen. FUTURE ist fiir alle bis 25: denn wenn Sie ins eigene Leben starten, dann
auch ins eigene Risiko. Und FUTURE ist auBerdem noch ganz einfach: beim Einsteigen hilft Ihnen schlieBlich
Ihr Allianz Fachmann. -

Weitere Informationen unter 0130/11 22 33 oder T-Online *Allianz#. Hoffentlich Allianz versichert.
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lichen Super Mario RPG, das
hierzulande mit groBer Wahr-
scheinlichkeit nie erscheinen
wird, gibt eigentlich nur Don-
key Kong 3: Dixie’s Double
Trouble (SNES) AnlaB zur
Freude. Bereits zum dritten
Mal [aBt Rare die SGI-Work-
station qualmen, um die Grafik
im Vergleich zu den Vorgan-
gern noch zu steigern. Kirby
Super Star (SNES) ist ein net-
tes, horizontal scrollendes
Jump’'n Run, und mit Tetris
Attack (SNES, GA) versucht
man, einer ausgetretenen
Spielidee neues Leben einzu-
floBen. Ken Griffey Jr.’s Win-
ning Run (SNES) wird in
Deutschland auch nicht verof-
fentlicht, obwohl Nintendo die
wahrscheinlich beste Base-
ballsimulation iberhaupt auf
die Beine gestellt hat. Mit dem
Game Boy Pocket prasentierte
man nach sechs Jahren ein et-
was leichteres und kompakte-
res Update des tragbaren Dau-

AL

LR T

WA 4
I! 1\ L 8 B TR T W WL T Ev
Diddy’s Kong Quest kommt
im September in den USA

fiir den Game Boy

erbrenners, das auBerdem mit
einem verbesserten Bild-
schirm ausgestattet wurde.
Wie erwartet, wird Ende Sep-
tember Diddy in Donkey Kong
Land 2: Diddy’s Kong Quest
(GA) gegen King K. Rool antre-
ten. Auch der Virtual Boy
macht immer noch von sich
reden, durch eine Preisredu-

Dragon Hopper eines von
nur zwei Virtual-Boy-Modulen
auf der Messe

zierung auf 99 Dollar hofft Nin-
tendo auf Schadenshegren-
zung. Da sich aber inzwischen
alle Dritthersteller von dem ro-
ten 3D-Flop verabschiedet ha-
ben und Nintendo selbst nur
zwei Spiele ankiindigte, Dra-
gon Hopper und Bound High,
prophezeihen wir dem VB kei-
ne allzu groBartige Zukunft.

i Zu Donkey Kong

Country 3: Diddy’s
Double Trouble
erfahrt Ihr mehr auf
Seite 64, zusammen
mit einem Interview
4 mit den Entwicklern
von Rare

Oben: Kirby Superstar fiir Super Nintendo
Links: Ken Griffey Jr.'s Winning Run
gibt’s leider nur als Import

Ocean protzte wieder mit ei-
nem riesigen Stand, der fiir
Konsolen wenig Spielbares zu
bieten hatte. Noch jede Spur
fehlte von dem groB angekiin-
digten 3D-Jump’n’'Run Cheesy
(PS). Mit Dawn of Darkness
(PS, SAT) ist ein weiterer 3D-
Shooter nach dem groBen ID-
Vorbild unterwegs. Fiir Saturn-
Besitzer hat Ocean eine
speziell entwickelte Action-Va-
riante von Waterworld in Ar-
beit. Cartoon-Anhdnger wer-
den sich ber Hanna Barbera
(PS, SAT) freuen, in dem alle
bekannten Zeichentrick-Cha-
raktere (z.B. Flintstones) des
renommierten Studios enthal-
ten sein werden. Lediglich auf
einigen Bildern war die Ninten-
do 64-Filmumsetzung Missi-
on: Impossible zu sehen. Die
beiden NEON-Produktionen
Tunnel BT (PS, SAT) und Viper
(SAT) durften natiirlich auch
nicht fehlen. Selbst fiir die 16-
Bitter gab es mit dem 2D-
Prigler Lobo (SNES, MD) das
letzte Ankiindigungsrelikt vom
letzten Jahr in spielbarer Form
zZu sehen.

Nur einige Bilder gab es von
Oceans N64-Filmumsetzung
Mission: Impossible zu sehen

Auf der Suche nach 3DO-
Software wurden wir bei Pana-
sonic fiindig. Mit Cyberdillo,
Lucienne's Quest, Obelisk,
Olympic Summer Games und
Olympic Soccer stellte man
immerhin fiinf Spiele vor, die
beiden letzten stammen aller-
dings von U.S. Gold. Das M2
soll erst im Frithjahr 1997 ver-
offentlicht werden und war
deshalb fiir Panasonic-Vertre-
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ter kein Gesprdachsthema, ob-
wohl die Messe eine gute Gele-
genheit geboten héatte, die
neue Hardware dem Vergleich
zur Konkurrenz zu stellen. Viel-
leicht ndchstes Jahr...

Von oben nach unten: Hanna
Barbera (PS), Viper (SAT)
und Waterworld (SAT)

Philips Media zeigte die er-
ste spielbare Playstation-Ver-
sion des aberwitzigen Cartoon-
Adventures Down in the
Dumbs (PS, SAT) (demnéchst
mehr dariiber in VG). Wenig

Bereits auf der
letzten E3 hat
Ocean das 16-Bit- [
Priigelspiel Lobo [R%
angekiindigt. %
Diesmal konnte |
man sogar beide
Versionen
(SNES und MD) |
probespielen! &2

Essentielles gab es von dem
futuristisches Autorennspiel
Demon Driver (PS) zu sehen.
Als letztes Playstation-Spiel
steht Q.A.D. (The Quintessen-
tial Art of Destruction) auf dem

Ein weiterer 3D-
Shooter ist mit Dawn
of Darkness unter-
wegs. Unzéhlige
Superwaffen und
eine innovative
3D-Engine solien
laut Ocean alle
anderen Konkurrenz-
pradukte in den
Schatten stellen.

Veroffentlichungsplan. Mit fu-
turistischem Fluggerdt unter-
nehmt Ihr Rettungsaktionen,
die sich in stdndig neu gene-
rierten Landschaftsumgebun-
gen abspielen.

Mo-So 11-21 Uhr
Non Stop

Osterreich

Mo-So 11-21 Uhr
0664-336 71 71

et GAME ACTIVITY =

Game Activity ® Now on Internet * www.bitcom.eh/game-activity/

Schweiz

St. Gallen .
079 - 406 85 45

PlayStation-Universal-Umbau 129,- DM (1199 6S)

PlayStation NTSC

Tekken 2ss ¢ s w e
K1-(Kickboxen) . ... ...

Tobal No. 1
Overblood

Samurai Shodown 3
Rock’'n’'Roll Racing

Olympic Games
PlayStation PAL
Resident Evil

usw... RUFT AN!!
PlayStation PAL
incl, 1 Pad, 1 Demo-CD

Project Overkill . . ... ..

DEMIenT LI, e T
Skeleton Warriors . . . ..

DM sFr. oS
...136,90 99, 989-
...136,90 99, 989,
...136,90 99, 0989,
...136,90 99, 989-
...109,90 89, 899, -
...136,90 99, 989, -
. ..109,90 89, 899,-
...136,90 99, 989-
i BT 76,- 680,-
i S 76,- 680,-
e - T 76,- 680,

399,- 339,- 2990,-

Sega Saturn NTSC
Nights

Samurai Shodown 3

usw... RUFT AN!!

AllenilflegY e v oo wee

G RS it S s

DM sFr. 0S
..119,90 89, 899,
LS00 89 809 S
..119,90 89- 899 -
..136,90 99, 989-

Endlich !
NINTENDO o4 rum Tiefshoeis

Super Mario 64 & Pilof Wings b4

Die Importprodukte sind Wechselkursabhangig! NEU - Auch Computer CD-ROM’s ! Handleranfragen erwiinscht !
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Nachdem Playmates bis-
lang hauptséchlich auf alle 16-
Bitter setzte, kommen nun alle
Playstation- und Saturn-Besit-
zer in den GenuB von neuen
Spielen. Bereits auf der ECTS
iiberzeugte der dreiste Dayto-
na-Verschnitt Burning Road
(PS) und wurde von Fachleu-
ten als das einzige Highlight
der Messe gehandelt. Auch
Playmates lieB sich von der
Qualitat der franzdsischen
Produktion iiberzeugen und
wird daher das Spiel in Ameri-
ka vermarkten. Shinys Mega-
wurm Earthworm Jim 2 steu-
ert nach wie vor ausschlieBlich
den Saturn an. Die bislang ver-
nachldssigten Motocross-Fans
werden mit VMX Racing (PS)
bedacht. Bei dem Sidescroller
Skeleton Warriors (PS, SAT)
drescht Ihr mit einem schwert-
bewehrten Heldensprite auf
finstere Gegnerschergen ein.
Den dgyptisch angehauchten
3D-Shooter Powerslave (PS,
SAT) hatte BMG auf der letzten
ECTS unter dem Titel Exhu-
med vorgestellt.

Philips Media
selzt grofle
Hoffnungen auf
die Puzzle-Adven-
| ture-Innovation

| Down in the Dumps
(PS). Auf dem Bild
seht Ihr eine
Sequenz aus dem
SGl-gerenderten
Inira.

Rechis die beiden
Reflection-Spiele: |-
Monster Truck |
Rally, darunter |}
Desiruction
Derby 2
(Arbeitstitel)

Wie schon auf der Spring-
ECTS war am Psygnosis-
Stand ein qualitativ hochwerti-
ges Playstation-Sortiment
vorzufinden. Erstmals zu se-
hen gab es die mit Hochspan-
nung erwartete Wipeout 2097-
Fortsetzung (erscheint in USA
unter dem Beinamen ‘XL’).
Eine verbesserte Grafik-Engi-
ne, neue Strecken, ausgefeilte-
re Fahrzeugtypen und zusétzli-
che Optionen versprechen ein
grandioses Update. Das glei-

, Tl B3 AFES
Links seht lhr den 3D-Shooter
Powerslave (Playstation/Saturn)

che darf man auch von De-
struction Derby 2 behaupten,
das von Grund auf (Grafik,
Streckenfiihrung etc.) iiberar-
beitet wurde und alle Kri-
tikpunkte des erfolgreichen
Vorgédngers vergessen laBt.
Ebenfalls auf groBe Begeiste-
rung stieB Reflections” Mon-
ster Truck Rally, das auf der
Basis einer verbesserten DD-
Engine entstand. Der witzige
Zauberbruder ‘Rincewind’
geht in Discworld II: Missing

Oben: Earthworm
Jim 2 fiir Saturn.
Links auBen:
Der Playsiation-
Daytona-Verschniit
Burning Road

und daneben VMX
Racing (PS)

Von oben nach unten: The City
of Lost Children, The Fallen und
3D-Shooter Tenka. Der Knabe
links stammt aus Discworld 2

Presumed...?! auf neue Ent-
deckungsreise. Auch im Indy
Car-Land begeisterte Formula
1 und iiberzeugte mit brillanter
Grafikprasentation. Und weil
heutzutage ein 3D-Shooter in
keinem Softwaresortiment
fehlen darf, ist mit Tenka ein
wirdiger Psygnosis-Vertreter
dieses Genres unterwegs. Das
Jump’n’Run-Abenteuer rund
um die Lemmings-Sippe hort
jetzt auf den Namen The Ad-
ventures of Lomax in Lem-
mingland. Im Action/Adventu-
re Athanor begebt |hr Euch auf
virtuelle Reisen und werdet mit
zauberhaften Polygon-Schau-
platzen verwohnt. Ein unge-
woéhnliches Strategie/Adventu-
re-Epos erwartet Euch mit The
Fallen, in dem sdmtliche Cha-
raktere ein Eigenleben ent-
wickeln. Bei dem 3D-Rollen-
spiel Sentient agiert Ihr als
Commander einer Weltraum-
station und macht Jagd auf ei-
nen mysteriésen Virus. Ein
weiteres 3D-Actionspiel stellt
Alphastorm dar, von dem es
noch nichts in Playstation-



Sony Playstation — Spiele

99,99
Alien Trilogy Bo.98
Eatlie Arena Toshindan 89,95
Chaos Control * 89,99
Criticom 89,99
Cybena * 80,99
D (dt.) 79,99
Darkstalkers * 89,89
Deadly Skies * 89,99
Dascent 65,99
Destruction Derby 99,95
Discworld IdL 89,99
E 89,99
Extreme Games 89,05
Extrame Pinball 89,99
Fade to Black * 89,00
FIFA Soccer 86 69,99
Gex B9.09
International Champlonship Soccer * 80,99
Jack is Back (Alone in the Dark 2) 109,89
Jewels of the Oracle * 86,00
Krazy Ivan 89,09
Loaded 88,99
Lone Soldier 89,95
Madden '96 Football * 69,99
Magic Carpet 89,89
Mickey's Wild Adventure 89,89
Moto X * 88,89
NBA in the Zone 99,89
NBA Live 86 89,89
Need for Speed 89,89
NHL Face Off 89,89
O World Intarceptor Extrame 78,89
% 89,99
Clympic Soccer * 839,69
Panzer Genaral * 89,99
Po'ed * 88,68
Powerplay Hockey * 89,99
Primal Rage * 89,89
Pro Pinball * 78,09
Rayman 89,95
89,99
Retumn Firo * 89,99
Retum to Zork * B9,99
Ridge Racer Aevolution 99,98
Rise 2: The Resurrection * 79,99
Aoad Rash 89,99
Shell Shock * 89,99
Skaleton Warriors * 69,99
Slam 'n Jam * 79,99
Space Hulk * 89,99
Streel Fightar Alpha * B9,89
Street Racer 89,99
Syndicate Wars * 69,99
Tokkan 99,95
Thunderhawk 2 89,99
Til * 89,99
Time Commando * 89,99
Top Gun - Fire At Will © 89,89
Total NBA 96 99,99
True Pinball 89,89
89,89
Twisted Matal 89,99
Virtual Open Tennis * 79,99
Warhammer * 89,99
Wing Commander 3 89,90
Wipe Out 89,95
Worms. 85,85
Sony Playstation — Zubehér
Action Replay 65,99
Antennenkabel 49,95
Control Pad (Sony) 58,95
Joypad mit Turbo und Auto-Fouar 49,89
mu-m & Pedala 159,99
Link-Kabel 48,85
Maus 59,95
Mamory Card 45,95
Multi-Tap (4-Spieler-Adapler) 69,99
neGeon (Contral Pad) 89,90
RGB-Scart-Kabe| 49,99
X-Tender (Joypad-Verdngerungskabel) 29,59

Sega Saturn —

Baku Baku (Tetris-Variante) *

Battle Arona Toshinden Remix 99,99
Blazing Dragons * 79,99
Cyberia * BG,99
D (dt.) 79,98
Deadly Skies * 89,89
Destruction Derby 89,99
Discworld (di.) * 89,99
Earthwaorm Jim 89,99
89,09

F1 Challanga 89,99
FIFA Soccer 96 B5,99
Galactic Attack 79,99
Galaxy Fight 89,99
Gex ° 79,99
Gobdon Axe 85,99
Guardian Heroes * 89,99
Hi-Octane * 89,89
Horda 79,99
Magic Carpel 89,99
Myst 109,95
Mystaria ~ Real d Lore 59,99
g 89,99

NHL Allstar Hockey 109,95
Night Warriors * 102,98
Olympic Games * 89,90
Olymipec Soccer * 88,09
Panzer Dragoon 2 * 89,89
Phato CD-Betriebssystem 58,99
Pool Champion * 89,89
Powerplay Hockey * 89,99
Primal Rage * 89,99
Pro Pinball * 79,99
Raven Project * B9,99
Rayman 89,85
Real Yumene (dL.) * 129,60
Wit Zoik - 8900
Rise 2: The Resurrection * 79,99
Road Rash * 89,89
Sega Rally 99,99
Shanghal (Import) 59,99
Shell Shock 109,99
Shock Wave Assault * 89,99
Sim City 2000 08,98
Skeleton Warriors * 89,99
Space Hulk * B9.99
Streal Fighter Alpha * 69,99
Street Fightar: The Movie 80,95
Straet Racer * 89,99
Striker "96 * B9,99
Thema Park 89,95
Thundarhawk 2 109,99
Tl * 89,99
True Pinball * 89,99
" 89,99

Valora Valley Goll 69,99
Virtua Cop 149,99
Virlua Fighter 2 99,99
Virtua Hang On Grand Prix 99,99
Virtual Open Tennis * 79,99
Virtua Racing AKTIONSPREIS 69,99
Waterworld * 89,99
Wing Arms Bo.99
Wipe Out 89,99
World Senes Baseball * 109,95
Womns 79,99

WWF Wrestlemania: Arcade Game *

Sega Satu
G-Splelor-Adapter

Action Replay (incl. Import-Adapter)

Antennenkabel mit Bildfilter
Arcade Racer (Lenkrad)
Backup Memary

Control Pad
RGB-Scart-Kabel
Universal-Adapter fir Import-Splole

Video-CD MPEG-Karta
Virtua Stick

X-Tendear [Joypad-Verangarungskabel)

iele

89,99
59,99

82,99

gie uns
Weinden:

M:.inl
Berlin — Neukdlin
Jonasstrafle 28/29

Tel.: (030) 621 60 21

U-Bahn 8 LeinestraBe
Bus 144

M.Int

Berlin - Friedrichshain
Petersburger Strafe 94
Tel:: (030) 427 37 11
U-Bahn 5 Rth, Friedr.h.
Tram 20,21 Bersarinplatz

-

Berlin - Steglitz
BismarckstraBe 63
Tel.: (030) 794 72 131
S-Bahn 1 Fouerbachstr
Bus 170, 181, 182

e

Berlin — Spandau
Nonnendammallee 82
Tel.: (030) 383 02 191
U-Bahn 7 Rohrdamm

Bus 127, 204

Mu.lnt

Hamburg — Harvesteh.
Grindelberg 73-75
Tel.: (040) 429 11 139
U-Bahn 3 Hoheluftbricke
Bus 35, 102

-

Berlin — Tegel
Brunowstrafie 10
Tel.: (030) 433 96 05
U-Bahn 6 Alt-Tegel
Bus 120, 125, 133, 222

int

Koblenz
RizzastraBe 44
Tel.: (0261) 814 10 85
alle Bahnbusso
KEVAG-Bus 9, 10

-

.... o be continuad.
Demnéchst auch
in Ihrer Nahe!

Playstation

Grundgerat 399,99

incl. Control Pad

Grundgerat 449,99

incl. Control Pad

Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale
Bismarckstrafie 63 — 12169 Berlin (Steglitz)

Telefax (030) 794 72 199
Telefonische Bestellannahme:

(030) 794 72 111

Parsnliche Annahme: Mo-Fr 8,00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 U
Autom. Ansagedienst fiir aktuelle Angebote: (030) 622 85 28
BTX — Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point#

* bei Drucklegung noch nichl arschisnaent Alle Praise in DM inclushie 15% MwS1, Imtiinar und Preisanderungan

worbehilinn! Ex galten unsers Allgeminen Geschallsbadingungen, dis wir aul Wunsch geme vorab zusenden

¥ Vark {6,089 OM ~ 299 DM} : 9,99 DM zzgl. 3,~ Post-NN-
Gebihr - ab 250,- OM im Inand ~ Express-Viersand und

UPS aut Anfrage! — Ausland nur gogen Varkasse 22gl. 20,- DM

Kraditkardsn: der alnfachste und Weg Hir igan! Anrufen, unid
keitsd und [hra geht Ihnen ohne lastige Nachnahme zu
r— D )
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Form zu sehen gab. Bereits als
PC-Version konnte man das
aufwendige Grafik-Adventure
The City of Lost Children an-
spielen, welches parallel fiir
die Playstation in Arbeit ist. Ein
weiteres Render-Adventure ist
mit The Island of Dr. Moreau
unterwegs, das auf einer
Geschichte von H. G. Wells
basiert. Als letzte Neuheit ist
das 3D-Action-Spiel Rodney
Matthwes angekindigt. Der
Spieler steuert mehrere futuri-
stische Vehikel iiber surreale
Landschaftsszenarios hinweg,
stiirmt Feindbasen und raumt
unterwegs kleinere Gegner aus
dem Weg.

Bei Readysoft muBte man
nach dem Desaster mit Brain-
dead 13, das weltweit nur mit-
telmdBige Kritiken erhielt, fast
die Halfte aller Mitarbeiter ent-
lassen. Mit Shadoan (PS,
SAT), einem Fantasyadventu-
re, mochte man an wieder an
alte Erfolge ankniipfen.

Rocket Science konzentriert
sich ganz auf die Playstation
und verdffentlicht zwei, welche
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Ganymede von Rocket Science im gewohnten 30-Gewand

Uberraschung, 3D-Spiele.
Ganymede vereint laut Presse-
meldung die Action eines
Rennspiels mit der Komple-
xitdt einer Kriegssimulation.
Bei Rocket Jockey steuert Ihr
gine Art Flugbike in drei unter-
schiedlichen Spielmodi, was
grafisch allerdings nicht be-
sonders tiberzeugte.

Schon seit geraumer Zeit ba-
stelt der Softwarenewcomer
Scavenger an zwei vielver-
sprechenden Saturn-Projek-
ten. Zum ersten Mal wurden
diese beiden Titel in spielbarer
Konsolen-Form der Offentlich-
keit vorgefiihrt. Das 3D-
Shoot’em-Up AMOK (SAT) so-
wie das Tunnel-Ballerspiel
Scorcher (SAT) iiberzeugten
mit phdnomenalen Licht- und
Grafikeffekten. Einen ausfiihrli-
chen Bericht iiber beide Spiele
konnt Ihr in der letzten Video
Games (Ausgabe 6/96) auf
Seite 34 nachlesen.
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Eine etwas andere
Perspektive von
Formula 1. Daneben
breitet Wipeout
2097 seine Fliigel
aus. Links seht Ihr
die Kommando-
zentrale von
Sentient.

Baku Baku: Ein
weiterer Tetris-/
Columns-Clone fiir
den Saturn.

Unten: Die Jump’n’
Run-Fortsetzung
Bug Too!

— -

Oben: Sega's Netlink-Modem-

Adapter, darunter die Saturn-
Version von Virtua Fighter Kids

2L

AR

Unmittelbar neben dem Erz-
konkurrenten Big ‘N’ hatte
Sega seine Zelte aufgeschla-
gen. Ein wahrer Publikums-
magnet war der Virtua Fighter
3-Prisentationsstand. Gezeigt
wurden die phdnomenalen
Animations-Sequenzen ausge-
suchter Virtua Fighter-Recken,
die Ihr bereits in der letzten VG
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sehen konntet. Zu den heraus-
ragenden Saturn-Highlights
zéhlte mit Sicherheit das neue
3D-Jump’n’Run Nights, von
dem wir ebenfalls in der letzten
Ausgabe ausfiihrlich berichte-
ten. Zusammen mit dem Spiel
wird ein spezieller Analog-
Controller ausgeliefert, der
ausgezeichnet in der Hand
liegt und dem Nintendo 64-
Pad von der Steuerung in
nichts nachsteht. Nicht gerade
ilberraschend war die Tatsa-
che, daB auch Sonic den Weg




in die 32-Bit-Welt gefunden
hat. Ahnlich dem Bug!-Spiel-
prinzip steuert Ihr den blauen
lgelstar bei Sonic X-treme
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beiden Saturn-
Hoffnungen: Sonic X-
treme und daneben
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Nights wird mit einem speziel-
len Analog-Pad ausgeliefert

lungsteams stammt das Co-
mic-Adventure Three Dirty
Dwarves, an dem bis zu drei
Spieler gleichzeitig mitwirken

durch dreidimensionale Platt- das vielversprechende  kénnen. Yom Japanischen ins
formwelten, sammelt goldene Nights. Mega Drive- Englische libersetzt wurden
Ringe ein und begegnet unter- Besiizer diirfen sich die Mech-Schlacht Gun Grif-
wegs zahlreichen Dr. Robot- derweilen auf die fon, das Action/Rollenspiel Le-
nics-Schergen. Bereits in einer Fortsetzung Vector gend of Oasis und Worldwide
fast fertigen Version gab es die Man 2 freuen Soccer 2 (V-Goal 2). Ganz im

AM2-Adaption Virtua Cop 2 zu
bewundern. Nur als Automa-
tenoriginal waren dagegen die
angekiindigten Saturn-Umset-
zungen Virtual On, Manx TT
und Fighting Vipers vorzufin-
den. Eine weitere Jump'n’Run-
Fortsetzung ist mit Bug Too!

unterwegs. Zwei neue Charak-
tere und viele Gags verspre-
chen ein gelungenes Sequel.
Auf mehrere Saturns verteilt
durfte man bereits AM2s Su-
per-niedlich-Variante von Vir-
tua Fighter Kids zocken. In Mr.

Bones steuert Ihr ein perfekt
animiertes 3D-Skelett durch
SGl-gerenderte 3D-Katakom-
ben. Puzzle-Fans werden mit
dem neuen Tetris/Columns-
Clone Baku Baku begliickt. Aus
der Feder des Ecco-Entwick-

Zeichen von Updates prasen-
tiert sich die Sega Sportserie.
Folgende Titel werden einem
Face-Lifting unterzogen: Ulti-
mate Football NFL' 97 und
World Series Baseball 2. Im
Rennspielbereich gab es nur
die Psygnosis-Adaption De-
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struetion Derby zu sehen. Von
dem mittlerweile offiziell an-
gekiindigten Daytona: Cham-
pionship Circuit Edition fehlte
noch jede heiBe Reifenspur.
Das schwéchste Saturn-Pro-
dukt wurde mit dem FMV-Ad-
venture The Sacred Pools vor-
gestellt, in dem Ihr Euch auf
gine Amazonen-Insel begebt.
Den kostengiinstigen Einstieg
in das Internet soll Segas Sa-
turn Net Link-Losung bieten.
Fiir umgerechnet 350 DM
erhalt der Kaufer ein 28k-
Modem und die dazugehorige
Internet-Software. Fiir 32X-
Besitzer gab es keine einzige
Neuerscheinung zu sehen.
Wie auBerdem zu vernehmen
war, ist der erfolglose Hard-
wareaufsatz offiziell aus dem
weltweiten Sega-Sortiment
gestrichen worden. Gliickli-
cherweise bleibt das Mega Dri-
ve nach wie vor im Verkaufs-
programm und wird von Sega
mit neuem Modulfutter ver-
sorgl. Sonic Blast geisterte
schon seit geraumer Zeit als
Sonic 30 durch die Fachpres-
se. Aus perspektivischer Sicht
flitzt [hr mit Sonic-typischen
Jump'n'Run-Eskapaden durch

Fiir Baseball-Anhanger ist MLB Pennant Race in Arbeit
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Twisted Metal 2: World Tour und Carnage Heart

Die Antwort auf Wave Race 64
hat Sony mit Jet Moto vorgestellt

SGI generierte Plattform-
welten. Ein weiterer 16-Bit-
Leckerbissen ist mit der Fort-
setzung Vector Man 2 un-
terwegs. Neue Levels, neue
Gegner und altbekannte Spiel-
mechanik versprechen ein ge-
lungenes Sequel. Von dem an-
gekiindigten Virtua Fighter
Animationwaren aufier groBen
Werbespriichen nicht viel zu
sehen. Dafiir darf nach X-Man

nun auch das weibliche Pedant
X-Weman in ein neues Ac-
tion/dump’n’Run-Abenteuer
ziehen. Auf der Arcade Clas-
sics-Sammlung findet Ihr Ol-
dies wie Centipede, Missile
Command und andere Klassi-
ker, die ebenfalls in aufgepp-
ten Varianten vorhanden sind.

Sierra On-Line dementiert
vehement, jemals einen Ver-
trag mit Nintendo (iber die Ent-
wicklung von Red Baron fiirs
Nintendo 64 unterschrieben zu
haben. Man sei noch nie Mit-
glied des Dreamteams gewe-
sen und arbeite auch nicht an
einem Spiel fiirs N64. Momen-
tan plant man drei Produkte
fiir die Playstation, wobei die
Programmierer von Nascar
Racing schon fleiBig am wer-
keln sind. Die beiden anderen
Spiele befinden sich noch in
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der “Soll’n wir oder soll'n wir
nicht”-Phase und bleiben des-
halb ungenannt.

Eine reichliche Auswahl an
neuen Spielen bot Playstation-
Erfinder Sony Computer Ent-
ertainment auf seiner riesigen
Austellungsflache. Uber die
beiden 3D-Jump’'n’ Runs
Crash Bandicoot und Jumping
Flash 2 berichten wir in dieser
Ausgabe. Zwei weitere vielver-
sprechende Sequels wurden
mit Twisted Metal 2: World
Tour und 2Xtreme vorgestellt.
Squares erstes Polygon-Pril-
gelspiel Tobal No. 1 debiitierte
ebenfalls auf dem Sony-Stand.
Von Final Fantasy VIl hingegen
war leider nichts zu sehen.
Dafiir waren SNKs Playstation-
Adaptionen von Samurai Sho-
down 3: Blades of Blood, King
of Fighters und Real Bout Fatal

Oben Sonys
Gameday’97-
Update. Links oben:
Das Rollenspiel
Beyand the Beyond.
Ebenfalls vorge-
stellt wurde Squares
Beat'em-Up-
Erstlingswerk Tobal
No.1 (Bild wurde
verschant)!
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Fury bereits spielbar, wenn-
gleich auch die Ladezeiten fast
unertraglich waren. Bei Jet
Moto rast Ihr mit raketenange-
triebenen Bikes quer durch die
3D-Pampa. Die beiden Ja-
pano-Rollenspiele Beyond the
Beyond und Are the Lad sind
bereits ins Englische iibersetzt
und werden auch in Europa
veroffentlicht. Unter gednder-
ten Namen erscheinen Epide-
mic (Kileak the Blood 2) und
Bogey Dead 6 (Sidewinder) in
der westlichen Hemisphére.
Von Artdink stammt die Cy-
bersledverwandte 3D Schlacht
Carnage Heart. Spawn verkér-
pert ein Action-Kampfspiel,
das auf der gleichnamigen Co-
mic-Buchserie basiert. Den
3D-Shooter Disruptor stellen
wir Euch auf Seite 68 ausfiihr-
licher vor. Frei nach dem EA
Sports-Motto “97er-Updates
beleben das Geschaft”, er-
scheinen geringfiigig {iberar-
beitete Versionen von NHL
Face Off ‘97 und Gameday ‘97.
Und weil American Football ein
gar so toller Sport ist, wird mit
NCAA Gamebreaker gleich der
offizielle Nachfolger zu der Ga-
meday-Serie angekindigt.
Aber auch Baseball-Freunde
schauen nicht in die Réhre und
bekommen mit MLB Pennant
Race ihren Lieblingssport auf

# 2 TM r ;
PlayStation

Oben seht Ihr die
Sony-Forisetzung
2Xtreme

| Links aufien: Sonys
neuer Jump'n’Run-
Star Crash
Bandicoot. Links:
Nochmals Tobal
No.1, wie es wirk-
lich auf dem
Bildschirm aussieht.

den heimischen Bildschirm
geliefert. Nicht viel neues gibt
es iber Sunsoft zu berichten:
Das Hauptaugenmerk liegt
nach wie vor bei Jewels of the
Oracle (PS, SAT) sowie Galaxy
Fight (PS). Des weiteren wird
das japanische Sunsoft-Rol-
lenspiel Albert Odyssey(PS)
ins Englische ibersetzt. Nur
auf Video gab es kurze Ein-
driicke des Go-Kart-Renn-
spiels Kart Duel (PS, SAT) zu
sehen.

Die meisten 32-Bit-Titel von
Tecmo gab es leider nur auf ei-
nem Hochglanz-Prospekt zu
bewundern. Angekiindigt fir
Playstation sind: Tecmo World
Golf (PS), das Rollenspiel
Castle of the Damned (PS),
Pferderennsimulator Tecmo
Thoroughbred Derby (PS) und
das Construction-Kit Monster
Ranchers (PS). Bereits spiel-
bar war der Dr. Robotniks-Pu-
zzle-Clone Tecmo Stackers
(PS, SAT). Exklusiv flir Saturn
wird der auf Model
2-Basis entwickelte
3D-Priigler Dead or
Alive umgesetzt.

Sunsoft iibersetzt
das hauseigene
Rollenspiel:
Alberi Odyssey

THQ hélt mit dem witzigen
Jump'n Run Mohawk and
Headphone Jack (SNES) dem
Super Nintendo die Stange.
Ansonsten versucht man auch
hier, den AnschluB an den 32-
Bit-Zug zu halten. Die beiden in
Japan schon erhdltlichen Spie-
le Robopit (PS, SAT)
und Floating Run-
ner (PS) sollen im
Spatsommer
auch in Europa
veroffentlicht werden,
das grafisch sehr be-
eindruckende K71-Super Kick
Boxer (PS) ist erst zu 60% fer-
tiggestellt und kommt viel-
leicht noch vor Weihnachten.

Selbst das franzdsische
Softwarehaus Titus hat sich
zur E3 einen eigenen Stand
geleistet. Neben den (iblichen
16-Bit-Ankiindigungen Power
Pigs (SNES, MD), Incantation
(SNES, MD) und Oscar (SNES),
gab es sogar einige Neuheiten
zu bewundern. Das erste 32-

Animal’Ympis - das ersie
32-Bit-Spiel van Titus, bringt
gelungene Abwechslung in

das Track&Field-Spielprinzip

7 GEMES o6

Bit-Spiel ist mit Animal "Ym-
pics (SAT, PS) unterwegs. Im
Gegensatz zu Track&Field oder
Olympics Summer Games tre-
ten hier 22 abgedrehte Tierar-
ten zur Comic-Olympiade an.
Insgesamt elf Disziplinen sor-
gen nach dem ,Knopfmassa-
ge-Prinzip* fiir SpaB und
Spannung. Zudem befindet
sich gerade das Prinzen-Se-
quel Prince of Persia Il fiir Su-
per Nintendo in Arbeit.

Wer von alten Hiiten spricht,
denkt an Trimark Interactive,
die mal wieder The Hive (PS,
SAT) vorstellten, das wir noch
vom letzten Jahr kennen.

Ubisoft hatte zwar mit Ray-
man 2und Street Racer Deluxe
nur zwei Konsolenprodukte
anzubieten (beide PS, SAT),
diese gehorten aber zu den
Highlights der Messe. Rayman
2 besteht zwar nur aus ca. 40
Levels, die sich aber aus je-
weils zwei hintereinanderlie-
genden Ebenen aufbauen und
so flr neue Spielelemente sor-
gen. Grafisch hat sich natiirlich

nicht viel getan, aber
wem der Vorganger
gefallen hat, der
wird auch an
Rayman 2 sei-
ne Freude ha-
ben. Streetra-
cer Deluxe
konnte eine
Art Mario Kart
fiir Playstation und Saturn
werden. Bis zu acht menschli-
che Kontrahenten nehmen an
einem Rennen teil. Fiir diesen
Modus empfiehlt der Optiker
aber einen groBen Monitor,
denn wer den achtfach gesplit-
teteten Bildschirm schon mal
gesehen hat, wei, daB die Au-
gen Schwerstarbeit leisten.
Auch die Linkoption wird un-
terstiitzt, und per Batterie bzw.
Memory Card speichert das
Programm Rundenrekorde ab.

Die unbekannte Japanfirma
UEP Systems prasentierte auf
einem abgelegenen Ministand
ein erstes PS-Projekt. Bei
Coolboarders rast |hr auf ei-
nem Snowboard halsbrecheri-
sche Hangstrecken hinab.
Zahlreiche Hindernisse und
tiickische Kurven sorgen fiir
Nervenkitzel.
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Im Gegensatz zu London
hatte Viacom New Media fast
alle angekiindigten 32-Bit-Titel
in spielbarer Version ausge-
stellt. MTV’s Aeon Flux (PS)
entstand nach der gleichnami-
gen Zeichentrickserie des be-
kannten Musiksenders. Bei
Death Drome (PS) liefert Ihr
Euch mit futuristischen Rake-
tenautos heifie 3D-Duelle. Fast
im gleichen Grafikstil prasen-
tiert sich MTV’s Slam Scape
(PS), in dem das Spielgesche-
hen lediglich unter Wasser
verlagert wird. Ein weiteres
3D-Plattform-Gehiipfe steht
mit The Divide: Enemies Wit-
hin (PS) auf dem Plan, das
kantige Polygon-Mechs als
Hauptakteure verwendet.

Von Vic Tokai gab es eine
Reihe von Playstation- und Sa-
turn-Ankiindigungen: Hinter
dem Titel Abuse (SAT) verbirgt
sich ein 2D-Action-Spiel, das
sich am besten mit Black Hawk

Oben: Rayman 2 fiir Playstarmn
und Saturn, darunter:
Streetracer Deluxe (PS, SAT)
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[iberraschend gesichtet: Der Snowboard-Simulator Coolboarder (PS)

vergleichen laBt. Bei dem Ac-
tion-Adventure Silverload (PS)
wird der Spieler in den Wilden
Westen zurlickversetzt. Neben
langweiligen Frage & Antwort-
Spielchen ist bei Virtua-Cop-
Like-Duellen ein zielsicheres
Auge gefragt. Uber die beiden
Saturn-Spiele Dark Rift (SAT)
und Wet Corpse (SAT) stan-
den noch keine Informationen
zur Verfiigung.

Wer vom Nintendo 64 nicht
genug kriegen konnte, durfte
sich bei Virgin immerhin ein
Video von Freak Boy (N64) an-
schauen, das allerdings erst
1997 erscheinen soll. Als Fre-
ak Boy kdmpft Ihr in einer 3D-
Welt gegen bose auBerirdische
Eroberer, Mit jedem Gegen-
stand, den |hr aufnehmt,

Medienmogul Viacom stellte
erste spielbare Versionen von
MTV’s Aeon Flux und The
Divide: Enemies Within vor

morpht sich die Spielfigur zu
einem anderen Wesen. Nur fiir
den Saturn wird es Command
& Conquer geben, das derzeit
meistverkaufte PC-Spiel in
Deutschland. Die Mischung
aus Action und Strategie sorg-
te auch bei den Kollegen der
POWER PLAY fiir viele durch-
gezockte Nachte. Auch Heart
of Darkness wird zundchst ex-
klusiv fiir Segas 32-Bit-Konso-
le verdffentlicht und soll dann
erst mit einiger Verspétung
auch fiir die Playstation kom-
men. Die gerenderten Vor-
spdnne und Zwischensequen-
zen wirken teilweise wie aus
einem Disneyfilm und sind al-
lein schon das Geld fiir die CD
wert. Spot ist immer noch auf
dem Weg nach Hollywood, im

MTV’s Slam
Scape (oben)
und Death Drome
(links) sehen sich
auf dem ersten
Blick sehr
dhnlich (beide
Playstation)
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Oben: Comand & Conquer
Unten: NHL Powerplay Hockey

Oben: Spot goes to Hollywood
Unten: Heart of Darkness

November soll Spot Goes To
Hollywood (PS, SAT) endlich
fertig sein. Mit NHL Power-
play’96 (PS, SAT) will Virgin
der Konkurrenz von Sony und
EA Paroli bieten. Gridrunner
(PS, SAT) verspricht vor allem
im Zwei-Spieler-Modus per
gesplittetem Bildschirm viel
SpafB bei der Jagd nach Flag-
gen in einer 3D-Landschaft.
Virgins Releaseliste kiindigt
auBerdem noch eine Vielzahl
weiterer Titel an, die allerdings
auf der Messe nicht zu sehen
waren, darunter auch Nanotek
Warrior (PS) und Manic Karts
(PS, SAT).

Warner Interactive vertreibt
in Europa auch Accolade-Pro-
dukte und zeigte uns deshalb
Bubsy 3D (PS, SAT), das sich
aber den Vergleich zu Mario 64
gefallen lassen muf und dabei
zumindest grafisch klar den
kiirzeren zieht. Hardball 5 (PS)
lockt in Deutschland nieman-



Rechts: Pitball von
Warner Int. fiir PS
und Saturn.

Unien: Die Grafik
von Bubsy 3D wirkt
doch sehr schlicht

den hinterm Ofen vor dafiir
soll Return Fire bald auch den
Saturn unsicher machen. Pit-
ball (PS) ist eine etwas seltsa-
me Mischung aus Priigelspiel
und futuristischem Basketball,
inklusive Special Moves.
Williams machte nicht nur
mit dem Nintendo 64-Update
jenes blutigen Digi-Priiglers
von sich reden, Playstation-
Fans diirfen sich auBerdem auf
ein Trilogy-Update des Kult-

Beat'em-Ups freuen. Mit Ro-
botron X (PS) hat Williams ei-
nen weiteren Automaten-Oldie
zeitgemaB aufpoliert, der laut
Presse-Meldung auch fiir das
Nintendo 64 erscheinen soll.
Neben der gezeigten N 64-Ver-
sion von Wayne Gretzkys 3D
Hockey (siehe Seite 42) ist mit
NHL Open Ice ein weiteres
Hockey-Spiel flr die Playstati-
on unterwegs. Fiir Ende des
Jahres ist des weiteren eine
Automatenumsetzung der Bas-
ketball-Simulation NBA Hang-
time (SNES, MD, N64) geplant.
Zwei weitere namhafte Auto-
matenumsetzungen befinden

sich mit Aera 51 (PS, SAT) und
War Gods (PS, N64) in der
Entwicklung. Selbst fiir die 16-
Bitter hat Williams noch einige
Neuheiten anzubieten: Neben
dem Mega-Oldie Ms. Pac Man
(SNES) erscheint die Klassik-
sammlung Williams Arcades
Greatest Hit's auch fiir Super
Nintendo und Mega Drive.

Williams seizt seine Automaten
NHL Open Ice und Aera 51 um
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Die Jungs von Working De-
sign ibersetzen weiterhin
fleiBig japanische Rollen- und
Strategiespiele fiir den Saturn,
unter anderem kommen /ron
Storm (Adv. Military Comman-
der, den Test der US-Version
findet Ihr in auf Seite 95), Shi-
ning Wisdom und Magic Night
Rayearth. ws/rz

Auch NBA Hangtime und War
Gods werden gerade konvertiert

Sony PSX

Action Replay V 2.0
Actua Soccer
Adidas Power Socc.
Agile Warrior F-111X
Air Combat

Alien Trilogy pal
Antennenkabel
Assault Rigs

Battle Arena
Toshinden 2 jp
Chronicles ..Sword..
Darkstalkers
Descent
Destruction Derby
Disc World (kpl dt. } e
Fifa Soccer ‘96
Geom Cube (Tetris
3D) us

Gex us

Goal Storm

Johnny
Bazookatone
Joypad

Jumping Flash 2 jp
Jupiter Strike

Kileak the Blood
King’s Field us
Krazy Ivan

Link Kabel

Loaded

Magic Carpet
Memory Card
Mickey 's Wild Adv.
Mouse

N.B.A. Live 96
N.B.A. In the Zone
us

Namco Museumn Vol

108,90

148,90

Puzzle Bobble 2 jp
Rapid Reload
Rayman

Resident Evil us
Return Fire (mit
Anleitung) us

RGB Scart Kabel
Ridge Racer

Ridge Racer Hev.:
Road Rash
Shellshock
Shockwave Assault
Sony{Ptaystatinn dt

Striker ‘96

Tekken 2 jp

Theme Park

Total NBA ‘96

Wing Commander |1l
Hintbook Res. Evil

Darius Gaiden

F 1 Challenge

Fifa Soccer ‘96
Galactic Attack .
Golden Axe-the Duell
Gunbird jp

Gungriffon jp

Hang On GP '96

Hi Octane

Johnny Bazookatoone
Joypad Satumn

King of Fighters '95 jp
Magic Carpet
MPEG-Karte, Video CD

Sega Saturn
Action Replay
Antennenkabel
Arcade Racer
Backup 8 MB
Cyberia us

D

89,00
59,00
109,90
94,90
109,90
94,90
89,90
94,90
82,90
189,90
89,90
109,90

94,90
89,90
94,80
44,00
139,90
99,90

Bahnhofstr. 26 [(Centhof, Kern A, E4)
36037 Fulda

0661-77726 Fax 0661-717136

Online von Mo. bis Fr. 11.00-18.00, Sa. 12.00-15.00, Fax bis 20.00 Uhr

AUCH AN- UND VERKAUF V. GEBHAUCHTEN {PSX SAT, 3DO, PC)

1017 I-.J SZ@compuserve com

10990.

319,00

97,90
89,90
89,90
86,90
89,90

2 ip
Need for Speed
MNeGceon dt
Movastorm
PGA Tour Golf "96

Versandkosten pauschal 8,-

Lieferungen werden

s

rdings unberiih

DM, Spiele werden in der Regel noch am selben Tag im
Sicherheitskarton verschickt, Irtimer und Preisanderungen vorbehalten. Nicht angenommene
pauschal mit 20- DM berechnet, das Recht auf Erflllung des

esda merelinsTe anfordern!!!

Mystaria

Panzer Dragoon Il dt
Photo CD System
Rayman

Sat Adapter us/jp/dt
Sega Saturn dt

Sega Rallye
Shellshock

Toshinden Remix

- Vampire Hunter jp

Victory Boxing
Victory Goal '96 jp

- 3DO

*qu&li Dark 1&2
Blade F orce
Cyberia

D

Death Keep

Dragon Lore

Foes of Ali

Need for Speed
Panzer General
Panasonic 3DO FZ-10
Phoenix 3

Return Fire M.O.D
Shockwave 2

Space Hulk

Total Eclipse

Wing Commander 1|

PC CD-ROM

Alien Odyssey
Ascaendancy
Battle Isle 3
Command&Conquer
Extreme Pinball
Fade to Black
Indy Car Racing Il
Magic Carpet 2
Mechwarrior 2
Need for Speed
The 11th Hour
Werewolf
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Acclaim
Alien Trilogy SAT
Batman Forever:
The Arcade Game PS/SAT
Battle Monsters SAT
Battlesport PS/SAT
Bubble Bobble PS/SAT
Bust-A-Move 2 SAT
Crow: City of Angels PSISAT
Dragonheart PS/SAT
Iron & Blood PS/SAT
Ironman / X-0 Manowar PS/SAT
Killing Time PS/SAT
Magic The Gathering PS/SAT
NBA Jam Extreme PS/SAT
NFL Quarterback Glub'97 PS/SAT
Space Jam PS/SAT
Starfighter PS/SAT
Super Motocross PS/SAT
Turok: Dinosaur Hunter NE4
WWF In Your House PS/SAT
X-Men: Children of the Atom  PS
Activision
Blastchamber PS/SAT
Hyperblade PS/SAT
Pitfall 3D PS/ISAT
Zork Nemesis PS/SAT
American Laser Games
Shining Sword PS
Amgrican Soltware Corporation
Perfect Weapon PS
ST.0RM PS
Darknet PS, SAT
Incredible Idiots in Space PS
Bass Tournament '97 PS
Ten Pin Alley PS
Colliderz PS
ASCII Entertainment
Kings Field 1| PS
Allus
Alien Striker PS
Near Death PS
Peak Performance PS
Revelations: Persona PS
Interacti
Spider PS, SAT
Mass Destruction PS, SAT
Grand Theft Auto PS, SAT
Firo&Klawd PS
Capcom
Street Fighter Alpha 2 PS, SAT
Marvel Super Heroes PS, SAT
Star Gladiators PS
Buster Bros. Collection PS, SAT
Werewolf: The Apocalypse PS, SAT
Mayor Damage PS, SAT
Fox Hunt PS, SAT
War of the Gems SNES
Cryslal Dynamics
3D Baseball PS/SAT
Blood Omen: Legacy of Kain ~ PS/SAT
Ghostrider PS
Pandemonium PS
Punisher PS
Dala Easl
MVP Baseball'96 PS/SAT
MVP College Football'96 PS/SAT

August

04

04

03

August
September
November
Oktober
Oktober
August

Q3
November
04
September
Dezember
04
November
04
Dezember
September

03
03
a1 97
04

03

a4
a4
30
a1/97
a4
Q1/97
a1/97

Q4/97

a4
Q4
04
04

1Q1/97
Q1/97
04

04

04
04
a4
a3
a3
a3
03
a3

Q3
03
0297

02 97

03
03

Eidos

Olympic Soccer

Olympic Summer Games
The IncredibleHulk
Tomb Raider

Swagman

Crimewave

Deathtrap Dungeon

Electronic Arts
Madden NFL '97
PGA Tour 97
Triple Play '97
NHL Hockey ‘97
Fifa Soccer'97
Andretti Racing ‘97
Soviet Strike
Syndicate Wars

Empire Interactive
Fighter Attack

FOX Interactiv

Die Hard Trilogy

|D4: Independence Day
The Tick

Alien vs Predator

Gametek
Robotek

Gremlin
Hard Wars
Gears 'n' Guts

GT Inferactiv
Bedlam

xS

Tiger Shark
Hexen

Duke Nukem 3D
Quake

GTE Entertainment
Hardboiled

Interplay

Armed

Casper

Rock'n Roll Racing 2
Ultra Descent

Wild Nines

Jaleco
Tokyo Highway Battle
Tetris

JVC

Deadly Skies
Impact Racing
Veruna's Forces
Raw Pursuit
Iron John Hawk

Kogi

Aerabiz 2000

Mystery of the 7 Mansions
PT.C. 2

Konami

Broken Helix

Contra — Legacy of War
Crypt Killer

Kumite — The Fighters Edge
Midnight Run

NBA in the Zone 2

PS
PS
PS
PS, SAT
PS, SAT
PS
PS, SAT

PS
PS, SAT

PS, SAT
NE4

PS

PS

PS

Ps

PS
PS
PS
PS, SAT

PS
PS

PS, SAT

PS

PS

PS, SAT

PS5, SAT

PS, SAT, NG4

PS/SAT

PS/SAT
PS/SAT/3D0
PS

64

PS/SAT

PS
PS5

PS, SAT
PS, SAT
PS

PS, SAT
PS, SAT

SAT
PS/SAT
SAT

PS/SAT
PS/SAT
PS/SAT
PS/ISAT
PS/SAT
PS

a3
03
04
04
04
04
Q1/97

04
04
Q3
04
04
Q03
04
04

a3

02
03
04
04

NG404

04
04

04
04
04
04
04
n.b.

04

04
Q3
04
n.b.
02 97

a2
a3

a3
a2
a1/97
Q1/97
02/97

04
0197
04

Q197
Q197
04
n.b.
n.b.
04

NFL Full Contact
Policenauts
Project Overkill
Speed King
Suikoden

LucasArts
Ballblazer

Herc

Rebel Assault 2

MGM Interactive
Cyberthug
H.OS.T.

Microprose

Top Gun: Fire at Will
Gunship 2000

Star Trek Generations

X-COM: Terror from the Deep

Vette: San Francisco Thrills

Mindscape

Steel Harbinger

Raven Project
Warhammer:

Shadow of the Horned Rat
Super Sonic Racer

Marvel 2099

Museum Collection Vol.2
Soul Edge

Nintendo

Blast Corps

Body Harvest

Bound High

Bugaie Boogie

Gruis'n USA

Donkey Kong Land 2
Donkey Kong Country 3
Dragon Hopper
Goldeneye

Killer Instinct 2

Kirby's Air Ride

Kirby Super Star
Pilotwings 64
Shadows of the Empire
Starfox 64

Super Mario 64

Super Mario Kart R
Tetris Attack
Tetrisphear

Waverace 64

Wayne Gretzky 3D Hockey

Ocean

Cheesy

Dawn of Darkness
Waterworld

Hanna Barbera
Mission: Impossible
Tunnel B1

Viper

Lobo

Panasonic
Cyberdillo
Lucienne’s Quest
Dbelisk

PS/SAT
SAT
PS/SAT
PS/SAT
PS

PS/SAT
PS/SAT
PS

PS
PS

PS
PS
PS
PS
PS

PS
PS

P§
PS
PS

PS
PS

NE4
N64
VB
NG64
N64
GA
SNES
VB
NG4
NB4
N64
SNES
NG4
NG4
NG4
Ne4
NG64
SNES/GA
N64
NE&4
N64

PS

PS, SAT
SAT

PS, SAT
NG4

PS, SAT
SAT
SNES, MD

3o
300
300

04
04
n.b.
n.b.

03
04
04

04
04

Q3
03
04
04
04

03
a3

03
04
04

03
04

04
30.09.
August
04
30.09.
30.09.
18.11.
August
04

04

04
03.09.
30.09.
30.09.
04
30.09.
04
03.09.
30.09
30.09.
04

a3
Q4
a4
a4
Q4
Q3
03
Q3

02
a2
a3

Aus Platzgriinden folgt der zweite Teil der Releaseliste
erst in der Ausgabe 8. Die Angaben beziehen sich fast
ausschliedlich auf die USA, Verschiebungen sind maglich
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% werden nucht angenommel
A — TR

Beispiel 1: Sony Playstation

+ 2tes Joypad
+ Memory Card DM 29.-

+ Ridge Racer Il ngqnfg!}'En‘

" Beispiel 2: Sega Saturn

+ 2tes Joypad
+ Virt. Fighter 2 DM 34

segaraly_ MOMGEICh

PLAYSTATION
Grundgeriat dt 50Hz
D er Umbausatz
Game Buster dt
Joypad(Sony)
Joypad {(ASCHl)
Joypad NeGecon (Namco) 79
Joyboard (ASCIl)
Lenkrad
Link-Kabel
Memory Card dt
Mehrspieler-Adapter :
Maus dt 59
RGB-Scart-Kabel

Adidas Power Soccer dt 99
Alien Trilogy pal
Assault Riggs dt
Beyond the Beyond dt
Casper dt

Chronicles o.t. Sword dt 89

> ARJAY-FINANZIERUNG <

Effektiver Jahreszins: 13.9% Laufzeit 12 oder 24 Monate.
Oben genannte Felder sind Beispiele. Es kénnen auch ander
Grundgerite und/oder Software fur alle Systeme finanzie
werden. Der Mindesthesteliwert betragt DM 500.- Fordern Sig
noch heute lhre Finanzierungsunterlagen an - Unverbindiich#

"

ame Buster

PC-Link-Karte
Adapter fiir Import CD’s 59.0
Infrarot-Pads (Fire) 89.80
Joypad (Sega) 4490
Joyboard (Sega) 89.90

Lenkrad (Arcade Racer} 129.90
Mission Stick 149.90
MPEG-Modul dt 349, "
Photo CD System 59.80
Umbau dt/us/jp 793 ;’ 0
Alien Trilogy pal
Casper dt

Cyber Speedway dt
Darius Gaiden dt
Daytona USA dt
Destruction Derby dt
Diskworid dt
Earthworm Jimli dt

"SATURN

reis & Lieferumfang

5t a den bei Druck noch nicht fest

BibRbeERRIO 64 |

SUPER NES §
Breath of Firelidt 109.80

DK Country lidt *119.90
Mario RPG us 139.9 0
Secret of Evermoredt 119.90
War 2410 us *99 8 90
Powerstation dt 189. u 0
ASCH-Fighter-Stick dt  *29.§ 50
Umbau 50/60Hz 99. ; 0
Umbausatz 50/60Hz 69. 3 0

i

NEO GEO CD I
King of Fighters "95 *59.80
Pulstar *59.8 "
div. Umbauten ab 69.§ “

&

ALLGEMEINES i
Fir alle hier genannten Syste-
me haben wir natirlich noch

weitere Artikel auf Lager. §
Preise mit einem * sind Ang ge-
bote und-oder Restposten u d
gelten nur solange der Vorrat

VERSANDADRESSE

TYEETL-LLTO UOROWOId-HILYM :Bunyeisan
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Auf der Messe lieR
es sich Mister Mario
nicht nehmen, sein
neuestes Werk per-
sonlich vorzufiihren.
Dabei stellte er sich
auch den Fragen der
internationalen
Presse.

Aha, was riickt mir denn
da auf die Pelle?

gefihrliches zuriickhalt?

m Super Mario 64
wdhrend der E3
wirklich genieBen zu

kionnen, brauchte man in dem
Trubel entweder gute Nerven
oder gute Beziehungen zu je-
mandem bei Nintendo, der ei-
nem einen ruhigen Raum samt
Nintendo 64 und Monitor zur
Verfiigung stellte. So hatte ich
die Moglichkeit, Marios 3D-
Abenteuer in aller Ruhe zu ge-
nieBen. Genau das ist Super
Mario 64 namlich, ein Adven-
ture im Zelda-Stil. Sicher, es
gibt jede Menge Jump'n Run
Sequenzen, trotzdem (iber-

32

wiegt wohl der Adventure-An-
teil, soweit sich das nach einer
Stunde beurteilen IaBt. Ich
muB auBerdem zugeben, daB
ich mich auf das eigentliche
Spiel nicht richtig konzentriert
habe, die phantastische 3D-
Welt hatte mich vdllig in ihren
Bann gezogen. Ich lief einfach
nur ziellos durch die Level und
genoB die unglaublichen Ani-
mationen und grafischen Wun-
der. Eigentlich habe ich Mario
64 nicht gespielt, ich bin darin
versunken. Es ist schon sehr
beeindruckend, mit welcher
Leichtigkeit das Nintendo 64

Auch aus nach-
ster Nahe kann
nur hestatigt
werden, Mario
hat keine
Schuppen

die 3D-Welten generiert und
auch groBte Objekte scheinbar
miihelos und absolut ruckelfrei
bewegt. Am meisten beein-
druckten mich jedoch Marios
Animationen, stiandig entdeckt
man neue, witzige und perfekt
gemachte Bewegungen, die
aus jeder Perspektive iiberzeu-
gen. In schwierigen Situatio-
nen wie z.B. beim schnellen
Laufen (iber eine Briicke hatte
ich anfangs leichte Probleme
mit dem Analog-Stick des Joy-
pads, doch wenn man die Fein-
heiten erst mal raus hat, ergibt
sich ein vollig neues Spielge-

7 SRS 96

In dieser Sequenz
holt Mario zuerst den
Schliissel aus seiner
Hosentasche, dann
steckt er ihn in das
Schiiisselloch, und
dreht ihn schlieBlich
mit aller Kraft um.
Unten: Das
Riesenmaul ist ange-
kettet, mir kann also
nichis passieren

fiihl. Noch nie hatte man soviel
und so exakte Kontrolle {iber
eine Spielfigur. Am Tag vor
Messebeginn fand nach der
groBen Nintendo Pressekonfe-
renz noch ein exklusives Pres-
segesprach mit Shigeru Miya-
moto statt, dem genialen
Entwickler, der fiir alle Mario-
Spiele verantwortlich zeichnet.
Mit welcher fast kindlichen Be-
geisterung er dabei den weni-
gen Journalisten aus aller Welt
sein neues Meisterwerk vor-
flihrte, und uns einige Geheim-
nisse verriet, zeigte deutlich,
daB Miyamoto auch nach fast
15 Jahren immer noch mit
ganzem Herzen bei der Sache
ist. Die nachfolgendem Fragen
wurden von verschiedenen
Journalisten gestellt, die Ant-
worten hat Tet aus dem japani-
schen iibersetzt.



— Was ist bei Super Mario
64 eigentlich der hauptsachli-
che Unterschied zu herkomm-
lichen 2D-Spielen?

Miyamoto: Super Mario 64
ist nach wie vor als eine Art
Spielzeug gedacht, wobei das
Nintendo 64 lediglich als Hard-
ware dient. Aber diesmal woll-
ten wir véllig neue Spielideen
realisieren. Durch den neuen
Analog-Controller kann sich
der Spieler viel freier und fliis-
siger bewegen, um nach Items
und anderen Gegenstanden zu
suchen. Aber natiirlich muB es
auch als Spiel taugen, und so
haben wir in der Endstufe der
Entwicklung erfahrene Test-
spieler engagiert, und um de-
ren Meinungen gebeten.
SchlieBlich soll auch ein ge-
wisser Grad an Spielbarkeit im
herkdmmlichen Sinn erreicht
werden.

— Was war bei der Umstel-
lung auf 3D fiir Sie am
schwierigsten? Gab es ir-
gendwelche Komplikationen
bei der Entwicklung?

Miyamoto: Ich machte zwar
niemanden kranken, aber mit
Ausnahme von Renn- und Prii-
gelspielen habe ich bisher kein
3D-Spiel gesehen, das den
dreidimensionalen Raum op-
tisch voll ausnutzt. Fiir uns war
die Umstellung auf 3D sehr
von Vorteil, weil wir unsere
Pléane viel leichter in dem Spiel
umsetzen konnten. Es wirkt

Oben: Die
Lichispiegelungen
und Wellenbe-
wegungen in die-
sem Brunnen sehen
absolut genial aus.

Rechis: Weil der
Geier was der
Condor vorhat

2 5 08000000000 SPASSOO0SBORPBOSPEROONSESIBDTAOEOSIOTSTAOTOTREORES

Oben: Mister Mario bei der Vorfiihrung seines neuesten Werks

eben natiirlicher und realisti-
scher, weil die Umgebung
schon im vornhinein dreidi-
mensional ist. Bei 2D-Spielen
muBten wir hingegen mogeln,
damit alles so aussieht, als
wire es 3D. Insofern hatten
wir es diesmal einfacher. An-
dererseits mufl man dabei be-
achten, daB die optische Ka-
mera ebenfalls in einem
dreidimensionalen Raum be-
wegt werden muf3. Die Per-
spektive, wo man Mario von
hinten betrachtet, war fiir uns
etwas problematisch. Wenn
man sich in einem Dungeon
bewegt, lauft die Kamera
zwangsldufig mit. Wenn sich
Mario jedoch um die eigene
Achse dreht, zieht die Kamera
ebenfalls mit und dreht sich. In
der Realitat jedoch st6Bt die
Kamera aber irgendwann an
der hinteren Wand an und
bleibt stehen, da sie ja nicht
durch sie hindurch-
dringen kann. So
verschwindet der
Held aus dem Blick-
feld der Kamera.
Fiir den Spieler je-
doch wirkt das aber
unnatiirlich, obwohl
es der Realitdt ent-

spricht. Dieses Problem so zu
l6sen, daB auch der Spieler
nicht irritiert wird, war eine der
schwierigeren Aufgaben.

— Sie arbeiten an zahlrei-
chen Nintendo 64-Projekten
gleichzeitig. Wie ist so etwas
iiberhaupt moglich?

Miyamoto: Ehrlich gesagt,
war es diesmal ziemlich
schwierig, es zu bewerkstelli-
gen. Seit Zelda war ich vor-
nehmlich als Produzent tétig.
Bei Super Mario 64 war es mir
nach langer Zeit wieder ver-
gonnt, auch in die Rolle des
Game-Direktors zu schliipfen.
Durch die Doppelrolle als Pro-
duzent und Direktor geriet ich
in die Situation, daB die Arbei-
ten nicht voranschritten, wenn
ich beispielsweise die Kon-
zeptplanung vernachldssigte.
Zugegeben, es war ziemlich
hart. Es war jedoch sehr hilf-
reich, daB Mitarbeiter, die bei
dem Projekt als Direktor agier-
ten, an meiner Stelle die Pro-
duktion tiberwachten, wenn
wir in Zeitnot gerieten. Das hat
mir viel zu denken gegeben.
Ich werde in Zukunft lieber die
Hande davon lassen und mich
voll auf die Rolle des Produ-
zenten konzentrieren.

£t SSE
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~ Hatien Sie keine Proble-
me mit der Speicherkapazitat
des Moduls?

Miyamoto: Sie meinen, ob
eine CD nicht besser dafiir ge-
eignet ware? Nein, im Gegen-
teil. Mit der derzeitigen CD-
Technologie hétten wir Super
Mario 64 so niemals realisie-
ren konnen. Wenn wir es auf
CD-Basis entwickeln wollten,
miBten wir das gesamte Spiel-
konzept @ndern. Das Problem
ist nicht die Modulkapazitat,
sondern wieviel RAM das
Gerdt besitzt. Den internen
Speicher kann man spater
auch nachriisten, und im Zu-
sammenspiel mit dem wieder-
beschreibbaren Disk-System
er6ffnen sich auch vom Spiel-
konzept ungeahnte Maglich-
keiten. Zelda wird auf diesem
neuen System basieren.

- Super Mario 64 ist nun
fertig. Welches Spiel planen
Sie als nachstes?

Miyamoto: Leider konnte ich
bei Super Mario 64 noch nicht
alles realisieren, was ich mir
vorgenommen hatte. lch wer-
de deshalb ldnger an diesem
Spielkonzept weiterarbeiten.
Ich bin jedoch mit dem vorldu-
figen Ergebnis zufrieden. Zu-
dem bin ich zusténdig fiir Pro-
duktion von anderen Nintendo
64-Spielen wie Zelda, Starfox
64, Super Mario Kart R oder
Wave Race 64.

— Wird es weiterhin noch
2D-Spiele geben wie z.B.
Yoshi's Island?

Miyamoto: Das Nintendo 64
ist zwar ein 3D-System, doch
wenn es das Spielkonzept oder
das Character-Design es ver-
langt, wird es auch in Zukunft
2D-Spiele geben. Man kann
3D-Spiele auch so zeigen, als
ob es 2D wadre. Ich plane auch
eine Umsetzung von Yoshi’s
Island fiirs Nintendo 64. rz/tet
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AuBer Super Mario
64 bewies Pilotwin
64 wohl am ein-

drucksvollsten, w
die 64-Bit-Hard\y

grafisch so alle

ntsta
digm Simulation

lungskit an, mif
wings 64 kr
tendo ent:

Paradigm hatte sogar ein N64-
Development-Kit auf der Messe
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durch die Lilfte schwang, ver-
gaB ich das eigentliche Spiel-
ziel sehr schnell, genoB das
Gefiihl der Schwerelosigkeit,
und flog einfach nur zum Spaf
in der Gegend rum. Im Gegen-
satz zu den meisten 3D-Spie-
len, die in einem sehr begrenz-

durchfliegen.

in bestimmtes Ziel ha-
ben, erfahrt, daB sich im Ver-
gleich zum Vorgdnger nicht
viel geandert hat. |hr sollt vor-
gegebene Aufgaben erfiillen,
z.B. innerhalb eines Zeitlimits
in der Luft hdngende Ringe zu
Neben dem

FucL

Links: Eine der
Perspektiven, die
sich mit den gelben
Joypadtasten einstel-
~ len lassen. Wahrend
des Fluges kannt Ihr
-auBerdem nach links,
| rechts und unten

- blicken und

b )

-

SEALEVEL

Hangglider steht auch noch ein
Gyrocopter und ein Jetpack
zur Auswahl. Die Flugkapriolen
flithren Euch an besonders
markante Platze der USA , un-
ter anderem néhert Ihr Euch
Mount Rushmore, der Frei-
heitsstatue und bestaunt einen
Shuttle-Start. Da Pilotwings 64
am 23. Juni mit dem N64 in
Japan veroffentlicht wird, wer-
den wir in der ndchsten Auga-
be ausfiihrlichst iiber dieses
Spiel berichten. 1z
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wahlt Ihr zwischen Champi-
onship, Time Trial, Practice
oder Freestyle-Mode aus. Das
besondere Feature bei Kirby's

= _zgf’r Race ist, daB alle SteEcKen
/  Standig neu berechnet werden
A8 somit kein Spiel dem an-
“wsSBTen gleicht. Die Hatz nach
> ekorden wird durch Hiigel,
Sprungschanzen und andere
gefdhrliche Hindernisse er-
schwert. Natiirlich werden alle
nur erdenklichen Zeitenmes-
sungen registriert und auf der
internen Batterie gespeichert.
Trotz des kunterbunten Kind-
lichstils werden sicher nicht

nur Kids mit dem Modul ihre
Freude haben.

: nuddeI-Helden in
ein farbenfrohes
3D-Umfeld.

uch™ der “Kleine-

ler gleichzeitig ihre Fahrkiinste
unter Beweis stellen. Der Bild-
schirm wird dazu wieder in
vier (bzw. zwei) Teile gesplit-
tet. Bevor das Rennen startet,

e
™ t!l1tvr!*-'11ﬂvq-oou ,

andere Hindar-

nisse stellen die
gribten Gefahren-  Wer solche Bravourstiicke voll- Wie bei SMK-R wird der Bild-
~ quellen dar bringt kassiert Eknz-Fqus schirm in vier Teile gesplittet

Ladenlokal
45131

Essen
Riittenscheider Str. 181

Ladenlokal
40211

Diisseldorf

Kolner Str. 25
Tel. 0211 /1649409

Ladenpreise kiinnen abweichen

Tel. 0201 /777225

NEU NEU NEU NEU NEU
Uber 90 Seiten geballte Infos Action Replay 3 dt.
- Sofort lieferbar, ‘;‘::’;Z‘n“#oor::j:‘ d"t"
monatlich neu E

Gex dt.

Track & Field dt.
Thunderhawk 2 dt.
Primal Rage dt.
X-Men dt.

89,50
129,90

79,90
139,90

Action Replay dt.
Adapter us. / jap.
Memory Backup

Breath of Fire us. RGB Kabel

Breath of Fire 2 dt.

Lenkrad + Pedale
Alien Triologie e.PAL 89,90
Total NBA 96 dt. 99,90
NBA Live 96 dt. 99,90
Cyberia dt. 89,90
Decent dt.

Return Fire dt.

Road Rash dt.
Magic Carpet dt.
Die Hard Trio. dt.
Need for Speed dt.
Street Fighter Alpha
Resident Evil PAL
Krazy Ivan dt.
Panzer General dt.
R.R. Revolution dt.
Discworld kompl. dt.
Lone Soldier e.PAL
Po'ed dt.

Loaded dt.
Transport Tycoon dt.

99.90

Power Sp. Soccer dt.
MHL Face Off dt.
Shell Shock dt.

True Pinball dt.
Worms dt.

Fade to Black dt.
Space Hulk dt.
Namco Museum 1 dt.
Myst dt.

W. Commander 3 dt.
Tohshinden 2 dt.
Tekken dt.

NFL Gameday dt.

. BX-COM dt.

Beyond the Beyond dt. 99,90
Chr. of the Sword dt.
Darkstalkers dt.

FIFA 96 dt.

Warhammer dt.

Die aktuelle Ausgabe
des Sony Playstation
Magazine inklusive
DEMO - CD (par)
Das Magazine st in englisch
Jetzt bestellen zum Preis
von

24.90 DM

zzgl, Versandk. 9,- DM

Unter anderem sind 1Gr die Play u. Saturn

fal Ao M

rhiiltlich: Playstation Plus, PSX Pro, Saturn Magazine, Game Fan,
EGM, EGM 2 .( Alle engl.) Weltere Infos telefonisch bitte erfragen..

ACHTUNG JETZT AUCH IM INTERNET !!!
http://members.aol.com/gamestores/index.htm

Hundlsrunfrugen unter Fax 0201 /777236
iséind Iten. Vi 10,90 DM

Irrtiirmer, P

129,90
7th Saga 2 us.
Chrono Trigger us.
Toystory dt.
Donkey Kong 2 dt.
Final Fight 3 dt.
Earthbound us.
Castlevenia 2 dt.
Final Fantasy 3 us.
Fifa Soccer dt.
Secret of Ever, dt.
usion of Time dt.
Mario RPG us.
Theme Park dt.
Civilization us.
Lufia 2 us.

Yoshi Island dt.
Bomberman 3 dt.
NBA Life 96 dt.
NHL 96 dt.

0201 /777235

Pad Verldngerung

.l Sega Ralley dt.

V. Cop + Gun dt.
V. Fighter 2 dt.
Sim City 2000 dt.
Mysteria dt.
Thunderhawk 2 dt.

Hang On GP. dt
Wing Arms dt.

Fifa Soccer 96 dt.
Parodius Del. dt.

True Pinball dt.

J. Bazooka dt.
NFL Quarterback
P Dragroon 2 dt.
Theme Park dt.
Layer Section dt.
Dark Stalkers
Rayman dt.

F1 Live

Shinobi X dt.
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er sich noch an die
Waverace64-Bilder
von der letzten

Shoshinkai-Show in Tokio (VG
01/96) erinnert, wird von den
neuen Screenshots ziemlich
iiberrascht sein. Bei der letzt-

Wer Kurven zu eng nimmt,
verliert Zeit

jahrigen Version raste man
noch mit einem Speedboat
durch enge Wasserkanale ei-
ner Stadt, wobei das Boot auch
noch-den Fahrbedingungen
angepaft werden konnte. Als
ich wahrend der E3 das erste
Mal das Joypad in die Hand
nahm, um bers Wasser zu ra-
sen, fand ich mich plétzlich am
Steuer eines Jetbikes wieder.
Das Spiel wurde offenbar von
Grund auf neu konzipiert, denn
von dem nassen Element blieb
von der urspriinglichen ldee
nichts mehr {ibrig. Auf jeden
Fall nehmt Ihr im aktuellen
Waverace 64 an spektakuldren
Jetbike-Rennen teil, wobei vier
Spielmodi zur Auswahl stehen.
Time Trial, die Bestleistungen
werden per Memory Card gesi-

38

Obwohl grafisch eher unschein-

bar, gehorte Waverace 64 fiir mich
zu den Hohepunkten der E3.

chert, Slalom Mode, bei dem
Ihr gegen vier computerge-
steuerte Konkurrenten mog-

lichst schnell um Bojen kurvt,

und die beiden Zwei-Spieler-
Modi, VS Race und VS Stunt.
Grafisch wirkt Waverace 64
zundchst etwas altbacken,
denn die Wasserlandschaft in
griinblau bietet nicht viel Ab-
wechslung, sobald Ihr jedoch
Gas gebt, offenbaren sich die
Starken dieses Programms.
Den Entwicklern gelang es, das
Fahrverhalten und die Verhalt-
nisse auf dem Wasser extrem
realistisch zu simulieren und
grafisch brillant umzusetzen.
Den Animationen der Piloten
gebiihrt dabei ein besonderes
Lob, denn sie bewegen sich
absolut lebensecht. Euer Fahr-
zeug verhalt sich genau wie
man es von einem Jetbike er-
wartet. Wenn Ihr z.B. in einer

Mit 80 Sachen
iibers Wasser,
wenn das mal
gutgeht.

Die Zeit wird
iibrigens in
fausendstel
Sekunden
gemessen.

Kurve zu stark einlenkt, sackt
das Heck ein und Ihr bremst
unfreiwillig ab. Durch die Wel-
len befindet sich das Bike
wahrend des Rennens standig
in einer leichten Auf- und Ab-
wartsbewegung. Nach jedem
tiberstandenen Kurs diirft [hr
Eure Rakete aufpeppen, vor-
ausgesetzt die Kohle stimmt.
In beiden Zwei-Spieler-Varian-
ten splittet sich der Bildschirm,
so daB Ihr gleichzeitig gegen-
einander antreten konnt. Das
realistische Fahrverhalten sorgt
dafiir, daB das Fahrzeug nur
schwer zu steuern _
ist, was andauern- |
den SpielspaB ga-
rantiert. Fir mich |
als alten Rennfreak |
steht Waverace 64 |
deshalb ganz oben
auf meiner Wunsch-
liste.

L T e T W

Eine der Perspektiven

Der Vordermann ist schon in Sichtweite

Alles blau, genau wie in Walterworld




2

Same
ZONI-

IMEGARDRIIVE]
- Adtion Reploy 89,90
& Button Joypad 2%
+ Joypad Yeringerung
4 & Spleler Adapter
i Aero the Acrobat 24
+ Aliensoldier d
i Animoniacs d
. Andre Agossi Teanis d
* Arch Rivals
! Arield
Arrawflash d
Art of ighting d
Atomic Runner
Bollfocks d
Ballzd 29,90
Baseball 2020
Batman Return d

- n%
4,90
2,50
49,90
2%
B30

390
29,50
2950
1990
950
69,50
950
5,30
B0
090
4950
830

Costlevanio d
A (hakand

59,90
19,90
2,90
29,50
29,90

Demolition Man d
Dino Dini Soccer d

8550
3950

Double Dragon d
Bouble Sports d

39,90
4950
39,30
7990

Empire of Stesl
Eternal Champions d
Ex Mutarts 4

F 117 Night Hawk &
Fatol Fury d

Fatal Rewind d

Ffo 96 d

Galohad d

35,90
19,30
3990

89,90
2%

Genorations Lost 39

Grand Stom Tennis d
Gynoug d

Havor d

lzzy's Quest d
Ishido d

Jewel Master §

John Madden 924
John Modden ‘934
Judge Dredd &
Jurossic Park 2d 39,90
Justice Leagued 39,90
King of Monstersd 39,90
Landstatker komp. deutsch
Lost Battle d 3590
Lemmings d 3990
Lemmings 2d 39,90
Moximun Cornoge d
Megoman Wiy Worsd
Megoturrican
Mickey Monia d
Mighty Mox d

Miss Pacman d

39,90
39,9

9,30
39,50
29,90

39,90

3990
43,90

550

49,90

49,50

3990

3,90
39,90
29,90

90
4390

Mutant League Fosthall d

Mystic Defender d
NBATEd
NBA Allster d

- NHL'93d

< NHL-96d

. Normy’s Beach Babe d

" Ottifanten d
.- Poperhoyd
" Paws of Fury
. Peto Sompras d
i PGA Tourgolf ‘96
Pheltos d

Pirate of Dark Water d

Pitfoll d
Primal Rage d
Pro Move Sotcer d
Psydho Pinball d
Punisher d
Rodical Rex d
Ranger X d
Ravolution X d
i1 Risa of the Rbots d
| Riskey Woods d
£ Ristor d

Rocket Knight Adv. d
| Schismpfe ev
7] Shodow of Beast d
o Shadow of Baost 24
11 ShogFud
| Skidmarks
1 Skitchind
) Stm Master d
Soleil komp. deutsch
Sonic & Knuckles 4
Sparkster d
Speady Gonzales d

3%
Robocop vs Terminsor d

"Zaa_’en l/hd Vérsand‘f.

fron Stomm us
5
3950
4550
3390
89,90

Mugic Carpet d
Mystorio d
NBATEd

39,90
9.9
29,90
29,50
89,50
2930

- PGA Gelf d
~ Royman d
Ravelution X d

ega Relley d
: Shinobi d
. Shellshock d
3990 - Streatfighter d
69,90

1950
69,30
P
39,9
kPA L
79,90

| Themeporkd

Virtus Cop d

4

Wipe Out d

39,90 1 Wormsd

4350
B35

LAl

83,90

2,90
39,90

Johany Bazookatone d

" Panzer Dragoon d
 Pebbla Beach Golf d

. Rise of Robots 2

1 Thnderhowk 24

ictory Boxing 4
Virtua Fighter 2d

109,50
71950
89,90
99,90
7590
7950
9,90
89,50
89,50
7990
7950
99,90
89,50
99,90
49,90
99,90
79,50
199
99,90
KT
19,90
99,90
89,50
09,90

World Advanced Military 2 jp
World Cup Golf
WWF Arcade Gome

| SUPER MES
L Adion Replay MK3
1 Super Gamehoy d

| Joypad/Daverfeuer
"1 5 Spieler Adapter

L/l 50760 Hz Adagter
o1 Infraret Joypad

89,50
89,90

83,50
69,50

49,50
2%
793

li4 Infrarot Pad Hyperbeam

Adraizer eu

Spot goes o Hollywood d

Stargate d

Steel Talons
Sublerrania d
Sylvestor & Tweaty d
Talmit's Adventure d
Tozmania

Tozmanio 2 d

Tiny Toons d

Tos, Jam & Eod 4
Too, Jume & Eod 2d
Toughman Boxing
Total Football 4

Two Cruds Dudes
Vedorman d
Vermillion

Vitua Racing d

Wani Wani World |
Warpspeed d
Winterchallznge
World Closs Soccer d
Yenon 24

Tero the Kamikaze d
Tombies

SATURN]
Saturn d

Joypad (151050}
Adion Reploy
Adupter us/ip

Bugd 99,50
Cockwork 2d
Cyberia d

Formula One d
Galaxy Fight d
Galactic Attack 4

Golden Axe -the Dugl-

3990

29,50
49,90

3,50
3,90
3,3

49,50

39,30
499
25,90
9,5
39,90
9,90
19,90
39,90
19,90

89

3990

529,90
8%

89,90

69,90

99,90
89,90
9%

Dr. Franken eu
Dropzone ey

89,90

7950
99,30
89,50
79,90
d

49,90

9,90
59,90
12990
490
49,50
830

~ International Setcer Deluxe

- Jumes Pond 34
-, John Modden 95 d

\‘; Mechwarrior eu
Medhworrior 3050 4

] Mickey & Minnie d
1 Mighty Max d
i M. Nutzd

| L 96 d

Hebereke Popoitto 33,90
Hulk d

Humans d

Hungry Dinesaurs d
Hurricanes

Tusion of Time eu

39,90
59,90

6930
2,96
43,90

129,30

lmy's Quest d 79,90
4%

59,50

89,90
89,90

930
1950
930

490
69,90

59,90

89,90
Megaman X eu
Megamon 7 4
Megoman X 2d
Megoman X 34
Mickeymania d

8%
89,90
89,90
89,90
39,90
89,30
3,5
49,90
99,90
499
109,90
49,50
39,90
109,90
£9.90
19,90
69,90
69,30
99,90
89,90
69,90
4950
4,50
99,90
99,90

NBAlive ‘96 d
NFL Quaterback d

On tha Ball

Probotedtor eu
Puzzl Bobble d
Punch Out d
Rodical Rex
Retumn of Jedi 4
Seilermoon 4
Schlimpfa eu

Starfreck Next Gener. d
Startreck Deep Space 94
Syndicate & 49,30
Totris 2d 109,98
Tatris & Dr. Mario
Timeslip ou

Tiny Toons d

99,90
129,90

79,90
350
3990
99,50
129,36
59,90
99,90
48,50
4,90
39,9
4980
79,50
Wayne Gretzky Hockey d
Wings 1l eu 39,9
WIF Wrestlemania d
WWF Row inkl. Video d
Zora the Kamikaze d
ZTombies 3350

PRATSTATION

Playstation d 499,90

" Memory Card

Mad Catz Lenkrad & Ped.
Adion Replay Prof. d
Joypadd

Joypad Daverfeuer

5530

45,9

. Memory Cord 8 fach

= hdidas Soccor

" Alien Triology d
¢+ Alien Triology eu
 Mlong inthe Dark 24

i

.
0

RGB Kabel 39,50
8990
79,90

89,50

Alr Combat
Assault Rigs d

Big Hurt Baseball d
Cybarsled d

Cyberia d

Defeon 5d
Destruction Derby d
Descent d 79,90
Dise World komp. deutsch
Extreme Games
Extreme Pinball d
AIFA 96

Galaxy Fightd

Gox d

Goalsterm d
Hebereks Popoito 4
Hi-Gctane d

Johnny Bozookatene d
Lemmings 3d
Looded d

Lone Soldfer d
Magic Carpet d
Need for Spead d
NBATE 69,90
NBAInthoZoned 89,90

NFL Quarterback Club 96 d
PGA"96d 89,50
Prind Raged 89,90
Philosoma d 89,50
Peycho Detectiva 7930
Raiden d 7390

RAN Soccer 4 8990 .
faymand 89,90
Revalution X d 7990
Rasident bl us 99,90
Rise of the Robots 2d

Ridgeracer d 89,50
Ridge Racer Revolution 4

Rood Rosh d nw%

Shell Shock d 89,50
Starblade Alpha
Striker d

Total NBA 4

Truo Pinbaoll
Warhowk d

Wipeout d

Wing Commandsr 3 d
World Cup Goff d
Warms d 7990
WWE Arcads 4 89,90
XComd 5

7990
89,90

7950
89,90
89,90
89,90

8390

79,50
69,90
7950
89,90
89,90

49,50

89,90
790
9,90
7990
79

7990
9,90

9,90
89,90
89,90
899
89,90
9,90
9,90
£9.90
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ARGER IN 3D

il

JETZT WIRD

Das 3D-Actionabenieuer

Evklusiv-Vertriet durch KINGSOFT. Tel 0 24 0834 10, Fax: 0 23 08
Electronic Arts Hotline: 0 24 089 405 55
hitp://www.ea.com/
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*nelphme Softwae =~ L
NTERNATIONAL ELECTRONIC ARTS
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ie wir im Messebe-
richt bereits er-
wahnt haben, war

Nintendos Super Mario Kart R
leider nur auf einer Monitor-
wand zu bewundern. Gegenii-
ber den auf der Shoshinkai
verdffentlichten  Videose-

RGO 11708

quenzen hat sich offensichtlich
wenig gedndert. Folgendes
steht mittlerweile fest: Alle
acht Fahrer des beriihmten 16-
Bit-Vorgangers sind wieder
mit von der Partie: Mario, Lugi,
Dino, DK Jr., Bowser, Koopa,
die Prinzessin und Toad. Ne-
ben den (blichen Spiel-Optio-
nen: “Grand Prix”, “Time Trial”
und “Match Race” wird auch
der allseits beliebte “Battle-

Mode" enthalten sein. Auch in
puncto Streckengestaltung
nimmt Super Mario Kart R
langsam Formen an, wenn-
gleich die Grafikprdsentation
sich immer noch unter Play-
station-Niveau bewegt. Doch
in dem zuletzt angesprochen
Bereich wird sich sicher noch
einiges tun, wie es das phano-
menale Super Mario 64 ein-
drucksvoll bewiesen hat.  ws

Gra!;sch hinterlaBt Marw Kart R
einen schwachen Eindruck

ie erste Nintendo-
64-Simulation der
beliebten  Mann-

schaftssportart bietet satte
Hockey-Action, an der bis vier
Spieler gleichzeitig teilnehmen
kdnnen. Beim Spiel wird die
Eisfliche nach rechts oder
links gescrollt, wahrend in tor-
geféhrlichen Szenen viele Ka-
meraperspektiven geschmei-
dig an das Hauptgeschehen
heranzoomen. Ihr steuert au-
tomatisch den Feldspieler Eu-
res Teams, der gerade im
Scheibenbesitz ist. Dank einer
Lizenzvereinbarung sind alle
Spielerpersonlichkeiten und
die offiziellen NHL-Mannschaf-

ten im Spiel enthalten.
Wihrend die Grafikprasentati-
on von Wayne Gretzgy 3D-
Hockey nicht gerade als spek-
takuldr bezeichnet werden
kann, offenbart der technische
Bereich dafiir seine Starken:
Trotz groBer Polygon-Figuren
triibt kein Flackern oder
Rucken das Spielgeschehen.
Da sich bis zum geplanten Er-
scheinungstermin (laut Ent-
wickler) grafisch wie auch
spielerisch noch einiges an-
dern wird, darf man gespannt
sein, ob sich Williams Hockey-
Innovation gegen die frisch ge-
backene EA-Konkurrenz NHL
‘97 behaupten kann. ws

-u..\,g
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Neue Adresse: KonigstraBe 16 - 70173 Stuttgart

NEO-GEO CD ROM

Double Speed (neu) DM 799,90
{Inzahlungnahme von Single Speed moglich.)

Single Speed (neu) DM 399,90
Single Speed (gebraucht) DM 249,90
JOYSTICK DM 129,90
Clubzeitung 3 DM 10,90

NEO-GEO CD Spiele

NAM 1975

SUPER SIDEKICKS

CYBER LIP

LAST RESORT

MAGICIAN LORD

NINJA COMMANDO

CROSSED SWORD
O e,

KA
WINDJAM VIE]
SUPER SID

Wir sind umgezogen:

Sony Playstation dt. DM 499 90

PQNZERAGENERAL 89 90
STREETFIGHTER ALPHA

TEKKEN

PHILOSOMA

GALAXY FIGHT
PRIMAL RAGE

JUPITER STK
VIEW POINT .

CASPER

NEED FOR SPEED

RESIDENT EVIL

DARKSTALKERS
SCENT.~

DENT EVIL HINT BOOK US DM

aga Saturn dt. DM 499, 90

ERSAL ADAPTER DM
8A RALLY

-MEN
SKELETON WARRIORS

SATURN IMPORT

SEGA RA

VIRTUA FIGHTER 2US.
VICTORY GOAL ‘66 JP.
STREETFIGHTER ALPHA JP
PANZER DRAGOON 2 JP.
KING OF FlGl’ll(TEFl?S ‘95 JP.

THOR JP.
IREM ARCADE CLASSICS JP.
\éVEORé.D ADVé\NCED ADD. MAP JR.
LINKLE LIVER STORY JP.
EARTHWORM JIM US.
GUNDAM JP.

Bestellungen ab 2 CD’s sind
versandkostenfrei!

L adenpreise konnen abweichen!
Handleranfragen erwinscht!

M Franchise-Partner gesucht!

Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.
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® Losung

Komplexe Rollen-, Action-
oder Geschicklichkeitsspiele
sind kein Problem fiir unsere
Experten: In dieser Rubrik
melden sich die absoluten
Gracks zu Wort, die Euch im-
mer wieder auf den rechten
Pfaden durch neue aufregende
Abenteuerwelten begleiten...

Sega Saturn
Story of Thor

Alexander Lehmann und
Dirk Eikhoff aus Hamburg
schickten uns die folgenden
Tips zum neuesten Sega-Ham-
mer, die vollig ausreichen, um
das Spiel durchzuspielen.

Steuerungsgrundlagen:

A = EnergieschuB oder Akti-
on des Geistes; 2x driicken
ruft Aktion des Geistes hervor;
gedriickt halten, bis Auge links
oben gliint ruft andere Aktion
des Geistes hervor

B = Schlag und Tritt

B kurz halten, dann loslas-
sen = Starker Schlag

C = Sprung

C + B = Sprungtritt

X = Von Geist aufladen las-
sen; 2 mal X |aBt den Geist ver-
schwinden

Y = Bombe werfen

Z = Waffe wechseln

Euer Held Leon kann die verschie-
denen Waffen auch aufpowern

B

L = Sichtbar werden, auch
wenn man hinter einer Wand
etc. steht

R = Ducken

R + C = Hinlegen

R +Y = Bombe hinlegen

R + = = = Rollen auf dem
Boden

R + B = Schlag auf dem Bo-
den

Jede Waffe hat dazu ihre ei-
genen Bewegungsablaufe, mit
denen man unter anderem
Béume, etc. zerstoren kann:

Bei den Bewegungen gehen
wir jetzt davon aus, daB Leon
nach rechts guckt.

Dolch:

1. = « = + B+ B + B (drei-
mal bei dritter Stufe)

$% Pro Ausgabe kommen neuerdings immer
mehr zukunftsorientierte Leser auf den
Trichter, uns die brandheiBesten Tips
via Datenautobahn zuzustellen. An
alle Surfer, die unsere Nummer noch
e nicht kennen - hier ist sie: 74431,613
fiir Compuser bzw. 74431.613@COM-
PUSERVE.COM fiir Internetlinge. That’s it

gunnoti-

und Zeichnun-
en auch farbig auf
Papier (weder ka-
pch liniert) eingesandt
en, da wir unse
htigte miirrische Cg
ranlage auf Trab

.Dﬁ_eutschlan'd_s
wieso ein Verrechn

3. Wenn lhr einen
schickt uns umfan
Tips bitte gleich auf
ansonsten konnt Ihr
faxen. Zeichnunge
den Fall ausgedru
nicht als Datei schic

~=fenfassungen verzieh

scheck per Post zugesandt,

Dateiformat™

4. Macht Euc
Miihe, aus dlteren Al
der VIDEO GAMES ode
kurrenzbldttern abzusc
ben. Derartige Tip-Zusd

hne Umweg in den B
ntainer. Schreibt bi
zt auch immer daz
welcher Version eij
Spiels die Tips auspro
bzw. erspielt wordepdSingd,
um unnotige MiBuérstar

nisse zu vermei

kt. _
 Belohnung: Fiir ab-
@ Tips winken nach
bis 500 Mark!
dresse:
edia Verlag AG
on VIDEO GAMES

2. 270° auf dem Steuerkreuz
+ B oder B gedriickt halten und
270° (Steuerkreuz)

3. == +8B

Sabel:

1.+ =+ B

2. an den Gegner ran und B.

3. Rot aufgeladen (s.u.) =
verbrennt Feinde, zerstort Bau-
me, gut gegen Zombies

4. Griin aufgeladen (s.u.) =
zerstort Bdume, starker
Schlag, zerstort Steinsdulen
mit = — B und driickt auf dem
Boden liegende hellweiBe Stei-
ne (Schalter)

Bogen:

1. B gedriickt halten + —
~ = +BB

2. -~ = +B

3.B + « , dann B loslassen.

4. Gelb aufgeladen (s.u.) =
schieBt durch Eisen

5. Schwarz aufgeladen (s.u.)
= totet griine Kraken und Ten-
takelkugeln

Stab:

1. = «~ = + B (zerstért u.a.
Bdume)

2. Blau aufgeladen (s.u.) =
vernichtet (!) Untote, erweckt
liegende Skelette, aktiviert
Pflanzen zu Sprungfedern, be-
freit eingefrorene Kisten

3. Rosa aufgeladen (s.u.) =
stoBt bei starkem Schlag Ge-
genstinde und Gegner ab,
auch durch Metall, kann Felsen
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bewegen auf denen Ihr drauf-
steht.

Es gibt insgesamt sechs Gei-
ster. Jeder Geist kann die oben
beschriebenen Moves: A, 2x A,
A gedriickt halten... Desweite-
ren kdnnen die Geister ab vier
Kristallen Eure Waffe aufladen,
sobald Ihr fiir die Waffe eine
dementsprechend farbige Rol-
le gefunden habt (siehe Start-
menil). Beispiel: Efreet hat fiinf
rote Kristalle, Ihr habt den Sa-
bel in der Hand, driickt X: Der
Séabel wird rot, Ihr werdet von
einem Kraftfeld umgeben, und
sobald man schldgt verbren-
nen die Feinde...

Efreet:

1. Ladt Sdbel rot auf

2. verbrennt Baume und

Gegner

3. zlindet Kerzenschalter an

4. taut Eissdulen zu Wasser

auf

5. macht aus Wasserpfiitzen

Wasserdampf

6. kann Schalter aktivieren

Dytto:

1. Ladt Stab blau auf

2. kann heilen mit 2x A,
wenn man in der Nahe steht

3. kann Feuer loschen

4. gefriert Wasser und Gegner

Bawu:

1. Ladt Sébel griin auf

2. friBt alles, Eisenkugeln,
Gegner etc. (GroBe egal)

3. verbreitert  kleine,
schwarze Risse im Boden,
wenn man ihn dorthin schickt

Shade:

1. Lddt Bogen schwarz auf

2. kann ziehen (z.B. Schalter
oder Holzstabe)

Zum Zeitpunkt der Drucklegung hatten wir noch keine Pal-Version
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3. totet griine Kraken

4. bewahrt vor Stiirzen in die
Locher

Brass:

1. Ladt Bogen gelb auf

2. zerstort Kristalle

3. kann elektrische Kugel
unschadlich machen

Airl:

1. Ladt Stab rosa auf

2. zerstort Eisentruhen

3. aktiviert elektronische
Gerdte (Roboter)

4. kann zum Fliegen benutzt
werden: A gedriickt halten (bis
Auge links oben leuchtet), los-
lassen, auf Airl draufspringen.
Mit C beschleunigt Ihr.

Jetzt allgemeine Tips zum
Spielverlauf

“ Um die letzte Eisentir zu
offnen, braucht Ihr alle Kristall-
wiirfel: einen von Myra, einen
aus dem Zombiewald, einen
vom letzten Dungeon

* Es gibt Pflanzen, die Euch
verkleinern. Damit kénnt Ihr
Euch in Mausldcher reinrollen

* Gegner einfrieren und
draufspringen, um auf héher
gelegene Ebenen zu kommen

* Eisenkessel mit Feuer: Ex-
plosion

* rote Tiiren erfordern
Schliissel, griine Tiiren brau-
chen Schalter, etc.

* immer wieder mit den
Dorfbewohnern reden

* alles ausprobieren, z.B.
Flammen ldschen, Wasser ver-
gisen etc.

* Kristalle sind hilfreich aber
nicht zum Durchspielen nétig

* Es gibt unsichtbare Truhen

(z.B. erstes Dungeon auf der
schwarzen Saule)

* aus Bomben (auch Euren
eigenen), Feuer — Efreet

* schwarze Saule, Eissdule
(alles was spiegelt) — Shade

* Wasser (Tropfen) = Dytto

* Eisen (auch Schalter)

- Brass

* Pflanzen - Bawu

* Wasserdampf — Airl

* Manchmal bekommt [hr
auch die Geister aus den Geg-
nern

* Bomben aktivieren Schal-
ter und Kerzenstander

* hédufig absichern

Die Reihenfolge der Dunge-
ons:

1. Dungeon unterhalb der
Stadt - Dytto

2. Bergruine rechts oben auf
der Karte (NE) — Efreet

SOFTWARE-TIPS

3. Zombiewald links unten
(SW) - Bawu
4. Arena oben Mitte (N)
- Brass
5. Zombiewald links oben
(NW); man kommt von unten
rein, indem der Kristall zerstort

wird - Shade
6. Zombiewald oben (NW)
= Airl

7. Dungeon unterhalb der
Stadt (1) bei der griinen Krake
vorbei.

Sony Playstation
Resident Evil

Julia und Thomas Pauly aus
Biidingen haben zwecks bes-
serer Orientierung in den ver-
schiedenen Gebduden Level-
karten erstellt und fiir einige
wichtige Stellen Hinweise auf-

| Resident Evil (LEGENDE ) |
01 Schreibmaschine 31 C.Room Key
02 Ink Ribbon 32 Red Book
03 Mansion Key 1 33 Dormitory Key
04 Clip 34 Map Dormitory

05 Embleme (Holz)
06 Music Notes

07 Embleme (Gold)
08 Map st Floor
09 Shotgun

10 Chemical

11 Star Crest

12 Blue Diamond
13 Mansion Key 2
14 Wind Crest

15 Shells

16 Keepers Diary
17 Broken Shotgun
18 Serum

19 Radio

20  Sun Crest

21 Botany Book

22 Lighter

23 Researchers Will
24 Explosive Rounds
25 DBazooka

26 Acid Rounds

27 Moon Crest

28 Crank

29 Map Garden
30 First Aid Spray
G - Green Herb
B - Blue Herb
R Red Herb
T - Truhe

Z - Zombie

H - Hund

A - Affe

S - Spinne

7 GIES o6

35 Plant 42 Report

36 Dormitory Key 2
37 Flame Rounds

38 V-Jolt Report

39 V-Jolt

40 Mansion Key 3

41 Doom Book 1 (Eagle)
42 Magnum Rounds
43  Orders

44 Red Diamond

45 Colt Python

46 Batterie

47 Scrapbook

48 Mo Disk

49 Crank

50 Combat Knife

51 Map Underground
52 Doom Book 2 (Wolf)
53 Researchers Leader
54 Slide

55 Computer

56 LabKey

57 Fax

58 Batterie

59 Flare

Youvk GoOT
THE SEECIAL KEY

=]

FIND ICLOSETJ

Ab jeizt bekommti Ihr wieder
andere Abspanne zu Gesicht
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geschrieben, wie die Gegen-
stinde dort angewendet wer-
den miissen. Benjamin Kalbl
aus Vahringen wies uns aufer-
dem als Erster darauf hin, daB
Ihr den Raketenwerfer, mit
dem Thyran erledigt werden
muB, bereits von Anfang an
(mit unendlich Munition) zur
Verfiigung habt, wenn RE mit
Jill unter drei Stunden durch-
gespielt wird. Ihr kénnt dieses
Extra dann ebenso wie den
Special Key, mit dessen Hilfe
sich Jill umzieht, abspeichern.
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LABORATORY B3

Obwohl Resident Evil (alias Bio Hazard) kein
Rollenspiel ist, werden auch hier Eure
“Fundsachen” per Menii verwaltet.

Dieses fiese Monstrum bekommt Ihr erst am Ende
einer packenden, interessanten Story prasentiert.
Zum Gliick wirft der Heli nach einer Weile das pas-

sende Arbeitsgerat ab.
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Nr. 6: Music Notes beim Piano
benutzen

Nr. 7: Gold Embleme durch
Holz Embleme austauschen
Nr. 5: Gold Embleme bei dem
Platz vom Holz Embleme ein-
setzen

Nr. 8: Treppe an Statue schie-
ben

Nr. 12: Statue durch das
Geldnder schieben (Blue Dia-
mond)

Nr. 10: (im Raum von Nr. 11)
Chemicals mit Wasserpumpe
benutzen

Nr. 22: Benutzt den Lighter im
Raum von Nr. 26 (Mansion
2nd Floor)

Nr. 28: Benutzt die Crank am
Wasserbecken (Courtyard 1st
Floor)

Nr. 11: In diesem Raum befin-
den sich Bilder, hinter denen
sich Schalter verbergen, die in
der richtigen Reihenfolge ge-
driickt werden miissen. 1.
NEW BORN BABY - 2. INFANT
- 3. LOVELY BOY - 4. YOUNG
MAN - 5. MIDDLE AGED MAN
- 6. OLD MAN - 7. DAS BILD
AN DER KURZEN WAND

Nr. 20: Die Statuen zuerst auf
die Gitter im Boden schieben,

c.l.ono.--SOFTWARE"TIPS

Spielt Ihr das
Spiel in weniger
als drei Stunden
dureh, gibt es
nochmals eine
liberraschung...

dann den Knopf in der Mitte
driicken

Nr. 27: Im Kamin (Loch), aus
dem die Schlange kommt

Nr. 32: Das RED BOOK im
Raum Nr. 38 (Guardhouse 1st
Floor) benutzen

Nr. 39: Den Code fiir diesen
Raum findet Ihr am Billiard-
tisch (3:45 Uhr - 345). Ihr
miiBt das V-JOLT mixen; Hin-
weise finden sich an den Wan-
den. Das V-JOLT benutzt man
bei der Wurzel der Pflanze
(Guardhouse B1)

Nr. 44: Schaltet das Licht aus,

Eine Waffe ist unabdingbar,
der Haorror lauert iiberall

dann findet Ihr den roten Dia-
manten im Elchkopf. Bringt
den Diamant zum Tiger (man
erhdlt Nr. 46: Die Batterie zum

Ihr glaubt Teilnehmer in einem Thriller zu sein, so gut ist das Spiel!

7 s o6

Versand- und Ladenlokal Dr. Ruer-Platz 1b, Bochum

; | h 632
SEGA SATURN sme/s o

Grundgerdt call
Virtual Fighter II 99,95
Dark Stalker |1 89,95
Destructions Derby 99,95
Panzer Dragoon I| 99,95
Wipe Out 99,95
Disc World 99,95
Skeleton Warrior 89,95
Guarden Hero 99,95
Ultimed 11 99,95
X-Man 89,95

HOTLINE: 0234/9160630 - 9160631 F
SONY PSX wwus o

Grundgerdt 399,00
Alien Triology 89,95
adidas Power Soccer 9995
NHL Face off 96 99 95
Tekken Il 14995 Ok
To Shin Den Il 14995  Juni
Gun Low 109,95
Skeleton Warrior 119,95 89,95
Po'ed 9995
NHL Powerhockey 96 Juni
Re;idem Evil 119,95 99,95
Ridge Racer Revolufion 99,95
Shell Shock 8995 NINTENDO 64

Return Fire 8995 Ab 25.6.96 auf Loger!

Bust o Move Il 89,95 JAP us

Sim City 2000 8995 Grundgerit ll  21.09.96
Mario 64 wll  21.09.96
SUPER NES Us o

Pilot Wings 64 call 21.09.96
Secref Of Evermore 119,95  Kirby's Air Ride 64 call  21.09.96
Mario RPG 149,95 Hindleranfragen erwiinschi!
Offnun ~Fr, 1

18.30 Uhr, Do. 10.00 - 20.00 Uhr, Sa 0 - 14,00 Uhr
Wer 0, DM + NN-Gebilhr, Annchmeverweige ek

129,95

79,95

Versand und Laden
HackstrafBBe 30
70190 Stuttgart

Tel. 07 11-26242 09

! ! ! A CHTUNG ! ! !

Super Nintendo, Saturn, Playstation

% Die neuesten Games sofort lieferbar

% Jede Menge Importspiele aus den USA + Japan

* Sonderangebote zu Wahnsinnspreisen fir alle Systeme
% Altere Titel zu Minimalpreisen ab 29— DM \

* Rollenspiele u. Strategiespiele, die man sonst vergeblich sucht

% An- und Verkauf von Gebrauchtspielen A
* Amerikanische Game-Magazine

* Ehrliche Beratung + Blitzversand

Sonderangebotslisten gegen frankierten Riickumschlag

( Telefon: R
(02622)83517 —
Scart-Umschalter W@LFSOFT
Sind Sie das lastige umstopseln leid?
Dann haben wir die Losung fuir Sie!!!
Der RGB-taugliche lJmsct'lbaltcr fir Video- ﬂﬂSChl"ﬂkﬁbel
spiele mit AnschluB fur die Sterecanlage.  Ultra 64 RGB Kabel + Hifi 69,99 DM

4-fach Umschalter 159,99 DM Sony PSX RGB Kabel dt/us/jp 49,99 DM
7-fach Umschalter 249,99 DM Sega Saturn RGB Kabel+Hifi 49,99 DM
Audio Kabel 2,5m 7,99 DM SNES RGB Kabel+Hifianschluf 39,99 DM

Tl.ll'ling, umbﬁu Neo Geo, CD RGB Stereo 4999 DM

Mega Drive 1,2,32X RGB Stereo 45,99 DM

Sony Umbau fiir Importspiefe 129,99 Dy 8guar RGB Kabel +Hifianschlub 39,99 DM
- f Hifi Adapter fur RGB Kabel 39,99 DM
:‘;ﬂf}l l'd"f!g;r (.T'D Ta"'m’:ime.ﬁ?:" Probleme llnil dem Anschlufl der Konsole an ihren

3 nfach CHIERE na Spieien Monitor ?? Adapterkabel fur fast alle Commodore
Saturn Umbau jp/engl/du50/60 99,99 DM -Philips Monitore u.a. Hersteller 45.99DM
SNES 50/60Hz+Port vergrifiern 99,99 DM Angebot des M ts: Y
SMD S0/60Hz, jap/engl,Umbau 7575 DM _ . PEVGL SRS MOMAER]
NeoGeo+Cd Samurai+Schwei 99,99pM 3 Stck. Mega Drive Spiele  79,99DM
Neo Geo,Jaguar 50/60 Hz Umbau75,75 DM NeU; 32X, NeoCD,Saturn,Son
Japan Umbau USA PC-Engine 99,99 DM 4. ynd Verkauf von Gehrau'chtw:‘n'mn
3DO RGB Umbau 249,99 DM Druckfehler und Preisinderung vorbehalten

Wolfsoft, SchulstraBe 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583
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GUARDHOUSE
1FLOOR

GUARDHOUSE

7
.

B1
::s 5&*
i

FFLANZE
'WURZEL

26

PFLANZE

COURTYARD B1

'z ]—U—:_l

2G 2B

O

@]

COURTYARD
1FLOOR

zweiten Fahrstuhl bringen
(Courtyard 1st Floor)

Nr. 50: Schneidet die Ttire frei
Nr. 55: Offnet die geschlosse-
nen Tiren am PC (LOGIN:
JOHN.ADA, PASSWORD:
MOLE)

- Die verschiedenen Crests
(Nr. 11, 14, 20, 27) muB man
an der TAFEL (Mansion 1st
Floor) einsetzen, um durch die
Tiir in den Raum zum Cour-
tyard zu kommen.

- Um die Miinzen (Wolf, Eag-
le) fiir den Brunnen (Courtyard
1st Floor) zu ergattern, miis-
sen die zwei DOOM-BOOKS

48

untersucht werden (drehen,
bis man die Buchseiten sieht,
und dann erneut die X-Taste
driicken)

- Die insgesamt drei Mo’
Disks (Nr. 48) benutzt [hr mit
den Code-Druckern, die in den
vier Etagen des Laboratorys
verteilt sind, um die Tiire zum
Gefdngnis zu 6ffnen

- Wenn die Selbstzerstérung
aktiviert ist, fliichtet man durch
die Emergency Door im Labo-
ratory B1. Dort befindet sich
eine Batterie, die man bei der
zweiten Tiire einsetzt

- Auf dem Hubschrauberlan-

deplatz wird der Flare geziin-
det, und der Hubschrauber
kommt angeflogen. Jetzt
schieBt man mit der Bazooka
(viel Munition und Herbs mit-
nehmen) so lange auf das
Monster, bis vom Hubschrau-
ber die alles vernichtende Su-
perwaffe abgeworfen wird.
Nachdem das Monster auf
dem Miillhaufen der Geschich-
te angekommen ist, erhaltet
Ihr einen Key flir den Secret
Room und kénnt mit neuem
Outfit ausgestattet wieder von
vorne beginnen...

Flinke
e Finger

Bei “Flinke Finger” kiimmern
wir uns um Verrenkungstricks,
die zumeist auf dem Joypad-
Bewege-Dich-Prinzip basieren.
Wer ganz sicher gehen will,
konsultiert vorher einen Doc-
teur seiner Wahl.

7 BEes o6
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Sony Playstation

The Need for
Speed

Jan Terwey aus Miinster hat
bereits Anfang April sein Wis-
sen um die Existenz des Zau-
berpaBworts “TSYBNS™ mit
uns geteilt. Wegen dezenter
Uberbelegung in den letzten
Tips kdnnen wir diesen wert-
vollen Code erst jetzt auf die
Offentlichkeit loslassen. Nach
Eingabe von Jans PaBwort
habt Ihr die M6glichkeit, im
Wettkampf-Modus direkt auf
der Strecke Lost Vegas zu fah-
ren.

AuBerdem konnt Ihr, wenn
lhr den Wettkampf-Modus
nach Eingabe des Paworts
wieder verlaft, in allen anderen
Disziplinen mit dem versteck-
ten Warrior-Car (845 PS!) fah-
ren. Dazu miiBt Ihr jetzt ledig-
lich noch im Auto-Meni
gleichzeitig L1 wund Rf
driicken. Wenn das Bild des
“Warriors” erscheint, einfach
mit dem x-Knopf bestatigen.

Desweiteren besteht die
Maglichkeit, alle Disziplinen
(auBer Wettkampf) im soge-
nannten Rally-Mode zu fah-
ren. Driickt dazu einfach nur
im Streckenauswahl-Menii
gleichzeitig L1 und R1 (wieder
mit dem X-Button bestatigen).
Alle Stralen verwandeln sich
in Rally-Strecken; Rusty
Springs bekommt génzlich
neue Texturen libergestreift
und verwandelt sich in Oasis.
Der “Warrior” ldBt sich hier
ebenso nutzen - NFS wird so
zu Sega Rally.

Im Meniipunkt “Runden-
Wah!” kann man wiederum
durch Driicken von L1, R1 und
anschlieBend der X-Taste in
den Arcade-Mode des Spiels
gelangen. Den “Warrior” konnt
Ihrauch hierbei anwéhlen, Ral-
ly-und Arcade-Mode lassen
sich allerdings nicht kambinie-
ren.
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Jetzt kinnt Ihr Lost
Vegas auch im Weti-
kampf anwéahlen

El 100N & BUCHTAMENWAMIEN = OR

Das einmal eingegebene
PaBwort &Rt sich iibrigens
iiber das Optionsmenii auch
auf der Memory-Card spei-
chern.

Gefahrene Rekorde mit dem
“Warrior"” werden leider nicht
anerkannt und lassen sich
auch nicht speichern, wohl
aber Rekorde im Rally-Modus.

Sony Playstation
Lone Soldier

Patrick Roman Fabri aus
Spenge, der sich Dank seines
von der Uni Bielefeld gespon-

Das links abge-
bildete Pafwort
ermdaglicht es Euch
aulerdem noch,
mil dem versteck-
ten “Warrior”-
Schlitten rumzu-
bohren

serten Compuserve-Accounts
(und eines scheinbar sehr we-
nig zeitintensiven Studien-
gangs) zu einem der wichtig-
sten und aktuellsten Tips-
versorger gemausert hat,
schldgt erneut zu:

Im Pausemodus kdnnt [hr
zwecks spielerleichternder
MaBnahmen die folgenden drei
Kombinationen eingeben.

“Mean Mode” (Unverwund-
barkeit))t « O A t «

Im “Mean Mode”
kdnnt Ihr die Sau raus-
lassen, da feindliche
Treffer Eurem Krieger
nicht mehr weh fun

L N IR B N NN NN NN N N

Level Skip:

1 =»= 0 A } =
Alle Waffen/ Full Ammo:
= i@ AT =
Sony Playst_alion
adidas Power
Soccer

Da es zuweilen recht lang
dauert, bis alte Seilschaften
zerschlagen werden, kdnnen

= zum Ausaat iy
c © _START-2omn 8 pivien
e eV

i non e

wir an dieser Stelle auf ein paar
Informationen zuriickgreifen,
die der Redaktion von unse-
rem IM “Ingeborg” zugespielt
wurden.

Um die schlechte akkusti-
sche Begleitung wihrend des
Spiels durch noch schlechtere
Hausfrauenkommentare zu er-
setzen, driickt Ihr einfach mal
O und O gleichzeitig, wahrend
Euer Cursor im Optionsmenti
auf dem Feld “Kommentare”
steht.

Das “adidas Dream Team”
laBt sich anwahlen, indem man
im Controller-Selection-Scre-
en gleichzeitig L2+R2+0+X
driickt.

Sony Playstation
Descent

Carsten Weissenberg aus
Greven hatte als Erster den
Dreh mit allen Schummelmog-

SOFTWARE-TIPS

lichkeiten raus. Sinnloserweise
existieren fiir das “Mega Wo-
wie Zowie" (zehn Extraleben +
alle Level) gleich zwei Tasten-
kombinationen. Eine unter-
schiedliche Auswirkung war
allerdings nicht erkennbar. Die
Kombinationen werden iibri-
gens nicht im Pausemodus,
sondern wahrend des laufen-
den Spiels eingegeben.

Level Access: A O O A O
Q O A © &0

0OAO

Unverwundbarkeit: 0
[ HirAcO QR A B

Turbomode: O A O O O
20X O AL X

Mega Wowie Zowie 1: A
O XAD X A LO X0

Mega Wowie Zowie
ODoAOODA

amre
o P>

SELCET STARTING LCuBe -
+ 23, TETom s‘rom h:.p-o-r

Hier kéinnt lhr
auch die spéte-
ren Level sofort
anwahlen
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In der japanischen Version sind
die Namen der Bosse vertauscht

Sega Saturn/
Sony Playstation

Street Fighter
Zero

Alexander Frik aus Vilshofen
hat sich erbarmt, die Kombina-
tionen fiir die drei Geheim-
Charaktere der PS-Version zu
Papier zu bringen, Patrick Et-
zold/ Berlin war dagegen so
freundlich, die entsprechenden
Moves der SAT-Umsetzung (in
roter Farbe gedruckt) samt ei-
nes weiteren Cheats fiir die
Sega-schen Priigelfans bereit-
zustellen. Der Cursor muB
iibrigens jeweils auf dem Fra-
gezeichenfeld plaziert werden.

Bison

L2 gedriickt halten und da-
bei:

2x links, 2x unten, links, 2x
unten, A+O driicken (Spieler
1)

2x rechts, 2x unten, rechts,
2x unten O+X driicken (Spie-
ler 2)

L-Taste gedriickt halten und
dabei:

Lnaiit

“Mr. Bison” heiBt hier “Vega”

50

2x links, 2% unten, links, 2x

unten, X+Y driicken (Spieler 1)
2x rechts, 2x unten, rechts,
2x unten A+B driicken
(Spieler 2)

Akuma (Gouki):

L2 gedriickt halten und da-
bei:

3x links, 3x unten, A+O
driicken (Spieler 1)

3x rechts, 3x unten, O+X
driicken (Spieler 2)

L-Taste gedriickt halten und
dabei:

3x links, 3x unten, X+Y
driicken (Spieler 1)

3x rechts, 3x unten, A+B
driicken (Spieler 2)

Dan:
R2 gedriickt halten und da-
bei A, O, X, O, A driicken

L- und R-Taste gedriickt hal-
ten und dabei Y, X, A, B, Y
driicken

Ryu und Ken gegen Vega
(betrifft nur die SAT-Version)

Startet das Spiel im
Einspielermodus (Ar-
cade Mode). Driickt
dann auf dem zweiten
Controller Start. Spie-
ler 1 setzt nun seinen
Cursor auf Ryu, Spie-
ler 2 geht auf Ken. Bei-
de missen dann L+R
gedriickt halten,
wahrenddessen  2x
nach oben driicken,
L+R loslassen und

nochmals 2x nach oben
driicken. Jetzt driickt der erste
Spieler den X-Knopf und der
zweite den Z-Knopf. Daraufhin
erscheint der Schriftzug “Here
comes a new challenger” und
man kampft gleichzeitig gegen
Vega (“Dramatic Battle
Mode”).

Sony Playstation
Agile Warrior

Die zehn Cheats und samitli-
che LevelpaBworter sind eine
Co-Produktion von Oliver He-
ring/ Hof, Patrick Fabri/ Spen-
ge und Florian Marttin aus Bad
Gandersheim. Alle Cheats wer-
den iibrigens im Pausenmo-
dus eingegeben, die Codes
natiirlich wie immer im
PaBwortmenil.

Volle Bewaffnung
~. 40, 1,3xA, =,0, |
X, 4x R1, 4x L1, 4x R2, 4x L2

Voller Sprit und volles Schild
~ 4dx0O, 1t,3xA, =, 0, }
Mo AAS
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Unverwundbarkeit
~, 44X A, 1T ,3xA =, 0, !,
X, 33X A, 0O

B1 Airstrike
~.4x0, t,3x A, =,0, |,
Bx X

Mesh Fog Editor
«. 40, t,3xA, -, 0, {,
X, 3 1,3 A

Overhead Map Transfluency
e I sl ) S SIS Bl (5
X, 5x 0

Hover Mode
~, 4x0, t,3x A, =,0, 1,
SRRy

Mission Complete
~,4x0O, t,3x A, =,0, 4,
X, 3 A, 3x

Vogelperspektive
.40 1,3XA =,0, 4,
xt T 1 1 1 ht =

Long-View-Perspektive
~. 40, 1,3xA =,0, },
4x X, 0, 3x X



PaBwarter:

Stage 2: 5433
Stage 3: 0007
Stage 4: 1:2:9:8
Stage 5; 0224
Stage 6: 7154

Sega Saturn
NBA Jam T.E.

Lang, lang hat es gedauert,
bis sich auch jemand mal um
die Cheat-Méglichkeiten der
SAT-Variante gekiimmert hat.
Da die versteckten Spieler und
deren Buchstabenkombinatio-
nen samt “Geburtsdaten” iden-
tisch mit denen aus der PS-
Version sind (siehe VG 12/95,
1/96 und 2/96), sparen wir uns
das nochmalige Abdrucken. Zu
beachten ist lediglich, daB
wahrend der gesamten Einga-
be die L-und R-Taste gedriickt
gehalten werden muB (bei der
Playstation waren es die But-
tons L1 und R1). Patrick Ro-
man Fabris “Tonight's-Match-
Up-Codes” wollen wir dafiir
gerne verdffentlichen. Wie der
Name schon sagt, und genau
wie bei allen anderen NBA-Ver-
sionen, werden die nachfol-
genden Kombinationen im
“Tonight’s Match Up”-Bild-
schirm eingegeben. Wer
schnell genug ist, kann natir-
lich auch mehrere Cheats mit-
einander koppeln.

Mammoth Head Mode:

Fiinf mal hintereinander B,
A, Y, C driicken

Big Head Mode:

Fiinf mal hintereinander B,
C,Y, Adriicken

Big Mode:

Fiinf mal hintereinander A, C
driicken

Baby Mode:

Fiinf mal hintereinander B, Y
driicken

Powerup On Fire;

B, B, unten, unten, A, A,
oben, links driicken

Powerup Defense:

rechts, oben, unten, rechts,
unten, oben

Powerup Quick Hands:

links, links, links, links, Y,
rechts

Powerup Shot Percentage:

oben, oben, unten, unten, A
driicken

Sega Saturn/
Sony Playstation

Off-World Inter-
ceptor Extreme

Eines haben Christal Dyna-
mics’ Spiele bisher alle ge-
meinsam gehabt: Die Cheats
aus einer Version funktionier-
ten immer auch bei allen ande-
ren Umsetzungen. Somit 146t
sich der relativ einfache Mil-
lion-Dollar-Trick des 3DO-
Monster-Truck-Spektakels
auch bei den iibrigen 32-Bit-
OWIEs anwenden. Driickt le-
diglich im Optionsmenii A, B,
C,A,B,C,AB,CAB,CA,B,
C, A, B, C, L auf Eurem Saturn-
Pad, bzw. O, X, O, O, X, O,
E, %, 9,0, 3,0, 5; X, 0,
0, X, O, L1 auf dem PSX-Pad.

Sony Playstation
Worms

Christoph Frei aus CH-Win-
terthur darf sich zurecht riih-
men, den folgenden Trick ent-
deckt zu haben, nachdem
andere Einsender vor ihm nur
Rohrkrepierer-Kombinationen
zu Papier gebracht hatten. Wer
nicht immer auf die Geschenke
des Himmels warten méchte,
kann sich ab sofort per Cheat-
Eingabe auch dauerhaft mit
Sheeps oder Banana Bombs
gegen seine tierischen Mit-
streiter wehren. Geht vor dem
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SOFTWARE-TIPS

Spiel in das Waffen-Options-
menil und setzt den Cursor ir-
gendwo unten links oder
rechts im Bild auf eine freie
Flache. Driickt in diesem Screen
jezt X OHE X EE X-E
O hr werdet auch bereits hier
eine Verdnderung bei den auf-
gelisteten Waffen feststellen.
Im Spiel stehen Euch die Spe-
cials dann unbegrenzt zur
Verflgung.

Sony Playstation
Krazy lvan

Patrick “Richtiger Abspann”
Fabri meinte, wir kénnen ruhig
mal in den Tips erwahnen, daf
man in Japan nach Zerstorung
des Reaktors noch in die weiBe
Explosion hineinlaufen muB.
Wenn man das darauffolgen-
de, superkurze Extralevel
schafft, sprich gegen den
Black Knight gewinnt, dann er-
scheint ndmlich erst das richti-
ge “Juhuh-wir-ham’s-ge-
schafft-Ende”  statt des
iiblichen “Die-Blonde-sagt-
ich-hab-da-noch’'n-Alien-
auf'm-Schirm-aber-der-lvan-
will-lieber-tanzen-Ende”.

1
T A

Bei genauem Hinschauen
erkennt Ihr die Verdnde-
rung im Weapon Options-
Screen: Banana Bombs
und Schafe sind jetzt “on”

e
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Der Cheat
funktioniert
allerdings
erst, nach-
dem Ihr
PD2 bereits
einmal
durchge-

| spielt habt
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Sega Saturn
Panzer Dragoon 2

Potzblitz! Kay-P.Brosch aus
Velbert kennt tatsdchlich be-
reits den Cheat, mit dem sich
die unzédhligen Optionen der
Pandora’s Box ohne perfektes
Durchspielen direkt anwédhlen
lassen. Dazu miiBt [hr im Titel-
bild (“Press Start”) folgende
Kombination driicken: oben
+L+R gleichzeitig gedriickt hal-
ten und gleichzeitig auf die
Start-Taste driicken. Wenn Ihr
jetzt im Optionsmenii den Cur-
sor auf die geheimnisvolle Box
stellt und nach rechts driickt,
offnet sich diese. Ihr kdnnt hier
selbstverstindlich die Level di-
rekt anwdahlen, unendlich Le-
ben, verschiedene SchuBarten,
etc. einstellen.
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So ist es natiirlich am einfach-
sten keine Tore auszulassen

Sony Playstation

ESPN Extreme
Games

Marc Friihauf aus Duisburg
vermeldet als kleine Erganzung
zu unserem Tip in der VG 5/96,
daB man den Cash Course
auch auf allen anderen
Strecken erreicht, wenn man
nur kein Tor ausldBt. AuBer-
dem beschreibt Marcel im fol-
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genden, wo sich jeweils auf
den verschiedenen Strecken
die Geheimgéange befinden
(die in South America kennt
sowieso bereits jeder und bei
San Franzisco scheint es kei-
nen zu geben).

ITALY

Hinter den ersten paar Toren
befinden sich an der rechten
Seite Einbuchtungen. Nach
dem 15. Tor muB man in die
Einbuchtung hinter den Sdulen
auf der “rechten Seite” rein-
fahren. Ihr gelangt dann in die
Katakomben.

UTAH

Nach dem zweiten Canyon
(dort, wo sich die Wege teilen)
kommt eine Einfahrt auf der
“linken Seite”. Von dort aus
geht es in einen unterirdischen
Gang.

LAKE TAHOE

Nach dem ersten Tunnel
(der halb offene) erscheint das
zweite lilafarbene Tor. Fahrt
dort hindurch, dann dffnet sich
eine alte Mine auf der “rechten
Seite”.

0 aniel Martin/
M-Nidau (BE)
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So sieht dann der Screen aus, der sich Euch
nach gelungener Cheat-Eingabe offenbart

Sony Playstation
Shelishock

Marius Rédsener (?) aus
Mannheim krakelte eines
schonen Maitages einfach so
drauf los:

Um ins Debug-Menii zu ge-
langen miiBt Ihr lediglich im
Titelbildschirm nacheinander
oben, unten, links, rechts, un-
ten, unten, rechts, rechts, O
driicken. Danach konnt |hr alle

Level, Feuerkraft, simtliche

FMV-Sequenzen, die Credits

oder Framerate auswahlen.

Sega Saturn
Virtua Racing

-

Obwohl Virua Racing
wohl eher kein Anwér-
ter auf den Titel “Sa-
turn-Spiel des Jahres”
& sein diirfte, meldete sich
“# . Jorg ‘Pole Position’ Tit-
' \ tel aus B-Tervuren
diesen Monat wieder
- mit zwei frischen Ra-
" cing-Cheats zurlick.
Nacht-Modus
Auf dem Mode-Select-
Screen den Arcade-Mo-
dus anwdhlen, in-

N N A" dem man A, X, Y, Z

" gedriickt hélt und

B )’ Start driickt. Nun kann

man alle Strecken (auch

im Grand Prix und Prac-

tice Mode) bei Nacht befah-
ren.

Alle 10 Arcade-Strecken +
“Full Arcade”-Drones

Wenn man im Grand Prix
Modus bei “Please Register”
den Namen als Y X Z eingibt
und dann A+B+C+Start driickt
(dies bringt Euch wieder zum
Mode-Select-Screen
zurtick) kann man
im Arcade-Mode alle
zehn Strecken (statt
nur derer drei) be-
fahren. Dieser Cheat
ermaglicht es dem
Spieler auch, im
Practice Mode ge-
gen 16 “Full Arca-
de”-Drones zu fah-
ren. So kann man
perfekt iben.

\ Code
e geknackt

Tdglich ergieBen sich meh-
rere Deziliter PaBwortldsun-
gen iber meinen werten
Schreibtisch. Trotz der vielen
Filtriererei haben diese Ausga-
be aber nur noch zwei Einsen-
dungen Platz (die L.A.-Urlau-
ber sind Schuld).

Super Nintendo
Hyper V-Ball

Dang Than aus Treuchtlin-
gen erspielte einige PaBwarter
zu Ubi Softs ausgefallenem
Konsolen-Volleyball.

Algerien vs. Italien

China vs. Italien

Brasilien vs. ltalien

Spanien vs. ltalien

FPSC
FRZX
FXRN
FVJS

Holland vs. ltalien FZZJ
Japan vs. Italien GDJD
USA vs. ltalien GJYT

Frankreich vs. Italien GGQY
England vs. Italien  GMHP

fp——
i 1984
LICENSED BY HINTEHDOD

Ein Exot in der Kategorie der Sportspiele
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Deutschland vs. Italien GPQK
Italien vs. Deutschland GRYF

Super Nintendo
Toy Story

Newcomer F. Hiackert aus
Gronau-Epe, der schon beim
Knacken der DKC2-Cheats die
Nase vorn hatte (und auch da-
mals seinen Vornamen nicht
preisgeben wollte), war mit
seinen Disney-PaBwdrtern
wieder der schnellste:

Andy’s Zimmer Nr.2 251324
Pizza Planet 421553
Sids Zimmer 343435
Auf der Strafie 151423

P.S.: Der Cheat aus der VG
5/96 funktioniert {ibrigens wie
erwartet auch bei der Pal-Ver-
sion.

§ Das
Y dicke
® Ende

Wie sagen neunmalkuge
Artverwandte nur zu oft? “Du
wirst Dich schon umschauen,
das dicke Ende kommt noch”.
Wie recht sie doch alle haben.
Seht selbst!

Suppagscheid!

Auch in den letzten vier Wo-
chen gab es posteingangs-
technisch wieder einiges zu
Kichern. Das Tor des Monats
schoB ein helles Képfchen aus
dem Kélner Raum, der ungelo-
gen diesen hilfreichen “Tip"
einsandte: “Alien Trilogy -
Soundtest und Memory-
cardaktionen. Wenn das Sony-
Logo erscheint, 6ffnet man
den Deckel der PSX (auf
“OPEN" driicken). Daraufhin
erscheinen zwei Fenster (Me-
morycard und Sound-
test). Jetzt wahlt man
zwischen den zwei
Mdglichkeiten, driicke
dazu einen Button und
schlieBe wieder den
Deckel der PSX” (lei-
der erschlieBt sich der
hintergriindige Humor
dieses “Tips” nur PS-
Besitzern, sorry).

PS8
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Parodius

Da ist Euch wohl ein kleiner
Fehler unterlaufen: Angeblich
lauft Parodius 3 nicht auf US-
Super-Nintendos. Die Tatsa-
che: Ich habe ein amerikani-
sches Super NES und Paro-
dius 3 und es funktioniert.

Th. Schmidt, Oldenburg

Der Grund flir diesen Faux-
pas konnte bei unserem US-
Super-NES zu suchen sein.
Wir haben das Teil ndmlich auf
PAL/NTSC-Umschaltung um-
bauen lassen. Parodius 3 lief
auf dieser Kiste in keiner
Schalterstellung. Beim Test
auf einer hochoffiziellen “PAL-
only”-Konsole ging’s auch
nicht. Anscheinend bemerkt
das Modul die PAL-Chips auch
in der umgebauten Konsole.
Wenn Parodius 3 auf einem
jungfraulichen US-Super-NES
lauft, umso besser.

Saturn-Probleme?

Als ich die Ausgabe 5/96 in
meinen Handen hielt und mir
die Leserbriefe durchlas, muf-
te ich (ber die Probleme der
Playstation-Besitzer lachen.
Nein, nicht aus Schadenfreu-
de, sondern, weil ich diese
Probleme als geradezu ldacher-
lich empfinde im Gegensatz zu
meinen Problemen mit dem
Saturn. Dabei fing alles so
schdn an: Weihnachten ‘95
war ich endlich auch ein Next-
Generation-Konsolen-Besitzer.
Ich bekam den Saturn mit drei
Spielen. Ich spielte Tag und
Nacht, bis nach sechs Tagen
das Ungliick seinen Lauf
nahm. Alle Spiele liefen nicht
mehr, weil sie auf der Daten-
seite jeweils an der selben
Stelle groBe Kratzer hatten.
Also rief ich den Sega-Kun-
denservice an. Man bat mich,
den Saturn einzuschicken, der
Fehler wiirde dann behoben.
Nach Neujahr packte ich den
Saturn also ein und schickte
ihn zu Sega. Nach zwei Wo-
chen rief ich dort an, um her-
auszufinden, was denn da so
lange dauert. Man hétte
schiieBlich auch noch andere
Dinge zu tun, als sich um mei-
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nen Saturn zu kiimmern (wie
nett). Es dauerte einen Monat
bis ich meine Konsole wieder-
hatte. In der Zwischenzeit hat-
te ich mir schon eine Playsta-
tion zugelegt.  Tim Manthey, Kiln

Ja, anscheinend ist auch
nicht jeder Saturn perfekt. Ich
wiirde versuchen herauszufin-
den, ob Deine Saturn-Spiele
vom Laufwerk zerkratzt wur-
den (dann miiBten die Kratzer
konzentrischen Kreisen fol-
gen). Da es sich anscheinend

um einen Garantiefehler han-
delt, solltest Du Dir die de-
fekten Spiele von Sega erset-
zen lassen.

Ist der japanische Saturn-
Kontroller mit einem deut-
schen Saturn kompatibel?
Treten bei langerem Spielen
mit dem Saturn auch Wérme-
fehler wie bei der Playstation
auf? Interpoliert der Saturn
leicht verkratzte Musik-CDs
ebenso gut, wie ein herkémm-
licher CD-Spieler? Wie steht's
mit der Tonqualjtit? Welche
Vorteile bietet das “intelligent
Double-Speed™-Laufwerk ge-
gentiber einem normalen
Double-Speed-Laufwerk?

Joshua Winter, Rotenberg

Wir haben mit dem japani-
schen Joypad an unserem
deutschen Saturn bisher keine
Probleme gehabt. Auch von
Wirmefehlern haben wir bis-
her noch nichts gehaort. Der
Saturn verfiigt beim Abspielen
von Musik-CDs wie jeder her-
kommliche CD-Spieler iiber
eine Fehlerkorrektur und inter-
poliert auch kleinere Kratzer
(allerdings nur bei Musik-CDs,

auf die Probleme mit zerkratz-
ten Spiele-CD sind wir ja
schon ausfiihrlich eingegan-
gen). Die Tonqualitat ist weit
besser als der HiFi-Standard.
Warum das Saturn-Laufwerk
“intelligent” sein soll, konnte
mir nicht einmal Sega erkléren.
Ich vermute, daf es sich dabei
um einen schnellen Pufferspei-
cher fiir die CD-Daten handelt.
Ladezeiten konnen sich da-
durch verkiirzen, was aller-
dings davon abhdngt, wie der
Zugriff programmiert wurde.

zuriickhaben mdchte, wieder
einen an mich selbst addres-
sierten und frankierten Riick-
umschlag schicken sollte.
Weiterhin wurde mir die erste,
von der Firma mitgeteilte In-
formation nicht geglaubt, da
ich nach ca. zwei Wochen
nicht mehr wuBte, wie die
Dame hief3, mit der ich telefo-
niert hatte (das Ganze zum
Ferntarif, ca. Sechs Minuten:
3,45 DM). Bisher habe ich also
12,25 DM fiir Telefonate, Ku-
verts und Briefmarken zum

Wenn Hersteller und Handler schlampen,
habt Ihr drei Moglickeiten: Ihr nehmt’s
hin, schreibt uns oder sagt dem
Betreffenden gleich, daR lhr ‘nen
guten Draht zur Fachpresse habt.
Die Devise Konig-Kunde ist anschei-
nend nicht mehr so verbreitet wie friiher.

Teures Action
Replay

Vor etwa drei bis vier Mona-
ten erstand ich meinen Saturn
mit Action Replay. Ich be-
merkte schnell, dali die mitge-
lieferten Codes fiir das Action
Replay keine grofBe Auswahl!
darstellten. Das war verstind-
lich, da das Action Replay
noch nicht lange auf dem
Markt war. Kurz entschlossen
habe ich bei Dataflash angeru-
fen (Ferntarif vier Minuten:
2,30 DM). Eine Telefonistin er-
kidrte mir freundlich, daB ich
ein bis zwei Monate warten
und ihnen einen, an mich
selbst addressierten und fran-
kierten Riickumschlag zusen-
den sollte (Zwei Kuverts mit
Porto: ca. 4,50 DM). Das tat
ich dann auch. Etwa zwei Wo-
chen spdter bekam ich ein
kleines Kuvert, In dem Brief
stand, daf es ihnen aufgrund
des hohen Arbeitsaufwandes
nicht mehr maglich sei, Codes
auf schriftlichem Wege weiter-
zugeben. Das zweite Telefonat
lief darauf hinaus, daB ich
(und nun aufgepaBt!), wenn
ich die 2,- DM Riickporto
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Fenster hinausgeworfen. Ich
habe nun vier Maglichkeiten:

1. Das Hotline-Terminal:
Tongenerator + Versand +
Porto = 36,- DM zuziiglich die
dauernd anfallenden Fernge-
spriche zur Codes-Abfrage.

2. Internet: Computer mit
Internet-Anschlufl = minde-
stens 1000 Mark.

3. Verdffentlichungen der
Codes in Magazinen abwarten:
Erfolg ungewib.

4. Die Nutzung des Action
Replays als Adapter und sonst
nichts.

Abschliefend mdchte ich
noch bemerken, daf es vielen
anderen anscheinend genauso
ergangen ist, und Dataflash
fiir die ndchste Zeit mit Brief-
marken ausgesorgt haben
diirfte. In der Werbung werden
diese anfallenden Zusatzko-
sten mit keiner Silbe erwahnt.

Manfred Mainusch, Puchheim

Ich werde versuchen, den
Rest der Bande zu iiberzeugen,
daB es sich lohnt, die Datel-Li-
sten aus dem Internet abzu-
drucken, sobald wir genug
Platz haben. So geht’s ja
schlieBlich nicht...



Mailbox /
Leserpost

Als ich letztens mitteilte, daB
wir unsere Mailbox zumachen
(was bereits geschehen ist),
meinte ich damit nicht die Le-
serbrief-Rubrik (wie es einige
verstanden haben). Es handel-
te sich mehr um unseren elek-
tronischen Briefkasten, den Ihr
per Computer, Modem und
Terminalprogramm erreichen
konntet. Weiterhin bleibt unse-
re Anlaufstelle fiir elektroni-
sche Post (e-mail) die Addres-
se 74431,613 im Compu-
serve-Netz (74431.613@com-
puserve.com, wenn lhr Euch
durch’s Internet einwdhlt). Die
VIDEO-GAMES-Homepages
sind leider immer noch “under
construction”, wir sagen be-
scheid, wenn’s soweit ist.

Speicherfresser

Wie kommt es eigentlich,
daf? die Spielstinde mancher
Saturn-Spiele so viel Spei-
cherplatz kosten und andere
so wenig? Virtua Fighter Re-
mix verbraucht gerade einmal
17 Speicherpunkte, Vitua
Fighter 2 aber 180. Soviel
mehr gibt’s doch in Virtua
Fighter 2 auch nicht zu spei-
chern. Ahnliches gilt fir
Daytona (39) und Sega Rally
(80). Natiirlich verkauft man
so0 seine Speichermodule am
schnellsten, aber ich will Sega
Ja nichts unterstellen...

Matthias Thomas, Homburg

In erster Linie hangt's davon
ab, wie die Entwickler die Spei-
cheroption umsetzen, und da
wird in den meisten Féllen we-
der beim Saturn noch bei der
Playstation auf Sparsamkeit
geachtet. Madglicherweise
kommt ja jemand durch eine
Verdffentlichung wie diese auf
den Gedanken, daB der Spei-
cherplatzverbrauch doch als
ein Verkaufsargument zéhlen
kdnnte. Wie in den meisten
Fillen geht's auch hier sicher
nur um Kohle. Wenn ein Kom-
primierungsprogramm ge-
schrieben werden muB, damit
die Spielstdnde kleiner ausfal-
len, kostet das bei der Entwick-

so00e00BOORe TECHNIK_TIPS

lung schon wieder Geld, und
wie Du schon richtig festge-
stellt hast: Sega will ja auch
Memory-Cards verkaufen. In-
zwischen bieten aber auch ei-
nige Fremdhersteller Speicher-
module an, und ob Sega dieser
Konkurrenz mit dicken Spiel-
stinden weiterhin die Ver-
kaufserfolge sichern will, miis-
sen wir wohl abwarten.

Blaue Playstation

In der Ausgabe 3/96 habe
ich auf Seite 77 (Test von Des-
cent) auf dem Schreibtisch
von Alan Paulish im Hinter-
grund eine blau “lackierte”
Playstation entdeckt. Auch in
Ausgabe 2/96 Seite 63 glaube
ich, auf dem Bild von “Clifford
Falls” eine solche Konsole er-
kennen zu kdnnen. Gibt es
Playstations in dieser Farbe
auch fiir Normalsterbliche?

Roland Speiser, Wien

NG, tut mir leid. Fiir “Nor-
malsterbliche” gibt's keine
“Blauen”. Die kriegen nur Ent-
wickler und Redaktionen von
Sony direkt (wenn sie ganz,
ganz feste betteln). Die Teile
sind ndamlich nicht nur auBen
blau, sondern auch innen an-
ders. Die Blauen fragen beim
Starten den Boot-Sektor der
CD nicht ab. Mit anderen Wor-
ten: Es laufen absolut alle Play-
station-CDs, auch die unferti-
gen Entwickler-Versionen, die
noch gar keinen fertigen Boot-
Sektor haben. Da wir Preview-
Material meist auf diesen
Golddiscs (sind noch nicht
schwarz) bekommen, ist das
Teil fir uns schon superprak-
tisch. Ubrigens haben wir
schon “lackierte” Playstations
im Handel gesichtet, aber lhr
konnt sicher sein, daB die nur
anders aussehen.

Redaktion Video Games
Rat & Tat
Postfach 1304
85531 Haar/Miinchen
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Kwiller Winkt 64 *
Pilot Wings 64 *

Discworld 84,85
Euro Soccer '96 89,85
Guardian Heroes 79,85 .

L“

~ Civilization 139,85
'.. ; Lufia2 *
% sion Imposible 129,85

ﬂ?ﬁ :@5 er .

Heart of Darkness B84, ﬁ T,

Need for Speed 89,85 }‘lnL Ergemx E%‘nﬁ% 55

Night Warriors 104,85 I Iwﬂlﬁh L .
Nights 84,85 wr "p \"\'!P "3 Super Mario RPG

Worms 119,85

3DO
Casper *
Joh. Bazookatone 79,85
Luciennes Quest *
Mork Three *

Olympic Soccer 79,85
Phonix 3 49,85 /,
Poed 49,85

Olympic Games 79,85
Olympic Soccer 79,85

Ret. Fire 89,85

Road Rash 89,85

Shining Wisdom 84,85
Skeleton Warriors 79,85
Space Hulk 89,85

Story of Thor 84,85

S. Fighter Alpha 89,85
N P Synd. Wars 89,85

V—Goal '96 B89, 85
WWF-Arcade 94,85

0 gi af'“a@e\s'e
VE!sgndel [ mﬁ\' npl «
e nicht ant N’IU _Lade’

s éTCgA?AGM& SUES 8 254,
0721 - 816 121
0721 - 826 338

Aon\" Roonstr.5 76137 Karisruhe"om"

Gebrauchtspiele

- N O S S S S S EE S EE I N WD M N S S S S

- An- und Verkauf -

030/7875192 - 030/7811536

xMarktlbersicht Telespiele“ gratis!

108283 Berlin Schoneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192
13353 Berlin Wedding, Briisseler Str. 19 — 4532273

Funtronix
VIDEOSPIELE OHNE KOMPROMISSE
Sony PSX 399,90 Saturn 449,90
Res. Evil us 119,90 Sega Rally 88,90
Alien Trilogy 89,90 Virtua Cop 139,90
Shellshock 99,90 Virtua F. 2 89,90
Descent 94,90 Wing Arms 89,90

Lenkrad
An- und Verkauf von gebrauchten Spielen und Konsolen

Restposten von Neo Geo Modulen
Versand & Laden
Kassel, Tel. / Fax: 0561/12477

Friedrich-Ebert-Strafie 101
Mo-Fr 10.00 - 13.30 14.30 - 18.00 Sa 10.00 - 13.30 |

139,90 Und viele weitere Spiele aul Anfrage
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Neues Konzept?

Mit Verlaub, aber langsam
geht mir dieses “16-Bit-ist-
doch-besser-als-32-Bit"-Ge-
tue gewisser Zocker gewaltig
aur die Nerven. Was haben die
Ndrgler denn erwartet? Dal
sie fiir 500 Mark in den Cyber-
space abtauchen kénnen oder
“vollig neue Spielkonzepte”
(seltsam, dal einem keiner
auch nur andeuten kann, was
man sich darunter vorzustel-
len hat) serviert bekamen, nur,
weil jetzt mehr Rechen-Power
zur Verfiigung steht? (so ‘nen
Satz wiirde man mir um die
Ohren hauen, aber bitte-
schon...js). Wer das von der
sogenannten Next Generation
erwartet, laBt lieber die Finger
von Playstation, Saturn sowie
N64 und wartet noch zehn
Jahre. Thomas Spachtholz, Landsberg

Durch den Konkurrenzkampf
speziell zwischen Saturn und
Playstation sehen sich die Her-
steller anscheinend gezwun-
gen, die Leistungsfahigkeit
ihres Systems derart hoch
zu loben, dafl beim Kéufer
zwangslédufig eine kaum zu be-
friedigende Erwartungshaltung
erzeugt wird. Wie das mit
Computern eben so ist, sind
auch Spielekonsolen nichts
ohne gute Software. Neue
Konzepte gibt’s schon — Spiele
wie Descent wdren auf einem
16-Bit-System wohl kaum
machbar gewesen. Allerdings
kommen noch viele Spiele auf
den Markt, die vom Konzept
her wenig Neues bieten. Da
kann es schon passieren, daf
ein Spiel mit einer neuen Spie-
lidee ibersehen wird. In der
16-Bit-Ara sind viele neue
Ideen entstanden, Mega Drive
und Super Nintendo waren ja
schlieBlich auch ‘mal lei-
stungsféhige Systeme. 3D-Ac-
tion-Spiele und interaktive Fil-
me konnen auf den neuen
Konsolen zwar besser ausse-
hen, machbar waren sie aber
auch schon auf den 16-Bit-Ki-
sten. Mit allzuvielen neuen
Ideen werden wir wohl auch in
Zukunft nicht rechnen kdnnen,
wenigstens werden aber die al-
ten Ideen verfeinert.
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Netzbewohner

Mir als notorischem “Web
Surfer” ist aufgefallen, daf
man in Videospielmagazinen
immer mehr Bilder und Nach-
richten findet, die ganz offen-
sichtlich aus dem Internet
stammen. Benutzt hr auch die
Netze zur Informationsbe-
schaffung? Wie seht Ihr die
Zukunft Eures Standes in die-
sem Zusammenhang?

Milan Zeceno, Wastenfelde

Die Informationsbheschaf-
fung ist neben dem Schreiben
die Hauptaufgabe eines jeden
Journalisten. Die meisten und
schnellsten Informationen fin-
det man heutzutage eben im
Netz und wer diese Mdglich-
keit nicht nutzt, liegt auch
schon im Rennen hinten. Wir
benutzen das Internet (und
Compuserve) allerdings meist
als Versandweg. Ein GroBteil
der Hersteller hat inzwischen
Homepages oder zumindest
eine e-mail-Adresse (ist nicht

iesmal waren mehrere
Briefe dabei, in denen

nach einer “Leser helfen Le-
sern”-Rubrik gefragt wurde.

Im Prinzip halte ich dag.fiff™

keine schlechte Jid
schlieBlich kann eine

allerdings damit rechnen,
daB mindestens zwei Monate
vergehen, bis lhr auf diesem
Wege eine Antwort auf eine
gestellte Frage erhaltet. In ei-

nur “in”, sondern notig). Nach-
richten, Bilder und andere In-
formationen erreichen uns auf
diesem Weg (so gut wie) ohne
Verzdgerung (ein Kuvert mit
ein paar Dias aus den Staaten
kann dagegen Wochen unter-
wegs sein). Solange die Uber-
tragungsmaoglichkeiten (hallo
Telecom...) allerdings noch so
dirftig sind wie im Moment,
wird der Paketversand und das
Telefonieren sicher nicht aus-
sterben. Die sogenannte Da-

Spielzeug?

Ich denke, mit der rasenden
Entwicklung der Unterhal-
tungselektronik ist die Zeit reif
fiir eine neue Deutung des Be-
griffs “Spielzeug”. Die meisten
Menschen, zumindest diejeni-
gen, die sich nicht besonders
gut mit Videospielen ausken-
nen, meinen, Spielzeug sei
eben das, womit Kinder spie-
len. So gesehen gehdren Vi-
deospiele ebenfalls zur Gat-

Cool Leute! Entweder kriegen wir immer

mehr Leser oder lhr habt auf so etwas
wie unser Leserforum nur gewartet
(wie war das mit der Warmlaufphase?).
Der Berg an Einsendungen bedeutet

fir mich zwar ‘ne Menge Arbeit, aber

tenautobahn ist anscheinend
immer noch eine einzige Bau-
stelle mit Umleitung liber die
Kriechspur. Um unseren Stand
miissen wir uns sicherlich
auch in Zukunft keine Sorgen
machen. Ein Spiel testet sich
nicht von selbst, Hersteller
werden bestimmt nicht ehrli-
cher und der Preis von Video-
spielen und Konsolen rechtfer-
tigt die Existenz von Fach-
magazinen allemal. Daran dn-
dert auch das weltweite Inter-
net nichts.

RU M

ner Ausgabe wiirde die Fra-
ge, in der nachsten erst die
Antwort  veroffentlicht.
Schreibt uns, was Ihr von

Fragen wie “Wie
bei... WEItB!‘""

" es macht einfach ‘nen RiesenspalB. js

tung “Spielzeug”, schliefilich
spielt man ja damit. Die neuen
Konsolen sind aber keine “Kin-
derspielzeuge” mehr (was
natiirlich nicht heiBen soll, daB
Kinder nicht damit spielen
sollten). Es wird Zeit, dal3 das
in die Képfe der Allgemeinheit
hineingeht. Videospiele haben
ebenso ein Anrecht auf die
Existenz als Hobby eines Er-
wachsenen wie beispielsweise
Briefmarkensammeln, Tontau-
benschieBen oder Viogelbeob-
achten. Sie sind eben nur noch
etwas ungewohnter als die
normalen Hobbies, was si-
cherlich auch zum GroBteil
daran liegt, daf die Entwick-
lung der Technik erst seit kur-
zer Zeit soweit gediehen ist,
dalB dieses Thema (iberhaupt
zur Debatte steht. Ich selbst
befasse mich oft, lange und in-
tensiv mit Videospielen — sie
sind eben mein Hobby. Aber
sie sind auch nicht mehr als
das. Auch, wenn die Next-Ge-
neration-Konsolen hochwerti-
ge Rechner sind, man kann
nur mit ihnen spielen. Wenn
ich arbeiten will (oder mub),
sitze ich vor meinem PC und
nicht vor dem Super Nintendo.

Robert Fies, Ottenhifen.



Letztendlich sind Videospie-
le inzwischen derart vielseitig,
daf es kaum maglich ist, sie in
eine bestimmte Schublade zu
stecken. Knobeleien wie Tetris
oder kunterbunte Jump'n’-
Runs wie Clockwork Knight
assoziiert man eher mit dem
Begriff “Spiel”, als anspruchs-
volle Simulationen oder Metze-
leien in dunklen Gangen.
Sportspiele hingegen gelten
allgemein eher als Hobby (wer
sich echtes Golf nicht leisten
kann findet eben Gefallen an
der Simualtion). Nicht zu ver-
gessen: Fiir etliche Tausende
ist das Videospiel inzwischen
sogar zum Beruf geworden
und die Zahl wéachst mit der
Verbreitung des ganzen Gen-
res. Hobby, Sucht, Spiel,
Abenteuer, Lebensaufgabe,
Ablenkung, Entspannungsme-
thode — irgendwo dazwischen
tummeln sich die Videospiele.
Das einzige, was dem Video-
spiel den Status als Kinder-
spielzeug schwermacht, sind
der hohe Preis und die Proble-

me mancher Eltern zu ent-
scheiden, welche Spiele fiir die
Kinder gut sind und welche
nicht. Ich méchte hier nicht
schon wieder die leidige “Ge-
waltdiskussion” aufgreifen,
sondern nur einen kleinen
DenkanstoB anbieten: Mit
Leih- und Kaufvideokassetten
scheint’s ja inzwischen zu
funktionieren.

Kinderkram

Was soll der Schwachsinn,
fiir Resident Evil keine Spiel-
spalBwertung zu geben? Seid
Ihr etwa ein Magazin fir Klein-
kinder?

Weshalb werden die “deut-
schen” Konsolen und Spiele
von Euch derart angepriesen?
Meines Erachtens haben sie
nur Nachteile: Langsame 50
Hz, sehr selten Vollbild, meist
spdtes oder gar kein Erschei-
nen usw.. Bitte kommt mir
jetzt nicht mit der deutschen
Anleitung (lach, brill, schmeil
weg! ) Kay Dausendschiin, Hamburg

Ja, so gesehen sind wir auch
ein Magazin fiir Kleinkinder.
Unsere Leserschaft reicht von
Kids, die gerade Lesen gelernt
habe bis weit in die Erwachse-
nengeneration. Wenn wir nur
Leser Deiner Altersgruppe hét-
ten, war' unser Leben ‘ne Ecke
leichter.

Deutsche Spiele sind (sofern
vom Hersteller angepaft) nicht
langsamer als Importe. Dazu
sind sie meist billiger, man be-
kommt Kundendienst fiir die
Konsolen, hat Garantie, keine
Probleme mit der Kompatibi-
litdt (nicht jeder hat ‘ne Glotze
mit RGB) und auch die Anlei-
tung ist doch ein Pluspunkt.
SchlieBlich ist nicht jeder des
Englischen oder Japanischen
méchtig. Ich wiirde gerne se-
hen, wie Du Dich durch die An-
leitung des japanischen Final
Fantasy 7 fiir die Playstation
wurschtelst. Es gibt eigentlich
nur zwei Punkte, die fiir die
Anschaffung einer Importkon-
sole sprechen: In den Staaten
und in Japan kommen einige
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(aber immer weniger) Spiele
frither heraus als bei uns, und
die Anschaffung von Importen
ist der einzige Weg, der Bevor-
mundung durch die BPS zu
entgehen.

Forum 5/96

Wenn ich mir die Leserbrie-
fe durchlese und sehe, wer
sich alles als Freak bezeichnet,
kommen mir die Tranen. Da
kommen immer Fragen wie
“Kann man Game-Boy-Spiele
auch auf dem Mega Drive
spielen?” (ist zwar etwas
tbertrieben, aber in der Art
waren schon welche dabei).
Selbst ich wiirde mich nicht
als Freak bezeichnen, obwoh!
ich schon seit sechs Jahren
dabei bin und jede Menge
Spiele durchgezockt habe. Un-
ter “Freak” verstehe ich je-
manden, der sich extrem mit
einer Sache beschdéftigt, sein
ganzes Leben danach ausrich-
tet und sich mit der Materie
genauestens auskennt. Anders

o

| ZULIKA

UND 09131/51036
FAX 09131/51090

NEXT GENERATION VERSAND
BORIS KOHLSCHREIBER OHG

MO-FR 11-20 UHR + SA 9-18 UHR
VERSAND UND LADEN:
TELEFON 09131/59105

~ Resident Evil dt

Nintendo 64 [p

Resident Evil Hintbook US

 RESDENTEVIL =

DM 89,-
DM 39!'

DM 1.649,- (27. Juni)

incl. Mario 64 jp+ Pilot Wings 64 jp

Besuchen Sie auch unser Geschdft in Erlangen, Drausnickstrafie 36

vleyground

Verkaufte Auflage 60.479 (IVW 4/95)

380.000 Leser pro Ausgabe (AWA '95)

Fragen Sie nach unseren Leserschaftsdaten

Rufen Sie uns an: Telefon (0 89)

Carolin Gluth 46 13-305 - PLZ 4,5 Natalie Regnault 46 13-313 - PLZ 0-3, 6-9, A, CH Peter Kusterer 46 13-3 33 Anzeigenleitung Fax: 4613-7 89
MagnaMedia Verlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 85540 Haar bei Mlinchen

UFO GAMES

ANKAUF, VERKAUF, TAUSCH
Super NES, Nintendo, Sony, Saturn, Mega Drive, Mega CD, Gameboy, Game Gear, 3 DO, PC, usw.
SPIELE UND KONSOLEN -« Es lohnt sich 1x anrufen

Bundesallee 71 * 12161 Berlin Tel/Fax: 030/8 59 36 35
7 ENSiEs 6
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ist es beim reinen “Zocker”.
Dort gibt es ja Einstufungen
(oder?):

1. Der Profizocker, der jedes
Spiel innerhalb kiirzester Zeit
durchhat und alle Kniffe kennt.

2. Der Freizeitzocker, der
sich auch mit vielen Genres
auskennt, aber nicht unbe-
dingt den ganzenTag damit
verbringt, sich irgendwelche
Spiele reinzuziehen, die ihm in
keiner Weise Spal3 machen (so
einer wie ich).

3. Der Gelegenheitszocker,
der sich ab und zu einen Weile
lang hinsetzt, um ein Spiel an-
zuspielen und auszuspannen.

4. Der Mdchtergernzocker,
der gerne etwas kdénnen
mdchte, jedoch von Tuten und
Blasen keine Ahnung hat (po-
tentieller Action-Replay-Be-
nutzer).

Maglicherweise ist diese
Aufteilung etwas oberflachlich,
aber ich glaube, daB so die
Grundstruktur aussieht.

Clemes Conrad, Schinow

Griindonnerstag (5.4.1996),
13 Uhr 30: Feierabend, langes
Wochenende. Zu zweit mach-
ten wir uns auf den Weg, pliin-
derten die Pizza-Kiihlregale
der nachsten drei Supermérk-
te und fuhren mit 60 Pizzen
auf dem Rlicksitz (was aller-
dings viel zu wenig war) zu mir
nach Hause, wo auch schon
bald der Getrdnkemann Trink-
bares in rauhen Mengen anlie-
ferte. Geplant waren fiinf “Ko-
maspieltage” unter dem Motto
MEGASATT VOL.1 (Griindon-
nerstag bis Ostermontag
einschlieBlich). Bald schon ka-
men die ersten Stichtigen und
brachten ihre Beziehungskiller
(Konsolen), Fernseher und
mehr als zehn Kilo Spiele mit.
Das gemiitliche Einspielen
ging dann bis morgens friih
um sechs. Freitagmorgen
ging’s dann gleich mit einem
Donkey-Kong-Country-Ren-
nen weiter (ein RiesenspabB).
Wer als erster durch war, be-
kam ‘ne Pizza. Ostersonntag
stand unter anderem schon
der dritte Mario-Kart-Tequila-
Event auf dem Programm: je-
der gegen jeden und wer ver-
liert trinkt (aua). Das gelinkte
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Labyrithspiel gab nach 15
Stunden Dauerspielen seinen
Geist auf, wohingegen Sega
Rally 18 Stunden taglich (!)
locker durchhielt. Dank der
neun anwesenden Konsolen
fuhr der Stromzéhler immer-
fort Karussell und so geschah
es, daB wir Siichtlinge (von 18
bis 28 Jahre alt) diese Ostern
liber 80 Stunden spielten. Ich
denke, daB wir zu den “Wie
spét ist es? Ist doch egal, Du
bist dran.”-Spielern gehdren,
denn ist eine Konsole erstmal
an, wird sie so schnell nicht
wieder ausgeschaltet (es sei
denn, sie stiirzt wegen Uber-
hitzung ab oder es wird schon
zum dritten Mal hell drauBen).
Megasatt Vol.2 ist bereits ge-
plant, denn ich denke, fiir alle
Beteiligten war es das witzig-
ste Osterfest seit der Erfin-
dung der Heimkonsole.

Lin Hog, Emmendingen

...ah, oder so ... Falls Ihr den
zweiten Event dieser Art
durchzieht, knipst doch mal
ein paar Bilder (Typ: Vorher-
Nachher). Das wiird” ich ja zu
gerne sehen.

lch denke, man kann die Vi-
deospieler in drei Alters- und
FEigenschaftsstufen einteilen:

Sechs- bis Zwdlf-Jéhrige:
Sie bekommen, meist unge-
wollt (hast Du ‘ne Ahnung...die
Red.), von netten Verwandten
zu Weihnachten eine Konsole
unter den Baum gepackt und
kaufen sich dann, ohne sich zu
informieren Kassenschlager
wie Die Schliimpfe.

13- bis 16-Jdhrige: Sie
quélen ihre Eltern solange, bis
diese sich durchringen, ihnen
so ein “Teufelsding” zu kaufen.
Solche sind es, die nidchtelang
zocken und “bezahlbare”
Fachpresse lesen.

17-Jéhrige bis uferlos: Das
sind die echt harten Cracks,
die selbst mit gebrochenem
Arm eine Playstation heile 16-
ten. AuBerdem kann es sich
nur dieser Typ leisten, 20 Mar-
ker fiir eine mit Demo-CD be-
spickte Schwarte zu I6hnen.
Ausnahmen bestétigen natiir-
lich die Regel.

Kai Pinske, Sotterhausen

Ich bin Taxifahrer in Miin-
chen und ich kann Euch sagen,
das ist kein Spal. Meine unge-
regelte Freizeit verbringe ich
meist mit meiner Freundin
und ab und zu mit Videospie-
len. Fiir mich kommen da zwei
Arten von Spielen in Frage: En-
spannende und solche zum
Abreagieren. Wenn ich nach
der Arbeit nach Hause komme
(oft mitten in der Nacht) und
so richtig schdn fertig bin,
dann gibt's fiir mich nix Scho-
neres, als ‘ne Runde PGA Tour
oder Ecco auf dem Mega CD.
Anderentags, wenn ich nur
Idioten ‘rumkutschiert habe
(und trotzdem stinkfreundlich
war), brauche ich einfach Stre-
etfighter, Gunstar Heroes oder
Lords Of Thunder, um meinen
Adrenalin-Level abzubauen.
Ich habe mir fiir wenig Geld
ein gebrauchtes Mega-CD zu-
gelegt und nicht die Absicht,
mir etwas anderes zu kaufen,
solange meine Spiele nicht
langweilig werden (und das
kann noch dauvern).

Sebastian Maldinger, Miinchen

BewuBt wurde mir eine be-
sessene Abhdngigkeit, als
meine Playstation zur Repara-
tur muBte. Sechs Wochen
ohne — ein Apltraum! Zuhause
lief ich Amok, die Decke fiel
mir auf den Kopf. Aus dem Re-
gal grinsten mich Resident
Evil und Ridge Racer Revoluti-
on an. Dann folgte ein erbarm-
licher Versuch, Mega Drive zu
spielen: Columns rein, Colum-
ns raus, Psycho Pinball rein —
raus, Samurai Shodown rein —
halt, nein, ich werd’ verriickt!
Also kratzte ich meine letzte
Kohle zusammen und zog los,
mir den Saturn zu kaufen.
Jetzt sitze ich zufrieden vor
meinem Saturn und spiele
geniiBlich vor mich hin. Meine
Playstation ist immer noch
weg und ich bin schon recht
ungeduldig. Das Schérfste:
Mir ist es ein Rétsel, wie ich
frither nur mit der Playstation
voll ausgelastet und zufrieden
sein konnte. Jetzt brauche ich
meinen Saturn und glaubt mir,
ich kann den N64-Release
kaum erwarten. Ilch wiirde
meine Konsolen als Herz-
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schrittmacher und Lungenma-
schine und mich selbst als
Zock-Freak der oberen Liga
bezeichnen. Wir haben es hier
nicht mehr mit “Spielzeugen”
zu tun, sondern mit “Brainma-
chines”, Gerdten, die der
Schliissel zu einer atemberau-
benden Fantasy-Welt sind.

J.R. Fischer, Wedemark

Na denn tschiihif...

Von meiner Videospiel-tech-
nischen Geschichte her wiirde
ich sagen, ich bin ein Freak.
Ich habe so ziemlich alles be-
sessen, womit man bunte
Punkte iiber den Bildschirm
jagen konnte. So richtig
“stichtig” war ich allerdings
nur in meiner Atari-VCS-Zeit
(damals war ich etwa acht).
Mit dem NES ging’s dann so
langsam los, dal ich anfing,
Spiele zu genieBen und nicht
in einer Marathonsitzung auf
Anhieb durchzuzocken. Heute
spiele ich meist mehrere Spie-
le parallel (will sagen ab-
wechslend). Hier ein Level
Diddy’s Kong Quest, da eine
neue Bestzeit mit Ridge Racer
Revolution, dort der ndchste
Gegner von Tekken. Ich spiele,
wann und worauf ich Lust
habe, wobei ich sagen mus,
dal die Erfindung der Spei-
cheroption das Videospiel an
sich weit nach vorne gebracht
hat. Heute bin ich 26 und wenn
ich mir so anschaue, mit wel-
chem Feuereifer die Kids heute
an Videospielen “arbeiten”,
mufB ich zugeben: Das sind die
wahren Freaks und ich bin
wohl eher ein abgebriihter Ve-
teran. Die neuen Konsolen
sind Spielzeug fiir diejenigen,
die sie sich leisten kdnnen
(und das sind eben meist die
Erwachsenen).

Christian Bergmann, Braunschweig

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion Video Games
Leserforum
Postfach 1304
85531 Haar/Miinchen
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Super Monaco GP &
Tennis & Ultimate
AAH! REAL MDY

+BONKERS *Disney*
1 COMIX ZONE
CUTTHROUT ISLAND
i in Holl

| |DAS DSCHUNGELBUCH
{Death & Return of Superman

¥ R F <

DIE SCHLUMPFE
. k. in i
IDRAGON BALL Z <j>

FIFA SOCCER 95
iFA SOCCER "86
OREMAN FOR REAL

GARFIELD

r <

JUDGE DREDD
KAWASAKI SUPERBIKES

iKON:G DER LOWEN

{LIGHT CRUSADER

‘]LIGHT CRUSADER <A>

IARSUPILAMI

S. PACMAN 49,95
IN. Mansell World Champ. 49,85
{NBA Action Basketball'95 49,95

BA LIVE 95 49,85
NBA LIVE 86 88,95
I NHL HOCKEY "96 89,85
OUT RUNNERS <j> 49,95
1PGA TOUR GOLF 3 48,85

19.95
119,85
49,95
49,95
79,85
58,95
49,95
49,85
59,85
49,95
49.95
49,85
39,95
89,85
59,95

EGA TQUR_GOLF 96

PHANTASY STAR IV
HANTOM 2040

| POWER RANGERS

POWER RANGERS MOVIE

1PRIMAL RAGE

[ |[PROBOTECTOR -~
JPUZZLE & ACTION <j>

REVOLUTION X

RISTAR

BOAD RUNNER

RUGBY WORLD CUP ‘95

1 SAILERMOON <J>

Sonic 1 & 2 & Dr.Robotnik's 79,95
SONIC 2 49,95

lsonics 6o
. 49,95
48,95
79.95
119,85
59.95
49,95
_49.95
S. STREETFIGHTER 2 <A> 79,95
| SYLVESTER & TWEETY 48,95
3 THEME PARK 89.95
TOTAL FOOTBALL 59,95
OUGHMAN CONTEST 49.95
89,95

58,95

. 59,95

69.95

Waiale Country Club Golf <j> 49,95
W. GRETZKY ICEHOCKEY 48,95
{ WRESTLEMANIA ARCADE 89,85
| WWF RAW 59,85

SONIC SPINBALL <A>

SPEEDY GONZALES

STORY OF THOR
TRIKER

s SUBTERANIA

Asterix - Secret & T-Shirt
CHESSMASTER
CHUCK ROCK 2

49,95
29,95
19,95
19,95
29,95
19,85
39,85
29,85
29,95
29,95
TRIDER RETURNS 19,95
..und viele andere il

ZUBEHOR M D:

{MEGA DRIVE 2 KONSOLE 159,95
D 2 Konsole "gebraucht” 119,95
|3/ 6 BUTTON PAD j& 29,95
36 Bot. Pad it ki Stick 29,95/
69,95
89,95
24,85
24,85
49,95
9,95
18,95

Q.1 infarot-Joypads <2er Set>
| Joypad-Verlangerung
| NETZTEIL MD 2
RGB <Scart> KABEL 1 / W) 19,95
v 401 “Joystick’ #@PP  29.95
sV 437 “Progese 49,95

. 2, G
JocSANGA:

DY edene Filme

< ab 19,95

SATURN * MEGA DRIVE * GAME GEAR * ZUBEHOER
gy . = e oo 3

‘MEGA DRIVE:

ADV. of MIGHTY MAX
ALIEN STORM

ARCH RIVALS

B.O.B.

BALL JACKS

BALLZ 3D

BATMAN FOREVER - 39,95

BATTLETOADS 29.95
BRUTAL - Paws of Fury
BUBBLE & SQUEAK

"BUBSY 2

CASTLEVANIA
CHAKAN

CHIK! CHIK! BOYS
CLAYFIGHTER
COMBAT CARS

DAVIS CUP TENNIS
DRACULA

DYNAMITE HEADY
E.A. IMG Tennis Tour
ECCO THE DOLPHIN 2
ETERNAL CHAMPIONS
FATAL REWIND

FLINK

HURRICANES
HYPERDUNK

JAMES POND 3 |39,
JUSTICE LEAGUE
KING OF MONSTERS
Marko's Magic Football
MAXIMUM CARNAGE B
MEGA SWIvV

MICKEY MANIA

Mutant League Football
Mutant League Hockey
NFL_Quterback ‘96
NHL Hockey '35
PAGEMASTER
PHELIOS

RANGER X
RASENMAHERMANN
RISE OF THE ROBOTS
Robocop Vs Terminator
SHAQ FU

SPACE HARRIER 2

SPARKSTER
v O 2o A Stars
,meg
TRUXTON

WARLOCK

WIZN LIZ

WRESTLE WAR

ZERO THE KAMIKAZE SQ.
ZOMBIES 39,95
ZooL 29.95

~ -MEGA CD:

Mega CD <gebr.> & 3 Games 179,95

ADAPTER US / PAL 59,95
5 Games in One 49,95
AFTERBURNER 3 29,95
ANIMALS 29,95
BATMAN & ROBIN 49,95
BATMAN RETURNS 19,95
BATTLE FRENZY 19.95]
BATTLECORPS 29.95
BEAST 2 29,95
BLACKHOLE ASSAULT 29.85
CHUCK ROCK 1 8 2 je 29,85
COBRA SPACE ADVENTURE 69,95

CORPSE KILLER 19,95]

DRAGON'S LAIR

39,95

DUNGEON MASTER 2
ECCO THE DOLPHIN
ETERNAL CHAMPIONS
EYE OF THE BEHOLDER
FAHRENHEIT

FATAL FURY SPECIAL
FINAL FIGHT

HOOK

KIDS ON SITE

LORD OF THUNDER <US>
LUNAR 2 <US>
MICROCOSM
MIDNIGHT RAIDERS
MYSTERY MANSION
NBA JAM

NHL '94
POWERMONGER
POWER RANGERS
ROBO ALESTE
SAMURAI SHODOWN
SEWER SHARK
SHERLOCK HOLMES 1 & 2 je 29,95
SILPHEED

SLAM CITY
SOULSTAR
SPIDERMAN Vs Kingpin
STARBLADE
SURGICAL STRIKE
SURPREME WARRIOR
TOMCAT ALLEY
WOLFCHILD
WONDERDOG

CyEmE

* CD-ROM

ALONE IN THE DARK 2 89,85
ASTAL <US> 438,95
BLUE SEED <j> 48,95
BREAK THRU <j> 89,95
BUG 79.95

£9.95

CONGO <US>
CYBER SPEEDWAY
CYBERIA 5/86

D

109,95
79,95
79,895
79.95

DARKSTALKERS 2 <j> 99,95

DAYTONA US.A, 19.85
DIGITAL PINBALL
EURO ‘96 SOCCER 83,95
FIFA SOCCER ‘96 79.85
FOBMULA 1 89.95
GALACTIC ATTACK 49,95
GALAXY FIGHT 79,95
GEBOCKERS <j> 99,95
GOLDEN AXE - THE DUEL 89,95
GRADIUS DELUXE PACK <j> 99,95
GUARDIAN HEROES «<j> 79.95
HANG ON GP 86 79,95
Hl OCTANE 79.95
HORROR TOUR <j> 99,95

JOHNNY BAZOOKATONE 68,95
> 13995

89,85
MAGIC CARPET 7995
METAL FIGHTER MIKU <j> 59,85
MYST 79,95
MYSTERY MANSION 108,95
NBA JAM TOURNAMENT 59,95
NFL Quaterback 96 89,95
NHL ALL STAR HOCKEY 79,95
Off World Interceptor

79.95

LAYER SECTION <j.>

PARODIUS DELUXE
PEBBLE BEACH GOLF
PUZZLE & ACTION <j>
QUANTUM GATE <j>
RAYMAN

1
ROBOTICA

SUP

ACME ANIMATION
ANIMANIACS 99.85
ASTERIX 89,95
8IG SKY TROOPER 69,85
BIOMETAL <A> 59,95
BOOGERMAN 79.95
BRAINLORD <US> 59.95
BREATH OF FIRE 2 89,95
BUBSY 2 78,95
igger 129,95

Chrono Trigger Hintbook 39,95
CUTTHROUT ISLAND 79,95
DAZE BEFORE CHRISTMAS 49,95
DEMONS CREST 59.95
DIRT TRAX FX 69,95
Donald Duck - Maui Mallard 118,95
DONKEY KONG GOUNTRY 109,95
Donkey Kong Country 2 <A> 99,95
DSCHUNGELBUCH 59.95
EARTHWORM JiM 2 89.95
EYE of the BEHOLDER <US> 69,95
FIFA SOCCER 59,95
FIFA SCCCER ‘g8 99,95
Final Fantasy 3 <US> 128,85
F.F.3 Spielberater <A> 39,95
INAL FIGHT 3 | 89,95
FOREMAN FOR REAL 59,95
Fult Throuttie Racing 49,95
GEMFIRE <US> 69,95
HEBEREKE'S POPOON <A> 48,95
ILLUSION OF TIME 09.05
ININDO _<US> £69.95
International Superstar .

Soccer Deluxe 109,95
{TCHY & SCRATCHY 59,95
12ZY'S OLYMPIC QUEST 79.95
JOE & MAC 3 59.95

JUNGLE STRIKE 53,95
JUSTICE LEAGUE 59,95
KAWASAK|I SUPERBIKES
KICK OFF 3

KIRBY'S GHOST TRAP
KONIG DER LOWEN <A>
L. MATTHAUS SOCCER 79,95
LIBERTY or DEATH <US> 79,95
LORD OF DARKNESS <US> 69,95
LORD OF THE RINGS <US> 69,95

68,95

89,95
59.95
79,85
79,95

E3 Messe-Video <ca. 90 min. Laufzeit>

mit ausfithrlichen Infos & Neuheiten

SHELL_SHOCK 19,95
SHINOBI X 79,85
SNATCHER <j> 99,95
STEAMGEAR MASH <j.>
TENSAI VAGABOND <j> 89,95
THEME PARK 79.95
THUNDERHAWK 2 89,95
Thunderhawk 2 <A> {uncut) 79,95
TITAN WARS 89,95
Thunderst. & Road Blast. jp. 129.95
Toshinden Remix 79,95
VALORA VALLEY GOLF 89,85
VICTORY BOXING 79.95
VICTORY GOAL 89.95
VF CG Portraits (diverse} <j> je48,95
VIRTUA COP & GUN .-129,95]
VIRTUA FIGHTER 2 89,95
VIRTUA FIGHTER REMIX 58.95
VIRTUA RACING 68,95
VIRTUAL HYDLIDE 79.95
WING ARMS 79,95
WIPE OUT 79,95]
WORLD CUP GOLF 69.95
WORLD SERIES BASEBA o 79.95
WORMS e 79.95
X-MEN o 79,95
\ ]

<
SATL> v HARDWARE:

SATURN 439,95
ACTION REPLAY 79,95
ADAPTER 39,95
ANTENNENKABEL 39,95
Antennenkabel mit Bildfiter 49,95
BACK UP MEMORY 89,95
JOYPAD 39.95
JOYPAD-Verténgerung 19,95
Lenkrad - Arcade Racer 108,95
MQUSE

PHOTO CD

>
w2 X Erweiterung
& 5 Games

AFTERBURNER

CORPSE  KILLER <CD>
GOLF MAGAZINE
KNUCKLES CHAOTIX
METAL HEAD
MOTHERBASE

NBA JAM T.E.

NFL Quaterback 36

SLAM CITY - S.Pippen <CD>
SPACE HARRIER

STAR WARS

STELLAR ASSAULT 49,95
SUPREME WARRIOR <CD> 19,85

VIRTUA FIGHTER

WWF RAW 18.85
* PLAY STATION

A B T T A T T

49,95
19,95
49,85
49,95
59,95
59,95
19,85
19.95
19,95
39,95
44,95

89,95

39,95

LUFIA  <US> 79,95
LUFIA 2 <US> 139,95

MARIO RPG <US> 139,95

MASK, THE 79,95
MECHWARRIOR <A> 59,95
MEGA MAN X 2 79,85
MEGA MAN X 3 <5/6.96> 89,95
MICKEY & MINN! Circus M. 79,95

19,95
98,95
59,95
99,95
59,95
99,95
69,95
88,95
99,95
59.95

Micro Machines 2 <A>

NBA - GIVE 'N ‘GO

NBA JAM T.E.

NBA LIVE ‘96

NHL HOCKEY '85 <A>

NHL HOCKEY 96
NOBUNAGAS AMBITION US
PAC MAN 2

PGA TOUR 96

POCKY & ROCKY 2 <A>
PORKY PIG 49,95
PRIMAL RAGE 69,95

PUZZLE BOBBLE 69,95

REVOLUTION X £69.95
ROBOTREK <US> 59.95
SECRET OF EVERMORE 109,85
SECRET OF MANA 109,95
SIM EARTH <US> 79.95
SOCCER SHOQTOUT 89,95
SPIDERMAN Seperation Anx. 59.95
STAR TREK N.G. <austiihriiche
nlsitung> 89,95
STAR TREK Starfleet A. <A> 79,95
STUNT RACE FX <A> 58,95
SUPER MARIO KART 64.95
SUPER MARIO WORLD 2 100.95
99,95

SUPER CONFLICT 69,95
SUPER PANG 59.95
TECMO Secret of the Stars US 99,95
TETRIS & DR. MARIO 79,95

THEME PARK 89,95

TIM IN TIBET 119:95
TOY STORY 119.95
Ultima - Runes of Virtue 2US 79,95
WATERWORLD 19.95
WEAPON LORD <A> 99,95
WIZARDRY 5 <US> 68,85
Wrestlemania Arcade 89.95

WWF RAW & VIDEO 59,95
-MEN 59.95

S-NES ZUBEHOR:

2 INFAROT-PADS 68,95

5 SPIELER Adapter 29,95

6 BUTTON PAD 29.85
ACTION REPLAY 3 89.95
ADAPTER US / PAL 29,95
ANTENNENKABEL 9.95
ANTENNEN-UMSCHALTER 4,95
JOYPAD VERLANGERUNG 9,95
NETZTEIL 19,95
SCART / RGB KABEL 19,95
8V 338 Topfighter 89,95

* 3D0 * SUPER-NES * NES * GAME BOY *

L
SONDERANGEBOTE!
SUPERNINTENDO:

ACTRAISER 2 49,85
ADV. of MIGHTY MAX 39,95
AERO THE ACROBAT 2 <A> 49,95
ARDY LIGHTFOOT 49,95
AXELAY <A> 39.95

BATMAN FOREVER 49,95

BIG HURT BASEBALL -

Frank Thomas - 39,95
BLACKHAWK 59,95
BLACKHAWK <A> 48,85
BRAINIES 39,85
E£B8AWL, BROTHERS 39.95
CAPTAIN COMMANDQ
Champ. World Class Soccer
CLAYFIGHTER <A>
CLAYFIGHTER 2

<A>
CYBERNATOR
DARIUS TWIN <A>
Eearth Defense Force <A> 39,85
EEK! THE CAT 29,85
EQUINOX 49.95
Fifa Soccer <ohne Verp.> <A> 39,95
FUN 'N GAMES 39.95
Ghoul Patrol - Zombie 2 39.95
GODS 39,95
HAGANE 49,95
HEBEREKE POPOON 2 39,95
HOLE IN ONE GOLF <A> 39,95
HUMANS 39,95
HURRICANES 39.95
INCREDIBLE HULK 39.95
JACK NICKLAUS GOLF <A> 39.85
JELLY BOY <A> 39.95
49.95
49,95
39.95
LETHAL WEAPON <A> 39,95
MAGIC BOY <A> 39.95
MARIO BASLER SOCCER

ch <A>

23995
29,85
39,85
49,95

29.95
34,95
39.95

JURASSIC PARK 2
Kid Ciown in Crazy Chase
LEGEND

Fever

“ Marip is Missing <A>

MARKOS MAGIC FOOTBALL

MEGA MAN X <A> 39,95
MICHAEL JORDAN CHAOS 38,95
MICKEYMANIA 48.95
MICRO MACHINES 49,95
NFL Quaterback "96 39,95]
PAGEMASTER 39,95
PARODIUS 39,95

PITEALL 49,95
POP'N TWIN BEE <A>
PRINCE OF PERSIA <A>
PUTTY SQUAD <A>
RASENMAHERMANN <A>
REN & STIMPY

RISE OF THE ROBOTS
S8.0.8. - Sink or Swim
SAILORMOON <A>
Schéne & das Biest

SEA QUEST DSV

SHAQ FU <A>

SLAM MASTER

SONIC BLASTMAN <A>

SUPER ADV. ISLAND 2
SUPER BATTLE TANK 2
SUPER BC KID

SUPER DANY <A>

SUPER ICE HOCKEY <A>

SUPER METROID <A>

SUPER MORPH

SUPER PROBOTECTOR <A> 49,95
SUPER PUNCH OUT . |

SUPER PUTTY <A>

SUPER WRESTLEMANIA <A> 49,95
TIME SLIP <A>

URBAN STRIKE
UTOPIA
U.N. SQUADRON <A>

WOLVERINE

World Leagus Basketball <A>
X-KALIBRE

ZELDA

Zero the Kamikaze Sgrl. <A>
ZOMBIES

GAME BOY:

BLASTER MASTER JR. <A>
BCMBER BOY - Bomber Man
CHASE H.Q.
DARUMANBUSTERS
DEFENDER & JOUST
DEMON DARKNESS, THE
DONKEY KONG LAND <A>
DUCKTALES 2 <A>
ELEVATOR ACTION
KIRBYS DREAMLAND
KIRBYS PINBALL

VIRTUAL

39,96
49,95
29,95

o S

“PLAY STATIO

PLAY STATION
ACTICN REPLAY PRO
ANTENNENKABEL
INFAROT-JOYPADS

JOYPAD

JOYPAD "Orginal®
JOYPAD VERLANGERUNG
LENKRAD

LINK KABEL

MEMORY CARD
MOUSE

MULT! TAP

neGcon

Pad “Ascii”

i

19,95

RGB-SCART KABEL 29,9

STICK *As:

Actua Soccer <A>
ADDIDAS POWER SOCCER
AR COMBAT

ALIEN TRILOGY

Alien Trilogy <Ax"uncut”
ALONE IN THE DARK 2
ASSAULT RIGS

Battle Arena Toshinden
BEYOND THE BEYOND <j>
BOXERS ROAD <j>
CRITICOM

CYBER WAR <j>

CYBERIA 5/96
CYBERSPEED
CYBERSLED

D

DEFCON 5

DESCENT
OESTRUCTION DERBY
DISK WORLD “deutsch®
EXECTOR «j>
EXTREME GAMES
EXTREME PINBALL
FALCATA <j>

FIFA '96

GEX

GOAL STORM

HERMIE HOPPERHEAD <j>
HI OCTANE

Hyper Formation Soccer <j>
Int. Champ. Soccer 5/96
JOHNNY BAZOCKATONE
JUPITER STRIKE

KILEAK THE BLOOD
KRAZY VAN

JUMPING FLASH

LOADED
LONE SOLDIER
MAGIC CARPET

. NBA - IN THE ZONE

NBA LIVE 96

NEED FOR SPEED

NFL GAME DAY

NHL FACE OFF
NOVASTORM
OFF_WORLD INTERCEPTOR
OLYMPIC GAMES 6/96
OLYMPIC SOCCER 6/96
PANZER GENERAL
PARODIUS DELUXE
PGA TOUR GOLF 86
PHILOSOMA

POWER SERVE <Tsnnis>
PRO WRESTLING <>
PSYCHIC DETECTIVE
RAIDEN PROJECT

RAN SQOCCER

RAPID RELOAD
RAYMAN

SHELL _SHQCK
SHOCKWAVE ASSAULT
STARBLADE ALPHA
STREETFIGHTER - Movie
STRIKER 96

TEKKEN

THEME PARK
THUNDERHAWK 2

Thunderbawk 2 <As <uncuot:-

TOTAL ECLIPSE TURBC
TOTAL NBA 88

Twinbee Deluxe Pack <j>
TWISTED METAL
WARHAWK

WING COMMANDER 3
WIPE OUT

WORLD CUP GOLF
WORMS

WRESTLEMANIA  Arcade
X-COM ENEMY UNKNOWN

(mit Demo-CD im ABO)

MEGA MAN 41 & 5
MS PACMAN
R-TYPE 2

SPACE INVADERS
S.MARIO LAND 4 5

99,85
79.9

79.95
75,95
99,95
79.95:

108.95

69.95

BOY * ZUBEHOER * VIDEO * LASERDISC * MANGA
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Neben Golden Eye
hat Rare einen weite-
ren Nintendo-64-Titel
in Arbeit, in dem

Links: Mit geschickten

@ ” Fahrmandvern legt Ihr
nZerstorung“ grofd Gebiude oder andere
geschrieben wird. Objekte in Schutt und

Asche (die roten Pleile
markieren das nachste
nter den “zum An- Ziel)
u fassen” ausgestell-
ten Nintendo-64- Habt Ihr geniigend
Spielen befand sich auch - Kohle gescheffelt, gibt
Rares duBerst ungewohnliche ~ es als Belohnung einen
3D-Zerstorungschlacht Blast - ausgewachsenen

Corps. (alter Arbeitstitel -  Super-Terminator, der
dozer). Die fiir den Spie i _ : ,unr einen Schlag ganze
erfilllende Missid‘ﬁ hortsich  |© ™. - - \ : _praxa plétten kann

transporter rast filhrer !
durch stark besiedelte Land ' ‘
schaftsgebiete und droht dabe
alles zu zerstoren, was sich

cher Beriihrung mit einem L’Ih-"
jekt (Gebdude, Fahrzeuge ete.)
gibt es eine gigantische Explo-
sion, die viele unschuldige
Menschen in den Tod reift, Ihr
tibernehmt die Befehlsgewalt
einer renommierten Abrifge-
sellschaft, die {iber den mo-

. Schonste bei Blast Corps. ist
Tech-Maschinen verfiigt nden Gefahrenstellen schnell auf einen Nenner ge-
der ersten Stage start r dem Erdboden gleichzuma-  bracht: Man darf einfach alles
Eure Rettungsaktion mit einem  chen. Blinkende Hinweispfeile  zerstoren, was sich auf dem
konventionellen Schaufelbag-  helfen zundchst, das strate-  Bildschirm tummelt. Ws
gisch richtige Ziel ausfindig zu
machen. Wer erfolgreich
agiert, kassiert saftige Dollar-

dernsten Fuhrpark.a'nJ- 1ig

Der orientierungs-

pramien, was im weiteren
lose Rakelentrans- Spielverlauf den Kauf neuer
porter nimmt Kurs Zerstorungsmaschinen er-
auf ein Gebéude moglicht. So stehen spéter
schuBkraftigere Vehikel wie gi-
Jelzt heifit es schnell gantische Super-Mechs zur
handeln! Per Mech- freien Verfiigung. Bis zu 60 Le-
KopfnuB raumen wir vel werden filr die endgliltige  Filmreife Explosionen gibl es
den Weg frei. Version angestrebt. Das  am laufenden Band zu sehen

60 7 GRlES 26
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Nicht zu unrecht
gilt “Shadows of the
Empire” von Lucas-
Arts als einer der
wichtigsten Ninten-
do-64-Produkte.

bwohl die Star-
Wars-Saga immer-
hin schon fast 20

Jahre alt ist, profitiert Lucas-
Arts auch heute noch von den
Abenteuern Luke Skywalkers
und Han Solos und der bosen
Aura von Darth Vader. Rebel
Assault gehort zu den bestver-
kauften PC-Spielen (iberhaupt,
und der von LucasArts bislang
vernachléssigte Konsolen-
markt soll mit Rebel Assault 2
fiir Playstation und vor allem
Star Wars: Shadows of the
Empire flir Nintendo 64 er-
obert werden. Zeitlich wird
Shadows zwischen “Das Im-
perium Schldgt zuriick” und
“Die Riickkehr der Jedi-Ritter”
emgaurdnet Ihr ubernehmt
ie Vor '

Ganz oben: Der Kampf mit den
Tie Fightern aus dem Cockpit

=SIARIAVVARS;

STAIDVSEIPRE

B (Heattn

Uh oh, der Walker riickt Dash Rendar ganz schﬁn auf dfe Pelle

auf weitere Figuren aus der Tri-
logie, unter anderem Boba
Fett, Jabba the Hut und sogar
der E paror personlich greift

~ins Geschehen ein. Das Ac-
tiol pte[ un‘terteﬂt slch in viete. _

= .lfa‘s.é’

grundverschiedene Abschnit-
te. Hohepunkte sind die Flug-

szenen bei denen Ihr gegen-

Euch nur sehr begrenzte Steu-
ermdglichkeiten boten. Bei
Shadows wird alles in Echtzeit
berechnet, wer sich traut, kann
sogar versuchen, zwischen
den Beinen eines Walkers hin-
durchzurasen. In weiteren 3D-
Sequenzen fiihrt Ihr Eure Figur
z.B. durch eine Station voll
feindlicher Krieger, die aller-
dings nicht besonders beein-
druckt. Auch die Weltraum-
schlachten gegen X-Fighter
fand ich eher langweilig. Wie
bei den meisten N64-Spielen
|aBt sich auch bei Shadows die
Perspektive mittels der gelben
Tasten bestimmen. Probleme
hatte ich mit dem analogen
Richtungsknopf des Joypads,
speziell in den Fluglevels lief
sich das Spiel mit dem kon-
ventionellen Richtungskreuz
besser kontrollieren. Trotzdem
ist LucasArts Shadows of the
Empire fiir alle Star-Wars-Fans
ein MuB. rz

Oben: Im Kampf
mit den Walkern
habt Ihr die villige
Konirolle iiber Euer
Flugzeug

Links: Die richtige
Taktik, van hinten
angreifen, feuern
was geht und dann
Kkurz davar abdre-
hen

61
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Int ervie!v mit
Howard Lincoln

Es gibt verschiedene Arten, ein Interview

zu flihren. Man kann telefonieren, Faxen,
Emailen oder bei englischen Kollegen
abschreiben. Wir haben uns fiir das person-
liche Gesprach entschieden und uns zu
diesem Zweck am letzten Messetag mit
Howard Lincoln, Chairman von Nintendo

Wie ist die Messe aus lhrer
Sicht verlaufen?

Lincoln: Wir sind sehr zu-
frieden mit der Begeisterung,
die dem Nintendo 64 und den
Spielen, die wir gezeigt haben,

entgegengebracht wurde.
Nachdem wir so lange so hart
gearbeitet haben, um die neue
Hardware fertigzustellen, stellt
man natlrlich mit besonderer
Freude fest, daB sich die er-
hoffte Reaktion auf das gezeig-
te einstellt. Auch Game Boy
Pocket wurde vom Handel und
den Medienvertretern sehr
wohlwollend registriert und
wir sind tiberzeugt, daB er in
den USA, Japan und Europa
den Erfolg des Game Boys
fortsetzen wird. Fiir das Super
Nintendo haben wir mit Ken
Griffey Jr.’s Winning Run spe-
ziell fiir die USA und fiir den
europdischen Markt mit Don-
key Kong Country 3: Diddy’s
Double Trouble zwei sehr
starke Titel.

62

Wie beurteilen Sie den Auf-
tritt lhrer Konkurrenz?

Lincoln: Weniger als 24
Stunden nachdem wir das Nin-
tendo 64 wdhrend unserer
Pressekonferenz erstmals vor-
stellten, senkten Sony und
Sega die Preise fiir ihre Gerate
ziemlich dramatisch. Ich glau-
be, daf3 beide die donnernden
Hufe des Nintendo 64 horen
und aus diesem Grund die
Preise so drastisch runterge-
setzt haben. Ich bin davon
{iberzeugt, daBB sowohl Sony
als auch Sega die Preise weiter
reduzieren werden, bis sie auf
16-Bit-Niveau stehen, wobei
ich meine, daB einige unserer
16-Bit-Spiele um einiges bes-
ser sind als viele der 32-Bit-
Produkte, die erhéltlich sind.
Wir waren immer der Auffas-
sung, dafB die 32-Bit-Plattform
nur eine Zwischenlésung dar-
stellt und daB der echte Fort-
schritt erst beim Sprung von
16- auf 64-Bit zu sehen ist.

of America, getroffen.

Haben die wiederholten
Verschiebungen des N64-Re-
lease-Termins Nintendo ir-
gendwie geschadet?

Lincoln: Wir haben uns die
Zeit genommen, um alles rich-
tig zu machen. Wenn der Kun-
de Produkte wie Super Mario
64 zum ersten Mal spielen
darf, wird er verstehen und an-
erkennen, warum wir uns die
Extrazeit gonnten, um das
bestmdgliche Produkt anbie-
ten zu konnen. Wir hatten uns
und unseren Kunden gescha-
det, wenn wir ein Gerat und
Software verdffentlicht hatten,
die nicht hochsten Qualitatsan-
spriichen geniigen, denn fiir
Qualitat gibt es keinen Ersatz.

Was waren die Griinde fiir
die wiederholten Verschie-
bungen?

Lincoln: Es gab zwei Griinde:
wir wollten geniigend Geréte
fir die Markeinfithrung in Ja-
pan zur Verfiigung haben,
doch in erster Linie beriick-
sichtigten wir die Wiinsche
von Shigeru Miyamoto, der
mehr Zeit brauchte, um Super
Mario 64 fertigzustellen.,

Wird Nintendo fiir die Ver-
offentlichung des Nintendo 64
in den USA und Europa genii-
gend Gerdte haben?

Lincoln: Die Produktions-
probleme wurden mittlerweile
gelést und ab Juni werden wir
monatlich 500 000 Nintendo

7 Slies o6

64 Konsolen fertigstellen. Die
Technologie, die wir im Nin-
tendo 64 verwenden, ist hoch-
kompliziert und deshalb sind
Startschwierigkeiten ganz
natirlich.

Wird Squares Entschei-
dung, Final Fantasy 7 fiir die
Playstation und nicht fiir Nin-
tendo 64 zu entwickeln, die
Verkaufszahlen im rollen-
spielorientierten japanischen
Markt beeinflussen?

Lincoln: Ich finde es sehr
schade, was mit Square pas-
siert ist und wir wissen, daB
Square erstklassige Spiele
produziert, deshalb kann es
natiirlich keine positiven Aus-
wirkungen haben, aber solche
Dinge passieren nun mal. Es
wiirde mich jedoch viel mehr
beunruhigen, wenn wir kein
Super Mario 64 hatten, denn
dieses Spiel wird sich auch in
Japan sehr gut verkaufen. Alle
japanischen GroBhéndler hier
auf der Messe auBerten sich
sehr positiv, auBerdem arbei-
ten wir selbst bereits an Rol-
lenspielen fiir das N64.

Warum hat Nintendo in
weiten Teilen Europas, mit
Ausnahme Deutschiands,
Probleme, akzeptable Mark-
tanteile zu erringen?

Lincoln: Die Schwierigkeiten
beruhen wahrscheinlich auf ei-
ner Reihe von Ursachen, wir
haben kein besonders gutes



Marketing betrieben, die Bezie-
hungen zu den Héndlern wur-
den vernachldssigt, am Pro-
dukt kann es nicht liegen, denn
sonst hatten wir auch in unse-
ren starken Markten Proble-
me. In England z.B. hat unsere
Konkurrenz auch ausgezeich-
net gearbeitet, dabei aber auch
sehr viel Geld verloren.

Wie wichtig ist Europa fiir
Nintendo?

Lincoln: Europa ist ein
groBer Markt fiir Nintendo,
nicht nur fiir das N64, sondern
speziell auch fiir den Game
Boy. Wir sind mit unserer ge-
genwartigen Position nicht zu-
frieden und werden deshalb
entsprechende Anderungen
vornehmen, um die Situation
zu verbessern.

Kann Matsushita mit dem
M2 im nédchsten Jahr ein
ernsthafter Konkurrent wer-
den?

Lincoln: Matsushita hat mit
Sicherheit die finanziellen
Méglichkeiten, sich in den
Markt einzukaufen, wie auch

Sony. Erfolg oder MiBerfolg
héngt aber fast ausschlieBlich
von der Qualitit der angebote-
nen Software ab. Im Gegensatz
zu allen anderen Herstellern
stellt Nintendo seit {iber zehn
Jahren erstklassige Spiele her,
und das ist viel schwerer als
gute Hardware zu entwickeln.
Mit geniigend Geld kann fast
jeder jeden Aspekt des Video-
spielmarktes erlernen, mit
Ausnahme der Entwicklung
guter Software, denn dies ist
eine Kunstform, die nur sehr
wenige Menschen wirklich be-
herrschen.

Hat Nintendo Plédne in Rich-
tung DVD (Digital Video
Dis¢)?

Lincoln: Wir entwickeln
schon seit einigen Jahren an
einem magnetischen Laufwerk
(dem sogenannten DD 64),
das Gerdt wird erstmals im
November in Tokio vorgestellt,
und wir hoffen, daB wir es in
Japan noch vor Weihnachten
in den Markt bringen kdnnen.
Ich glaube nicht, daB DVD in

den néchsten Jahren als Spei-
chermedium fiir Videospiele
verwendet wird, weil u.a. die
Hardware zu teuer ist.

Letztes Jahr behauptete
Nintendo, daB alle Spiele ex-
klusiv fiir Nintendo 64 erhilt-
lich sein wiirden. Wahrend
der E3 kiindigten mehrere
Hersteller Spiele fiir N64 und
andere Konsolen an. MuBten
Sie die Lizenzbedingungen
andern?

Lincoln: Das ist ein Mifiver-

sténdnis. Das erste Spiel jedes

Drittherstellers wird fiir ein
Jahr exklusiv fiir Nintendo 64
erhéltlich sein, Nintendo-eige-
ne Produkte wird es natiirlich
nur tiir N64 geben. Nach dem
ersten Spiel diirfen weitere
Produkte auch fiir andere Kon-
solen umgesetzt werden. Was
wir aber auch klarstellen woll-
ten, war, dafB bestimmte Din-
ge, die das N64 erméglicht,
auf 32-Bit-Konsolen rein tech-
nisch nicht machbar sind.
Schon aus diesem Grund wer-
den viele Spiele auf dem N64
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einzigartig sein, da die gleiche
Qualitat auf keinem anderen
Gerdt zu machen ist. Unsere
Lizenzvereinbarungen verlan-
gen von jedem Hersteller eine
genaue Erkldrung, wie sein
Produkt die Mdglichkeiten der
64-Bit-Hardware ausnutzt.

Nintendo arbeitet angeb-
lich an einem 32-Bit-Hand-
held mit dem Codenamen At-
lantis. Kinne Sie uns ndheres
dazu sagen?

Lincoln: Es stimmt, daf wir
seit einiger Zeit an einem mog-
lichen Farb-Game-Boy arbei-
ten, und daB auch Fremdfir-
men in die Entwicklung
gingeschaltet waren. Das Pro-
jekt wurde jedoch vorerst auf
Eis gelegt, es wird also in na-
her Zukunft keinen Farb-
Game-Boy geben. Wir konzen-
trieren uns auf Game Boy
Pocket, denn solange die Pro-
bleme mit dem Farbscreen, der
Lebensdauer der Batterien und
dem Preis nicht geldst sind,
wollen wir keinen Farb-Game-
Boy veroffentlichen. 74

Wir filhren auch gebrauchte Spiele

Der Spielespexzialist mit Versandhandel
und Ladengeschaft zu fairen Preisen

ALLE IMPORTSPIELE US/JP BE!I UNS ERHALTLICH
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ach der Tradition,
einen Charakter bei-
zubehalten und ej-

nen neuen vorzustellen, steu-
ert Ihr im dritten Teil des
gerenderten Affentreibens ne-
ben Dixie ein neues Famlien-
mitglied, namlich den kindli-
chen Kiddy Kong. Wieder
kénnen sich die beiden gegen-
seitig durch die Gegend wer-
fen, wobei der dicke Kiddy
auch ‘mal ein bonustrachtiges
Loch im Boden hinterlaBt,
wenn er aufschldgt. Ein weite-
res Special ist "das rollende
FaB”. Werft [hr Kiddy an eine
Wand, prallt er ab und kugelt
zuriick. Jetzt rechtzeitig ge-
hiopst und Ihr kdnnt mit Dixie

Donkey Kong Country geht in die dritte
Runde. Das ist kein Wunder, denn das
frohliche Jump’n’Run-Spektakel um den
weltbekannten Nintendo-Affen hat sich
ja hollisch gut verkauft.

Stimmungsvolle Landschafien
und Bonus-Levels findet thr
auch im dritten Tell en masse.
Levels wie die Klelterpartie
sorgen liir Abwechslung.

Swanky Kong hat wieder neltie
Subgames fiir Euch, diesmal
sogar liir zwei Spieler.

Bb die Endgegnar wieder S0
leicht zu schlagen sind?

64
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Diesmal zischt Ihr mit verschie-
denen Boolen iiber die Karte

auf dem rollenden Kiddy ba-
lancieren. Euer Kumpel Funky
Kong hat diesmal einen Boots-
verleih. Mit Motorboot, Luft-
kissenfahrzeug und Jet-Boot
zischt Ihr iiber die Landkarte.
Spezielle Geheim-Levels er-
reicht thr mit dem “Mystery
Vehicle”, das lhr nur be-
kommt, wenn lhr alle Bonus-
Miinzen eingesackt habt. Auch

‘neu: In Dixie’s Double Trouble

steppt der Bir. Die Gebriider
Bear stehen Euch hilfreich zur
Seite oder gehen Euch auf den
Wecker — je nachdem, wen lhr
gerade trefft. Das Spielprinzip
an sich wird beibehalten. Auch
Dixie’s Double Trouble bleibt
ein 2D-Jump'n’Run mit fein-
ster Rendergrafik. Wieder
gibt's einen Sack voll Subga-
mes, wobei Ihr erstmals gegen

einen Mitspieler antreten

kénnt. Die Feinde sind intelli-
genter, die Grafik noch schd-
ner, der Sound noch besser —
was man von einer Fortset-
zung eben erwarten darf. /s

Darf ich vorstel-
len: Kiddy Kong.
Der dickliche
Hosenscheifer ist
diesmal Ever
Partner im Kampf
gegen die
Kremlinge.
Schwimmen kon-
nen beide Helden.
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| VG: Kdnnt lhr die Bezie-
| hung zwischen Rare und Nin-
| tendo beschreiben?
| Rare: Seit der unserem er-
~ |stes Spiel Slalom in den
- | frithen Achzigern haben wir
- die Beziehung zu Nintendo als
| hochst profitabel fiir beide
- | Seiten kennengelernt. Von den
~ ersten Spielen bis heute ist
| das Verstandnis und der Re-
| spekt zwischen den beiden
| Firmen immer besser gewor-
- | den, was auch zu Nintendos
| Investitionen in Rare letztes

| Jahr gefiihrt hat.
| VG: Wird Nintendo in die
~ Entwicklung Eurer Spiele
~ |einbezogen, wenn ja, wie?
|| Rare: Nintendo schaut sich
,garne die Spiele in den ver-
| schiedenen Entwicklungssta-
i 'l dien an und gibt uns Anregun-
-.;5 gen, die Entwicklung liegt aber
- | zum allergroBten Teil bei uns.
| Freilich gibt's auch Ausnah-
~ men wie Ken Griffey Baseball.
) Hier hat uns Nintendo stark
- | unter die Arme gegriffen, weil
sie sich weit besser mit Base-
| ball auskennen, als wir.
| VG: Wann hat Rare mit der
- Entwicklung von N64-Spielen
begonnen?

Rare: Wir haben sofort an-
| gefangen, als wir das Entwick-

Interview mit Rare

lungs-Kit bekamen. Das ist
jetzt schon iiber ein Jahr her.
Die Entwicklungs-Kits simu-
lierten die N64-Hardware, wie
alles zusammenspielte konn-
ten wir aber erst sehen, als wir
die N64-Platinen erhielten.

VG: Wieviele Spiele ent-
wickelt Rare derzeit? Wie-
viele davon kommen fiir's
N64?

Rare: Wir diirfen nur iiber
die bereits bekannten Spiele
reden, also fiinf. Allerdings ar-
beiten wir an einigen weiteren
interessanten Projekten. Drei
von den fiinf Spielen kommen
fiir das N64.

VG: Was sind die griBiten
Unterschiede zwischen Killer
Instinct 2 fiir Automaten und
der N64-Version?

Rare: Wir haben Polygon-
Hintergriinde eingebaut, die
zusammen mit der Kame-
rafiihren tolle Effekte ermogli-
chen. So wird Killer Instinct
noch mehr ein 3D-Spiel sein
und trotzdem die ausgezeich-
nete Spielbarkeit eines 2D-
Spiels haben.

VG: Kdnnt Ihr erkldren, was
am N64 soviel besser als an
der Playstation oder dem Sa-
turn ist, wie Nintendo immer
behauptet?

Rare: Schlicht und einfach
die Spiele.

VG: Wird es noch mehr Su-
per-Nintendo-Spiele von
Rare geben?

Rare: Moglicherweise, [hr
miiBt Abwarten und Teetrin-
ken. Es gibt ja ‘ne Menge Su-
per-Nintendo-Besitzer da
draufen...

VIG: Werdet Ihr fiir zukiinfti-
ge Projekte auch das DD64-
Laufwerk benutzen?

Rare: Natiirlich freuen wir
uns darauf. Das Laufwerk er-
weitert unsere Moglichkeiten
und es wird sicher aufregend,
es bei der Entwicklung unse-
rer Spiele auszureizen.

VG: Nintendo besteht im-
mer darauf, daB viele der
N64-Spiele auf einer CD-
Konsole nicht machbar
waren. Konnten Blast Corps,
Killer Instinct 2 oder Golden

Eye auf einer CD-gestiitzten
Konsole laufen? ;
Rare: Das liegt wohl nicht
so sehr an der CD-Unterstit-
zung. Das N64 ermoglicht uns
mit seiner Hardware tolle Ef-
fekte, die auf einer CD-Konso-
le unmaoglich oder zumindest
extrem schwer machbar

waren.

VG: Viele Leute aus der
Branche glauben, dafi Spiele
wie Donkey Kong Country
ohne die finanzielle Unter-
stiitzung von Nintendo nie zu-
stande gekommen wdren.
Wie ist Eure Meinung dazu?

Rare: Als Nintendo sah, was
wir aus den Silicon-Grafix-
Workstations herausholen
und auf ein Super Nintendo
umsetzen konnten, waren sie
hochst beeindruckt und be-
auftragten uns mit der Ent-
wicklung von Spielen mit auf
Heimsystemen nie dagewese-
ner Grafik. Wir muBiten kurz-
fristig einen Haufen Leute ein-
stellen, die ja alle Hard- und
Software zum Arbeiten
brauchten. Hier hat uns Nin-
tendo tatkrdftig unterstiitzt.
Wenn Nintendo nicht gewesen
ware, hatten wir zwar auch
Spiele entwickelt, es hatte
aber sehr viel langer gedauert.
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m es gleich klarzu-
stellen: der Vergleich
zwischen Super Ma-

rio 64 und Crash Bandicoot
verbietet sich eigentlich, denn
Mario 64 erinnert vom Spiel-
prinzip eher an Adventures wie
Zelda wéahrend, Crash ein lu-
penreines Jump’n Run ist. An
bestimmten Stellen im Spiel
erinnert Sonys auserkorener
Megahit allerdings an alte Ma-
rio-Module, und auch gewisse
Ahnlichkeiten zu Sonic lassen
sich nicht verleugnen. Man
kdnnte es auch anders aus-
driicken, die Entwickler haben
bei

0b ein Kopfstand in der
Situation noch was hilft?

Jump'n Runs gute Ansdtze ge-
klaut, in die 3D-Welt von Ban-
dicoot ibernommen und mit
eigenen Ideen vermischt. Andy
Gavin, der Chef von Naughty
Dog, den Entwicklern von
Crash Bandicoot, gab dies in

66

den verschiedensten 4

Schon wahrend der ECTS war
Crash Bandicoot in aller Munde,
wir haben uns Sonys “Mario Killer”
genauer angesehen.

l
i L‘Mﬂ« ‘1' Andy Gavin,
4 U weint uns in
’ ; die Geheim-
nisse von

Bandicoot ein

L

einem kurzen

Ly, Sy Shes .

sprach wahrend der E3
auch offen zu, denn lie-
ber gut geklaut als schlecht
erfunden. Naughty Dog steht
< eigentlich bei Universal In-
_3; teractive unter Vertrag, doch
) als die Sony-Bosse das Spiel
zum ersten Mal sahen, dach-
ten sie bei dem witzigen Cha-
rakter sofort an Sega und So-
nic bzw. Nintendo und Mario.
Folgerichtig schnappte sich

Vorsicht, die Scheiben sind

ganz schdn schnell

Oh Mann, ich geb mir die Kugel

Sony die weltweiten Verkaufs-
rechte fiir Bandicoot und hofft
nun, daf sich die witzige Figur
zum Sony Playstation Mas-
kottchen entwickelt. Ob Crash
Bandicoot das Zeug dazu hat,
bleibt abzuwarten, auf jeden
Fall gehort es zu den High-
lights der E3. Allerdings fehlen
mir doch etwas die innovativen
Spielideen, und den Begriff 3D
muf3 man seit Mario 64 in
Bezug auf Jump'n Run auch
etwas relativieren, denn das
Aktionsfeld bei Sonys Hoff-
nungstrager ist immer eng be-
grenzt. Auch wenn der Bild-
schirm flieBend nach vorne
scrollt, links und rechts engen
Felswande den Aktionsradius
ein. In den horizontalscrollen-
den Spielabschnitten gibt es
zwar Plattfomen, die in allen
Himmelsrichtungen auftau-
chen, doch von einer volligen
3D-Welt wie bei Mario 64 kann
hier nicht die Rede sein. In der
ndchsten Video Games brin-
gen wir ein ausfihrliches Pre-
view von Crash Bandicoot und
stellen Euch {iberdies das Pro-
grammierteam von Naughty
Dog vor. 1z
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Neben Crash
Bandicoot hat
Universal Interactive
mit Disruptor ein
weiteres heilles
Eisen im Feuer.

chon am Morgen des
15. Mai, also einen
Tag vor Messebeginn,

fand auf dem Geldnde der Uni-
versal Studios Hollywood eine
exklusive Pressevorfilhrung
von Disruptor statt, zu der Vi-
deo Games als einzige eu-
ropdische Zeitschrift eine Ein-
ladung erhielt. Nachdem Sony
sich die weltweiten Rechte fiir
Crash Bandicoot sicherte, das
ja auch ein Universal-Produkt
ist, konzentriert man sich nun
voll auf das 3D-Actiongame
Disruptor fiir die Playstation.
Das komplette Entwicklerteam

Eines der vielen tausend
Staryboards von Disruptor

o &
Aber wer wird denn gleich
den Kopf verlieren

68

von Insomniac Games stellte
sich der versammelten Presse,
um das Spiel gebiihrend zu
prasentieren und Fragen zu
beantworten. Auf den ersten
Blick erinnert Disruptor an be-
kannte 3D-Shooter von ID und
anderen Firmen, die kleinen
aber feinen Unterschiede er-
kennt man erst nach langerem
Spielen. Die Grafikengine er-
moglicht extrem detaillierte
und schnel-
le Hinter-
grinde, die
Soundef-
fekte und
die Musik
wurden

Drei Gegner auf einmal, jetzt wirds eng

vom Universal
Soundstudio beige-
steuert, das auch
fiir die Gerduschuntermalung
bei vielen Filmen verantwort-
lich zeichnet. Den Unterschied
merkt man erst nach ldngerem
Hinhoren, er wirkt sich eherim
UnterbewuBten aus. Jedes-
mal, wenn lhr Euch z.B. in gin
Gefecht stiirzt, wird die Musik
schneller und spannender, wie
man es von Actionfilmen ge-
wohnt ist. Dadurch bewirkt die
Musik fast unbemerkt einen
Spannungsschub, der sich auf
das ganze Spiel auswirkt. Die
einzelnen Level wurden eben-
falls van einem filmerprobten

Ob’s den Yeli da vorne auch so friert wie mich?
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Auf drei Monitoren konnte man
Disruptor ausgiebig testen

Oy
,,_‘:t A%
Ganz rechts seht Ihr dfe Anzetge
fiir Eure Psycho-Energie
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Storyboarddesigner entwor-
fen, das Ergebnis war ein 50
cm hoher Stapel an Zeichnun-
gen. Die Gegner verhalten sich
ungewdhnlich intelligent, ein
besonders fieser Typus zieht
sich kurzzeitig zuriick, sobald
er getroffen wurde, um Euch in
Sicherheit zu wiegen und greift

In der Orbitalstation

dann mit Verzégerung wieder
an. Insgesamt kampft lhr Euch
mit maximal neun Waffen
durch 13 Stages. AuBerdem
stehen Euch psychische Waf-
fen zur Verfiigung, die sich nur
aufladen lassen, wenn Ihr Geg-
nern geistige Energie entzieht.
In der ndchsten Ausgabe brin-
gen wir Euch voraussichtlich
ein ausfiihrliches Preview von
Disruptor. 74
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Kurz vor der E3-Messe machten

wir einen Abstecher nach Japan.
Wir trafen uns mit Yasuhiro
Minagawa, dem Pressesprecher
von Nintendo of Japan.

VG: Wie sehen Sie den der-
zeitigen japanischen Markt,
kurz vor dem Erscheinen des
Nintendo 64?

Minagawa: Im Zeitraum von
Marz bis April haben Sega und
Sony CE (in Japan) die Preise
fiir ihre Geréte drastisch redu-
ziert. Sie selbst bezeichnen es
als einen Preiskampf, doch in
wirklichkeit verdient keine der
Firmen daran. Sega z.B. macht
pro verkaufte Konsole einen
Minus von etwa 6000 Yen (ca.
90 Mark). Sony GE nennt keine
genauen Zahlen, meint jedoch,
daf sie durch den Verkauf von
Spielen “den Verlust” wettma-
chen konnten. Ehrlich gesagt
verwundert mich die derzeitgie
Situation. Jeder redet davon,
wie billig die Konsolen jetzt
waren. Aber letztendlich geht
s doch darum, wer die besten
Spiele herausbringt.

VG: Aber Sie haben doch
kiirzlich beschlossen, das
Nintendo 64 auch in der Su-
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permarkikette Lawson zu ver-
treiben? Haben Sie Angst um
Marktanteile?

Minagawa: Das hat einen
ganz anderen Hintergrund.
Nachdem nun Square seine
Spiele auch in Seven Eleven-
Supermdrkten anbietet; kam
das Angebot von Seiten Law-
Sons.

“Jeder redet davon,
wie billig die Konsolen
jetzt seien. Aber letzt-
endlich geht es doch
darum, wer die besten
Spiele herausbringt.”

Da wir aber nach wie vor un-
sere Produkte iiber die Sho-
shinkai vertreiben, haben wir
das Angebot an unsere Ver-
trags-GroBhandler weitergelei-
tet. Wir hatten bei diesem Deal
nicht direkt unsere Hande im
Spiel.

1 Besuch

intendo

VG: Seit dem 21. April kann
man das Nintendo 64 in Ge-
schéften vorbestellen. Kin-
nen Sie uns genaue Zahlen
iiber eingegangene Vorbe-
stellungen nennen?

Minagawa: Ich muB geste-
hen, daB ich tiber die Zahlen
nicht informiert bin. Zudem hat
Nintendo beschlossen, darii-
ber vorerst nichts zu vertffent-
lichen, weil es méglicherweise
keinen guten EinfluB auf den
Markt und vor allem auf den
Kleinhandel nehmen wiirde.
Deswegen haben wir auch in
der Werbung auf den Vorbe-
stellungstermin nicht hinge-
wiesen. Der Anteil an Klein-
hédndlern, bei denen man das
Nintendo 64 vorbestellen kann
liegt derzeit bei 50%. Alle an-
deren nehmen keine Vorbe-
stellungen an, weil sie z.B.
nicht wissen, wieviele Stiick-
zahlen sie am Erscheinungstag
ausgeliefert bekommen. Wiir-
den wir auf die Méglichkeit der

7 OEMES 96

Vorbestellung oder deren Zah-
len hinweisen, liefen wir Ge-
fahr, diejenigen Héndler zu
verdrgern, die keine Vorbestel-
lungen annehmen kénnen. Wir
stecken sozusagen in einer
Zwickmiihle. Wir glauben, es
spielt auch keine Rolle, wievie-
le Vorbestellungen eingegan-
gen sind oder eingehen wer-
den. Es ist sowieso schon
seltsam genug, da Menschen
ein Konsolensystem vorbestel-
len mdchten, das sie vorher
nie zu Gesicht bekommen ha-
ben. Ich wiirde erst einmal ab-
warten und es mir erst dann
kaufen, wenn ein Spiel er-
scheint, das mir wirklich ge-
fallt. SchlieBlich werden nach
dem 23. Juni jeden Monat wei-
tere 500 000 Gerate ausgelie-
fert. Ich schétze, daB jeder, der
die Konsole kaufen mdchte,
auch eine bekommt.

VG: Sie meinen also, es ist
lhnen egal, wie gut sich das
Geréat verkauft?



Minagawa: Das nicht. Aber
es ware schon, wenn es dhn-
lich laufen wiirde wie beim Fa-
micom (NES). Damals glaubte
keiner, daB es ein Hit werden
wiirde. Erst durch die Spiele
konnte sich das System all-
mahlich etablieren. Wir sind
der Meinung, daB Spielekon-
solen nicht lebensnotwendig
sind. Wir kdnnen auch nicht
verstehen, wenn Hersteller
schon wihrend der Produk-
tionsphase eines Spiels oder
einer Konsole behaupten: “Das
wird ein Hit!” oder “Das muf
man haben!”.

“Ich wiirde abwarten
und erst dann ein Gerét
kaufen, wenn ein Spiel
erscheint, das mir
wirklich gefillt.”

Sogar meine Frau hat mich
einmal gefragt, ob wir unse-
rem Kind nicht die “neue Kon-
sole” (Nintendo 64) kaufen
sollten. Irgendwie scheint (in
Japan) die generelle Meinung
vorzuherrschen, daB Kinder
im Vorschulalter zumindest
das Super Famicom (Super
Nintendo) beherrschen sollten,
wenn sie spater von ihren
Schulkameraden nicht ge-
hdnselt werden wollen. Ich
konnte das zundchst nicht
glauben. Aber dies scheint
wirklich zum Alltag in Japan zu
gehdren. k

Die fertige Endversion von
Super Mario 64

VG: Neben Super Mario 64
und Pilot Wings 64 erscheint
auch Strongest Habu Shogi
(eine Art jap. Schachspiel).
Warum gerade Shogi?
Minagawa: Seit letztem Jahr
haben wir dank dem GroBmei-
ster Habu in Japan einen Sho-
gi-Boom. Besonders bei Kin-
dern im Grundschulalter
scheint Shogi sehr beliebt zu
sein. Es ist also nicht so, daB
Strongest Habu Shogi nur
Freaks der hoheren Altersklas-
se anspricht, wie es bis dahin
der Fall war. Durch den 64 Bit-
RISC-Chip verkiirzt sich die
“Denkzeit” des Computers auf
einige Sekunden, was bisher
auf anderen Konsolen nicht
mdglich war. Wenn Sie einmal
ein Shogi-Spiel live miterlebt
haben, wissen Sie, warum es
nur auf dem Nintendo
74 64 zu realisieren war.

“_ 1 Sogar Profi-Spieler

iiberlegen pro Zug
mehrere Minuten.
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VG: Was macht eigentlich
Herr Miyamoto zur Zeit?

Minagawa: Neben vielen
anderen Projekten arbeitet
Miyamoto vornehmlich an
Zelda fiirs Nintendo 64. Bei
Super Mario 64 hatte er ge-
meint, daB die Hardware nur
zu 60% ausgenutzt worden
wire. Deswegen wollte er
mehr Zeit.

“Sogar meine Frau
hat mich gefragt, ob
wir unserem Kind
nicht ‘die neue Konso-
le’ kaufen sollten.”

Wurde ebenfalls auf der

Pilot Wings 64. Neben
Super Mario 64 ist dies
eines der drei Spiele, die
am 23.Juni zusammen
mit der 64 Bit-Konsole in
Japan auf den Markt
kommen. In der ndchsten
Ausgabe werden wir Euch
in einem groBien Preview-
Teil die Spiele vorstellen.

Vor einiger Zeit bat er des-
wegen darum, den Erschei-
nungstermin bis Weihnachten
hinauszuzogern. Das konnten
wir natiirlich nicht zulassen. Er

“Zu Super Mario 64
meinte Mijamoto, daf}
die Hardware héch-
stens zu 60% ausge-
nutzt worden sei.”

ist ein Mensch, der solange
nicht aufhort zu arbeiten, bis
jemand ihm Einhalt gebietet. Er
hat die Befiirchtung geduBert,
daB Super Mario 64 ziemlich
nahe an das urspriingliche
Spielkonzept von Zelda her-
ankdme. Ein ahnliches Prinzip
jetzt auf Zelda anzuwenden,
wire langweilig, und deswe-
gen wolle er sich etwas ande-
res einfallen lassen. Mich per-
sonlich als Zelda-Fan freut es
um so mehr. Ehrlich gesagt
mache ich mir aber Sorgen um
seine Gesundheit. Bei so vielen
Projekten gleichzeitig findet er
selten Zeit, sich auszuruhen.

VG: Welche Rolle wird bei
Zelda das wiederbeschreib-
bare DD-Laufwerk spielen?

Minagawa: Dasselbe habe
ich kiirzlich auch Miyamoto
gefragt. Aber er meinte dazu
nur: “Ich muB selbst erst ein-
mal damit herumexperimentie-
ren”. tet
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Pro Pinball

Flippersimulationen fiir
Saturn und Playstation
gibt’s in den verschie-
densten Ausfiihrungen.
Manche Tische sieht
man von oben, manche
scrollen oder blattern
gar die Zonen um.
Empire versucht’s mit
knallhartem Realismus.

in Preview fiir einen
gewdhnlichen Kon-
solenflipper? Lohnt

sich das denn? Ich denke,
diesmal schon. Pro Pinball aus
dem englischen Software-
Haus Empire bezeichnet sich
mit Fug und Recht als Simula-
tion. Was den Tisch (ja, es gibt
nur einen) so interessant
macht, ist der absolute Realis-
mus und die trotzdem vorhan-
dene Ideenvielfalt. Kunststiick
— Automatenkonig Williams
stand den Entwicklern als Be-

rater zur Seite. Den Tisch seht
Ihr aus der typischen Spieler-
perspektive, namlich von
schrig oben, Trotz dieser
schwierigen Perspektive ha-
ben es die Entwickler ge-
schafft, daB das Geschehen
durchgehend iibersichtlich
bleibt. Je nach Geschmack las-
sen sich verschiedene Blick-
winkel einstellen, wie sie auch
bei Spielern unterschiedlicher
Kdrpergrofie entstehen wiir-
den. Dazu 4Bt sich bei jeder
Perspektive die Punkt-Matrix-
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Anzeige fiir Score und Subga-
mes ausblenden. DaB sich die-
se Anzeige wie bei Digital Pin-
ball storend iiber das Feld legt,
wird gekonnt vermieden, ob-
wohl auch bei “Display aus”
die Anzeige bei wichtigen Er-
eignissen erscheint. Was zum
giangigen Flipper-Standard
gehdrt, ist natiirlich auch in
Pro Pinball eingebaut worden.
Ihr kontrolliert drei Flipper-
backen, es gibt Rampen fiir
schnelle “Loops”, Bumper, Ga-
tes, Droptargets, Kickback und

Auch im Multi-Ball-
8 Modus sind die

& Kugeln schnell,

?| fliissig und gut er-

| kennbar unterwegs

Pits (man verzeihe mir die
Fachausdriicke). Als ich mir
Pro Pinball zum ersten Mal an-
geschaut habe, dachte ich “nur
ein Tisch und ohne abgefahre-
ne Gimmicks? Wie langwei-
lig.”, aber man will ja nicht so
sein und spielt ein biBchen
weiter. Nach einer halben
Stunde und den ersten wirklich
dicken Boni macht's dann
“Klick” und schon hatte es

mich gepackt: Superflissiges
Scrolling, absolut reales Spiel-
geflihl auch beim Sechser-
Multiball (mit Ball-Ball-Kallisi-
on) und ein Bonussystem, das
einem einfach keine Ruhe
gonnt. Das wirklich Fiese an
Pro Pinballist die “Buy In”"-Op-
tion. Per Knopfdruck schmeif3t
lhr nach dem Game Over “eine
Miinze” nach und schon geht's
weiter. Durchdacht wie das

TABLE VIEW

Mit oder ohne
permanenie
Score-Leiste —
Pro Pinball bleibt
immer hiibsch
iibersichtlich

\ (hier im Bild:

| Playstation)

Teil eben ist, gibt's fiir Buy-In-
Spieler eine Extra-Highscore-
Liste (die natiirlich gespeichert
wird). Auf diese Weise lernt [hr
schnell, was an Banus maglich
ist und wie Ihr herankommt.
Als ndchsten Schritt versucht
Ihr dann, solche Punktzahlen
auch ohne Schummeln zu er-
reichen — Motivation pur. Der
Tisch darf logischerweise in
alle Richtungen geschubst
werden (inklusive “Tilt"), Kon-
ner ernten Millionen fiir Skill-
Shots, und auch bei den Sub-
games auf der Punkt-Matrix
haben sich die Entwickler nach
dem auf echten Tischen Mégli-
chen gerichtet. Ich muf sagen,
auf den Test der beiden Ver-
sionen (Playstation und Sa-
turn) freue ich mich schon
richtig. In Deutschland wird
Pro Pinball aller Wahrschein-
lichkeit nach von Laguna ver-
trieben. Wann’s genau kom-
men soll, steht allerdings noch
nicht fest. Ich hoffe bald, denn
Pro Pinball diirfte die gesamte
32-Bit-Konkurrenz gnadenlos
hinter sich lassen. Jjs



‘dre Jumping Flash
ein PC-Spiel, wiir-
_ de man Jumping
Flash 2 als “Mission-Disk” be-
zeichnen. Da's aber um ein
Playstation-Spiel geht, spre-
chen wir eben vom “Teil 2”.
AuBer neuen Levels ist im Ver-
gleich zum ersten Teil namlich
kaum etwas verandert worden.
So trefft Ihr iiberwiegend be-
kannte Gegner, hort teilweise
die gleichen Musikstiicke und
benutzt die gleichen Waffen.
Neu ist, daB [hr nicht mehr vier
“Jetpods” pro Level sammeln
miBt, diesmal sind’s “Muu-
Muus”. Auch die Story zum
Spiel ist die gleiche, nur mit
anderen Charakteren. Wieder
sammelt ein (ibergroBes Alien
Stiickchen von Welten fiir sei-
nen privaten Zoo und wieder
sind diese Stiickchen Eure Le-
vel. Davon gibt's wie gewohnt
zwei plus einen Endgegner pro
Welt. Allerdings ist diesmal
nach der sechsten noch nicht
SchluB, dann folgen namlich

Statt der Jetpods sammelt
Ihr diesmal MuuMuus...

A Die Endgegner sind alle

recht leicht zu knacken

Die Spielaufbau bleibt P>
gegeniiber dem ersten Teil
unverandert
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Jumpin

Flas

Ihr hattet Rob und Wolfi horen
sollen, als sie aus Los Angeles
zuruckkamen: “Nur Um- und Fort-
setzungen...” maulten beide.
Der Nachfolger von Jumping Flash
ist allerdings kaum mebhr als

Fortsetzung zu bezeichnen.

'ﬁ

che durch eine Sprungstar-
kenanzeige und besseres Ra-
dar. Insgesamt kommt mir der
zweite Teil leichter vor, als der
Vorganger. Erst in den Extra-
Welten wird’s etwas kniffliger.
Im Spiel wie in 3D gehopst,
gelaufen und geschossen, wie
es sich fiir Jumping Flash eben
gehort. Die Grafik bietet wenig
Neues. Ihr stapft durch Gebdu-
de, purzelt von frei schweben-
den Plattformen ins Nichts
oder schnorchelt unter Wasser
— war alles im ersten Teil
schon da. Abgeschossene
oder zerhiipfte Feinde tauchen
wieder auf, sobald Ihr Euch ein
Stiick von der betreffenden
Stelle entfernt, aber auch das
kennt Ihr schon aus dem er-
sten Teil. Apropros “Erster
Teil”: In der Packung der japa-
nischen Jumping Flash 2-Ver-
sion ist eine zweite CD — der
erste Teil (in Englisch). Zwei
zum Preis von einem ist doch
immer ‘ne nette Idee. is
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Die schmucken
Unterwasser-
Level gab'’s
auch schon im
ersten Teil. Das
Radar wurde
verbessert und
die Sprung-
anzeige (rechis
im Bild) ist neu.
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Wahrend auf der E3 die kommenden
Neuheiten vorgestellt wurden, sind in Japan

wieder zahlreiche PS-Spiele erschienen. Fir

den Saturn wurden weitere Titel vorgestelit.

Advanced V.G.

Wer hat Lust auf ein Beat'em
Up mit siiBen Anime-Girls? Von
TGL stammt die Playstation-
Umsetzung des Engine-Spiels
Advanced V.G.. Insgesamt neun
Kampferinnen stehen Euch im
Normal- und VS-Modus zur
Auswahl. Im Story-Modus konnt
[hr hingegen nur die Haupthel-
din Yuka steuern, wobei ani-
mierte und vollsynchronisierte
Zwischensequenzen die Hand-
lung auflockern. Jede der Kamp-
ferinnen, die iibrigens allesamt
Kellnerinnen sind, besitzt je zwei
bis drei Special Moves. Engine-
Nostalgiker zumindest diirften
beim Anblick der 8-Bit-Grafik ins
Schwarmen kommen. (GA)

Bei Advanced V.G. gibt’s jede
Menge Girls zu verkloppen

Saturn
Bomberman

Darauf haben alle (zumindest
in unserer Redaktion) gewartet.
Saturn Bomberman ist die erste
32-Bit-Umsetzung des Hittitels
von Hudson. Neu in dieser Ver-
sion ist der Mehrspieler-Modus,
wobei maximal bis zu 10 Spieler
mitwirken kdnnen. In Japan er-
scheint das Spiel voraussicht-
lich im Juli.

Saturn Bomberman kann man
sogar zu zehnt spielen
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Ungewahnliche Ansichi: Der Tiny 3D-Modus in Double Dragon

Double Dragon

Die 12 Recken aus Double
Dragon feiern ihr Debiit auf der
Playstation. Als neues Feature
wurden ein Overdrive- und ein
sog. Tiny 3D-Modus eingebaut.
Letzterer besitzt eine Option,
durch die Ihr das gesamte Spiel-
feld rotieren und zoomen konnt.
Da jedoch die Pixelgrafik nach

In Zippy Race steuert Ihr ein
Motorrad durch die Landschaft

HI-SCORE

wie vor nur in 2D vorliegt,
wirkt das Spielfeld inklusive
Kampfer wie eine Bithnenkulisse
aus Pappe. Der Normal-Modus
wurde hingegen originalgetreu
vom Automaten tibernommen.
Double Dragon ist somit auch
etwas fiir Sammler klassischer
Spiele. (MA)

In Sparian X miift
Ihr Euch gegen
eine Horde von
Kung-Fu-
Wichilingen
behaupten

Irem Arcade Classics

Es scheint nun richtig in Mode
gekommen zu sein, alte Auto-
maten-Klassiker fiir die Playsta-
tion umzusetzen. Nach Namco
und Nichibutsu ist jetzt Irem an
der Reihe. Insgesamt drei Hit-
Spiele aus den 80er Jahren fan-

den Platz auf der CD: Spartan X
(ein Jump’'n Run mit einem
Kung Fu-Meister), Zippy Race
(ein Motorradrennspiel) und 70-
Yard Fight (American Football).
Natiirlich wurde die Grafik
100%ig tbernommen. (MA)

7 Glfgs oo

Galaxian 3

Die Playstation-Umsetzung
des sagenumwobenen Automa-
ten (eine Kabine, die Platz fiir
vier Personen hat) bietet fiir ma-
ximal vier Spieler ein gréBtmog-
liches Galaxian 3-Feeling. Dabei
diist Ihr per Autopilot durch den
Polygon-Weltraum und schieBt
auf alles, was sich Euch in den
Weg stellt. Optisch und spiele-
risch dhnelt es somit Starblade,
das ebenfalls aus dem Hause
Namco kommt. (MA)

Galaxian 3 kann man auch zu
maximal viert spielen

Decathlete

In letzer Minute erfuhren wir
noch, daB Sega seinen neuen
Leichtathletik-Automaten Dec-
athlete fiir den Saturn umsetzt.
Hierbei stehen Euch acht cha-
raktere zur Auswahl, die ihr Kén-
nen auf dem Gebiet des Zehn-
kampfs zeigen. Voraussichtlich
erscheint das Spiel noch vor den
Olympischen Spielen in Atlanta.

tet

Importmuster: (MA) Maro, 0711-
221422; (GA) Galaxy, 089-760-5151

In Decathlete kampft Ihr in zehn
Leichtathletik-Disziplinen
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ACCLAIM

ach der Aktion mit
den Demo-CDs geht , 191
es diesmal gleich In der Reihe fehlt
weiter mit “umsonst von eine Zahl. Findet
Acclaim”. In unserem Bilro  “einfach” raus, wel-
lauern drei supercoole Des-  che, schreibt sie auf
' B.omberjat:ken Was soll  eine frankierte Post-
' karte mlt dem Stich-

Handleranfragen erwunscht

Tel. 030 421 3767 /4250589 An- &
Fax 030 421 37 68 Ausziige aus unserer Preisllsie

Coole Preise
Importspiele Hier!

True Pinball I KU 7
Bomberman 4 Ip 169 | Alien Trilogy Dt 99 | Adidas Powersoccer Dt 94 | Poed (#13 04 i el e oo
Breath of Fire 2 (8] 109 | Congo Us 109 | Alien Trilogy (£ ]! 95 Project Overkall Jp 13%
Chrono Trigger US 144 | Cybena LS 99 | Chronicles o/sw Dt 94 | RanSoccer Pal 85 53 *
Donald in Maui Mallard Dt 129 | Die Hard Trilogy Us 109 | Cyberia US 119 | Resident Evil Dt 89 3 P eSS EA: I I
Dankey Kong 2 Dt 109 | Euro Soccer 96 Dt 99 | Darkstalkers Jp 139 | Ridge Racer Revolution  Jp 139
Final Fight 3 D 99 | Iron Storm Us 119 | Descent Dt 94 | Road Rash Dt 99
Front Mission 2 Jo 149 | Mega Man X 3 Ip 119 | Extreme Pinball Dt 94 | Shell Shock ] 89
FIFA Soccer 96 Dt 109 | MNight Siriker us 119 i o] 119 | Streetfighter Alpha [#13 4 _
Mario RPG US 139 | Panzer Dragon 2 US 119 | Galaxian 3 Jp 139 | Tekken2 Ip 144 PC-CD ROM
NHL Hockey 96 Dt 109 | Shellshoch Dr o 109 | Inthe Zone (T} 89 | Toshinden 2 b} 94 Civilization 2 D L
NBA Live 96 ] 109 | Sim City 2000 M 99 1 Jack is Back In a9 Total NBA ] 94 Cyberia 2 b} 79
Parodius 3 ~ Jp 179 | Story of Thor Ip 119 | Lenkrad + Gas + Bremse Dt 149 | Track und Field D o4 Duke Nukem 81 79
Pinocchio (h]1 129 | StreetfighterAlpha US 119 | Magic Carpet (M1 94 | Tilt (3]} 849 Fl Pole Position Dt #a
Secret of Evermare (8} 19 | Tilt Dt 99 1 Mega Man X 3 Ip 139 | Wing Commander 3 (L} 929 Fl1 Grand Prix 2 (H] 89
Secret of Mana 2 Ip 189 | Ultimate Mork s 119 | Mola Toon 2 Ip 1349 Worms (118 ’9 Siedler 2 M} (]
Toy Story Dt 129 | Vampire Hunter Ip 119 | NBA Live 96 (B} 04 Umbau ohne Booten ab 79 Spycrafi 18} 71
Lithan Sinke ] 119 | Virtua Fighter 2 n 109 | Need for Speed (B 094 RGE Kabel kL] Warcrafi 11 + Data n L
Superstar soccer de lux Dt 129 | X-Man (51} 89 | Panzer General 4] 99 | Sony Playstation jetzt schon ab 499 Wing Commander 4 i 95

Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Hans-Otto-Str. 28, Fiir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht
angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Ladenpreise konnen abweichen!

G Unsere Multimedia Shops in Berlin

SPANDAU MARZAHN PRENZ’L BERG

Seegefelder Str. 75 Marzahner Promenade 47 Hans-Oftto-Str. 28
nahe Rathaus neben A-Z nahe Alex
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Wer nach Virtua
Fighter 2 eine
Umsetzung des Auto-
maten Virtua Fighter
3 erwartet hat, wird
ziemlich in die Rohre
gucken. Der neueste
Saturn-Priigler aus
der VF-Serie heilit
ganz anders!

ie der Name E ' i '
schon ver- \EEESREa -
rat, handelt S

es sich bei Virtua Fighter

Kids um eine KopffiiBler-
Variante von Segas derzeiti-
gem Saturn-Zugpferd Virtua
Fighter 2. Zur Zeit erfreut sich
zumindest in Japan die Auto-
matenversion groBer Beliebt-
heit, vor allem bei den Kids

Trotz der Verniedlichungs-Kur
blieben alle Moves erhalten

FREEPLHY =
Die Hintergrundgrafik ist von aller
Niedlichkeit verschont geblieben
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und der
weiblichen
Spielebe-
—  volkerung.

1'_,,..-..-»,7 So soll es auch

e ,
- sein, denn Virtua

Fighter Kids wendet sich vor
allem optisch an ein jiingeres
Publikum. Alle zehn Charakie-
re wurden in einer Japano-Ani-
me-typischen Art und Weise
deformiert, DaB} dabei das Ver-
héltnis von Kopf und Gesamt-
korpergrofe auf 1:3 zusam-
mengeschrumpft ist, hat

I
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natiirlich Auswirkungen auf
die Moves. Kicks und Pun-
ches, die bei Virtua Fighter 2
noch aus weiter Entfernung
locker ausgefiihrt werden
konnten, zeigen hierbei keine
Wirkung, da Beine und Arme
der Kampfer ziemlich kurz ge-
raten sind. Auch die meisten
Special Moves erfordern kiir-
zere Distanzen zum
Gegner. Aber
keine Bange,
alle Moves,
die in Vir-

Wie siiiiiif: Sarah blickt nun auch nicht mehr so diister drein.
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=l

B

An die kiirzeren Arme und Beine werdet Ihr
Euch noch gewdhnen miissen

‘{_ L} '.I.,'

et
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tua Fighter 2 vorhanden sind,
stehen hier ebenfalls zur Ver-
fligung. Sega behauptet auBier-
dem, daB die Spielgeschwin-
digkeit etwa 1,5mal schneller
sein soll als beim groBen Vor-
bild, Als neues Feature soll in
der Heimversion ein “Kids
Move”-Option eingebaut wer-
den, die es dem Spieler er-
laubt, komplizierte Special
Move-Kombinationen per sim-
plem Knopfdruck auszufiihren.
Kinderleicht, nicht wahr? Wer
auf niedliche Charaktere (so-
gar Bogegner Dural bekam
ein stiBsaures Milchgesicht
verpaBt!) und ein einfach zu
bedienendes VF-Beat'em Up
steht, sollte sich diesen Titel
schon einmal vormerken.
Dank des Saturn-kompatiblen
ST-V-Systems diirfte die Kon-
vertierung nicht allzu viel Zeit
in Anspruch nehmen. Voraus-
sichtlich erscheint Virtua Figh-
ter Kids noch bis Jahresende
in Japan. Ob und wann
das Spiel in Deutsch-
land zu erwarten
ist, steht natiir-
lich wieder ein-
mal nirgends
geschrieben...
fet

Opa Di iibt im Vorspann-Dema
an seinen Kung Fu-Kiinsten

i e —

Alle Bilder auf dieser Seite stammen aus
dem Vorspann der Saturn-Version
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Hoher, schneller,
weiter

ieses Jahr ist wieder
D Olympiade und weil

dabeisein eben doch
nicht alles ist, machen wir
diesmal ein Gewinnspiel
draus. Mitmachen kann jeder,
der eine Playstation und /nter-
national Track & Field besitzt
(ausgenommen die Mitarbeiter
von MagnaMedia, Konami und
dem Internationalen Olympi-
schen Komitee). Was wir von
Euch wollen, sind wahrhaft
olympische Leistungen. Bei /n-
ternational Track & Field Re-
korde aufzustellen, ist nicht
einfach, aber die wirklichen
Athleten haben’s schlieBlich
auch nicht leicht.

;;;;

Die Regeln:

Mit der Tastenkombination
L2-R2-Dreieck (gleichzeitig)
kommt Ihr vom Start-Bild-
schirm von International Track
& Field in die Rekordliste. Fo-
tografiert sowohl die Gesamt-
leistung, als auch die Uber-
sicht der Einzeldisziplinen
(dabei nicht blitzen!) und
schickt die Fotos an unten ge-
nannte Adresse. Fiir den Ge-
samtsieger Bt Konami einen
Quadro-Jumbo Arcade-Auto-
maten  springen. Diese
schnuckelige Kiste im Wert
von etwa 12000 Mark kann

vier Platinen (zum Um-
schalten) aufnehmen,
der FuBballknaller Soc-
cer Superstars wird
gleich mitgeliefert. Fiir
die Sieger in den einzel-

nen Disziplinen spendiert Kon-
ami je zwei Konami-Playstati-
on-Spiele nach Wahl. Keine
Olympiade ohne Doping-Kon-
trolle: Falls der Verdacht auf-
kommt, das die eingeschickie
Leistung mit unlauteren Mit-
teln (Autofeuerjoypad) zustan-
dekam, miBt Ihr auf eigene
Kosten in der Redaktion antre-
ten und den Leistungsheweis
erbringen. Glaubt uns, wir wis-
sen, welche Zeiten moglich
sind, also versucht es erst gar
nicht. Beriicksichtigt werden
alle Fotos, die bis zum 15. Sep-
tember 1996 (Datum des Post-

stempels) abgschickt wurden.  Unsere Adresse:
Da es immer nur einen Gewin-
ner gibt, wird bei gleicher Lei- MagnaMedia Verlag AG

stung der Sieger gezogen.

In diesem Sinne; Auf die
Plétze, fertig, los!

HI SCORE

10000
9000
8000
7000
6000
5000
4000
3000
2000
1000

|8Ea SPRINT
LOKG Jurp
SHOT PUT
188m FAEE STTLE
|1Em HUADLE
HIEH Jukp
HAMER
TRIPLE JUP
JAVELIN
POLE VAULT
DISCOS

KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
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Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort: Track & Field

Postfach 1304
85531 Haar bei Miinchen

WORLD RECORD

9.85
8.95
23.
54.
12.
2.
6.
18.
95.
6.
74.

KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI
KONAMI

Die Platine Soccer Superstars
gibt’s zum Autematen dazu
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PREVIEW

entregold, der deut-
sche Ableger von
U.S. Gold, freut sich

generell wenig, wenn unser-
eins sich (iber deren Jagd nach
teuren Lizenzen, die dem Spie-
ler meist nichts bringen, lustig
macht. Damit im Zuge des
Olympiarausches von Atlanta
nicht nur wieder die Verkaufs-
hitparaden, wie im Falle der
beiden Lizenzspiele Olympic
Gold und Winter Olympics ge-
schehen, sondern auch die
Herzen der Spieler erobert
werden, entschloB man sich,
eine eigene Entwicklungs-

Field” betritt nun bereits dé
ter den Ring: “Olympic Gamn
noch mehr Disziplinen als d

nem Jahr, was des

gentlich bedeuter

nach ging es an die Planu
der beiden Olympia-Titel (Pr
view von Olympie Soccer ie
VG 5/96). Unser Oberfing
athlet Rob freut sigh bergits

. Auf den ersten
8 die “offiziellere”

abteilung zu griinden. So
geschehen Anfang 1994.
Die damals neuentstande-
ne Tochterfirma Silicon
Dreams hat seither das
ganz nette Fever Pitch
Soccer fiir die 16-Bit-Sy-
steme hervorgebracht
(wir rdtseln allerdings
immer noch seit ca. ei-

Parole: Immer schin weiterkraulen!

Um genau ins
Schwarze zu
treffen, braucht
Ihr einen fixen
Daumen

80
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Hier iiber-
tritt man als Anfanger oft  Markt (ldster, ldster). ds
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Beiden vier Sportarten mehr,
vorausgesetzt, Ihr entscheidet
Euch hier fiir den “Olympic
Mode”. Im Gegensatz dazu
spielt man im “Arcade Mode”
nicht alle Sportarten, auBer-
dem habt Ihr weniger Versu-
che, bzw. Durchldufe bei den
einzelnen Disziplinen. Genau
wie Track and Field eignet sich
auch Olympic Games hervor-
ragend als Party-Spiel, da Ihr
hier sogar mit bis zu acht Spie-
lern gleichzeitig gegeneinan-
der antreten konnt. Bei der
Jagd nach so vielen Medaillen
wie moglich entscheiden in er-
ster Linie Fingerfertigkeit (um
Geschwindigkeit zu erreichen)
und gute Koordination, da Ihr
bei Spriingen, Wiirfen, etc.
auch immer noch zum richti-
gen Zeitpunkt den Absprung-/
Abwurfknopf driicken miiBt.
AuBer den Disziplinen Ge-
wichtheben und Fechten be-
steht der Hauptunterschied zur
Konami-Konkurrenz in den
SchieBiibungen. Wahrend das
Abballern von Zielscheiben mit
einer “Rapid Fire Pistol” eher
wenig aufregend ritberkam, er-

fordert das Ton-
taubenschiefien
schon mehr Ziel-
genauigkeit und
Reaktionsvermo-
gen. Da die Olym-
piade ja bald be-
ginnt, sind wir
zuversichtlich,
bereits ndchste
Ausgabe eine
Testversion vorliegen zu ha-
ben. Obwohl — das offizielle
World Cup USA ‘94-FuBball-
spiel von U.S. Gold kam auch
erst nach der WM auf den
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STENEGHATS

orge he en im Markt (den Nintendo lange fiir sich bean-
uchie) eindeutig an Sony. Die iiberraschende Preissen-
dm_'ﬂanlaﬂon am‘ der E3 in Los Angs!es hat die K on-

ner zugeben wiirde. Sega hat zwar bmzschneﬂ reagiert
I den Preis fiir den Saturn vergleichbar gesenkt, doch
[ ﬂrﬁrdrﬂnguugsmag tut Sega viel mehr weh als Sony.
Muhm muf man sich namlich im klaren sein: Da geht
es nur um Markianteile, Geld verdient keiner dabei. Im Ge-
genteil, mit diesen Preisen fiir Saturn und Playstation
Mweder fiir die gebeutelten Handler ein anstandiger
| Verdienst, noch fiir den Hersteller. Mit ziemlicher Sicher-
heit legen Sega und Sony kréftig drauf. Wer bei dem rasan-
en Verlustgeschft wohl den lingeren Atem hat, diirfte kiar
- 8ein - vor allem, nachdem Sega durch die Einbriiche im
 Kansolengeschitt der letzten beiden Jahre ohnehin schon
-geschwacht ins Rennen geht. Sollte Big N sein heiff erwar-
letes Nintendo 64 endlich in den gewiinschten Stiickzahlen
' ligfern, kiinnte es sogar passieren, dafl der Handel dieses
Geral lieber verkauft als die Hardware der beiden anderen
Streithahne ~ denn es bleibt einfach eine griBere Gewinn-
_mlm iibrig. Nintendo hat allerdings ein ganz anderes
:‘Hnmm. Die ersten Titel fiir Nintendo 64 sehen derart gut
m M Jjedes nachfolgende Spiel daran gemessen werden
m Die MeBlatte fiir N64-Spiele wird so hoch liegen wie
bei keiner anderen Konsole zuvor. Davor haben vor allem
fe Li; hmer Angst, denn keiner hat das Geld und die
Zeit, Hfa Nintendo fast drei Jahre an einem “Mario 64" zu
1. Und dann die Modulpreise! Im Schnitt wird das
gl wohl zwischen 20 und 50 Mark mehr kosten als
el fiir Saturn oder Playstation. So oder so wird das
s Weilinachisgeschift der Horror: Auf der E3 wurden
le Titel angekiindigt, daf nicht alle ein Verkaufser-
| werden kdnnen, selbst wenn sie iiberdurchschnittlich
: Kiein Otto Normalverbraucher bekommt zu Weih-
N aun mal nicht zehn oder 15 Spiele geschenki, son-
MIIMMIJ drei. Im Zweifelsfall sind das drei Titel mit
MW oder hiher, die anderen fallen einfach iiber
ﬁnm obwohl sie eine Qualitat zu bieten haben, die zu
wm”m Zeitpunkt der Hit gewesen wire. Wieder
S vor aﬂam Lizenznehmer und kieine Firmen. Kein

meniit 'manmn Allerdings frage ich mich, ob es
_m Markt ist, wenn wenige Giganten das ganze Ge-
ff bes _mman Wie auch immer - ah‘ dies ist sowieso

ngels im Videospielmarkt wird. In den letzten
ar er das namlich. Eindeutig.
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geht's lhren
CDs gleich
viel besser!

CDs und CD-ROM s sind angesagt. Und so stapeln
sich die Scheiben blitzschnell - mal mit, mal ohne
Schutzhiille - zu einer untiberschaubaren Sammlung.
Damit ist jetzt SchluB. In diesem neuen CD-Album
sind lhre wertvollen CDs jetzt sicher vor Beschédi-
gungen und ubersichtlich geordnet untergebracht.
Ideal zur Archivierung zu Hause aber auch zum
mitnehmen zu Freunden und Bekannten.

Das robuste Kunststoff-Album bietet Platz

fiir 24 CDs in transparenten Einsteckhiillen.

_———#
Nur DM 16 80

inkl. Porto
und Versand

Per Telefon:
08638 /96 70 70
Per Fax

Bestellen Sie per Coupon bei:
MagnaMedia / Erdem-Leserservice
Postfach 1823

84471 Waldkraiburg

MEINE BESTELLUNG

Bitte senden Sie mir_____ Stck. CD-Album zum Einzelpreis
von DM 16,80 frei Haus (Porto u. Versand enthalten)

Vorname, Name

StraBe, Nr.
PLZ, Ort

Datum, Unterschrift T e
Ich bezahle per [ Bankeinzug
BLZ, Geldinstitut . N
Konto-Nr.

Ich bezahle mit O Kreditkarte

1 Eurocard O Visa O Amex

Meine Kartennummer
Ich bezahle mit O Verrechnungsscheck
Scheck Gber DM liegt bei

Ausland: Bestellungen nur gegen Vorauskasse per Euroscheck oder Kreditkarte.

~ gdltig bis

08638 /96 70 55 ﬁ
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Es ist nicht einfach,
ein Spiel moglichst
prazise, objektiv und
gleichzeitig sachlich
zu bewerten.

Unsere Testkriterien
sind aber erprobte
Werkzeuge

WERTEN WIR

System: Game Boy
Spieletyp:
Action-Shoot'em-Up
Hersteller: Konami
Megabit: 1
Testversion: Konami
Spieler: 1

Features: Continue,
PaBwirter
Schwierigkeitsgrad: 6 his 9
Preis: ca. 70 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Musik: 80%
Soundeffekt: 75%
Grafik: 81%

Ganz oben findet Ihr

die Beschreibung des
Spieletyps sowie techni-
sche Daten. Danach folgt
die Elnteilung in
Schwierigkeifsgrade;
1-3 ist leicht spielbar,
4-6 mittelschwer, 7-9
sehr schwer. Neu ist
unsere Altersempfeh-
lung. Die Wertung seizt
sich aus vier Kategorien
zusammen, die jeweils
von 0% (ganz mies) bis
100% (auf keinen Fall zu
sieigern) variieren.

Elne japanische ader
US-Flagge kennzeichnel
nicht offiziell erhéltliche
Importmodule.

SpielspaBwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-Classic-Pradikat

weil} keiner von Uns"

Urlaub in
Florida hat e ne Theme
Parks und Rides durchgemacht

o
geht so

Neu sind die Wertungsgesichier. Wir haben zwar fiinf Meinungen, aber nur drei Gesichier
- damit's iberschaubar bleibt,

Der Verlag und seine Mitarbeiter
lehnen gewaltverherrlichende Spiele
ab. Aus diesem Grund erhalten
solche Titel keine SpielspaBweriung.

Keine Spiel-
spaf-Wertung

wegen iibler Gewallszenen

Um ein Modul méaglichst objektiv zu
bewesten, genigt es uns keineswegs,
wenn Einzelkampfer” ihr Modul alleine
wertengWir legen daher groBen Wert
darauf, daB stets mehrere Crew-Mit-
glieder anfginer Session teilnehmen,

so dal jeder T
ne eigene Mei

er zu jedem Spiel sei-
g hat. Die ist bei der
monatlichen Wegtungskonferenz ge-
fragt, die immer unmittelbar nach Re-
daktionsschluB stattfifiiet. Die Redak-
tion schottet sich dagn von der
hektischen Umwelt ab
alle Wertungen aus, digll
Wertungskasten findet.
nicht immer alle einer Meinung
unterscheiden wir zwischen einem
persdnlichen Fazit des Autors und der

82

Das Kleingedruckte

Redaktionswertung. Fir die personli-
che Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert
sich in zwei Teile: Zundchst beschrei-
ben wir wertfrei den Ablauf und die B6-
sonderheiten des Spiels. Es f

kursiv gedruckte Meinungs
Autors, tiberschrieben mit.seingm per-
sonlichen Fazit (hilfe, na'fa, geht so,
gut, super), AbschlieBend findet [hr
bei jedem Test dép Wertungskasten.
Dort tauche&{gc nische Infos sowie
exakte P_roz"ﬁ'”ﬁtwerlungen auf. Als
Wertung8kriterien haben wir “Grafik”,
“Musik", “Soundeffekte" und “Spiel-
spali” gewdhlt — je hdher die Wertung,

desto besser gefallt uns der Titel. Bei

Grafik, Musik und Soundeffe bed®

werten wir Quantitéy Abwechs ung,
Orjginalitat ond technische Aus-
fiihfung. Dabei berticksichtigen wir die
Maglichkeiten der Hardware — logisch,
daf ein Game Boy weder Grafik noch
Sound eines Super Nintendo zustande
bringen kann. Die wichtigste und ent-
scheidende Wertung findet [|hr
schlieBlich unter SpielspaB. Diese Ge-
samtwertung gibt Aufschlufl dariiber,
ob das Spiel langfristig motiviert, wie-
viel Abwechslung geboten wird, wie
fliissig es fiberhaupt spielbar ist — mit
einem Wort: ob es Spafli macht. Die

T alahis

SpielspaBweriung ist unabhangig von
allen anderen Wertungen und beriick-

chiigtsauch nicht die"Hardware. Be-
ders herausragende.Spiele werden
it dem VIDEO-GAMES-Classic Pradi-
kat ausgezeichnet, das_|hr ab 80%
SpielspaB finden solltet Die Spiel-
spafiwertung 50% bezeichnet entspre-
chend einen durchschnitflighen Titel.
Neu ist unsere Altersempfehlung. Fol-
gende Stufen sind moglich&hb 6, 12,
16 und ab 18 Jahren. Die Altersemp-
fehlung ergibt sich ausschlielich
durch die Spielhandiung und Spiglpra
sentation. Sie wird nicht davar in-
fluBt, wie schwer ein Modul zu's
ist oder ob Anleitung und Bildsch
texte z. B. nur in Englisch vorlieg
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Donkey Kong Country 2 SNES
Asterix & Obelix Game Baoy
Super Mario Land Game Boy
Int. Supersiar Soc. Del. @ SNES
Super Mario World 2 SNES
Secret of Evermore SNES
Asterix & Obelix SNES
Donkey Kong Land Game Boy
Die Schliimpfe Game Boy
Super Mario Land 3 Game Boy

(1)  FIFA Soccer96 Mega Drive
(6) Die Schliimpte ‘Mega Drive
(3) NBA Live'96 Mega Drive

Theme Park Mega Drive

NHL Hockey 96 Mega Drive
(10) Sonic 3 Mega Drive
(neu) Toy Stary - Mega Drive
(4) Earthworm Jim 2 ‘Mega Drive
(neu) Sonic Compilation Mega Drive
(8) Kdnig der Liwen Mega Orive

(1) Wing Commander 3 Playstation
(neu) Alien Trilogy Playstation
(neu) The Need For Speed Playstation
(10) Road Rash Playsiation
(5) Total NBA'96 Playstation
(neu) D Playstation
(neu) Magic Carpet Playsiation
(7) Destruction Derby Playstation
(4) Thunderhawk 2 Playstation
(2) Krazy lvan Playstation

(1) Sega Rally Saturn
(2) Virlua Cop Saturn
(7) Virtua Fighter 2 Saturn
(new) Magic Carpet Saturn
(neu) Wipeout Saturn
(10) Worms Saturn
(3) Thunderhawk 2 Saturn
(-) FIFA Soccer'96 Saturn
(4) Sim City 2000 Saturn
(5) Mystaria Salurn

Diese Charls ermittelt Media Control durch monalliche Abfrage der Verkaulshits von 380
ausgewdhiten Spiele-Hiandlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Plazierung
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gn:alienD

Alien Trilogy Playsiation o & lron Storm

Ridge Racer Revolution Playstation 0 | Super Mario RPG

Resident Evil Playsiation | » Bomberman 4 ,_

Sega Rally Saturn "} Pele Sampras Exireme Playsiation
FIFA Soccer 96 PSX/Saturn * 1| Fade to Black Playstation
Tekken Playstation " | Impact Racing | Playstation
Need For Speed Playstation I} Shellshock Playstation
Total NBA'96 Playstation " N Slam’n Jam’'96 Sat/PSX
Discworld Playstation | Megaman X3 W Saturn
Wing Commander 3 Playstation . }| Pocahontas \ Mega Drive

Bitte schickt uns Eure perstnlichen Hits aul Fax oder Karte! Adresse: Magna Media Verlag,
Redaktion VIDEQ GAMES, Stichwort “Hits”, Postfach 1304, 85531 Haar, Fax: 089/4613 5046




REVIEWS

Reine Spielerei - Wer soll aus dieser Sicht blof einlochen kinnen?

as man Konami zugute

halten muB, ist die Tatsa-
che, daB es endlich einmal eine
Firma geschafft hat, Golfspie-
ler zu animieren, die nicht wie
in die Landschaft “reingeklebt”
aussehen. Sehr viel weiter gin-
gen die Anstrengungen, dem
Kéufer ein aufergewdhnliches
Spiel fiirs Geld zu bieten, aller-
dings nicht. Nach U.S. Gold
und Vic Tokai hat es nun schon
zum dritten Mal eine Firma ge-
wagt, nur einen einzigen lum-
pigen Kurs auf dem unendli-
chen Speicherplatz einer CD
unterzubringen. lhr konnt
Euch entweder im Trainingsla-
ger erst an die neuartige Dop-
pelklick-Schlagsteuerung ge-
wdhnen oder gleich mit bis zu
drei anderen Mitspielern ein

richtiges Match austragen,
bzw. beim Stroke- oder Skins-
play um Preisgelder an jedem
Loch kdampfen. Im Unterschied
zu den meisten Konkurrenz-
produkten bedeutet ein Schlag
ins Rough bei K.0.G. meistens
ein bis zwei Schldge Verlust.
Bei “PGA” konnte man oft aus
dem tiefsten Dickicht heraus
mit einem beherzten Schuf
noch 200 Yards wettmachen.

84
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Very Disappointing

|
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Hier dagegen ist man besser
beraten, den kiirzesten Weg
zuriick zum Fairway zu neh-
men, da lhr sonst bald kein
Land mehr seht. ds

, Bei meinem ersten

Kontakt mit Konamis
Golfspiel auf der Niirnberger
Spielwarenmesse war ich we-
gen den guten Spieleranima-
tionen und der Benutzer-

Die Spiegelefiekte im
Wasser sind zwar nett

gemeint, trofzdem wirki
die Grafik unnatiirlich.

r 4
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Mit dem Fadenkreuz legt Ihr fest, wie der Ball geschlagen wird
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Zusch! Bei Bunkerschldgen spritzt der Sand effekivoll in die Hihe

freundlichkeit sehr angetan.
Wenn man das Teil dann aber
in aller Ruhe zuhause zockt,
fallen dije MNachteile recht
schnell ins Auge: Da lhr nur
einen Putter besitzt, sind ultra-
kurze Putts oft das reinste
Gliicksspiel. Dazu kommt, dal
Ihr das (ibliche Gefélle-Raster
nicht direkt am Griin einblen-
den kénnt, sondern dieses zu-
vor in einem anderen Bild-
schirm anschauen und Euch
dann merken miift. Leider ha-
ben hier lediglich ganz brave
Golfer eine Chance. Mutige
Spieler fallen sofort in der Ta-
belle zuriick, weil manchmal
derart viele Schldge nétig sind,
um aus einem Bunker oder
Heavy Rough wieder heraus-
zukommen. Grafik-technisch
sind nur die Spieler lobens-
wert; sdmtliche Baume sehen
gleich aus und das Replay von

der Seite ist auch

nicht sehr gelungen. , ,
System: Sony Playstation

Spieletyp: Golfsimulation

Megabhit: CD

Hersteller: Konami

Testversion: Konami

Spieler: 1-4

Features: Speicheroplion

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 62%

Musik: -
Soundeffekte: 69%




In letzter Zeit hdufen sich
auch hierzulande die Zahl
der 32 Bit-Baskethallsimulatio-
nen. Und wieder ist es ein NBA
Soundso-Spiel... oder doch
nicht? Tatséchlich sind die ein-
zigen authentischen NBA-
Stars in Slam’n Jam ‘96 Earvin
“Magic” Johnson und Kareem
Abdul-Jabbar, deren Dunk-
Kiinste naturgetreu wiederge-
geben werden. Wenn man die
3D0-Version vom letzen Jahr
zum Vergleich heranzieht,
stellt man fest, daB am Spiel
nichts verdndert wurde. Die
Perspektive hinter dem Korb
gewdhrt Euch einen Blick
langsseits auf das Spielfeld.
Sie kann nicht verdndert wer-
den. Lediglich die Zoom-Funk-
tion verleiht dem Spiel vor al-
lem bei Dunks die nétige
optische Wiirze. Im Spielsy-

Obwohl nur eine Ansi{:_m ver-
fiighar ist, bleibt die Ubersicht

stem lassen sich ebenfalls kei-
ne Neuerungen ausmachen.
[hr konnt Freundschafts-, Sai-
son- oder Playoff-Spiele mit
27 Mannschaften bestreiten,
worunter sich auch ein “Dream
Team” mit Johnson und Jab-
bar befindet. Im Optionsmenil
nehmt [hr Euch die ndtigen
Einstellungen an Schwierig-
keitsgrad, Fouls oder Konditi-
onsabfall der Spieler vor. Auch
die Live-Kommentare des
CNN-Sprechers Van Earl
Wright lassen sich hier aus-
knipsen. tet
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REVIEWS

Steht der Angreifer frei, zieht er miihelos an der Defense vorbei

, , Spielspal statt Spieler-

datenbank — so hieB
vor genau einem Jahr die De-
vise bei den Entwicklern von
Slam’n Jam ‘95. Damals be-
stach dieses actionreiche Bas-
ketballspiel durch die fiir da-
malige  3D0-Verhdltnisse

ANICS DTNAMIC

hervorragende Grafik und
Spielbarkeit. Obwohl seitdem
viel Zeit verstrichen ist, hat
sich am Spiel nichts verédndert,
geschweige denn verbessert.
So wirkt die Grafik ziemlich
ruckelig und nach einem Menli
fiir die Perspektivenwahl sucht
man vergeblich. Im Vergleich
zu anderen 32 Bit-Basketball-
spielen sieht Slam’n Jam ‘96
hoffnungslos veraltet aus. Das
wdre aber noch nicht das
schlimmeste. Ich finde es eine
Frechheit, ein 3D0-Spiel un-
verdndert fiir die neuen 32 Bit-
Konsolen umzusetzen. Unter-
schiede zwischen der Sony-
und Sega-Variante bestehen
folglich nicht. Lediglich bei der
Turbo-Funktion zeigen Saturn-
Spieler mehr Kondition, weil
die Turbo-Leiste etwas , ,
langer anhalt.

System: Playstation/Saturn

Spieletyp: Basketballsim. |

Megabit: CD !
|

Hersteller:

Crystal Dynamics
Testversion: BMG
Spieler: 1 bis 2

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 4 his 6
Preis: ca. 120 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 65%
Musik: 62%

Soundeffekte: 72%

qel0d PLAYSTATION
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Jimmy “Rasta” Flex (varne) hat den Ball gerade noch erwischt

D ie englischen Programm-
code-Meister bei Codema-
sters konnten bei der dritten
Neuauflage ihrer Pete Sam-
pras ‘schen Erfolgsserie mal so
richtig ihre Talente unter Be-
weis stellen. Man trifft einer-
seits auch in dieser Version
wieder auf viele bekannte
Meniipunkte wie z.B. einen
Vierspieler-Simultanmodus,
den Knock-Out-Modus (bis zu
acht Spieler abwechselnd),
oder die versteckten Spieler
(Rastaman, Punkergirl, etc.)
bzw. Platze (Streetball in der
Bronx) . Andererseits gesellen
sich hier einige neue Features
dazu, deren Umsetzung eben
erst auf einer 32-Bit-Maschine
maglich und sinnvoll ist. Wie
bei den meisten State-of-the-
Art-Sportspielen derzeit iib-
lich, habt Ihr die Auswahl zwi-
schen  unterschiedlichen
Perspektiven, die sich auch
wahrend eines Matches noch
verstellen lassen. Die Ich-Per-
spektive (funktioniert natiirlich
nur im Einspielermodus) ist
dabei allerdings mehr als Jo-
kus gedacht, da Ihr Bélle un-
gleich schwerer annehmen

Professionelle Arbeit, sogar an die

Bandenwerbung wurde gedacht
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Wer mehr Abstand braucht, schaltet einfach in die Fern-Perspektive

Pistol Pete still rule

=

kénnt. Automatische Replays
gehdren natiirlich ebenso ins
Optionssortiment, wie ein
“Create Player Feature”. Hier
vergebt Ihr 100 Prozentpunkte
auf verschiedene Kategorien

Nicht grinsen,
sondern neue
Klamotten kaufen!

Auge in Auge mit
dem Ball in der
Ego-Perspektive

Falls die Spieler nicht gerade faul rumste-
hen, sehen deren Bewegungen super aus

| GRIES

.

wie Schnelligkeit, Aufschlag-
stérke, usw. AuBer dem ameri-
kanischen Namensgeber die-
ser Simulation spielen keine
weiteren Berithmtheiten mit
(Lizenzen kosten schlieBlich
ein paar Mérker, und Tennis-
profis geben sich Mitte der
90er auch nicht mehr mit ‘nem
Taschengeld zufrieden). Dafiir
haben die Vorzimmerdamen

der sieben Programmierer die
Listen mit den gebrauchlich-
sten Vor- und Nachnamen der

h acht Gastgeberldnder wiélzen

diirfen. Dadurch sind auch so
reizende Kombinationen wie
Stefan Huber (Hi,Hi), Olga Kru-
schev oder Pamela Peterson
entstanden. Damit sich die
neuerschaffenen Champs mit
den 08/15-Namen auf ihren
Heimat-Courts auch wohl-
fiihlen, erklingt die Ansage in
der jeweiligen Landessprache.
In der Frankfurter Halle tont es
deutsch aus dem Lautspre-
cher, auf dem Hong Konger
Hartplatz dagegen in wasch-
echtem chinesisch. Die Fiille
der Sprach- und Soundsam-
ples ist wahrlich eine Beson-
derheit bei Sampras Extreme
Tennis: Durch geschickte Pro-
grammierung entstand hier
eine Art “intelligente Soundku-
lisse”, die sich von selbst auf
das Spielgeschehen einstellt.
Man glaubt mit der Zeit
tatsdchlich von realen Zu-
schauern umgeben zu sein, die
das Spiel genau verfolgen und
bestimmte Spielziige entspre-
chend “honorieren”. ds

24 Cracks stehen zur Auswahl. Einige sind
aber nur per Cheateingabe “erhaltlich”.



, So gut kann also eine

zeitgeméaBe Tennis-
simulation aussehen, wenn
nur die richtigen Leute am
Werk waren: butterweiche Be-
wegungsablidufe der Spieler
gepaart mit einer guten Auf-
schlagsteuerung (Ihr markiert
den Aufschlagpunkt mit einer
“Linse” & la Jimmy Connors
Tennis, die in drei verschiede-  nen Geschwindigkeiten erhilt-
lich ist), werden durch eine
spitzenmédBige Soundkulisse
abgerundet . Zu zweit gegen-
einander oder zu viert macht
Sampras Tennis auf der Play-
station extremely viel Spafi.
Mit den vier verschiedenen
Schlagvariationen, die jeweils
auch in angeschnittener Form
angewendet werden kénnen,
bieten sich eigentlich schon

Jedes Match wird anschliefiend
im Fernsehen besprochen
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In der vorderen Hélfte geht gerade ein versieckier Spieler in die Knie

genug Maglichkeiten, die Geg-
ner aus der Ruhe zu bringen.
Schén wdre es, wenn man die
Schlagstirke zusatzlich noch
bei jedem Schlag, und nicht
nur beim Aufschlag regeln
kdnnte. Ansonsten gibt’s aber
eigentlich nichts zu meckern.
Fiir Tennisfreunde ist S.E.T.
ein Mull — zur Zeit gibt es ein-
fach kein besseres ’ ,
Spiel in dieser Sparte.
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In diesem Menii kan man die
Eigenschaftswerte der Spieler
individuell verdndern

System: Playstation
Spieletyp: Tennisspiel
Megabit: CD

Hersteller: Codemasters
Testversion: Codemasters
Spieler: 1 bhis 4

Features: Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 75%
Musik: 40%
Soundeffekte: 85%

' Enl:sri:alnmnm: Center

Verkauf von neuen und
gebrauchten Spielen!

Wir kaufen lhre gebrauchten Spiele an! |

Telefon: 02066 / 54164 + Fax 54059

Moerser Str. 81 Stainbrinkstr. 258
47198 Duisburg-Homberg 48145 Oberhausen-Sterkrade
Offnungszaelten: Offnungszeiten:

K Mo - Sa von 11-21 Uhr Mo - Sa von 11-20Uhr

BEI-UNG 16T EUER-GELD-GUT-AUFGEHOBEN

dvne:utex

IJEBI/ 513233 oder 556140
Mo=Fr9.30=11.30

ATTENTION! ATTENTION! ATTENTION!

Da fast taglich Neuheiten eintreffen, verzichten wir ab sofort
auf irrefuhrende Vorankindigungen in der Werbung...
Ruft uns an um die Neuheiten und Preise zu erfragen Thanks!!!

IGAMEBOY I secayTurn [T PlayStation

TANZ DER VAMPIRE?

Flederméause sind keine Vampire. Sondern
duBerst niitzliche Tiere. Doch lautlos ver-
lieren sie ihre Lebensrdaume. Was Sie fiir
diese hochsensiblen Insektenfresser

tun kdnnen, sagt lhnen unser Info
"Fledermause” (fiir 3 DM in
Briefmarken).

NABU
Postfach 30 10 54
sl Naturschutzbund)| 53190 Bonn
Deutschiand

MEE;\", 5-Dg
(<28 v QD

/)

Hey Netsurfer Dynatex Internet: hitp: //www.dynatex.de
Handler sind willkommen Fax: 0231/521553
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Taucht ein Feind auf, wird automatisch an das Geschehen gezoomt

Vor knapp zwei Jahren be-
geisterte das Action-Ad-
venture Flashback die gesamte
16-Bit-Gemeinde. Mit Fade to
Black prasentiert Delphine die
3D-Fortsetzung des beliebten

Sci-fi-Thrillers. Die Geschichte’

kniipft nahtlos an der des Vor-
gangers an: Nachdem Spezial-
agent Conrad B. Hart seine
Erzfeinde, die Morphs, besiegt
hat, begibt er sich in den Ge-
frierschlaf und tritt die weite
Riickreise zur Erde an. Kurz
vor der Ankunft wird er erneut
von den Morphs abgefangen
und findet sich nach einer un-
sanften Auftauprozedur auf
dem Gefangnisplaneten ‘New
Alcatratz’ wieder. Dort trifft er
auf seinen alten Kumpel John
0'Connors, der seit ldngerem
einen Ausbruch plant und Con-
rad gleich mit einbezieht. Ab
diesen Zeitpunkt steuert Ihr die
Heldenfigur, und Eure Mission

Unterwegs trefft Ihr auf teils
absonderliche Blechkameraden

88

besteht darin, die Macht der
Morphs zu schwachen und
schlieBlich aus dem Gefdng-
niskomplex zu entkommen.
Auf Eurem beschwerlichen
Weg miissen zahlreiche Mini-
puzzles geldst, geheime Rédu-
me erforscht und eklige Mon-
ster gekillt werden. Mit einer
sparlichen Handfeuerwaffe
zieht Ihr durch verwinkelte
Korridore und lehrt die auBer-
irdische Allianz das Fiirchten.
Alle Feindobjekte setzen sich,
wie die Umgebung, liberwie-
gend aus texturierten Polygo-
nen zusammen. Conrad kann
rennen, springen, kriechen,
zur Seite springen und auf
Knopfdruck die Waffe ziicken.

In einem spateren Level steuert Ihr ein Minischiff durch die Gange
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Das heiBt, Ihr marschiert rela-
tiv frei durch detaillierte 3D-
Kulissen, die wie beim Film,
aus verschiedenen Blickwin-
keln prdsentiert werden.  ws

Warum Fade to Black
auf dem PC-Sektor kei-
ne grdBeren Erfolge verbu-
chen konnte, ist mir vollig
schleierhaft. Die 3D-Engine
scrollt, zoomt und dreht fliis-

7 RS o6

Per Knopfdruck ziickt Conrad seine Knarre und geht in Schufistellung

Sig und bietet dabei sogar
noch mehr Detailreichtum
(Texturen) als das Original.
Drumherum werden jede Men-
ge Gegenstande, originelle
Ratselkost, spannende Baller-
duelle und eine sehr gute
deutsche Sprach-Synchroni-
sation geboten. Auch in punc-
to Spieldesign stimmt nahezu
alles: Eine durchdachte Joy-
pad-Steuerung, die nicht bes-
ser gelingen hatte konnen und
viele verzwackte Levels moti-
vieren kraftig. Die Animation
aller Sprite-0bjekte sind her-
vorragend in Szene gesetzt,
zZudem sorgt das wandlungs-
fahige Feindvolk und zahlrei-
che Geheimraume fiir bemer-
kenswerte Abwechslung. Trotz
des verdammt hoch angesie-
delten Schwierigkeitsgrades
kann ich Fade to Black jedem
Action-Adventure-Fan , ,
nur weiterempfehlen.

System: Playstation

Spieletyp: Action-Adventure
Megabit: CD
Hersteller: EA/Delphine
Testversion: EA
Spieler: 1
Features: PaBwort, Memory
Card-Save
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 5%
Musik: 53%

Soundeffekte: 72%

O



em allgemeinen Trend zur

Umsetzung folgend, gibt's
nun das groovige 3D-Panzer-
spektakel auch fiir die Playsta-
tion. Wie auf dem Saturn steigt
Ihr als Frischling in die Stldner-
truppe “Da Wardenz” ein, um
dem weltweiten Bdsen einen
grofkalibrigen Riegel vorzu-
schieben. Dieser gestaltet sich
als Kampfpanzer vom Typ Pre-
dator und verfiigt neben den
unbegrenzten Standardwaffen

Shellshock
kracht auf der
Playstation
genauso schin,
wie auf dem
Saturn. Die Um-
selzung ist fast
1:1 gelungen.

Guns’n’Homeboys

Haubitze und MG iiber SAM-Ab-
schuirampen (Raketen miiBt Ihr
vom Missionshonorar kaufen)
und ein Funkgerat. Damit ruft [hr
im Notfall Euren Kumpel “911",
der dann (nach wuchermaBiger
Bezahlung, versteht sich) mit
seiner A10 einen Luftangriff
fliegt. Des weiteren kauft Ihr
Panzerung, Motor-Tuning und
Waffen-Upgrades. Die Missio-
nen reichen wieder von “Mach’
alles platt” tiber Geiselbefreiung

bis hin zum Geleitschutz. Zum
Spiel gibt's Hip-Hop-Sound und
lassige Kommentare iiber Funk.
Spielstdnde sichert Ihr per Me-
mory-Card oder PaBwort. Js

, , Die Umsetzung vom

Saturn auf die Playsta-
tion ist nahezu 1:1 gegliickt.
“Nahezu”, weil [hr entfernte
Feinde auf der Playstation nur
als undeutliche Schatten aus-
macht und der Vorrat an
Sprachsamples im Vergleich
zur uns gezeigten Saturn-Ver-
sion geringfiigig aufgestockt
wurde. An den Mangeln der
Saturn-Ausgabe wurde hinge-
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gen nicht gefeilt. Nach wie vor
ist die Steuerung nicht ganz
Panzer-gerecht, die Uber-
sichtskarte ein Witz, Fairnef3
oft ein Fremdwort und die
spielerische Abwechslung
nicht gerade (iberragend. Wie-
der mufi ich sagen: “Nett, kra-

chig, groovy — aber , ,
nicht hitverdachtig.”

System: Playstation

Spieletyp:

Panzersimulation

Megabhit: CD

Hersteller: Core Desian i
Testversion: Centre Gold
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 4 his 7
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 2%
Musik: 76%
Soundeffekte: 70%

man nicht.

Die schlechte Nachricht: -
Gorleben. Die Gefahr einer atoma-
ren Katastrophe. 40 kg Plutonium,
sind seit 1995 in einem Castor-
Behilter zwischengelagert. Ein
Leck wilrde Grundwasser und
damit Nahrungsketten verseuchen,
ROBIN WOOD: "Radioaktivitat
sieht man nicht, wir leiden aber
unter ihren Folgen. Nur 1 Millions-
tel Gramm Plutonium zum Beispiel
titel einen Menschen,” ROBIN
WOOD kiimpft fiir eine Welt, in der
wir leben kéinnen.

Cewaltitee seageme=wschadl 1 Natur und Usweit e V.

Aktiv fiir die Umwelt

Die gute Nachricht:
Radioaktivitat sieht

mérz punkt

leh miichte mehr iiber ROBIN WOOD wissen!
Vorname, Name

StraBe, Nr.

PiZ, Ort

ROBIN WOOD eV. « Postfach 10 21 22+
28021 Bremen « Spendenkonto 209 98-200
Fostbank Hamburg (BLZ 200 100 20)

Mit 5- DM Portobeilage in Briefmarken helfen
Sie uns, Verwaltungskostén zu sparen. Danke!

Joypad Commander 39,95
Jiﬁrgad Ascil 4495
RGB-Kabel 39,95
Memaory-Card 49,95
Memory-Card Plus 8Meg 89,95
Pad-Verlangerung 19,95
Action Replay Professional 89,95
Linkkabel 49,95
Bodenbacher Sfr. 30 01217 Dresden Saturn-Spiele
& H Earthworm Jim 2 us 109,95
PSX-Spiele Frmal Fage us 10995
2 ii ellshock pal 99,9

QER MULTI-UMBAU FUR PSX IST DA!! Skeleton Warrior us 10995
Einbausatz m. Lotanleitun 99,95 Sega Rally us #9,95
EINDAL DB UNS....vvvvecrereerrsesearsenenerenre - 119,95 Sega Rally dt 99,95
Resident Evil us 109.95  Mystaria dt £9,95
Alien Trilogy us 109,95 Bug us 79.95
Viewpoint us 8995 pi 89,95
Total Eclipse Turbo us 69,95  Virtua Cop dt 139,95
Return Fire us. 109,95  virtua Fighter 2 us/dt 89,95
Skeleton Warrior us 10995 Thunderhawk 2 dt 99,85
Poed us 109,95  FIPA Saccer 96 dt 99,95
Descent us ) 89.95  Shinabi X dt 69,95
Ridge Racer Revolution dt 99,95  Revolution X dt 69,95
Need for Speed dt 89.95  Congo the Movie us 79,95
Alien Tnlog;r pal unzens. 9995  F1-Challenge dt 4995
Tho Shin Den 2 dt 99.95  pie Horde dt 9,95
Adidas Power Soccer dt 89,95 Galactic Attack di 69,05
Rise 2 Ressurection dt 8495  Military Commander 2 jp 99,95
Galaxy Fight dI 84.95  panzer Dragon 2 jp 109,95
Shellshock pal 8995 iy Kang 2 us 109,95
Panzer General dt 8995 @un Eri?iorl i 109,95
NBA in the Zone dt 89,95 Gebockers ip 89,95
NBA Live 96 di 9995  Robo Pit | 109,95
NHL Face Off t 99.95  Virtua Volleybal p 99,95
3D-Shooter dt 8995  Jopny Bazocka Tone dt 89,95
Liu Kang 3 di 119.95  victory Goal dt 59,95
Loaded dt 8995  Hang On 96 dt 89,95
Philosoma dt 89,95  Themepark di 9995
True Pinball di 8995 iy Kang 3 us 129,95
Thunderhawk dt 89,95 Black Fire us 79,95
| Zero Divide dt 5995!  Wipe Out dt 89,95
| Cyber Sled dt 59,951  X-Men dt 89,95
| Lone Soldier di 5895!  Daytona USA di 99,95
| Hi Octane dt 5895!  Aclion Replay dt 89,95
| Jupiter Strike dt 59,951  Joypadverlingerung 19,95
| Starblade Alpha dt 5995!  Joypad Turbofire 39,95
| Hyper Parodius dt 59,951  Antennenteil 39,95
..und viel Lecker-Zubehar. .. Joybord Sat-PSX-3D0 89,95
Nameco NeGeon Pad 8995 RGB Kabel 29,95
Mad Katz Lenkrad 149,95  Stereo Chinchkabel 28,95
Auch Ankauf und Inzahlungnahme

TeL 035]/2 52 661 l von Videospielen und K I

7 SRS oo
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Ballern — Ausweichen — Schnellersein, darauf kommi’s an

ndlich ist es soweit, /mpact

Racing kommt in die La-
den. Das Erstlingswerk von
Dublin Fun Com haben wir
Euch ja schon im Preview vor-
gestellt. Es handelt sich um ein
3D-Rennspiel, bei dem hem-
mungslos geballert wird. Fiir
jeden Kurs gibt's ein Zeitlimit,
das |hr nur einhalten konnt,
wenn Ihr verteufelt gut fahrt,
“Kriecher” mit Waffengewalt
aus dem Weg rdaumt und Mi-
nen sowie brennenden Benzin-
lachen geschickt ausweicht.
Natiirlich kénnt Ihr Gegner
auch rammen, dabei leidet
Eure Karre aber genauso wie
alle anderen. Werdet [hr von
Raketen getroffen oder lauft
auf eine Mine auf, nimmt zu-
erst die Starke des betroffenen
Schildes ab, dann geht’s Euch
an die Energie. Gottseidank
hinterlassen zerstorte Gegner

DESTRDY 25 CARS
Ll

N =30 TO
UPGRADE YOUR CAR
=

Nach bestandener Bonus-Runde
wird aufgeriistel. Die Grafik ist
superfloft.
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Extras. War der Ubeltiter vor
Euch, m(iBt Ihr das Extra auf-
sammeln, gab der Feind hinter
Euch das Lenkrad ab (durch
Minen oder Flammenwerfer)
wird Euch das Goodie automa-
tisch gutgeschrieben. Extra-
Zeit, Raketen, Minen, Sprit flir
den Flammenwerfer, Smart-
bombs, Schild-Power und Le-
bensenergie liegen auf der
StraBe. Allerdings habt lhr
nicht von Anfang an alle Waf-
fen. Macht Ihr im Rennen
geniigend Feinde nieder,
geht’s ab in eine Bonusstufe,
in der Ihr nach ausreichendem
Overkill eine neue Waffe be-
kommt. Dann diirft Ihr auch
sogleich ein PaBwort notieren,

oder den Spielstand auf der
Memory-Card  festhalten.
Neben den krachigen Soundef-
fekten verwohnen dabei rasan-
te Technoklange Eure Lausch-
lappen. Js

, , Soo toll sieht Impact

Racing auf Anhieb gar
nicht aus. Wenn Ihr aber erst
einmal auf der Piste seid und
die tolle Geschwindigkeit er-

Dich krieg’ ich! Gegner im Fadenkreuz haben nichis zu lachen.

Zentimeter vor dem Ziel ereilte mich hier das “Time Out”
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lebt, wird’s schon halbwegs
interessant. Dazu noch die
granatenmafige Dauerfeuer-
Action plus den feinen Tech-
no-Sound — schon 4Bt Euch
das Teil keine Ruhe mehr.
“SchweiBtreibend” wére das
erste Wort, das mir zu Impact
Racing einfillt. Das Spiel ist
simpel gemacht, vom Renn-
Realismus fehlt jede Spur,
und trotzdem kann man sich
allenfalls iiber etwas mangeln-
de Abwechslung beklagen. Die
Moativation riihrt hauptsach-
lich vom Extrawaffen-System
her: “Welche Wumme krieg’
ich wohl als ndchstes?” treibt
Euch von einem Level zum
ndchsten. Impact Racing ist
sicher kein Spiel, das in die
Geschichte eingeht, trotzdem
ist es gut durchdacht, prima

spielbar und bietet , ’
hiibsch fetzige Action.

System: Playstation
Spieletyp:

Rennspiel mit Action
Megabit: CD

Hersteller: Dublin FunCom
Testversion: Virgin
Spieler: 1

Features: Paliwort,
Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 60%
Musik: 65%

Soundeffekie: 68%
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lhr PC- und Videospiel-Spezialist « Detmolder StraBe 68 « 33604 Bielefeld
Telefon: 0521/642 34, 0521/64235 Fax: 0521/6 42 35

Fordern Sie unsere Preisliste an! Versand per UPS (auf Wunsch auch per Post) - Porto + Verpackung + Nachnahmegebithr DM 12,—,
Ab DM 300,- versandkostenfrei. Ankauf und Tausch von gebrauchten Spielen
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Beriihrt Ihr die Stacheln an der Decke, habt Ihr ein Leben weniger

L<} s achen gibt's, die gibt's gar
& nicht! Was Capcom den
stolzen Besitzern der beiden

1B |
i:v] wichtigsten 32-Bit-Systeme
A J (ein identisches SAT-MMX3 ist
ﬂ U8 bereits erschienen) hier unter-
W zujubeln versucht, ist eine 1:1
A Konvertierung der gleichnami-
= gen SNES-Version. Ja, Ihr habt
richtig gelesen, Mega Man in
'? 1A Super-Nintendo-Qualitét ist
(s jetzt auch auf der Playstation

spielbar. Als kleines “Trost-
pflaster” kann sich der Kéufer
dieser CD wahrend des Intros,
und zusétzlich vor jedem neu-
en Level, noch ein kleines Ani-
me-Filmchen mit dem blauen
Maskottchen als Hauptdarstel-
ler reinziehen. Ansonsten hat
sich bis auf den Sound rein gar
nichts verdandert/verbessert.
Die Rolle des notorischen Bo-
sewichts wurde mal wieder mit
Dr. Doppler besetzt. Besiegt

i B A AR = S S

Besilzt Ihr das richtige Ifem,
steigt Mega Man in den Mech

92

Ihr im Anfangslevel den ersten
BoB, diirft Ihr danach auf der
Karte selbst bestimmen, in
welcher Reihenfolge die fol-
genden acht Level durchge-
spielt werden. Nach jedem be-
siegten Obermotz steigt die
Zahl Eurer Extrawaffen um den
Faktor 1 an. AuBerdem konnt
Ihr in manchen Leveln wie ge-
habt Subtanks und Robo-Sym-
bole einsammeln. Durch Ein-
satz der Roho-ltems darf Mega
Man an bestimmten Stellen in
einen riesigen Mech umstei-
gen, mit dem sich Feinde viel
einfacher platten lassen, bzw.
mit dem es sich auch {iber an-
sonsten tddliche Stacheln drii-
bermarschieren |aBt. Betretet
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Geht den Extrawaffen die Puste aus, miissen neue Energiekapseln her

Ihr irgendein Level zum zwei-
ten Mal, konnt Ihr auf einer Art
Rontgenbild sehen, ob sich
noch wichtige Goodies in die-
ser Stage verbergen. ds

, Abgesehen davon, daf

sich die letzten Mega
Man Abenteuer immer mehr
gedhnelt haben, ist es ja wohl!
ein Witz, auf leistungsfihige-
ren Konsolen ein und dasselbe

Spiel ohne jegliche neuen Fea-
tures von den 16-Bittern ein-
fach nur “riiberzukonvertie-
ren”. Wie wdre es denn zur
Abwechslung mal mit etwas
umfangreicheren Leveln, mehr
Geschwindigkeit oder einer
Spielfigur, die auch nach oben,
anstatt nur seitwdrts ballern
kann? Langsam scheint Cap-
com wirklich die Puste auszu-
gehen. Wenn Namco seine Ar-
cade-Classics mit Uralt-Grafik
auf CDs preBt, dann hat das
noch irgendwo seine Berechti-
gung. Auf solch eine “veralte-
te” Capcom-Konvertierung
kann die Spielewelt aber ge-
trost verzichten (es sei denn,
Jjemand steht vallig auf Jump’'n
Runs und hat schon lange kein
Mega-Méannchen mehr ver-
nascht). Uns hangt der Typ je-
denfalls langsam zum , ,
Hals heraus.

System: Playstation
Spieletyp: Jump'n Shoot
Megahit: CD

Hersteller: Capcom
Testversion: Maro
Spieler: 1

Features:

PaBwort, Continue
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 61%
Musik: 65%
Soundeffekte: 65%
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er ewige Krieg zwischen

Rebellen und dem Imperi-
um nimmt nun andere Dimen-
sionen an. In Guardian Heroes
steuert Ihr einen Rebellenkdamp-
fer durch das Seitenscroll-Kon-
tingent, um dem Imperator eins
auszuwischen. Dabei habt [hr
vier verschiedene Charaktere zur
Auswahl, die sich in ihrer Kdmp-
ferklasse unterscheiden. Danach
geht es in bester Final Fight-Ma-
nier durch ca. 20 Levels. Da das
Spiel auch Rollenspielelemente
in sich birgt, verzweigt sich die
Story, und somit dndert sich
auch die Stage-Anzahl. Der

Held, der von einem computer-
gesteuerten NPC (Non Playable

Heroes

Character) begleitet wird, erhalt
fiir seine Verdienste Erfahrungs-
punkte. Zusammen mit einem
Kumpel diirft Ihr jedoch auch ein
Beat’em Up bestreiten, wobei
die Anzahl der Kdmpfer unter-
schiedlich ist. Wieviele Charak-
tere Ihr dabei anwéhlen konnt,
hdngt davon ab, welche Stages
Ihr im 1P-Modus bereits gemei-
stert habt. tet

In den Stages wird bis zum
Abwinken gekampft

Im Rollenspiel-Part folgi danach
ein kleiner Plausch

, Sega bezeichnet Guar-

dian Heroes als ein
“Priigel-Rollenspiel”, da Ele-
mente aus beiden Genres im
Spiel vereint wurden. DaB es
dabei mitunter ziemlich chao-
tisch zugeht, sieht man schon
an der Anzahl der HP-Balken
auf dem Bildschirm. Wenn
zehn und mehr Kampfer sich
auf dem Feld tummeln, ist eine
prédzise Steuerung fast un-
maglich, man erkennt einfach
kaum noch etwas auf dem Mo-
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nitor. Als 2D-Beat'em Up kann
es ebenfalls nicht (iberzeugen.
Da fehlt es an der ndtigen
Steuerbarkeit. Zudem wirkt die
Grafik eindeutig zu billig. So-
mit vereint Guardian Heroes
leider nur zwei halbe Sachen.
Aber zum “kurz mal abreagie-

ren” eignet sich das
Spiel allemal. , ,

System: Saturn

Spieletyp:
Priigel-Rollenspiel
Megabit: CD

Hersteller: Sena
Testversion: Sega

Spieler: 1 bis 2

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 58%
Musik: 61%
Soundeffekte: 65%

Ninfemdo 64 + PlayStafion * Saturn
SNES * SNK - PC CD-ROM

JETZT DA !!!

mit folgenden Spielen:

sowie:

Sony-PSX-Umbau

2AND2NONE

Sony PSX-Spiele us:

Sega Saturn Spiele us:

Heubacherstr, 44

Inh. Greter/Stubenvoll

73529 Schwiib, Gmiind

import-Spiele-Ankiindigung Juni/iuli: I ; ' I ‘

lm . por

Espelsweg 8
56651 Niederzissen
Fon 02636/970212

u.02636/80191
Fax 02636/8528

Tagliche Neuheiten...
...tufen Sie uns an

Tel. 07171-81515

| SONY IMPORT SATURN IMPORT SONY PAL SATURN PAL NINTENDO 64

| Resident Evil (us)  115.-  Night Warriors (us) 115.- Impact Racing 89.- Sim City 89.-
RnR Racing 2 (us) 115.- Amok (us) 115.- Fommula One 99.-  Deshtiuction Derby  89.- BE! UNS AB DEM .
Syndicate Wars (us) 115.-  Earthworm Jim 2 (us) 115.- Panzer General 89.- Streetfighter Zero  89.- 25.06.96
Jump. Flash 2 (jp) 139.- Buster Bros (us) 115.- Resident Evil 99.- Casper 89.- MIT ALLEN SPIELEN
Tekken 2 (ip) 139.- Skeleton Warriors (us) 115.- Track&Field 89.-  Alien Trilogy 89.- UND SAMTLICHEN
Die Hard Trilogy (us)115.-  Scorcher (us) 115.- Ridge RacerRev. 99.-  Descent 89.-  ZUBEHOR ERHALTLICH 1!
Puzzle Bobble 2 (jp)13%9.- Die Hard Trilogy (us) 115,- SheeffighterZero  89.-  Formula One 99.-  PREISE AUF ANFRAGE !l|
*PSXBOOTCHIP 90.- WAHNSINN : MULTINORM PSX + RGB KABEL + ALIEN TRILOGY US =====> 619 DM 111

| SNES/SUPER FAMICOM: Fragt nach unseren Neuheiten | SPEZIALHARDWARE FUR SNES & GB AUS HONG KONG HIER ERHATLICH 11!
IHR WOLLT NOCH MEHR ?? IHR HABT FRAGEN ?? EINFACH ANRUFEN 111! oder VORBEISURFEN: HTTP:/[WWW. 2ND2NONE.COM

Offnungszeiten Mo.-Fr, 10,00 - 18.30 Sa. 10.00 - 14.00 Imimer und Preiséndenungen vorbehalten. Versandkosten 10 DM+ 3 DM NN Gebiihr

:‘ TAGLICH NEUHEITEN AUS USA & JAPAN !II
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Der deutsche Sprecher haut die ganze Zeit nur dumme Spriiche raus

Von 47 Mannschaften, die
am groBten europdischen
FuBballereignis teilnehmen,
haben sich 4x4 Teams fiir die
Endrunde in England qualifi-
ziert. Eben jene 16 Finalisten
stehen Euch bei Gremlins su-
perschon animierter und offizi-
ell lizensierter Simulation zur
Auswahl. Das ist im Prinzip
auch schon der einzige Unter-
schied zur Playstation-Version
(kam unter dem Namen Actua
Soccer, bzw. ranSoccer auf
den Markt), bei der mit 43 in-
ternationalen Teams um den
World-Cup gekdmpft wird.
AuBer bei Victory Goal ‘96, das
noch nicht offiziell erhaltlich
ist, konnte unsereins auf Se-
gas Zugmaschine noch nie so
gelungene, flissige Motion-
Capture-Animationen bewun-

dern, wie hier bei euro ‘96. Im
Gegensatz zu FIFA Soccer
zeichnet sich Gremlins Mach-
werk allerdings nicht gerade
durch eine Vielzahl von ver-
schiedenen SchuBarten aus.
Auf dem Joypad sind ledig-
lich vier Buttons belegt. Wer
sich an die Steuerung gewoh-
nen mochte, wahlt den Trai-
ningsmodus aus. Hier bt |hr
ohne Gegner PaBspiel und
Torschiisse. Des weiteren
existieren noch die zwei

94

Der Screenshot links gibt

. die Sichi der Ball-Kamera

wieder. Durch den kieinen

: Ausschnitt seht Ihr wenig

vom Rest der Mannschaff.

RUSSLAND

Modi “Freundschaftsspiel”
und “UEFA Cup”. Das gesamte
Spiel wird von einem Sprecher
mit deutschen Prollspriichen
“kommentiert”. ds

, Die Actua-Grafik-Engi-

ne macht auf dem SAT
fast noch eine bessere Figur,
als auf der PS, zumindest, was
die Fliissigkeit der Spielerbe-
wegungen angeht. Leider a6t

dafiir die Spielgeschwindigkeit
zu wiinschen (brig. Trotz Dau-
erdriicken der C-Taste (Turbo)
hat man oft das Gefiihl, nicht
richtig vom Fleck zu kommen.
Dieses Manko in Verbindung
mit zu wenig Taktikmoglich-
keiten IaBt das offizielle UEFA-
Cup-Spiel hinter vergleichbare
Konkurrenzprodukte (von de-
nen es allerdings noch nicht
allzuviele gibt) zuriickfallen.
Ein weiterer Schwachpunkt
sind die sechs Perspektiven,
von denen drei unbrauchbar
sind. Bei der “Ballkamera’-
Einstellung befindet sich das
Leder auch schon mal auBer-
halb vom Bild, da der Saturn
mit Zoomen nicht nachkommt.
Wenigstens beschert Gremlin
uns hier die Original-Spielerna-
men. Trotz geringfiigigen Ver-
besserungen gegentiber der
PS-Version besticht “euro ‘96"
lange nicht so, wie Se- , ,
gas “Victory Goal 96"

System: Saturn
Spieletyp: FuBballspiel
Megabit: CD

Hersteller: Gremlin
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 4
Fealures:

Spielstadnde speicherbar
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 83%
Musik: 40%
Soundeffekte: 70%




Welche Waffe darf’s denn sein? Eine Haubiize wird zugebombt.

ir alle Konsolenstrategen,

diirfte ein lange gehegter
Wunsch in Erfillung gehen —
endlich gibt es Advanced Mili-
tary Commander auch fir
Nicht-Japaner. Unter dem Na-
men /ron Storm ist nun die
amerikanische Version zu ha-
ben. /ron Storm ist ein Strate-
giespiel, bei dem es um takti-
sche Kriegfiihrung geht. Im
Standard-Modus spielt Ihr je
ein Szenario, im “Campaign-
Mode” ist ein ganzer histori-
scher Krieg zu gewinnen. Das
Spielfeld ist in Hexfelder unter-
teilt. Einheiten werden grob in
Flugzeuge, Basen, Schiffe, U-
Boote, Infanterie und Panzer
unterteilt. In Wirklichkeit kom-
men Hunderte von verschiede-
nen Einheiten vom Infanterie-
Trippchen bis hin zum
Flugzeugtrager zum Einsatz.
Per Joypad (oder Maus) ver-

EssoxCl as=CARRIER  'SHIP

Information gibt's satt, die
Einheiten sind authentisch

g=10

a"ﬁt‘ :

Iron Sto:

schiebt oder befehligt Ihr jede
Einheit pro Zug einmal, dann
ist der Gegner dran. Wenn
zwei Einheiten aufeinander-
stoBen, kann es zum Kampf
kommen. Dazu wahlt Ihr die
Waffe und die zu bekdmpfende
Einheit aus und verfolgt in ei-
ner gerenderten Zwischense-
quenz das Geschehen. Uber
Sieg oder Niederlage entschei-
det der Zufall. Je nach Stérke
der eingesetzten Einheit stei-
gen oder fallen Eure Chancen
allerdings gewaltig. Eroberun-
gen bringen Geld fiir die
Kriegskasse. Spiele sind jeder-
zeit abspeicherbar, verbrau-
chen dabei allerdings immens
viel Speicherplatz. Jjs

, , Gleich vorneweg: Iron

Storm hat gegeniiber
der japanischen Version einen
Nachteil, namlich die Anlei-
tung. Wéhrend man in Japan
ein detailliertes Kriegshand-
buch dazubekommt, be-
schrinkt sich die englische
Anleitung nur auf das Ndtig-
ste. Wichtige Feindheiten muf3
der Spieler selber herausfin-
den. Das Spiel an sich ist

- B ¢ q
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g wird’s f'ange dauern. In ,fedem
Kampf lernt Ihr etwas dazu
und denkt Euch “Das ndchste
Mal krieg’ ich’s noch besser
hin”, Auf den ersten Blick ist
das Angebot an Szenarios
nicht gerade gigantisch. Ein
einziges Spiel kann allerdings
Tage dauern. Die Zwischense-
quenzen sind abschaltbar, was
das Spiel beschleunigt. Iron
Storm ist ungemein fesselnd.
Es motiviert endlos und ist in
meinen Augen das Hexfeld-
Strategiespiel schlechthin.
Bisher (und wohl auch in Zu-
kunft) ist eine deutsche Versi-
on nicht in Sicht. Jeder Strate-
giefreund, der etwas Englisch
versteht und einen Adapter be-
sitzt, kommt an diesem “Jetzt-
Schon-Klassiker”

nicht vorbei. , ,

System: Saturn

Spieletyp: Strategie
Megabit: CD

Hersteller: Working Designs
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Speicheroption
(RAM-Modul empfohlen)
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 18

Grafik: 65%
Musik: 38%
Soundeffekte: 67%

95



REVIEWS

Shoot'em Up &
Jump’n Run - Jedes
Element wurde ,,geklaut”.

Erinnert Ihr Euch an jenes
abgefahrene Shoot'em Up
mit dem vielsagenden Namen
Keio Flying Squadron firs
Mega-CD? Wer diese Frage auf
Anhieb bejahen kann und zu-
dem einen Saturn besitzt, darf
sich nun auf die zweite Runde
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Der mechanische Shogun Nobunaga hantiert mit Turteliauben

Reio Flymg
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Parodie” hochgejubelt. Nun,
drei Jahre spéter, hélt sich die
Begeisterung eher in Grenzen.
Zwar ist das Spiel immer noch
witzig und bunt, doch leider
vermi3t man in diesem zwei-
ten Teil den erfrischenden
Ideenreichtum von damals.
Jedes Spielelement hat man
irgendwie schon bei Donkey
Kang Country einmal gesehen,
und die eilig dazwischenge-
klemmten Shoot'em Up-Einla-
gen kdnnen ebenfalls nicht
(iberzeugen, da sie offensicht-
lich schlichtweg direkt vom
Vorgdanger heriiberkopiert
wurden. Auch bei der Steue-
rung macht sich trotz Turbo-
Lauffunktion ein Gefihl der
Tragheit breit, da sich die
Spielfigur nicht flink genug
steuern laBt. Es wadre wahr-
scheinlich viel besser gewe-
sen, das Shoot'em Up-Gefilde
nicht zu verlassen und dafiir
am Spielkonzept um so mehr

Squadron

oder Hinweisschilder dirft [hr
dariiber hinaus aufnehmen
und auf herannahende Gegner
werfen, Ist so ein ganzer Level
gemeistert, erfreut [hr Euch an
den teilweise vollanimierten
und synchronisierten Zwi-
schensequenzen. Aber Keio
ware nicht Flying Keio, wenn
es nicht auch hitzige Luftge-
fechte gabe. Dafiir ist in den
Levels 2 und 5 ausgiebig ge-

gefaBt machen. Nur, diesmal
haben sich die Entwickler ein
besonders kluges Spielkon-
zept ausgedacht: Es ist ein
konventionelles Jump'n Run!
Die insgesamt fiinf Levels be-
inhalten so ziemlich alles, was
seit Donkey Kong Country und
Earthworm Jim zu einem stan-
dardmaBigen Action-Jumper
dazugehort. So beginnt die Ge-
schichte in einem Waldstiick,
fithrt u.a. Gber Achterbahn-
und Unterwasser-Stages bis-
hin in den Weltraum. Auch wer
kein Japanisch versteht, wird
dabei kaum Miihe haben, die
herumliegenden ltems aufzu-
heben und sinnvoll einzuset-
zen. Es existieren drei Sorten
von Waffen-Extras: Ein Ham-
mer, ein Regenschirm und

zu tiifteln. Auch wiirde ich per-
sdnlich keine 140 Mark fiir ein
Spiel ausgeben, das man in ei-
ner Stunde bei mittlerem
Schwierigkeitsgrad durchge-
spielt hat. So bleibt Keio Flying
Squadron nur ein maBiges
Jump'n Run, das man in die-
ser Form (fast) genauso auf
dem Mega Drive hétte , ,
realisieren kénnen.

sorgt, denn hier mischen sich
astreine Shooter-Passagen ins
Jump'n Run tet

System: Saturn

Spieletyp: Jump'n’Run
Megabit: CD

Hersteller: Victor Ent.
Testversion: Archiv
Spieler: 1

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 140 Mark

, Als seinerzeit Keio Fly-

ing Squadron fiirs
Mega-CD erschien, wurde es
als eine gelungene “Parodius-

VG-Altersempiehlung: frei

Pfeil und Bogen, wobei immer Oben: Anime- _
nur eine Waffe aufgenommen Sequenzen Grafik: 66% .
werden kann. Alle anderen lockern die Musik: 78%

Items wie Tanuki-Skulpturen Handlung auf Soundeffekie: 69%

Rechis: Der from- =5

Die einzelnen Stages wurden me Monch wirft

meisterhaft in Szene gesetzt. mit seinen 1000 |

Bunter geht’s nicht mehr! Kdpfen herum |



Romantik pur: Die Stimmung im Spiel ist einfach marchenhaft

W as sich die Programmie-
rer von Pocahontas hier

vorgenommen haben, kniipft
nahtlos an die Thematik des
gleichnamigen Zeichentrick-
films von Disney an. Das leidi-
ge Thema der Gewalt wird in
diesem Jump’n Run somit auf
ganz besondere Art angespro-
chen. Euer Ziel ist es, die Indi-
anerin Pocahontas und den
Waschbdaren Meeko sicher
durch die Wildnis zu fiihren.
Unterwegs tauchen Rétsel und
Hindernisse auf, die gemei-
stert werden wollen. Aufgaben
wie Tiere in der Not zu retten
oder unzugéngliches Geldnde
zu bezwingen, geh6ren eben-
falls dazu wie ein Wettrennen
mit einem Wolf. Jedesmal,
nachdem Ihr einem Tier gehol-
fen habt, verleiht es Euch be-
sondere Fahigkeiten wie
Schwimmen, Springen oder

Mit den Kréften der Natur hilft
Pocahonias ihrem Geliebien

Klettern, die Ihr in den nachfol-
genden Stages einsetzen
konnt. An den meisten Stellen
bendtigt Ihr jedoch die Hilfe
Eures Gefahrten Meeko, der
ebenfalls besondere Fahigkei-
ten besitzt. Per C-Tate diirft Ihr
wéhrend des Spiels zwischen
den beiden umschalten, damit
sie sich gegenseitig helfen
kénnen. Wie auch in den vor-
angegangenen Filmumsetzun-
gen haben sich die Zeichner
auch in Pocahonias viel Miihe
gegeben. Die Animation ist
nett und sehr fliissig, die opti-
sche Gestaltung méarchenhaft
schén. Das Ganze wird durch
die Qriginal-Musik aus dem
Film untermalt. tet
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Wenn Ihr dem Otter geholfen habt, kann unsere Heldin schwimmen

, Pocahontas erinnert

vom Spielprinzip an
Natur-Adventures wie Ecco
the Dolphin oder Kolibri. Her-
kdmmliche Jump'n Runs in
denen man sich mit Gegnern
und Bossen herumérgern
mubB, kann man deshalb nicht
zum Vergleich heranziehen.
Obwohl! die Spielidee genial
ist, leidet Pocahontas an man-
chen Kinderkrankheiten. Die

Steuerung verhilt sich bockig
und laiift an vielen Stellen
nicht synchron zur Animation.
Schade, denn gerade die Be-
wegungsphasen von Poca-
hontas sind sehr nett gezeich-
net. Die Kollisonsabfrage, die
bespielsweise beim Besteigen
von Felsen und Baumen zum
Einsatz kommt, wirkt auch et-
was ungenau. So passieren
bei Spriingen gerne mal Fehl-
tritte, die unweigerlich ins
Continue-Nirvana fiihren. Im
GrofBen und Ganzen ist Poca-
hontas ein anspruchsvolles
Jump’n Run, das man in ent-
spannter Atmosphére spielen
sollte. Noch besser ist es,
wenn man den Kino-Film ge-
sehen hat. Dann namlich kann
man die Story, die im Spiel per
Zwischenscreens erkldrt wird,

sehr schon verglei- , ,
chen.

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump’n’Run
Meagabit: 16

Hersteller: Disney Interact.
Testversion:

Disney Interactive

Spieler: 1

Features: Paliworl
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempiehlung: irei

Grafik: 1% i
Musik: 46%
Soundeffekie: 44%

MEGAIrIZIANA=
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. Mario RPG ist ein
Mix zwischen Jump’n
Run und Rollenspiel

ereits vor einem halben

Jahr munkelte man in ja-
panischen Fachkreisen: “Sollte
sich das 16 Bit-Zeitalter dem
Ende zuneigen, wird als aller-
letztes Super Nintendo-Spiel
ein Mario-Rollenspiel erschei-
nen”. Verstiandlich, denn im
Land der aufgehenden Geishas
gelten Mario und das Rollen-
spielgenre als die absoluten
Kassenschlager. Eine Kombi-
nation von beiden war seit je
her der Traum aller Nintendo-
Freaks. Nun scheint es soweit
zu sein. Nur zwei Monate nach
dem Japan-Release kommt
nun die US-Version auf den
Markt. Im Grunde baut sich
Super Mario RPG so dhnlich
auf wie beispielsweise Super
Mario World. Zu Beginn befin-
det sich unser Held Mario in
seinem Klempner-Haus, dem
Ausgangepunkt der Reise. Auf
einer Gesamtmap hewegt Ihr
Euch von einer Stage zur ande-
ren, wobei Ihr Euren Wegge-
fahrten wie Maro, Geeno Prin-
zessin Toadstool und Bowser
begegnet und sie in die Truppe

Der Ausgangspunkt der Reise: Das Pipe
House, wo Mario zu Hause ist.

98

aufnehmt. In der grafischen
Darstellung erscheint jedoch
lediglich Mario. Betretet [hr
eine Stage, prasentiert sich
eine isometrische Landschaft
oder Stadt, wo Ihr Euch in ei-
nem gewissen Rahmen frei be-
wegen diirft. Meistens sind da-

bei Action-Passagen zu mei-
stern, wie z.B. Felsenklettern,
Schluchten iiberspringen oder
akrobatische Hiirdenrennen. In
Schatztruhen findet |hr nach
altbewdhrter Mario-Manier
zahlreiche Extras wie Pilze
(Auffillen von HP), Blumen
(Addiert einen
MP-Wert hinzu),
Sterne (1Bt Ma-
rio unverwund-
bar werden) oder

Kletterpartien
meistert Mario
aus dem
Handgelenk.
SchiieBlich ist er
auch ein Action-
Held.

Coaster-Fahrien erinnern an Donkey Kong
Country. Hier sammelt Ihr viele Exiras.
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Miinzen (dient als Zahlungs-
mittel in Stadten). In diesen
Stages lauern aber auch viele
Gegner. Da diese alle sichtbar
sind, kann man sie mit Aus-
nahme von BoBgegnern natiir-
lich alle umgehen, doch
beriihrt Ihr einen, schaltet sich
sofort das Kampfmeni ein.
Dabei steht Ihr als dreiképfiges
Team in einem ebenfalls iso-
metrischen Feld direkt dem
Feind gegeniiber und steuert
per ABXY-Buttons die einzel-
nen Befehle. A steht fiir Attack
(wenn Ihr auf den Knopf ein-
hdmmert, gibt's einen Special
Attack), B fiir Abwehr und
Flucht, mit X konnt Ihr Items
einsetzen und schlieBlich diirft
Ihr mit Y Special Moves oder
Zauberspriiche loslegen. In
Stddten kann man hingegen
Geschafte und Hotels besu-
chen oder einfach nur mit Leu-
ten quatschen, die Euch niitzli-
che Tips geben. Auch wichtige
Events passieren in geschlos-
senen Ortschaften. Ist einmal
ein Gegner nicht zu schlagen,
kdnnt Ihr in jede beliebige
bereits gemeisterte Stage zu-
riickkehren und auf Erfah-
rungspunktejagd gehen. Die-
ses Feature kennen wir
ebenfalls aus anderen Mario-
Spielen. Unter den Stages sind
auch interssante Orte, die man

In den Stages sind die Gegener
alle sichthar

Zuvor aber geht es durch diese 3D-Stage. In
Kurven miiBt Ihr dfters bremsen.



auch gern mal so zum Zeitver-
treib besuchen kann. Yoshi's
Island ist z.B. so einer. Hier
konnt thr auf Yoshi reiten und
gegen andere Yoshis unter
Einsatz von Coockie-ltems um
die Wette rennen. Hierzu muBt
Ihr genau im Rythmus der Mu-
sik auf die Tasten schlagen,
damit Yoshi in Schwung
kommt und das Tempo be-
schleunigen kann. tet

, , Wer unentwegt Rollen-

spiele zockt (so wie
meine Wenigkeit, hohd) wird
irgend einmal feststellen, daf
alle Titel, ob sie nun Final Fan-
tasy heiBen oder Dragon
Quest, nach ein und dem sel-
ben Muster gestrickt sind.
Spatestens nach 5000 Stun-
den Monsterfeldzug und 3000
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Stunden Einkaufsbummel in
irgendwelchen Stidten auf
schwebenden Kontinenten,
verliert 1hr den Uberblick und
beginnt zu phantasieren. Hiel8
der Held nun Adol oder
Locke? War das Schwert des
Mana starker oder die Lanze
des Drachenritters? Und dann
beginnt man sich nach einem
Spiel zu sehnen, wo man die
Namen der Charaktere nicht
wieder vom neuen lernen, und
sich den Kopf nicht liber den
Sinn des Lebens zerbrechen
mupB. Und gerade fiir diese
Sorte von Menschen, genannt
auch manisch depressive Rol-

Links: Auf der
Gesamimap
bewegt Ihr Euch
fort. Bereits ein-
mal geschaffte
Stages diirfen
beliebig oft
besucht werden.

lenspielneurotiker, scheint Su-
per Mario RPG genau das rich-
tige zu sein. Die Story ist leicht
verstandlich, die Helden all-
seits be- und anerkannt. Es ist
wie ein Kurlaub in Baden Ba-
den, wo man sich den ange-
stauten RPG-Frust vom Leib
schrubben kann. Fiir alle ande-
ren, die im Leben noch nie ein
Rollenspiel in der Hand gehal-
ten haben (genannt auch Nor-
malsterbliche) wird der Ein-

Prinzessin Toadstool beherrscht die meisten heil-
samen Zauberspriiche

Mario mul} verhindern, dall die Prinzessin zwangs-

vermahlt wird, und kdmpft gegen eine Torte
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stieg in dieses Genre erheblich
erleichtert, getreu nach dem
Motto “Oh, Mario! Kenn’ ich,
nehm’ ich!” Durch die Grund-
struktur des Spiels, die stark
an Super Mario World ange-
lehnt ist, und die einfach zu
handhabende Steuerung diirf-
te sogar ein Rhesusaffe auf
Kriickstdcken keine merkli-
chen Probleme beim Spielen
haben. Leider muf3 ich Euch
aber vor einer wichtigen Sache
warnen. Kauft Euch zundchst
ein nicht umgebautes US-
oder Japan-SNES wenn [hr
Super Mario RPG spielen
wollt. Eine deutsche Version
kommt definitiv nicht, und auf
anderen Gerdten lauft das Mo-
dul nicht, auch dann, wenn
man einen Adapter dazwi-
schenklemmt oder einen Um-
schalter eingebaut hat. Tja, so
ist nun eben das Rol- , ,
lenspieler-Leben...

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel
Megabhit: 32

Hersteller:
Square/Nintendo
Testversion: Archiv
Spieler: 1

Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 82% ol
Musik: 64% W%
Soundeffekte: 63%
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Die Stages sind
wie immer schlicht
und einfach aufgebaut

lle Jahre wieder beschert

uns Hudson seinen tradi-
tionellen Sommerlochfiiller.
Und wie jedes Jahr haben die
Entwickler dem Spiel weitere
niitzliche Optionen gespendet.
Diese findet [hr zundchst im
Battle Game unter der Bezeich-
nung “Maniac-Modus”. Hier-
bei kdnnen Anzahl und Art der
Items im Vorfeld des Spieles
selbst bestimmt werden. Dabei
stehen Euch insgesamt 60 Ein-
heiten zur Verfiigung, die lhr
auf die verschiedenen Items
zuweisen konnt. Fiir unerfah-
rene Bomberjungfrauen gibt es
zudem eine Handycap-Option,
die Eurem Bombenleger bis zu
fiinf Extra-Leben bescheren.
Erfreulich ist auch, dabB die seit
Super Bomberman 2 schmerz-
lich vermiBten Kick-Handschu-
he wieder in das Item-Inventar
aufgenommen wurden. Die
aus Super Bomberman 3 be-
kannten Reittiere tauchen nun
in einer anderen Form auf.
Diesmal sind es acht unter-
schiedliche Wesen, die alle-
samt besondere Eigenschaften
besitzen: Ein Dinosaurier, der

Im Normal-Modus kampft lhr
(wahlweise zu zweit) gegen
Monster aus allen Zeitepochen.
Vom Dinosaurier bis hin zum
AuBerirdischen ist alles verire-
ten, was Bomben legen kann
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Superbomben (strahlt durch
Mauern) legt, ein Tiefseefisch,
der durch Mauern schwimmt,
eine Flunder, die Bomben weg-
kicken kann, ein Oktopus, der
per Y-Taste beschleunigen
kann, eine Eule, die Mauern
einfach niederwilzt, eine

Schildkrdte, die sich in eine
Rakete verwandelt und alles
niederbrennt, was sich ihr in
den Weg stellt, ein Luftballon-
Wesen, das durch Bomben

Die griifte |~
Neuerung: Im
Maniac-Modus |©
diirfi Ihr Anzahl |
und Art der ltems
selbst hestimmen FE=5
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hindurchlaufen kann und
schlieflich ein auBerirdisches
Pliischtier, das Euch maximale
Feuerkraft verleiht. Von diesen
Tieren lassen sich maximal
zwei gleichartige in Form von
Eiern mit sich fithren. So hat
man auch automatisch drei Ex-
traleben. Der Normal Play-Mo-
dus, das Ihr nun auch zu zweit
spielen kénnt, umfaBt vier
Welten mit je acht Stages und
eine BoBwelt mit sechs Stages,
wo |hr gegen alle Zwischen-
und Endbosse aus den voran-
gegangenen Welten ankdmp-
fen miiBt. tet
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, Super Bomberman 4

umfalt zum ersten Mal
alle Features aus den Vorgan-
gerversionen und bietet zu-
dem neue Optionen. Am inter-
essantesten ist hierbei der
Maniac-Modus, wo Ihr die An-
zahl und Art der ltems getreu
nach Worms ein- oder aus-
schalten kénnt. So diirft [hr
Euch in eine Runde ohne jegli-
che Extras stiirzen, oder das

4 Spielfeld mit bis zu 60 Items

zudecken. Allein schon wegen
dieser Option lohnt sich der
Kauf, gerade fiir hartgesottene
Bombenleger. Der Normal-
Maodus présentiert sich jedoch
nicht so abwechslungsreich.
Jeder Level birgt acht unter-
schiedliche Stages (davon je
zwei Bof-Stages), die sich
doch duBerlich kaum von ein-
ander unterscheiden. Zudem
macht sich bei 5P-Spielen,
insbesondere bei Mehrfachex-
plosionen ein stdrendes
Ruckeln des Bildschir- , ,
mes bemerkbar.

System: Super Nintendo

Spieletyp: Action-Strategie
Megabit: 12
Hersteller: Hudson
Testversion: Flying Arts
Spieler: 1 bis 5
Features: Continue, Pali-
wort, Multiplayer-Adapter
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 160 Mark

VG-Altersempiehlung: frei

Grafik: 60%
Musik: 72%
Soundeffekte: 25%




Das multimediale Zeitalter hat begonnen.
Wer jetzt aufspringt, kriegt den neuesten
Kick fur Freizeit, Bildung und Home
Computing . Auf der CeBIT HOME, der neuen

(PC-TV-HiFi-Video-Multimedia-Tele")

Grrtefnet-dnline-Messe) Brandheifte Spiele aus aller
Welt geben dem Spieltrieb neuen Auftrieb.
GAME CITY und CHANCEN 2000 erweitern
den ultimativen Fun-Faktor. Zahlreiche Open-
Airs und Raves sind der Hyperlink von der
Virtual Reality zum absoluten Live-Erlebnis.
Willkommen in den unendlichen Weiten des
Abenteuers. Welcome CeBIT HOME.
Offnungszeiten: 9.00-18.00 Uhr
Tagesausweis: DM 17,—

HANNOVER 28.8.-1.9.1996
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Nintendo 64

Das Warten
hat ein Ende.
Auch auf japa-
nisch ist Super
Mario 64 ein
Erlebnis

Crash Bandicoof soll Segas
Nights und Nintendos
Mario 64 den Wind aus den
Segeln nehmen. 0b das
gelingt, steht in VG 8/96
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Total
realistisch!

Hort sich echt an, sieht echt aus, ist echt.

Sampras Extreme schlagt in lhrem Wohnzimmer auf.

SAMPRAS

"Wahrscheinlich die beste und realistischste T E N N I S“‘

Tennis-Simulation, die es jemals gab."

PC Games

Y Ab 24. Juni ﬁgﬂl’lﬂllﬂﬂﬂl’ '

ORLD CLASS PLAYERS

Windows 15

Codemasters

M5-005

© The Codemasters Software Company Ld. (*Codemastars®) 1996. All Rights Reserved. Codemasters, Sportsmaster, and Sampras Extreme Tonnis are trademarks baing used under license by Codemasters Softwase Company Lid,
= B ° and "PlayStation™ are trademarks of Sany Computer Entertainmant Ine. MS - DOS and Windows '35 are Uradsemarks of Microseft Corporation,




