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Showtime!
Slam ‘N Jam ‘96 mit Magic und Kareem bringt Stadionatmosphére auf
1 den Bildschirm. Gezoomte Dunks, schnelle Spielziige und die typi-
schen Wiirfe der beiden Superstars lassen das Wohnzimmer wackeln!
Bis zu vier Spieler kinnen gegeneinander antreten. Wenn Du Deinen
Augen wahrend des Spiels nicht mehr traust, kannst Du Dich mit der
Eoits 4 Zeitlupenfunktion aus mehreren Perspektiven von den Kiinsten der
Bei den sehrraallstﬁs:hen Dunkszmmtdlelﬂamaran Die Cracks hehechen \rle! spektakuldre Tricks. Spieler ﬁherzeu&an' Kommentiert wird dieser Basketball-Krimi von

den ballfihrenden Spieler heran, so da Euch hein  Dunks, Alley-Oops und schnelle Dribblings genorenzu -~ CNN's Top Kommentator Van Earl Wright. Slam ‘N Jam ‘96 - sei dabei!
Detail dieses actiongeladenen Spektakels entgeht. ihrem Standard-Repertoire.
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n der Wiiste Nevadas existiert ein steng geheimes

! Forschungsgeldnde namens Area 51, wo die ame-
rikansche Luftwaffe neueste Fluggerate testet. An-
geblich untersucht die US-Regierung dort auch eini-
ge abgestiirzte UFOs, und sogar AuBerirdische sollen

sich dort aufhalten. Spekulationen iiber die Vorgénge

in Area 51 (auch als “Groom Lake” bekannt) gehdren zu

g:;’si’h‘f;j:; ‘;’g’;ﬁs den bevorzugten Diskussionsthemen bei UFO-Fanatikern. Sogar die >
spielen sichvorallem  Macher der “Akte X” haben diesem Mythos schon einige Folgen gewid- 225 Gelande um

Sl / unser Verlagsge-
nachts seltsame Dinge met. Was das ganze mit Video Games zu tun hat? Nun, offenbar werden béude ist weifrdumig

i:;,::';z:f;; ;;’3 neuerdings auch in Haar bei Miinchen Aliens erforscht. Die dort ansds-  abgesperrt
- sige Nervenheilanstalt bietet die Chance zur perfekten Tarnung

und zur vollstandigen Isolation von der Umwelt. Experten
haben jedoch festgestellt, daB sich nur wenige hundert Meter
weiter seltsame Dinge abspielen: bei uns im Verlag. Am
Eingang schreckt ein CodeschloB ungebetene Besucher ab,
wer mit einer Kamera erwischt wird, muB sich sofort einer -
Leibesvisitation unterziehen und die Filme aushandigen.
4 Augenzeugen berichten von kleinen schlitzaugigen
Wesen, die sich nur nachts in der Néhe eines strengbewach-
Wenn wir ten Raumes blicken lassen und in einer absolut unverstandlichen
uns nur eines dieser  gprache telefonieren. Die Mitarbeiter der Area 51 in Haar tragen
T-Shirts besorgen kinn- i : 4 . ;

ten, kimen wir dem falschungssichere T-Shirts und vermeiden jeden Kontakt.
Geheimnis auf die Spur Neugierig wie wir nun mal sind, haben wir versucht, naheres zu
erfahren. Versuche, in das Labor einzudringen, wurden schon = Das Plakat
\ an der Tir abgeblockt. Der eigentlich freundliche Wachmann g;ﬁf;ﬂ;g;’;’g""m

LA (RSB B drohte uns mit CIA, FBI, RTL und PRO 7, als wir ihm einige Konsequenzen an

Fragen zu den Vorgangen hinter der Tiir stellten. Was also ist
'EEOYOEEI? EQSI? A SSING. das Geheimnis dieser neuen Anlage? Werden in Haar UFOs f:;n“;f:g}}i;"

POINT WARNING § - getestet, oder dient unser Gebaude als Hauptquartier fiir eine ~  ungemiitlich werden
Invasion blutriinstiger Aliens? Gilt die VG als
Gefahr fiir die innere Sicherheit der USA und

wird deshalb iiberwacht? Vielleicht findet

—=—r——gy

« PHOTOGRAPHY IS
PROHIBITED

Van solchen Warnun- . :

gen lassen sich echte Ihr die Antwort im Internet unter folgender Adresse:
Journalisten wie wir http://www.magnamedia.de/area51

nicht abschrecken

Eure AulRerirdischen
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In diesem

Schiob warten

15 abwechslungs-
reiche, grafisch
brillante Level

auf Euch, die Tet und Rob alle
schon durchgespielt haben.
Mario 64 ist ein Erlebnis!

Wer sich schon immer Day-

tona fiir PSX gewiinscht hat,
braucht Burning Road

Beim 24-Stundenrennen in Le
Mans stelite EA zwei
brandheille Rennspiele vor

Die Olympischen Spiel laufen
schon —mit Olympic Games
kinnt Ihr live dabei sein
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Seit der Shoshinkai-
Messe konnten wir
nur happchenweise
die Entwicklung des
Top-Spieletitels von
Shigeru Miyamoto
mitverfolgen. Jetzt
sehen wir, ob Mister
Mario das verwirkli-
chen konnte, wovon
viele traumten.

verfolgt werde
nem anderen :

sich die Grafik anschaut ahnt
man auf den ersten Blick, was
damit gemeintist: 3D Polygon-
Grafik vom Feinsten, ohne jeg-
liche Nachladezeiten, was auf
einer CD-Konsole in dieser
Form gar nicht maglich gewe-
sen ware. Es ist zwar wahr,
daB die Grafik an sich nicht
sehr detailliert ist, doch dies
gehort eben zum typischen
Mario-Flair. Es sollte ja nicht
so (ibermaBig realistisch sein.
Es hat zudem den Vorteil, daB
dadurch das Bild sehr fliissig
iiber den Monitor flutseht, und
an kaum einer Stelle Polygon-

6
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Fehler zeigt. Das hat wohl an-
scheinend die japanische
Spielbevélkerung so sehr fas-
ziniert, dal Super Mario 64 als
einziges von den drei bisher
erschienenen N64-Titeln be-
reits am Erscheinungstag aus-
verkauft war. Jeder, vor allem

aber Nicht-Japaner, sollte sich
daher gliicklich schétzen, das

Spiel (und natiirlich die dazu-
geharige Konsole) jetzt schon

zu haben. Aber zundchst sollte
[ich Euch einmal erklaren, wel-
che Schritte notwendig sind,

<d Der sechste
Stern ist sehr

; schwer zu

e entdecken

um in den vollen Genufl von
Super Mario 64 zu kommen.
Das 64-MBit-Modul birgt eine
Speicherbatterie, die vier
Spielstanden Platz bietet. Die-
se werden zu Beginn im
Hauptmenil angezeigt. Uber
weitere vier lcons, die sich in
der unteren Reihe befinden,
kannen Highscores angezeigt,
Spielstande kopiert oder
geloscht, und der Sound
(Mono, Stereo oder Kopfho-
rer-Sorround) eingestellt wer-
den. Wenn Ihr einen Speicher-

¢ GAMES 95
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platz ausgewhlt habt, befindet

Ihr Euch im Vorgarten eines
Schlosses, das Peach-Hime
alias Prinzessin Toadstool
gehort. Bevor es in das Innere
des Gebdudes geht, diirft Ihr
hier (und nur hier!) unbe-
schwert an den zahlreichen
Moves und Special Moves
iiben. Mit dem Analog-Joy-
stick steuert Ihr Mario durch
die Landschaft. Dabei wird er
von einem virtuellen Kamera-
mann namens “Jugemu” ge-
filmt (Jugemu ist jene fliegen-
de Schildkrote, die im
Vorspann auf einer Wolke
dureh die Landschaft diist).
Der Kameramann befindet sich

Sternen kinnt
Ihr diese Tiir
passieren'V
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aber tiickischerweise standig
in Bewegung, um die optimale
Pasition hinter unserem Hel-
den einzunehmen. Das heift,
die Perspektive dndert sich
fortlaufend, wenn Mario seine
Richtung andert. Ihr kdnnt die
Kameraeinstellung natiirlich
iiber die vier gelben C-Tasten
(Zoom und Seitenschwenk)
nachjustieren, miiBt jedoch
bedenken, daB sie den phy-
sikalischen Naturgesetzen
streng unterliegt. Wenn bei-
spielsweise eine Felswand im
Wege steht, wird sie automa-
tisch u '

Wenn er besiegt ist, hinterlaft
er einen Schliissel fiir eine Tiir

Auch auf Biumen findet man ab und zu niitzliche ltems
und in seltenen Fillen sogar Freunde!

/' unten bewegen, miiBt Ihr den
. Stick entsprechend nach
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e mend, wo u.a. die R-Taste
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Diese riesigen Schaller aklivieren die drei Kistensorten, in denen
Jjeweils verschiedene ltems enthalten sind

manns einfach fehlt. Die ei-
gentliche Schwierigkeit ist
aber, daf sich trotz fliegendem
Perspektivenwechsel die Lauf-
richtung immer nach dem an-
gezeigten Bild richtet. Soll sich
unser Held z.B. nach rechts

rrechts unten anschlagen. An-
dert sich wahrenddessen die

Perspektive, so daB Mario nun

‘oben blickt, muB die
teuerung nach links oben in
chtzeit umgelenkt werden,

n er sich geradeaus fortbe-

wegen soll. Eine sinvolle Alter-
native zum weitrdumigen Ju-
gemu-Kameramodus bietet
daher der Mario-Modus, da
sich die Kamera viel ndher an
Mario befindet. Somit wird die
Perspektive schneller hinter
dem Helden fixiert, als im Ju-
gemu-Modus (man beachte je-
doch auch hier die physikali-
schen Naturgesetze!). Falls Ihr
wahrend des Spiels den Kame-
ramodus verandern wollt,
schaltet |hr einfach per R-
Taste zwischen Mario und Ju-
gemu um. Spater, wenn |hr
Euch in einer Stage befindet,
kommt Ihr per Start-
Taste in ein Zusatz-

Per Stari-Taste
kannt Ihr die An-

A zahl der Sterne

iiberpriifen

anders belegt werden kann.
Neben dem voreingestellten
Mario/Jugemu-Umschaltmo-
dus konnt Ihr nun auch einen
Jugemu/Stop-Modus anwah-
len. Darin wird wahrend des
Jugemu-Modus die Perspek-
tive fest fixiert, wenn lhr die
R-Taste einfach gedriickt hal-
tet. Sehr praktisch, wenn es
gilt eine heikle Passage wie
beispielsweise einen schma-
len Steg zu meistern. In Super
Mario 64 hat der Analog-Joy-
stick neben der Richtungs-
steuerung auch eine weitere
Funktion. Je nach Ausschlag-
starke dndert sich namlich die
Laufgeschwindigkeit. Driickt
Ihr den Stick nur ein wenig
nach vorne, kann sich Mario
im Schleichtempo vorwartshe-
wegen. Betétigt Ihr den Stick

amxT




hingegen bis zum Anschlag,
fangt er an zu rennen. lhr soll-
tet daher zundchst hinreichend
an der Steuerung trainieren,
um den Helden einigermaBen
in den Griff zu bekommen. Als
astreiner Jump'n Run-Held be-
herrscht Mario natiirlich nicht
nur das Herumrennen. Mit der
~,ﬂ . - A-Taste kann er springen, mit
Tasts:Geat

Alle Moves im Uberbhck

Durch Kombination von Analog-Joystick und den ABZ-Buttons kann Mario zahlreiche Moves und Special Moves ausfiihren.
Hier ein Uberblick iiber die wichtigsten Moves.
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Gehen Rennen Heranschleichen Ducken Ruischen Kriechen
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sesep n Welt 4 miit
Ihr das Pinguinbaby
zu seiner Mutter
bringen. Dafiir
gibt’s einen Stern.

Wenn sechs Sterne
gefunden sind, ist
die Welt (fast) kom-
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in-  entsprechende Anzahl an Ster-
en nen bereits gefunden haben.
Genauso verhalt es sich mit
Schliissellochern, die einen
Schliissel bendtigen und Tiiren
- mit groBen lachenden Sternen,
die eine gewisse Anzahl an
Sternen (wird jeweils im Text
angezeigt; achtet mal auf Zif-
fern wie 20, 30, 50 oder 70)
setzen. Insgesamt ver-
inter den Gemél-
; enen jeweils

~des Schlosses ang
~ diirft Ihr Euch-‘ein’ T

" 3 i Teresa, das Gespenst lavert
 Kullerauge das Auge! iiberall in Welt Nr.5

4 Jme” - "
,‘A{f."’ - . gt "

Eine Wasserschlange versperrt Euch dsn.-wﬁjr, in das Innere des
Schiffswracks. Welt 3 spielt hauptséchlich unter Wasser.
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| Herzz Wird ein Herz

diirft Ihr nahezu jede Stage in
einer beliebigen Reihenfolge
angehen. Man muB nicht ein-
mal alle Sterne aufsammeln,
um das Spiel einigermaBen
durchzuspielen. SchlieBlich
existieren auch auBerhalb der
Stages ungeahnte Malichkei-
ten, um an diese begehrten
ltems heranzukommen. Diver-
se Extra-Stages und Bonus-
Sterne, die immer dann auf-
tauchen, wenn eine gewisse
Anzahl an Stages gemeistert
ist, werden genauso auf Euer

Zahlenkonto gebucht (kannt

Ihr innerhalb und auBerhalb

der Stages per Start-Taste
.)-.

Spi
in der Elngangshalle auf den
Kachelboden mit dem Stern-
muster achten. Irgendwann
wahrend des Spiels fallt plotz-
lich Licht auf dieses Teil.
Betatigt hier die C-Taste zum
Heranzoomen Lﬁndert die Per-

Buchstablich hitzig geht es in Well 7 zu. Berithrt ja nicht das Lava!

Dies sind die Items, die im Spiel aufgenommen werden kénnen. Einige sind lebensnotwendig!

Alle Items im Uberblick

Gelbe Miinze: Fiir 100
Minzen gibt's einen-
| Stern, fiir 50 ein Leben.

durchlaufen, fiillt es die
| Lebensenergie auf.

Rote Miinze: Zahlt so-
viel wie zwei gelbe. Fiir 8
gibt’s einen Stern.

Pilz: Beschert uns U;]-
verhofft ein wertvolles
Extra-Leben. fen.

Stern: Hisrnach mast =
Ihr suchen. In jeder Welt |
gibt es 6 davon.

Blaue Miinze: Zahlt soviel wie fiinf gelbe Miinzen.
Erscheint durch Betdtigung von blauen Schaltern,
oder durch Kdmpfe mit bestimmten Gegnern.

Kanone: Mario kann [
sich damit an entfernte ===
Orte schieBen. A

Schildkrotenpanzer:
Mario kann damit sur-

Rote Bombe: Aktiviert
Kanonen, wenn man sie
per B-Taste anspricht.

fliegen.

Rote Kiste: Belnhaltetelne Fliegermiitze. Mario
kann damit ldanger in der Luft schweben oder gar

Griine Kiste: Beinhaltet eine Metallmiitze. Mario
wird unverwundbar, kann sich aber im Wasser nur
am Grund frei bewegen.

Gelhe Klsle Kann einen
Stern, gelbe Minzen
oder Pilze enthalten.

Blaue Kiste: Birgt eine durchsichtige Miitze. Mario
wird von Feinden nicht entdeckt. Er kann auch nen fiir eine bestimmte Zeit lang Steine, die Mario
durch bestimmte Wande und Gitter gehen.

Lila Schalter: Wenn man sie einschaltet, erschei- Spezialschalter: In Welt
13 hebt bzw. senkt Ihr

als Treppe oder Plattform nutzen kann. damit den Wasserpegel.
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Weit 8 ist eine kﬂmp.'eﬂe Wiiste. Hier geht es auch

in das Innere einer Pyramide.

Der Siage-Bof von
Welt 10 ist eine
Eiskugel. Auch das
Wasser ist eisig,
so daB Ihr nicht
Musp‘qfaﬂan diirfi.

sehen konnt, sind solche Ex-

tra-Stages mitunter wichtig,

Ber  um im Spiel weiterzukommen

dlesern Zertpunkte_
Item, ndmlich dle -

miitze, zur Vefiigung, die Ihr in
spiteren Stages dringend
bendtigt. Danach konnt [hr per
Dreifachsprung wieder abhe-
ben und die acht roten Miinzen
aufsammeln, die zusammen
einen Stern ergeben. Wie Ihr

Welt 14 befindet sich in einer
riesigen Uhr. Jump’n Run pur!

12

(eine Beschreibung der Items
~findet |hr ebenfalls in einer

nachfolgenden Tabelle). Jetzt
kénnt Ihr Euch unbeschwert

an Super Mario 64 heranwa-

In der 11. Welt miit Iﬁrﬂmﬁ

einer versunkenen smrmﬁm’

gesagt. Welche Tﬁckan'. na

Ratsel Euch konkret eswartan i

seht lhr an den Bildbeispielen
auf diesen Seiten. Obwohl das
Spiel auf den ersten Blick
“nur” 15 Welten beinhaltet,
werdet Ihr lange, lange daran
zu knabbern haben. Es ist zwar
einfach, die ersten drei Sterne
in jeder Welt zu finden, doch

89

In der 15. und letzten Welt schwebt Ihr hach iiber den Wolken
i = S I s

e '|.1.__J -

mit wirkt Super Mano 64 fﬁr '
einen Anfanger dieses Gen-.
res keinesfalls abschreckend,
kann jedoch gleichzeitig auch
den hartgesottenen Zocker in
Atem halten. Wegen der

Sprachbarriere solltet |hr aber
trotzdem lieber auf die deut-
sche Version warten. Anson-
sten verpaBt Ihr sicher viel im
Spiel. tet

Sinvoll eingesetzte items ier-
leichtern die Arbeit enorm

-1

D

i




tecadvedbee R0 RSO0 RRe DR

eit etwa einem Jahr,

wird die japanische

Inselgruppe von ei-
nem Shogi-Boom heimge-
sucht. Dieses Spiel ist ver-
gleichbar mit Schach, nur mit
dem Unterschied, da das
Spielbrett 9x9 Felder miBt und
dementsprechend auf jeder
Seite je 18 Figuren eingesetzt
werden. Es gibt auch andere
Unterschiede in den Details
(so kann man z.B. Figuren, die
man dem Gegner abgenom-
men hat, als die eigenen wie-
der im Spiel einsetzen), auf die
ich hier jedoch nicht néher ein-
gehe. Strongest Habu-Shogi
fiirs Nintendo 64 ist eine Sho-
gi-Simulation, wobei ein ge-
wisser GroBmeister Habu als
Berater zur Seite stand. So
wartet das Spiel fiir den ver-
sierten Shogi-Amateur mit ei-
nem hinreichend hohen
Schwierigkeitsgrad und vielen
interessanten Spielmodi auf.
Es ist bis jetzt auch das einzige
Nintendo-64-Spiel, das einen
2P-Modus und eine Speicher-
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STRONGEST
HABU-SHOGI

LN v

Neben Hauptattraktionen wie Super

Mario 64 und Pilotwings 64 ist auch ein
Brettspiel erschienen. Strongest Habu-
Shogi ist eine Art japanisches Schachspiel.

PREVIE

h 4 ..\...;L‘MG

option auf dem externen Me-
mory-Modul bietet. Warum
nun Nintendo ausgerechnet
neben Super Mario 64 und Pi-
lotwings 64 einen Shogi-Titel
zum Erschienungstermin der
64-Bit-Konsole herausbringt,
liegt darin begriindet, dal die-
ses Brettspiel vor allem bei den
Japano-Kids im Grundschulal-
ter ein groBer Hit ist. Nichtde-
stotrotz wird Strongest Habu-
Shogi auBerhalb Japans kaum
auf Interesse stoBen und somit
mit 99,99%iger Wahrschein-
lichkeit weder fiir den US-
noch fiir den Euro-Markt um-
gesetzt werden. tet

Hoffentlich bleibt Europa vom japani-
schen Shogi-Fieber verschont

Kostenlose

Preisliste
anfordern

. - 3 .
_— | -
Super NES Infrarot Joypad dt 3.‘).95. SonderaHQEbO‘e Pra Flﬂ?:l.'llllx | cul g: ggg
I anlmanlacs2 dt 124,00 ..Fi'oypgdd{gulgg‘do] g} . g-‘gﬁ. Hurricanes Ll Rise ol the Rohots 2 dt 70,95
| Aatarhc & Oblix di 12488 o Werlat © i baen Incredible Hulk dal 2985 " S
Em‘hd'ﬂm? dt 100.85 Sﬁmlﬂl pictklo d{ Sa0n John Magdar 95 di - aoms Road Rash dt * 84.95
Fp y us 129.95 i o A ay TR mWﬂy Wars . dl 3995 Sega Rally dli 80,956
r“""‘"‘*% T N R ouper Key Adapter _dt __20.95 pr-g::;fv-w T [ Shell Shook dt - 79.95
wmmum 2 df 108.85 BI\TESahnqsmsl g AB8as o ReRate "l 2095 Shockwave Assault  dt 84.95
Dml-a)t( dt 119,85 m i “5 'Shaq-Fu+ MuslkGD - di 29.85 Sim Clwmmm dt 9g;
Final Fight di 9500 wﬁ“%fws, a Sonic & Knuckles: dit 4809 Skeleton Warriors di* 79,
| Haba 32_ dt  79.95 Stargate di 49.95 Space Hulk dt ;
It r Daluxa dt 119.85 Gamebo TlnyToonz dt 39,95 Streel Racer ~dt 89,95
I.os1\mch1 Sl dtt 9995 V Yogi Bear §l 30,85 Streatfighter Alpha dt  89.00
i D Worl TEETEEE Batile Toshinden di * 48,00 Zubehor Striker 98 di 94,00
lMll.!\rla urgngamns dlz 8800 Donald in Maul Ma dt * 59.950 ey & guiin “dl 2995 ‘I'hundemawka dl - 94,05
Wega M dt 89.95 i 4B 7 A i BO.0D
- i T s ”"“g’";‘ dEnes E‘.f;’ Wars (TEGl) @ 7995
Micro M di 109.95 BigE in| :
H‘ﬁ?Hm dt 0006 A OCNRUtE o aturn Valora Vailey Golt dt 89.00
Bincochl #3124 oElbae LR Alien Trilagy s 12 Virtia Cop + Pistole. ~dit 138,00
) H “‘Tc! "x * 59-95 ‘I‘Im]nﬁbet at 5985 e - Virlua Cop 2+Pistole  dt *125.00
\ 5985 =
SALLL s B "' e e Viriua F[ghler Remix i |B4:95
Tk Al s Wm ¢ BA Toshin t!‘qlrluaFiutar_f 7 di - 89.95
tar Tra! ar. B8 e riukl Open Tenn dt B4.00
| Siar TrokiDoop Space g 10995 dd;é‘:no'r:‘ldfr‘angelg‘()ta os. Casps vmuatggu 89,00
Tiny Toon 2 dt 69.95 A G spﬂmlv et 11 LI Vidual Sonic di " 109.00
{Toy Story at 129,00, AdEms Fam ly2 ph e 9.99 Wipa oul di 7495
rricai 2 dt  Boas E F Wrastlamania df.  79.85
i dt 7985 yearooronint R S0 8995 Man:Children .t A« dl - 79,95
Wayne Gralzky NHLPA' dt 119.5 : = A s Sonderangebote
T e R Mega Drive _ TR Bal(uﬂa!m%nlmal . dl 5995
Sonderangebote  Anmaiass2 di 99,95 Earth Worm dim 2 di 8495 ubehér.
g Bugs Bunn) dr's 59 95 Euro'86 Soccer dt  94.00 6 Spleler Adapter di  BD.95
Aero the Akrobat 2 uk'  49.95 Cut Throat Fila Soccar 96 dt 7985 B8Meg Memory Card dt.  B0.95
Beautyand the Beast  di 4495 YT BB Formula One di Ba.95 Elal:lcup Memory Salum  di - 89.95
| Beavis and Butthead gt 34.95 pemrrese T T Gex dt  B4.95 d Satum dt - 39.95
.IuhnMaddsnss i 39.95 0 - 4t 905 Guardian Heroes i 7995 P ormer Lenkrad dl “118.99
28 o bote  di 39.958l §i poos JewelsoftheOracle  dl  ©9.00 ProgrammJoypad Sun  df  54.95
'nw'ruon dt -y & 3500 StonSatim BlScieli £ * 433,85
dt LSLE dt 79.00 Universal Adaptor dit  44.95
"hﬁ Kurnllcm dt dt 79.95
| i Revolution X _ 8485 Sony PSX
| Zubehor Star TrekiDeep Space di__99.00 Adides PS Sbeoer di 94.00
n ielar auamur dl 3ggs oy Story 85 - Allan Trilogy dt . 79,95
.\ gt 79.95 Walerworld Alians dt* 80.95
i ,a. ni’fuudsruﬁs dt  14.85 Weapon Lord
m dt 19,85 Worms 94
anma Mage 2 dl  69.95

Versandadresse:

GAMEEXPRESS , Fiirstenriederstr. 139, 80686 Miinchen
Ladenverkauf: Haberlstr. 26, 80337 Miinchen
Ladenverkauf: Stadtgraben 45, 94315 Staubing

(Preise konnen variieren)

Dirkblalkt‘rs dt* B4.95 : el

. True Pinball u‘l 84,95

| Dese di 7905 \.r.";ﬂpm"n 80.85

D‘Wﬁﬂkpd'- G B Warhammer Fantasy B 11' L * 89.55

Dracula X - di* 8985 \Wing CommAnder 3. al 89,95

o Dr. Need for Spncc dt  84.95 an‘@!ﬂd?enall\ di e N:CI)
" Btroms Fiball @ #88 - Sonderangebote

Alr Combat di 569.85

* Baftie A:Toshinden 1 dt  59.95

Impact Racin dt_ 89.00) rﬁ?_&;.’—h{"“"‘&w - ,ﬂ?‘_ﬁr‘?{’?
Int. Chamg Snbuer LR et p—. at 59.95
John i B985 4 = =
Konamlopan Goll it 89.95 Zubehor
ey van al 7385 Asgi| Jeypad PEX 38.05
Lone Cybarg ot B8.85 joypad Sony PSX dl 49.895
m O ek dt - 84985 Memory Card Sony PSX dt’ 42.95

: Advén.. di B85 NeGcon Joypad PSX 84,95

Namco Museum Piece 1dt * 94.00 8 F e nkrad 118.95

NBALWESS " | dl 8900 Programm JoypadSun Gt 5495
- NFL Game Day - di 8995 RG g-Scarl Kabel Sony dt  34.95
NFL Quarerback'6  dl.  84.85  Sany Playstation di  389.95

Panzergeneral dt _B89.955

;glmdius Deluxe . g: B9.85 3'00

losoma B4.95
Primal Rage di . BO.95 mﬁﬁ‘”" g: ;gg:
Qerkill dt* 89.85 Gridders 39.95
Paychlc Delective di 8400 FHECER el anigr
el v 7995 PGATourGollos

Raven Project dt 89.95 T -

Resident Evll at* 89,00 fhonckats .-
l?;\fl'ﬂf-lnﬂﬂux e - - oo Zhadnost uk B4
Risaolihe Robots 2 di 64, Sonderangebote

- Road Rash dt  79.95 a.po Demo Samplerd Uk 295
Shell Shoe di 79,95 .
Shack anka Assault  dt 79.85 Deamkeep al o 29.95
SldsMnder di * 88:85 0 e

eel Rac dt  89.95 L Lt
St h'ltar :\Jpha dt 89,00 Sesarna S!memumb us ﬂﬁ

: Sewer Shark us  48.95

s’m‘ﬂm 2 Wars dt 89.00 Shadow War of Suce. s 54.85
Thunderhawk 2 dt 7895 Syndicate (DAY dt  &895

Tilt dt * 84.00 - "
Time Commando dt * B'..‘..GI; .C | [z\l;'tl!ehor

LOU s Gn ¥ “dt v 8485 soldstar 3ID0O&FIfa Soc. dt
I Tgfal NBA 96 di 84000 Panasonic 3DO&Starbl. dt

089/580 60 55

Fax: 089/546 00 48

T,

D (Dining Tabla)

dt

a_ctiorl

Versandkosten DM 7,- zzgl. NN, ab DM 250.- frei
Unfreie- und Nachnahme Sendungen werden
nicht angenommen. Nur solange Vorrat reicht.
Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.
Mit * gekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
Anzeige wahrscheinlich noch nicht lieferbar!



Neben dem Paradespiel Super
Mario 64 hat Nintendo ein weiteren
“Oldie but Goldie” aus der guten
alten 16-Bit-Epoche referenzgerecht

aufgemobelt.

me= 01°11798

Die Lichieffekte der Hiihlen-
stage sind einfach fantastisch

leichzeitig.mit dem
Super Nintendo-Ver-
kaufsttarts in'Japan

(1990) riickte auch Pilotwings
das erste Mal in das Licht der
Offentlichkeit. Mit diesem un-
gewohnlichen Sportspiel, das
ebenfalls aus der.Feder des
GroBmeisters S. 'Myi@moto
stammte, versuchte
auf die herausragende

rer 16-Bit-Konsole hmzuwe[-
sen. Wie es der Zufall so will, *

entschied man sich fiinf Jahre “Kor

spter, eine Fortsetzung fiir
das Nintendo 64 zu entwickeln,

Aus der Draufsicht Mm
Euch den nitigen Uberbiick -
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-_Heallsm
en 30-  kommt;:
Fahigkeiten (Mode 7-Effekt) |

ra

& ™
dierglmchermaﬂen jene unge-
zligelte Rechenpower des neu-

en 64-Bit-Flaggschiffs demon-

strierén.soll. Damit der
wert nicht zu /Kurz
-man-den amerika-
n\%igen 3D-Spezialisten “Pa-

.ala«EntwmkIer ver-
shtgnbkennen. Natirlich

onnte eine Soffvarefirma, die
blslang hauptsachllch profes=

f den rlchtlgen
Das.Grundspiel-

genuﬁer dem -

m.. .1_':

Sechs unter-
schiedliche
Spielfiguren mit
spezifischen Vor-
und Nachieilen,
stehen fiir jede
Flugdisziplin zur
Auswahl

Vorganger nur unwesentlich
gedndert. Neu ist, daB. der
Spieler aus sechs abgefahre-
nen Spielfiguren semen Lleh

lingscharakter auswéhlen darf.

Jeder der Sportschul-Absol-
venten hat in den acht ver-
schiedenen Wettbewerbsdis-
ziplinen seine Vor- und Nach-
ieile, die sigh iiberwiegend in
der Steuerung und Wendigkeit
bemerkbar machen. Neben
konventionellen Sportgerdten
wie Drachen, Raketenanzugo-

«eder Gyrocopter. (eine Art Mini-

hubsc'hfaﬂb"ei‘)‘ “darf man in
Bnnusrunden als’ r;‘nu‘

. Fiir jede erfolgreich absolvierte
-~ Missiomgibt es einen Orden

LSEA) !lﬁ'“?_

In der Eiswelt lauft das Nintendo
64 grafisch zur Hochstform auf

men, die mit den monumenta-
len Bauwerken wie z.B Frei-
genssgatue, Mount Rushmore,
ol Eate,‘ gridge oder be-
rqﬁggt‘;:l US-Attraktionen ge-
sp kt sind. Die Steuerung je-
: ;ﬁ%ﬂhe bzw. Phan-
iedisz st vollig un-
shiedlich: Viele Feinheiten
beeinflussen das Flugverhalten

*der ]ewaillgen Missionsaufga-

be. Dazil gehoren Auswirkun-
gen von Witterungseinfliissen
wie z:B. Luftstromungen,
Schneegestpber und Wind-
richtung sowie Anderung der
Geschwmdigken Die Aufga-
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benstellung ist abwechslungs-
reich: Mit dem Gyrocopter,
Raketenanzug oder Drachen
gilt es, schwebende Rin-
ge zu durchfliegen oder Wet-
terballons in seine Bestandtei-
le zu zerlegen. In anderen Mis-
sionen miissen vorgegebene
Ziele aus unmittelbarer Nahe
fotografiert werden, und Gyro-
copter-Piloten zerlegen mit
ihrem Raketengeschiitz iiber-
all verteilte Zielscheiben. Habt
Ihr eine vorgegebene Anzahl
von Punkten erreicht, steigt Ihr
eine Klasse hoher und kassiert
je nach der Perfektion des aus-
gefiihrten Manovers eine
Bronze-, Silber- oder Goldaus-
zeichnung. Alle Bauwerke, Se-
henswiirdigkeiten und ganze
Landstriche sind anhand von
speziellen Landkarten so ori-
ginalgetreu wie maglich in di-
gitale Form gebracht worden.
Damit Ihr aufgrund der fast
grenzenlosen 3D-Freiheit alles
ausgiebig bewundern konnt,
gibt es zahlreiche Blickwin-
kel: Wahrend des Fluges

: kann zwischen ei-

:'-_'.

ner lch- und

eecdeoeona
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AuBenperspektive umgeschal-
tet werden. Mit den gelben Mi-
nibuttons kann man nach seit-
lich links oder rechts blicken.
Besonderes Augenmerk hat
Paradigm auf das physikali-
sche Flugverhalten sowie den
Realismus der 3D-Landschaft
gelegt. Grafisch prasentiert
sich Pilotwings 64 von der
Zuckerseite: Das gesamte Ter-
rain besteht komplett aus
mehr oder weniger texturierten
Polygonen. Eine Technik, die
zwar mittlerweile von fast allen

Neben authenti-
schen Flug-
gerdten siehen
auch Phantasie-
disziplinen auf
dem Programm.
Wer wollte nicht
sehon mal Living
Bullet spielen?

Konsolen/PC-Spielen genutzt
wird, aber noch nie in dieser
Perfektion auf dem heimischen
Bildschirm zu sehen war. So
gab man sich nicht damit zu-
frieden, einfach eine Polygon-

Im spekia-
kuldren Sturz-
flug jagt thr
einen steilen
Berghang hinah

Eine Replay-Option
zeigl die leizien
Sekunden Eurer Lan-
dung bzw. des
Absiurzes. Rechis: Das
Jjeweilige Sportgerit
steuert Ihr aus der Ich-
oder AuBenperspektive.
Der Radar informiert
iiber die nachsten Ziele:
Gelber Punki heiBi: Das
Ziel liegt nicht auf der
Flughiihe.

e

Mount Rushmore aus der Sicht
unserer lebendigen Kanonen-
kugel. Da geht der Punk ab!

landschaft zu entwickeln, son-
dern ging einen anderen Weg,
Dank Paradigms einschlagiger
Erfahrung im High-End-Simu-
lationbereich, wurden erstmals
aufwendige Technikverfahren

Drachenflieger miissen sich
auch als Fotografen betitigen

Je naher Ihr am Objekt seid,
desio mehr Punkte gibt es

KGJEH’S: RETH?

Eine Ubersicht verrit, wieviel
Eure Schnappschiisse Werl sind

15
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Je genauer der Landeanflug,
desto mehr Punkie kassiert Ihr

fiir ein Videospiel angewendet.
Die SGI-Kiinstler iiberziehen
dabei die 3D-Landschaft mit
fotorealistischen Landschafts-
Texturen. Jedoch nicht etwa ir-
gendwelchen: Jedes Gebiet
wie Mount Rushmore, die Sky-
line von New York oder L.A
entspricht fast den Original-
schaupldtzen. Luftaufnahmen
der Szenarios wurden digitali-
siert und auf handliche In-
selgroBe geschrumpft.

Dadurch wirkt die Umgebung

in Pilotwings 64 unglaublich
realistisch, was selbst ausge-
buffte Simulationsprofis auf
dem PC in Erstaunen versetzt.
Noch nie gab es im Heimspiel-
bereich eine derart perfekte
ausgearbeitete Echizeit-Welt
zu sehen. Die Insel-Landschaf-
ten konnten auch ein maleri-
sches Stillehen schmiicken:
Seen, Fliisse, Berge, Felder,
StraBen, Stauddme, Fabriken
und Walder garantieren einen

16
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In spateren Missionen gilt es,
via Raketengeschiitz einen
turmhohen Roboter zu zerstiren.
Herumballern diirfen allerdings

nur die Gyracopter-Piloten.

abwechslungsreichen Unter-
grund. Doch Detailbessenheit
hat seinen Preis: Mit 20 Bil-
dern pro Sekunde miissen sich
Geschwindigkeits-Puristen zu-
frieden geben, wird die Land-
schaft komplexer, sinkt die so-
genannte “Framerate” gar bis
auf 15 fps und ein leichtes
Ruckeln macht sich von dort
an bemerkbar. Doch dieser
kleine Kritikpunkt tut dem
SpielspaB keinen Abruch. So
brettern wir seit Tagen in der
Redaktion mit dem Gyrocopter
_durch die Gegend, fahn-

d den mit Drachenseg-
lern nach Aufwinden,

springen mit dem Fallschirm
ab oder dilsen mit dem Jet-
pack durch die Liifte, und das
alles in einer noch nie dagewe-
senen Brillanz. Zudem wurde
bei Pilot Wings 64 mehr Wert
auf eine groBere Missionsviel-
falt gelegt. Wie in der Wirklich-
keit hangt alles von den Steu-
erkiinsten des Joypad-Piloten

Die Birdman-
Stage dieni
ausschlieflich

zu Sight Seeing-
Zwecken. Eine
spezielle Aufgabe
gibt es hier nicht.

60 -
= L
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Mit iliegerischer Eleganz segeln wir an einem Riesenrad vorbei

Filmreif: Mit 153 Km/h brausen wir unter der
“Golden Gale Bridge” hindurch

ab, ob der jeweilige Akteur si-
cher auf dem Zielfeld landet
oder buchstéblich die Nase in
den Boden steckt. Mit Pilot-
wings 64 hat Nintendo ein
zweites Bravourstiick voll-
bracht, das durchaus als wei-
terer “Meilenstein der Video-
spielgeschichte” betitelt wer-
den kann. ws

SEATRERLY

I
|

Dieser Ausfiug ging in die Hose
bzw. in den Boden
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Freak Boy ﬁir Nintendo 64 kommt zwar erst mmwmgmenfﬂ 3
' prasentleren Wi diesindganzschnn Se

Ewipn;etﬂrd ersterTScreenshofS i
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sich Euer Charakter stindlg,

nd er gewinnt neue Fahigkei-

witen dazu. Das Spiel besteht aus

mehr als 25 unterschiedlichen

Welten mit fiinf verschiedenen

Schwiergkeitsgraden. Auf der

; \ ; ~E3 war ein kurzes Video von

re Dimension v \ \ Freak Boy zu sehen, das vor al
Alle, bis auf Fr d F lem die grafischen Fahigkeiten
Kampf gegen i __ der N64-Hardware im 3D-Bes
schen Kidna ufnimmt; _ ~reich verdeutlichte. Mehr zu
um seine Rass : . e s Freak Boy konnen wir Euch
Ien.gler Charak T mi ] - voraussichtlich im September
rere;Gegenstandesi s mindest 97 S verraten. rz

' : ' LD : JECE REN L. " e  Neo-Geo
BE. UNS IST EUER GELP GUT AUFGEHOBEN! F untronixx e
VIDEOSPIELE OHNE KOMPROMISSE
:'IE.:'I:SImiDn : 389,00 Sony PSX Umbau 120,00
Track and Field 104,90 ‘B0/60 Hx._
- v Warhawk 89,90
: Resident Evil us 119,90 Nes Umbau 50/60Hz 89,90
0231/513233 oder 556140 | | o, pee
Mo<=Fr g-:-][lgl"l-:][] SATURN AN: UND VERKAUF
Thandarhaig? 500 5Pl und Konsolon
ATTENTION' ATTENTION! ATTENTION! BRIt 540 e Argobon i Probo s
Meed for Speed 109,90 Anfrage!
E}a]c fastftégl[cr?jNﬁuheitken gintreffen. V?iPZiCS\.EEﬂDW]P ab sofort Versand & Laden
irrefiihrende Vorankindigun i p - -
Eltfgrgﬁsuane[:m die Neuheitgn u%?:lnFI’?eiseg zu ir;ﬂ&];ggen Thanks!!! 34119 Kassel Friedrich - Ebert - Strafie 101
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Telefon: e
(02622)83517
Scart-Umschalter

SERVICE
Sind Sie das lastige umstopseln leid?

Dann haben wir die Losung fir Sie!!!

Der RGB-taugliche Umschalter fiar Video- ﬂﬂ:(hl"ﬂkﬁbel

spiele mit AnschluB fiir die Stercoanlage.  NG4 S-VHS Kabel+Hifi £9.99 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

Neo Geo, CD RGB Stereo 49,99 DM
Umlmll, Tl"“ﬂg Mega Drive 1,2,32X RGB Stereo 45.99 DM
N64 RGB Umbau+Booster 99,99 DM Jaguar RGB Kabel+Hifianschluf 39,99 DM

(TOP Bildgaulitit)+Hift Hifi Adapter fir RGB Kabel 39,90 DM

Probleme mit dem Anschiul der Konsole an ihren
Sony Umbau fiir Importspiele 129,99 DM Maonitor 77 Adapterkabel fir fasi alle Commodore,

ge;‘n fd‘r{;‘ge; cD ﬁﬂf‘s'f]f::‘:?:g&;; 99,99 DM Philips Monitore ua. Hersteller 45.99DM
aturn Umbau jp/eng

SNES 50/60Hz+Port vergrifiern 99,99 DM Ragehel dox M““:’

SMD 50/60Hz, jap/engl. Umbau 75,75 DM 3 Stck. Mega Drive Spiele  79,99DM

NeoGeo+Cd Samurai+Schwei  99,99DM Neys 32X,NeoCD,Saturn,Sony...
Neo Geo,Jaguar 50/60 Hz Umbau73,

Hey Netsurfer Dynatex Internet: hitp: /www.dynatex.de s DM
Hindler sind willkommen Fax: 0231/521553 opn G S p-Eraine 55:63 Di An und Verkauf von Gebrauchtwaren

Druckfehler und Preisanderung vorbehalten

Wolfsoft, Schulstralie 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583




HARDWARE

Nintendo dreht mit
dem N64 kraftig an
der Technikschraube,
um an der 32-Bit-
Konkurrenz vorbei-
zukommen. DaB die
Bit-Zahl nicht alles
ist, hat aber bereits
der Jaguar bewiesen,
der ja auch schon
mit 64-Bit rechnete.
Technische
Leistungsfahigkeit
ist keinesfalls ein
Garant fiir SpielspaR,
aber sie kann doch
einiges dazutun.

ie Vorfahren der heu-
tigen Konsolen waren
ja eigentlich immer

Computer. In NES und Super
Nintendo werkelten Chips, die
mit dem C64 verwandt waren,
das Mega Drive arbeitete mit
ginem 68000er, wie er auch im
Atari ST und MaclIntosh-Com-
putern zuhause ist. Das Nin-
fendo 64 setzt diese Tradition
fort, sprich, es wird von einem
Hauptprozessor betrieben, der
auch aus der Computer-Ecke
stammt. Allerdings handelt es
sich hierbei nicht mehr um ei-
nen “Rechner flir Normalsterb-
liche". Die Silicon-Grafix-
Workstations sind siindhaft
teure GroBrechner, auf denen
beispielsweise die Render-Se-

PO 00 P00 OODRODPORRRORORTO RSOOSR EAT OO RN AE R R

NINTENDO%4

Ein Nintenda 64 in der derzeitigen Vollausstattung

quenzen berechnet werden,
die in den Vorspannen von Sa-
turn- und Playstationspielen
immer fiir den Aha-Effekt sor-
gen. Bei dem besagten Haupt-
prozessor handelt es sich um
gine 64-Bit-RISC-CPU vom
Typ MIPS 4000, die mit 93,75
MHz getaktet wird. Im Ver-
gleich dazu sehen die Haupt-
prozessaren von Playstation
(32-Bit-RISC, 33 MHz) und
Saturn (2 x 32-Bit-RISC, 28,6
MHz) in der Tat alt aus. lch
mochte die 32-Bit-Systeme
damit nicht auf den Schrott-
platz schicken, aber leistungs-
méBig hat das N64 eben ein-
fach mehr drauf. Was die
Entwickler letztendlich aus
Nintendos “Wunderkind™ her-

ausholen, steht auf einem.an-
deren Blatt. Desweiteren ver-

richten ein Prozessor fiir Gra—

fik und Sound sowig
Rechenknecht speziell fiir
Darstellung von Blldpunkt
ihre Arbeit auf der vergleichs-
weise winzigen Platine. Das
Nintendo 64 ist trotzdem nur
mit dem Natigsten ausgeslat-
tet. Die Hardware reicht aus,
um dem N64 einen Marktstart
mit tollen Spielen und einem
“verniinftigen” Preis zu e
mogllchen Uber die Frag
“Modul ja oder nein?" ist |
zwischen genug gezankt
den. Fest steht, daB auch
tendo schon frith ¢

hat, da f die
mit noc

ten bald an d
| Grenze des Spei-
v cherplatzes stoBen.

Der GriBenvergleich
zeigt: Hypermoderne
Technik muB

nicht zwangslaufig
griBer sein, als
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Althergebrachtes

Sonst hatten sie schlieBlich
nicht schon so friih das Lauf-
werk angekiindigt. Dabei darf
nicht vergessen werden, daB
die Verwendung eines CD-
Laufwerks den Verkaufspreis
der Konsole in die Hohe getrie-
ben hdtte. CD-Daten wollen
namlich zwischengespeichert
werden (die Playstation stellt
beispielsweise dafiir 16 Mbit
zur Verfligung) und die ent-
sprechenden RAMs kosten
richtig Geld. Trotzdem ist das
Thema “Zwischenspeicher”
mit der Modulldsung nicht
vom Tisch. Oben auf der Kon-
sole befindet sich eine Klappe,
unter der sich das sogenannite
Jumper Pak verbirgt. Spétes-
tens, wenn ein Laufwerk hinzu-
gekauft wird, muB dieses
Blind-Modul durch ein vermut-
lich recht teures RAM-Modul
ausgetauscht werden, da das
Laufwerk auch seinen Zwi-
schenspeicher braucht. DaB
selbst nach dem Einbau dieses
RAMS irgendwann vielleicht
fiirein bestimmtes Spiel ein
groBerer RAM-Baustein fillig
ist, ‘’kann man nicht aus-

schlieBen. Auch die Memory
- Card, . ;

nactikaufen konnen D;e der-
eiw_ersmn bietet 32 KByte
Ia_ Wi e_ju'iel : Spielstz'l_nde dies
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Sony Playstation — Spiele

Adidas Power Soccer 99,90

Alien Tril 89,99
don 2 99,99

Chaos Control * 88,99
Cheesy * 89,99
Complete Onside Soccer * 89,99
Cybaria * 89,99
D {dt) 78,89
Darkstalkers * 88,99
Deadly Skies * 80,99
Descant 89,99
Destruction Derby 99,95
Discworld (dt.) 80,99
Earthworm Jim 2 8999
2 B 99,99
Fade to Black * B9.99
FIFA Soccer 86 89,99
Gunship * 80,09
Intermational Championship Soccer * 89,99
 Flold 89,89
Jawels of the Oracle * 89,99
Krazy lvan 85.99
Madden 86 Football * 89,89
Magie Carpet 89,99
Moto X * 89,89
NBA Live 86 89,69
MNecrodrome * 99,90
Mead lor Speed 89,89
NHL Face Off 90,99
Olympic Games * 80,99
Olympic Soccer * 89,99
Panzer General 88,93
Po'ed * B89,99
Powarplay Hockey * 89,99
Primal Rage 89,99
Pro Pinball * 89,99
Rayman 89,95
=== 89,99
Retumn Fire * 80,99
Retum o Zork * 86,99
Ridge Racer Revolution 95,99
Aoad Rash 88,89
Shall Shock 8s,89
Skeleton Warriors * 89,92
Slam 'n Jam * 78.89
Space Hulk * 89,99
Starfighter 3000 * 89,59
Starwinder * 95,99
Stoal Harbinger * 99,89
Strest Fighter Alpha 89,99
Streot Racer * 89,89
Supersonic Racer * 90,99
Syndicate Wars * 89,99
Takken 88,95
Thunderhawk 2 89,99
Titl * 89,99
Time Commanda * 89,99
Top Gun = Fire Al Wil * 809,93
Total NBA 86 99,99
True Pinball B8,88
=3 89,99
Twisted Metal 89,99
Wirtual Open Tennis * 70,99
Warhammer * 89,99
Wing Commandar 3 99,99
Wipe Out 99,05
Worms 89,85
Sony Playstation — Zubehor
Action Replay 69,08
Antennenkabel 48,95
Joypad mit Auto-Feuer und Zeitlupe 35,80
Lenkrad incl. Gangschaltung & Pedale 158,90
Link-Kabal 48,95
Maus 58.95
Memary Card (1 Meg) 48,95
o 79,99
Multi-Tap {4-Spleler-Adapter) 69,98
neGeon (Control Pad) Bg,og
RGB-Scari-Kabel (Fire) 48,899

X-Tender (Joypad-Verlingerungskabel) 20.99

ega Sal — Spiele
e 89,99
Baku Baku (Tetris-Varlanta) * 59,00

Batile Arena Toshinden Remix 99,90

Blazing Dragons * 79.89

Bum Cycle * 59,09

Cyberia * 89,99

D (dt.) 79,89

Deadly Skies * 89,99

Dastruction Derby * 80,99

Discworld (dt.) * 80,99

Earthworm Jim 2 * 89,99 L
Eoro Soccer 06 8999 Pi ay station
F1 Challenge 99,99

FIFA Soccer 96 89,99

Galactic Attack 79.99 G d == 399 99
Gex ® 79,99

Golden Axo 88,99 run gerat ?
Guardian Heroes 69,99 incl. Control Pad
Hi-Octane * B099

Horde 78,99

Magic Campel 89,99

Myst 109,85

Mystaria — Realms of Lare 89,90

i 89,99

NHL Allstar Hockay 108,95

Night Warriors * 108,88

Olymple Gamas * 89,89

Olymipe Soccer * 88,60

Panzer Dragoon 2 89,50

Photo CD-Betriebasystem 58,99

Pool Champlon * B9.99

Powarplay Hockey * B899

Primal Rage * 8898

Pro Pinball * 89,89

Raven Project * 89,99

Rayman 89,95

Real Yumenao (dL) * 128,99
Wallrtezokt 89,99

Rise 2: The Resurmection * 79,99
FAoad Rash * 88,99
Sega Rally 88,90
Shanghai {Import) 59,99
Shell Shock 109,99
Shock Wave Assault 89,99
Sim City 2000 96,09
Skeleton Warrlors * 89,99
Space Hulk * 89,99
Starfighter 3000 * 88,69
Street Fighter Alpha 89,99
Streat Fighter: The Movie B9.95
Street Racer * 89,99
Sirikor '96 * 89,99
Thema Park 89,95
Thundarhawk 2 108,99
it * 89,89
Trug Pinball 89,99

== 89,99
Valora Valley Goll 80,99
Virtua Cop 148,99
Virtua Fighter 2 59,99
Virtua Hang On Grand Prix 89,99
Virtoal Open Tennis * 79,99
Waterworld * 69,98

Wing Arms B9,99 ~ A
Wipe Out 86,99 Lo = ey
World Saries Basaball * 108,95 ._aL\_.f.‘ﬂ.

Waorms 78,99 AT ] o
WWF Wrestlemania: Arcade Gama * 89,69 == A _I. U]. \‘.1.\\!.
e turn — Zubehor =
&-Spieler-Adaptor 7935 Grundgerat 449,99
Action Replay (incl, Impornt-Adaptar) 89,99 -
Antennenkabal mil Bildfiltar 59,95 incl. Control Pad
Arcade Racer (Lenkrad) 129,85
Backup Memory 109,89
Caontral Pacl 44,85
‘und Zeltlupe 39,99
RGB-Scart-Kabel 3989
Universal-Adapter lir Import-Spiele 79,99
Video-CD MPEG-Karta 348,85 "
Virua Stick B9,95

X-Tender (Joypad-Verldngerungskabel) 2899

sie uns
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HARDWARE

Signal im Gerdt aufgespirt
und per Umbau an den Video-
ausgang gelegt. Allerdings
muf dieses Signal angepaft
werden, da es filr den heimi-
schen Standard viel zu
schwach ist. Die Firma Wolf-
soft (02622-83517) beispiels-
weise, fligt dem Ganzen noch
egine Schutzschaltung fiir den
Grafikbaustein hinzu und paBt
auch ein Super-Nintendo-Vi-
deo-Kabel so an, da RGB
funktioniert. Vorsicht ist gebo-

An der Unterseite wird die
Memory Card eingesteckt

ten: Wer sein N64 mit einem
normalen Super-Nintendo-Ka-
bel an den Fernseher an-
schlieBt, riskiert Schdaden an
der Konsole. Ob die europdi-
sche Version des N64 ab Werk
mit einem RGB-AnschluB zu
haben ist, steht im Moment

noch nicht fest. Ach ja, an der

Unterseite der Konsole befin-

det sich wieder ein Erweite-

rungsschacht, wie er auch

schon am Super Nintendo zu

finden war. Hier soll das

64DD-Laufwerk (der Name isty
nur ein Arbeitstitel, stehalso
noch nicht fegt) seinen A

schluB finden,

Die Grafik

Das N64 ist in seiner Lei-
stungsfahigkeit hauptséchlich
auf Grafik zugeschnitten. Die
normale Auflosung liegt bei
320 mal 240 Bildpunkten. Al-
lerdings kann sie bis 640 mal
480 Pixel hochgefahren wer-
den (besser als jedes Fernseh-
bild). Eine noch hohere Auf-
losung macht keinen Sinn, da
sie mit einem narmalen Fam-'
seher nicht dargestellt wer-
den kann. Nach den Angaben
von Nintendo kann das N64
mit bis zu 4,3 Milliarden
Farben (32 Bit) rechnen, Uber
den Videoausgang konnen bis
zu zwei Millionen Farben (21
Bit) ausgegeben werden. Ver-
mutlich werden diese Grenz-
werte allerdings selten be-
nutzt. Selbst auf dem besten
Monitor ist fiir das menschli-
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che Auge ab etwa 32000 Far-
ben kein Unterschied mehr
feststellbar. AuBerdem steigt

ja schlieBlich der Program-

mieraufwand,; der Programm-

umfang und die Anforderung
an die Rechenleistung mit der
Anzahl der verwendeten Far-
ben und mit der Auflosung.
Das N64 muB auch gar nicht
so hoch auflosen, da es bisher
einzigartige Weichzeichnungs-
fahigkeiten besitzt. Damit ge-
horen die gezahnten Rénder
eines Objekts der Vergan-
genheit an. Je naher ein Pixel
dem Betrachter kommt, desto
“schwammiger” wird es dar-
gestellt. Deshalb féllt auch das
“Aufplggm" bei sich nahernden

Objekten a us. Dieses “realtime
e Lo

a iasing” erfordert einen

qr Rechenaufwand,

aber d mlt wird die Konsole ja
spielend fertig. Zusatzlich be-
herrsaﬁ; das N64 “MIP Map-
ping”. Das bedeutet, es kann
sich nﬁﬁernde Texturen wenn
notig vetfeinern. Damit wird
verhindert, daB ein Objekt im
Vordergrund wie aus Klotzen
zusammengesetzt aussieht.
Desweiteren kann das N64
auch verschiedene Durchsich-
tigkeiten errechnen Von Was-
ser iiber Feuer bis hin zu Nebel

. o8
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Die Module sind nur duBerlich
kleiner, als Super-NES-Spiele

und Rauch lassen sich da-
durch sehr realistische Dar-
stellungen erzielen. Zum The-
ma ,fllissige Animationen” sei
gesagt, daB das N64 doppelt
so viele Bilder pro Sekunde
darstellen kann, wie ein Fern-
seher. Was bisher noch in kei-
nem Datenblatt zu finden war,
sind 2D-Fahigkeiten wie die
Darstellung von Sprites. Die
Stirke des N64 ist eindeutig
die mdoglichst realistische Dar-
stellung von dreidimen-
sionalen Objekten sowie deren
Bewegung und Berechnung in
Echtzeit. Auf Render-Filme
und Full-Motion-Videosequen-
zen (FMV), wie Ihr sie von den
CD-Konsolen gewdhnt seid,
werdet |hr beim N64 wohl
weitgehend verzichten mis-
sen. Selbst mit dem Laufwerk
steht dafiir kaum genug Spei-
cherplatz zur Verfiigung.

Die einzige Platine im N64 ist

S0 00 OeRBBE

nicht groBer als ein Taschen-
buch. Die Elektronik ist hochin-
tegriert (in Spezial-Chips zu-
sammengefaBt). Auf die Kihl-
blechadapter ist normalerweise
ein Alu-Profil aufgeschraubt,
das so breit ist, wie das Gehdu-
se. Damit dirfte die von den
Prozessoren produzierte Warme
problemlos abgefiihrt werden.

@ Prozessoren
(mit Kshiblechadaptern)

@ Joypad-Anschliisse

@ Slot fiir Speichererwei-
terung (in der Standard-
version das Jumper Pak)

@ Reset-Taster

® Ein-Aus-Schalter

® Modulschacht

@ Videoausgang




Der Sound

Hier stoBen wir gleich wie-
der auf den begrenzten Spei-
cherplatz im Modul. Das N64
kann zwar Samples (digitale
Aufnahmen von Gerduschen
und Tonen) abspielen, diese
verbrauchen jedoch eine Men-
ge Speicherplatz, weshalb man
sich wieder auf die MIDI-Tech-
nik besonnen hat. Im N64 ver-
steckt sich ein Synthesizer,
dem man nur zu sagen
braucht, welchen Ton er wie zu
spielen hat. Diese Befehle neh-
men weit weniger Platz ein, als
Samples. Trotzdem kann die
Konsole auch ein Sample qua-
si als Grundton fiir den Syn-
thesizer verwenden. Dafiir
reicht aber ein einziges aus. Im
Gegensatz dazu kann bei-
spielsweise die Playstation
selbst gar keine Tdne erzeu-
gen. Samples werden von der
CD in einen Pufferspeicher ge-

;0 8 200 03000000 PRODPOPRODPORROOAETREREEROROE e

laden und bei Bedarf abge-
spielt. Soll die Playstation zum
Beispiel drei verschieden hohe
Gitarrenténe abspielen, wer-
den auch drei Samples nétig.
Das N64 braucht nur eins da-
von und dreimal die wenigen
Daten zum Abspielen. Sprach-
ausgabe ist mit diesem Sy-
stem kein Problem, nur Musik-
stiicke werden trotz guter
Qualitat immer etwas “synthe-
tisch” klingen.

Die Zukunft?

Wenn Nintendo beim N64
die selbe Strategie anwendet,
wie beim Super Nintendo, ver-
dienen sie an den Modulen
weit iiber den Verkauf an den
Endverbraucher hinaus. Soft-
ware-Hersteller miiBten die
Speicherbausteine und Modul-
gehduse von Nintendo kaufen,
bevor sie Ihr Spiel darauf un-
terbringen konnen. Weiterhin

verdient
Nintendo an
den Speicherbaustei-
nen fr Spielstande,
dem Zwischenspei-
cher fiir das Lauf-
werk, dem Laufwerk
selbst und vermutlich
auch an den Disketten. Man
spekuliert sogar darauf, daf
sich Leute, die gar kein N64
besitzen, auch Ihr eigenes Joy-
pad samt Spielstandspeicher
kaufen, um damit an Mehr-
spieler-Sessions bei Bekann-
ten mit N64 teilzunehmen.
Letztendlich macht Nintendo
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sicher mehr Geld pro
Konsole, als jeder seiner
Konkurrenten. Da man
bei Big N nicht auf den
Kopf gefallen ist, wird man
sicher viel mehr Geld in die
Entwicklung von Spielen in-
vestieren, als die Konkurrenz
— und so auch die besten
Spiele haben. Diese sind wie-
derum der Kaufanreiz fiir die
Konsole, das Laufwerk und
das sonstige Zubehér, wo-
mit sich der Kreis schlieft.
Wenn sich Nintendo darum
kiimmert, daB fiir das N64
nicht allzuviele mittelméani-
ge Spiele auf den Markt kom-
men, und die wenn Konkurrenz
nicht zu stark wird, kdnnten
sie’s mit dem derzeitigen Kurs
schaffen, den Markt zu iiber-
nehmen. Ohne Spiel soll das
N64 hierzulande etwa 450
Mark kosten, im Moment neh-
men Importeure noch bis zu
1600 Mark. /s

NINTENDO 64-ZUBEHOR

omentan ist das
Zubehor-Angebot
noch eher mager.

Aber fangen wir doch einmal
mit dem Joypad an. Neben
dem Steuerkreuz, den Links-
Rechts-Tasten und den vier
Feuerknépfen (die bewuBt so
angeordnet sind, wie sie Su-
per-Nintendo-Besitzer ge-

woéhnt sind) verfiigt das Nin-
tendo-64-Joypad noch liber
ginen sensiblen Joystick. Er
funktioniert analog (siehe Rat
& Tat) und ermdoglicht so eine

Das Joypad liegt prima in der
Hand und 140t sich toll bedienen

Auf der Memory Card speichert Ihr Spielstdnde, das Jumper Pak
wird beim Kauf des Laufwerks gegen Speicher ausgetauscht

bessere Kontrolle im dreidi-
mensionalen Geschehen. An
der Unterseite des mittleren
Griffes befindet sich ein weite-
rer Knopf (Z), der beim Spielen
mit dem Joystick bequem mit
dem Zeigefinger bedient wer-
den kann. Ebenfalls an der Un-
terseite wird die Memory Card
fiir Spielstande und das Ab-
speichern von Konfigurationen
eingeklippt. Vermutlich wird
Nintendo bald groBere Spei-
cherbausteine (groBer als die
derzeitigen 32 KByte) anbie-

ten. Das Joypad ist in gelb,
griln, blau, rot, grau und
schwarz zu haben. Kosten-
punkt umgerechnet etwa 50
bis 60 Mark (ohne Memory
Card). Noch in der Entwicklung
befindet sich das Disketten-
Laufwerk fiir das N64. Wie
schon erwahnt, soll eine Dis-
kette 64 MByte Daten fassen.
Der Spieler wird selber Daten
speichern kdnnen, um seine
eigenen Einstellungen und Mo-
difikationen festzuhalten. Das
Laufwerk soll eine mittlere Zu-

s GENES o6

griffszeit von 150 Millisekun-
den (wie ein gutes CD-Lauf-
werk) haben und ein MByte
Daten pro Sekunde in den
Zwischenspeicher schaufeln.
Der Zwischenspeicher wird ein
oder zwei MByte Platz bieten
und zusammen mit dem Lauf-
werk ausgeliefert werden. Ne-
ben dem Preis fiir die Grund-
ausstattung kommen etwa
Kosten von weiteren 400 bis
500 Mark fiir das Komplett-Set
mit Speicher und Laufwerk auf
Euch zu. Js

Das Netzleil gibt's nur van Big N
und derzeit nur fiir 110 Volt
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und umsatzschwachen Zeiten
der Umstellung von 16 auf
32/64 Bit scheinbar immer
noch geniigend Uberschiisse,
um richtig viel Kohle fiir ein
protziges Selbstdarstellungs-
Jet-Set-Happening rauszuhau-
en. Vor drei Jahren konnte es
sich SEGA sogar_leisten,
grundlos einen GroBteil der
europdischen Fachpressa -Frit-
zen nach Lanzar

anche Softwarefir-
men erwirtschaften
in den unruhigen

<d Blick aus der EA-Loge auf die McLaren Box
Erster Screenshot zu
“McLaren at Le Mans”

eine Art ° Flun— \
ning Demo” auf
PC zu sehen. \
Dafiir durfte aber
um so ausgiebiger \}
Andretti Racing ‘97

im Link Modus ge- |
zockt werden, das \

der Offentlichkeit al- Wiel aren
lerdings schon zuvor in Los 7 ia
Angeles auf der E3 prasentiert @ Z? Eg@ M@@SS

wurde. Zu diesem Zweck extra
e_me Loge direkt uber der

Veranstaﬂern des weltberuhrn-
ten franzosischen Endurance-
.Rennlens haben die E‘ e

EA Sports will mit
zwei neuen Formel-
1-Rennspielen fiir
die Playstation nicht
nur Psygnosis, son-
dern scheinbar auch
gleich sich selbst
Konkurrenz machen

oder das Auto in brenzligeren
Situationen unter Kontrolle zu
halten. Wer es sich hammer-
hart geben will, kann hierbei
die Spielzeit sogar auf 24
Stunden einstellen. In den
Dreierteams wechselt man
sich, wie im echten Rennen,
mit zwei anderen (CPU-)Fah-
rern ab. Sofern |hr alleine spie-
len wollt, werden die iibrigen
49 Autos dann vom Computer
gesteuert. Das Verhalten Eurer
virtuellen Mitstreiter soll sich
durch “wirkliche Intelligenz”
und individuell unterschiedli-
che Fahrstile von der kiinstli-
chen Intelligenz bei anderen
Rennspielen unterscheiden.
Leider wurde der erst fiir
Herbst dieses Jahres ange-
setzte Release-Termin der PC-
Version bereits zwei Wochen
nach dem Event in Le Mans auf
Mitte 1997 verschoben. Sehr
viel frither wird man daher mit
der PS-Umsetzung auch nicht

rechnen kénnen...

mfmm
Raeing ‘97

Im Gegensatz zu EAs ande-
rem Projekt, war das Game mit
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grammierung eingebracht ha-

ben, wage ich zu bezweifeln.

Die paar Minuten Interview-

FMVs mit Veteran Mario und

die sporadischen Tips von

Sohnemann Jeff, die immer

mal wieder eingeblendet wer- PEN

den, sind wohl eher als Marke- | CUEM U2 keine unnitigen Pitstops einlegen,
ting-Gag zu verstehen. Ihr . L Gty der Feind denkt mit!
konnt hier entweder zu zweit 4 a1

mit Split-Screen, zu zweit via

Link-Kabel (sehr edel!) oder zu ¢ :

viert via Link-Kabel und im  Im Screen oben rechis seht lhr

Split-Screen-Modus gegenein-  die Nummer 1

ander fahren. Sage und schrei-

be 18 unterschiedli- :

che Kurse, darunter g = S P E I CXERED FIAG
so weltberihmte, v ‘ Loy ¥ End of S
wie Vancouver, A ‘e : "
Toronto, Australian

Gold Coast oder

Australian Thunder-

dome, stehen zur

Auswahl. Das Fahr-

verhalten der unter-

schiedlichen Boliden

wirkt auBerordentlich

realistisch, und selbst

die Spielgeschwindigkeit

der Vorversion gab keinerlei

AnlaB zu Klagen. Im 64. 24-

Stundenrennen letzten Monat

zierte das EA-Sporis-Logo

tibrigens auch Mario Andrettis

Porsche — zum Sieg verholfen

hat's ihm aber nicht, sondern

nur zu einem bescheidenen 13.

Platz. Als Erstes rollte ein TWA-

Prototyp (Jaguar-Chassis mit

Porsche-Motor) iiber die Ziel-

linie, gefolgt von einem BMW-

gepowerten McLaren. ds
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SPECIAL

Trotz iiberschwenglicher EM-Euphorie schlich
sich Wolfgang in die heiligen Gemauer von Core
Design ein und schaute den Entwicklern bei der

Arbeit Giber die Schultern.

n der englischen Klein-
’ stadt “Derby” (nédhe Bir-

mingham) sitzen dreiBig
talentierte Programmierer und
Grafiker, die unentwegt an
neuen Spielen tiifteln. Wie fast
alle kleineren Softwarefirmen,
hat auch Core Design dem 16-
Bit-Markt fir immer den
Riicken gekehrt. Alle zu-
kiinftigen Spiele-Projekte wer-
den ausschlieBlich fiir 32-Bit-
Systeme (Konsolen und PC)
entwickelt. Entsprechend
hochwertig ist auch die techni-
sche Ausriistung der Core-

Mitarbeiter. Fast alle Entwick-
ler arbeiten mit 166-MHz-
Pentiums oder vereinzelt an
stindteuren SGI-Maschinen.
Dennoch setzen die meisten
Grafiker auf Altbewahrtes: Das
3D-Studio von Autodesk wird
fiir den GroBteil der Core-Ent-
wicklungen zur Grafikgenerie-
rung eingesetzt. Vier Titel sind
momentan in der Mache: Ein
Ballerspiel (Blam!Machine-
fhiead) und drei vollig unter-
schiedliche Action-Adventures
(Tomb Raider, Swagman, Nin-
Ja) fiinrten uns die Obrigkeiten

Feuer frei! Aus diesen zwei gerramgen Burschen kann sich Lara

sicher eine hiibsche Kroko-Handlasche basieln.

aus dem Hause Core Design
vor. Uber das, was Euch in den
Spielen alles erwarten wird,
geben wir Euch schon mal ei-
nen kleinen Uberblick.

die Abenteuerin “Lara
Cott”, deren Aufgabe es
ist, ein mystisches Artifakt na-
mens “Scion” zu finden, durch

, n Tomb Raider steuert lhr

_
Das neue Analog-Pad von Sega
wird ebenfalls unterstiitzt

LR BN B N B O B RN R B S A SR NN NN N N N A N NN NN NN NN R N NNNINNNNNNENENMNENHNMNRNREHMNNE ]

altertiimliche 3D-Welten. Die
Entwickler machen kein
grof3es Geheimnis daraus, daf
sie sich von Klassikern wie
Prince of Persia, Ultima Un-
derworld oder Dungeon Ma-
ster inspirieren lieBen. Mehr
als 2000 Animationsstufen
und realistische Lichtquellen
lassen Lara in der mystischen
Landschaft lebendig werden.
FMV-Sequenzen geben Euch
wichtige Hinweise, mit deren
Hilfe Ihr die Rétsel
uralter Kulturen
[iftet. Alle Raum-
lichkeiten, Gegen-
stdnde und Feind-

Auch dieser bose Wolf mufite dran glaubenf Za!n'rewhe Kameraperspekﬂven ha)‘fen in ;eder Gefahrensﬂuatmn den Uberb!mk zU bewahren
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Steht das Level-
o Grundgeriist werden
<. die Texturen aufgelegt

Anhand von Originalschau-
pléatzen werden die einzelnen
Welten kreiert

charaktere setzen sich aus tex-
turierten Polygonen zusam-
men. Eine ausgekliigte 3D-En-
gine erlaubt es, Eure Heldin
von allen erdenklichen Blick-
winkeln zu betrachten; Entfernt
Ihr Euch mit der imaginédren

Ein Gebaude-Abschnitt nimmt
langsam Formen an

Auch Laras Karriere begann als
Drahtgittermodell.
Eine der vielen FMV-Sequenzen.

Aller Anfang ist schwer: Das Level-Design wird
zuerst per Handzeichnung aufs Papier gebracht

Kamera, wird Eure
Heldin  kleiner,
wahlt Ihr die hoch-
ste Zoom-Stufe,
wird sie gar bild-
schirmgroB. Durch [
die (fast) grenzen- E‘
lose Bewegungs- +5
freiheit bleibt dabei *
kein Winkel ver- .
schont und keine " :
Ecke unbeobach- &
tet. Lara kann im
Schweifie ihres
Angesichts schwe-
re Objekte und sogar Wande
verschieben, dabei offenbart
sich der eine oder andere Ge-
heimraum. Technische Hilfs-
mittel wie Revolver, Dynamit
oder andere Extras helfen da-
bei, die Gegnerschaft vom Lei-
be zu halten. Unterwegs miiBt
Ihr Euch iiberwiegend mit
natlrlichen Feinden wie z.B.
Lowen, Baren und Wolfen her-
umschlagen, aber auch
menschliche Bosewichte wol-
len der schonen Maid ans Le-
der. In den groB angelegten
3D-Kerkern sind in vielen Si-
tuationen die Sprung- und
Kletterkiinste von Lara gefragt.
Es gilt, zerbrockelnde Héange-
briicken oder tiefgriindige
Felsformationen mit einem si-
cheren Sprung zu meistern,
wobei ein ziinftiger Anlauf
meist Wunder wirkt. Die asthe-
tische Heldin kann sogar in un-
terirdischen Wasserbecken

e

baden gehen und sich
schwimmend auf Endeckungs-
reise begeben. Euer Auftrag ist
nun, Euch durch zahlreiche
Réume zu kampfen und neben
dem eigentlichen Hauptziel
verschiedene Kultur-Schéatze
ausfindig zu machen.

n einem Land fernab von
’ der irdischen Realitat fri-
stet Swagman — der Prinz
aller Alptraume — sein schauri-
ges Dasein. Die Geschichte

fangt ganz harmlos im Haus
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Die beiden Swagman-Helden Zac und Hannah

der beiden Geschwister Zac
und Hannah an. Wéhrend ei-
nes gemiitlichen Leseabends
verfallen die beiden in einen
tiefen Schlaf und werden dabei
unverhofft in eine horrormaBi-
ge Traumwelt katapultiert, Aus
der Vogelperspektive gezeigt,
miissen die beiden Schlaf-
wandler durch Swagmans
schrdage Traumwelt eilen. Eure
Aufgabe ist es, gefangene Feen
zu befreien und Swagman an

28

Die gesamie Grafikumgebung wurde von grund-
auf an siindteuren SGI-Maschinen generiert
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der Invasion der Erde zu hin-
dern. In der bizarren Schein-
welt erlangen Zac und Hannah
zu ungeahnten Krdften, die sie
auch dringend brauchen. Ab-
wechslungsreiche Render-
Landschaften, knackige Rét-
sel, stimmungsvolle Sounds
und eine Vielzahl herrlich ab-
gefahrerner Charaktere zeich-
nen Swagman aus.

n einem uralten Land, zu
’ einer Zeit, in der machtige

Kaiser und Samurai-Krie-
ger regieren, steht ein erbitter-
ter Kampf um die Macht bevor.
Als letztes Opfer eines dunklen
Rituals soll der junge Ninja
“Kurosawa” einem blutriinsti-
gen Ddmon geopfert werden,
Doch er entkommt und mufB
nun den kolossalen Kampf

Zahlreiche Licht- und Schatteneffekie lassen die
Alptraumwelt lebendig werden

zwischen Gut und Bose aus-
fechten. Uber 15 Level voller
Démonen, finsterer Samurais
und todlicher Fallen gilt es zu
iberstehen. Der Held verfiigt
iiber ein Repertoire von 50 ver-
schiedenen Kampftechniken,
und fiir die hartndckigeren
Gegner greift man in das mys-
tische Zaubersdckchen. Ihr

B B B B N N B N OB N NN N E NN NNENNERE.

Oben: Vorsicht
ist gehoten:
Die bisen
Samurai-
Buben lauern
an jeder Ecke.
Zum Gliick hat
unser Fernost-
Held einige
schiagfertige
Tricks auf
Lager.




steuert den schwarzen Ninja-
Helden durch zahlreiche, aus
der Iso-Perspektive gezeigten
3D-Landschaften, priigelt al-
lerlei Bosewichte zu Boden
und lost nebenbei eine Anzahl
kniffliger Ratsel, Euer Ninja
kann hiipfen, rennen, sich
ducken und verschiedene Waf-
fen einsetzen. In den abwechs-
lungsreichen Szenarien, die in
alle Richtungen scrollen, kom-
men dem Kampfkunstmeister
allerlei finstere Gesellen entge-
gen. Freundlich gesinnt ist da-
von keiner und gliicklicherwei-
se verfiigt unser Held tber
mehrere Verteidungsvariatio-
nen. Per gezieltem Faustschlag
oder FuBtritt gebt [hr den Fein-
den saures. Frei nach dem Fi-
nal-Fight-Prinzip braucht es oft
mehr als einen Treffer, bevor
der Finsterling nicht mehr auf-
steht. Aber nicht nur mit einem
krdaftigen Schlag aus dem
Handgelenk kbnnen die bosen
Buben erledigt werden. In der
Landschaft stehen allerlei Ki-
sten und andere Objekte her-
um, die ein Extra (beispiels-
weise Lebensenergie oder
ginen dicken Sabel) enthalten.

e BLAM
Maghinelead

n der Juni-Ausgabe ha-
’ ben wir bereits iiber Co-

res abgefahrene Baller-
spiel-Innovation berichtet. Bei
unserem aktuellen Firmenbe-
such durften wir zwei Wochen
vor der endgiiltigen Fertigstel-
lung nochmals einen Blick auf

Die kunterbunten
Lichteffekte in
BLAM! Machine-
head sind eine
wahre Augen-
weide.

Der nette Herr
unten ist fiir die
Musik zustandig.
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Feurig, geht’s in jedem
Level van BLAM! zu.
Fiir eine bessere | |

. Geniefersicht" kinnt thr |3
den unteren Rumpfieil P
Eures schwer hewaffneten §
Hoavercraft-Geféhris
aushlenden.

SPECIAL

die Playstation und Sa-
turn-Version werfen.
Der Spieler steuert ein
schwer hewaffnetes
Hoovercraft-Vehikel,
das insgesamt {iber 14
Planeten-Szenarien glei-
ten muf3, um den Vi-
rusrecken endgiiltig das
Handwerk zu legen. Ne-
ben zahlreichen Maschi-
nenmetamorphosen
und Lebewesen, erwar-
ten Euch Teleporter,
Kraftfelder und eine
Menge Uberraschun-
gen, Das jeweilige
Kampfgebiet erstreckt
sich liber viele Quadrat-
meilen, Zur besseren
Orientierung konnen wir
auf einen kleinen Radarschirm
die aktuelle Position verfolgen,
wobei Freund und Feind durch
unterschiedliche farbige Punk-
te gekennzeichnet sind. Um fiir -
das harte Virus-Killer-Hand-
werk geriistet zu sein, haben
die Waffentechniker ganze Ar-
beit geleistet: Nicht weniger als
acht verschiedene Laser- und
Super-Phaser-Arten laden zum
Pulverisieren ein. ws
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Volltreffer: Der Feind vergliiht in einer wun-
derschinen Explosionswaolke
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Uber die Zukunft von Core
Design und deren aktuelle Pro-
duktentwicklungen sprachen
wir mit PR-Referentin Susie
Hamilton.

VG: Seit wann existiert
Core Design als eigenstandi-
ges Softwarehaus?

CD: Die Firma wurde 1991
gegriindet und hat in Derby
ihren Hauptsitz.

VG: An welche Meilenstei-
ne in der Geschichte von Core
Design erinnern sie sich am
meisten?

CD: Thunderhawk auf dem

7 SO 5 S (5571

‘Mega-CD war ein wahrer Mei-
lenstein fiir Core Design. Das
Spiel erhielt vorallen Fachzeit-
schriften ausgezeichnete Be-
wertungen und viele Tester
waren der Meinung, daB Thun-
derhawk das System vor dem
Aussterben gerettet hat. Die
Verkaufszahlewwaren brillant,

denn f; r* ein Mega-
Cb besaﬂ ch unser
Spiel gekauft.

VG: In der Hergangenheit
hat Design iiberwiegend
Spiele fiir Sega-Konsolen
entwickelt. Wie sieht es im
32-Bit-Zeitalter aus: Ist Sonys
Playstation auf den ersten
Platz geriickt, gefolgt von
dem Salurn und PG?

CD: Fast alle unsere akiuel-
len Spiele entwickeln wir paral-

for alle

' Saturn Playstatlon und’
d wir in deﬁb'

: gfblchenm ‘Ral

codes und der Grafikdaten auf
das PC-Format. Die Playstati-
on ist mit Sicherheit eine ex-
zellente Maschine, aber einige
unserer Programmierer bevor-
zugen den Saturn. Was ich da-
mit sagen will ist, daB wir kei-
ne der beiden Konsolen
bevorzugen, weil jede inre Vor-
und Nachteile hat. Einige unse-
rer Spiele sehen auf dem Sa-
turn besser aus als auf der
Playstation oder umgekehrt.
Fiir den PC haben wir noch
kein eigenstidndiges Produkt
entwickelt, damit bleibt er vor-
erst auf Platz zwei neben den
beiden Konsolen-Plattformen.

VG: Was ist eigentlich mit
Soulstar X fiir das Mega Drive
32 X und Jaguar-CD passiert?

CD: Die 32-X-Version war
bereits fertig und stand kurz
vor dem Produktionsbeginn.
Im allerletzten Moment ent-
schieden wir uns gegen eine
Veroffentlichung, weil die in-
stallierte 32-X-Userbasis zu
gering war und wir keine
Chance sahen, einen Gewinn
zu machen, Was die Jaguar-
Version betrifft, kdnnen wir
nicht viel dazu sagen, da wir
nur die Lizenz an Atari verkauft
haben.

VG: Wie weit sind Tomb
Raider, Swagman und Ninja
in der Entwicklung fortoe-
schritten?

CD: Tomb Raider ist zu 80%
fertig, Swagman liegt bei 65%

und Ninja steht bei knap-
pen 15%.

: Mit welchen Titeln kin-
nen wir noch dieses Jahr
rechnen?

CD: Blam! Machinehead ist
fiir September geplant, Swag-
- man fiir Oktober und Tomb
r fiir November — das
sind die geplanten Erschei-
nungstermine, das kann sich

g ==

stem unsere speziell ausgebil-
deten Leute, die sich auf ihrer
jeweiligen Plattform am besten
auskennen. Deshalb Bt sich
diese Frage nicht ohne weite-
res beantworten.

VG: Hat Core Design ir-
gendwelche Pldne, fiir das
Nintendo 64 oder M2 zu ent-
wickeln?

CD: Vielleicht...irgendwann
einmal...wer wei3?

VG: Wie schédtzen sie die
zukiinftige Marktentwicklung
ein: Wird das Nintendo 64
seine Konkurrenien in Grund
und Boden stampfen, sofern
es in Europa offiziell erhdlt-
lich ist?

CD: Unsere Meinung dazu
ist, daB die Verkaufszahlen von
Playstation und Saturn zu die-
ser Zeit eine beachtliche Di-
mension erreicht haben. Alle
Leute, die sich bereits vorher
entschieden haben, werden
sich kaum noch ein Nintendo
64 kaufen. Wie auch immer,
alle Hard-Core-Nintendo-Fans
werden auch bei uns die Laden
stiirmen, sowie das Gerat er-
haltlich ist. Keine Frage, die
Nintendo-64-Verkaufszahlen
werden ebenfalls steil in die
Hohe schieBen, so lange die
Spiele so gut sind, wie es von
jedem erwartet wird. Ich kann
mir beileibe nicht vorstellen,
dald etablierte Systeme wie

aystation oder Saturn noch
vom Markt zu verdrangen sind.

VG: Was halten sie von der
Thg daB CD-Konsolen, die

€ dltegg Zielgruppe zu-
geschnitten sind, sich besser
verkaufen werden als eine er-
hehlich tearere Modulkonso-
le, wig s das Nintendo 64
darstelit?

CD: Daran mag was Wahres
sein —auch wenn das N64 all-
seits sehnsiichtig erwartet
wird. Am Ende bleibt es eine
auf Modultechnik basierende

- Konsole, die nicht mit den

opulenten  Sound-/Grafik-
/Sprite-Fahigkeiten einer CD-
Maschine mithalten kann.

v ‘:f-‘a[
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VG: Gibt es auch Plane fiir
exklusive Playstation-Titel?

CD: Im Moment nicht — aber
in absehbarer Zeit ist das mog-
lich. Aus finanziellen Griinden
macht es Sinn, ein Spiel fiir so
viele Plattformen wie méglich
zu produzieren.

VG: Wie schdtzen sie die
momentane Lage des Video-
spielemarkies ein?

CD: Der Markt ist wieder et-
was am Stagnieren nach Se-
gas und Sonys abgeleisteter
Hype-Strategie. Allerdings hel-
fen die aktuellen Preisreduzie-
rungen der Hardware, das Ge
schaft wieder etwas anzu-
kurbeln. AuBerdem haben die
meisten Softwarefirmen ihre
Produkte auf Ende des Jahres
verschoben. Sobald Weih-
nachten vor der Tiir steht, wird
ein enormer Anstieg im Hard-
ware- und Softwareverkauf zu
beobachten seinyder durch
herausragende 1A-¥itel seinen
Hohepunkt erreichen wird.

VG: Welche der neuen Kon-
solen hat die besten Erfolgs-
chancen?

CD: Ich denke, daB Playssta-
tion, Saturn und das Nintendo
64 einige Jahre nebeneinander
existieren kénnen... bis wieder
etwas Besseres nachkommt.

VG: Wie schatzen sie das
Leistungspotential der Next-
Generation-Konsolen ein?
Kidnnen diese technischen
Neuentwicklungen iiberhaupt
mit einem Pentium-PC kon-
kurrieren?

CD: Von der puren Rechen-
power her gesehen, konnen
die 32-Bit-Konsolen mit einem
High-End-Pentium nicht mehr
ganz mithalten. Ein PC ist ein
groBartiger “Alleskdnner”,
doch in Sachen “Spiele-Kom-
fort” hat selbst ein Experte sei-

‘ne Schwierigkeiten, die richti-

ge Konfiguration zu finden,
damit sich das Programm
liberhaupt starten |aBt. In der
Konsolen-Welt legt man seine
CD ein und lehnt sich ent-
spannt zuriick,
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Grundgerat dt

Ber Umbausatz dt
Game Buster dt
Joypad (Sony)

Joypad (ASCIHI)

Joypad NeGcon (Namco) 79. ;:

Joyboard (ASCII)
Lenkrad (Mad Catz)
Link-Kabel

Memory Card

Memory Card (8MEG)
Mehrspieler-Adapter
Maus dt
RGB-Scart-Kabel

Adidas Power Soccer dt
Alien Trilogy pal
Beyond the Beyond dt
Chronicles o.t. Sword dt
Darkstalkers dt

Defcon 5 dt

PLAYSTATION

gjllLleFeru

- Werden hieht angenomment DErUmMtauschiwegeninicht:

J

! Mission Stick

i MPEG-Modul dt

| Photo CD System

| Umbaudt/us/jp

i Alien Trilogy pal

| Cyber Speedway dt
i Destruction Derby dt
i Diskworld dt

| EarthwormJimiidt
| F1-Challenge dt

i Eurosoccer 96 dt

‘i FlFA-Soccer 96 dt

SATURN

i Lemmings 3D-dt ™
.+ Magic Carpet dt

‘ WlpEout dt-

Worms dt
WWF Arcade Gamedt"

( Beispiel 2: Sega Saturn

{ Adapter firimport CD's 59)
Infrarot-Pads (Fire)
i Joypad (Sega)

{ Joyboard (Sega)
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coot ankiindigen.

P

ony schloB mit den
Universal Studios ei-
nen Vertrag tiber das

Spiel Crash Bandicoot ab. Uni-
versal hat seinerseits Naughty
Dog unter Vertrag. Es sollte ein
30-Jump'n’Run mit ordentlich
Action werden, ein Super Ma-
rio 64-Killer eben. Mit Super
Mario 64 als Vorgabe miifite
man von Crash Bandicoot ei-
gentlich ein Jump'n'Run mit
freiem Bewegungsspielraum
in alle Richtungen erwarten.
Um es gleich vorwegzuneh-
men: Crash Bandicoot ist von
der Machart her eher ein Kon-

32

So geht's los: Crash wird an den
Strand einer Insel gespiilt

T g
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kurrent fiir BUG! auf dem Sa-
turn. Letztendlich seid Ihr in
Crash Bandicoot zwar auch in
alle Richtungen unterwegs, je-
doch nur auf festgelegten Pfa-
den. Je nach Level steuert Ihr
den Helden von vorne nach
hinten, von rechts nach links
oder umgekehrt. Es gibt zwar
in der uns vorliegenden Versi-
on (enthdlt zwei von drei Wel-
ten) auch Level, in denen die
Bewegungsrichtung wechselt,

So sieht ein
~Bandicoot” in
Wirklichkeit aus

An Bonus ist
nicht immer leicht
heranzukommen -
gerade, wenn er so
hiibsch blond ist.

2 Umwege und
. Raisel fordern den
'S Abenteurer in Euch

was jedoch die Ausnahme ist.
Der Ablauf ist Jump'n’
Run-Standard. [hr werdet an
den Level-Anfang gebeamt
und miBt den Teleport am
Ende erreichen. Dazu springt
Ihr iber Abgriinde, weicht Hin-
dernissen aus oder balanciert
tiber schwebende und bewegte
Plattformen. Feinde werden
entweder zerhopst oder mit
einer Wirbelattacke von der

FREROODRE RSP RNDOC RPN PO RE DR EEER NSRS A YOO D

Crash
Bandlc

Nintendo hat mit Mario 64 der-
zeit ein Eisen im Feuer, wenn’s
darum geht, Leute neugierig zu
machen. Sega und Sony muf3ten
da natiirlich gleich ihre Mario-
Killer Nights und Crash Bandi-

Der Ritt auf dem Wildschwein
ist einer der vielen Gags

Platte geputzt. In herumliegen-
den Kisten verstecken sich Ex-
tras in Form von Apfein (100
bringen ein Extraleben), Bild-
chen der Angebeten (drei da-
von schicken Euch in einen
Bonus-Level), Extraleben und
einer Woodoo-Maske. Diese
fliegt neben Euch her und dient
als Schild, der Euch einen
Feindkontakt unbeschadet
tberstehen last. Findet Ihr drei
Masken, setzt sich Crash die
Maske auf und ist fiir kurze
Zeit unverwundbar. Im Bonus
Level gibt's (wie der Name
schon sagt) jede Menge Bonus
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und, wenn Ihr den Level
schafft, die Maglichkeit, den
Spielstand zu speichern. Die
“normalen” Level machen
schnell deutlich, was das wirk-
lich Besondere an Crash Ban-
dicoot ist: die Grafik. Alles
spielt sich in einer Dschungel-
Tempel-Umgebung ab, die
derart detailliert und stim-
mungsvoll gestaltet wurde,

Bei Levels,

die in die Tiefe
gehen, miift
thr genau hin-
schauen, um
Entfernungen
richtig einzu-
schétzen.

daf sich selbst Congoauf dem
Saturn ‘ne Scheibe davon ab-
schneiden kann. Der Held
selbst (ein “Bandicoot” ist
wohl eine Art hasengrofie Beu-
telratte) ist witzig animiert und
hat sogar eine ausgeprégte
Mimik. Unsere Version enthielt
sieben verschiedene Feinde —
vom Ureinwohner iiber das
Stinktier bis hin zur Fleisch-
fressenden Pflanze (von den

Die Kugel-Levels sind bei
Indiana Jones geklaut

4 Mit der Wirbelatiacke knackt Ihr Kisten und

scheucht Feinde ins Jenseits

Bisher gibt’s zwei Aulo-
Scrolling-Levels
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beiden Endgegner einmal ab-
gesehen). Letztere erinnern
genau wie die Sache mit dem
Kistenzerhopsen und die in In-
seln unterteilte Welt doch “et
was” an Nintendos Mario. So
ganz ohne Anleihen bei Miya-
moto schafft’s wohl kein
Jump’n’Run mehr. Die Aufga-
ben sind sehr abwechs-
lungreich. Neben den typi-
schen Jump’'n’Run-Levels
miiBt Ihr vor rollenden Kugeln
flichten (hallo Indy...), reitet
auf einem Wildschwein oder
klettert schier endlose Umzau-
nungen eines Eingeborenen-
dorfes hinauf. So ganz haben
die Entwickler die dritte Di-
mension allerdings noch nicht
im Griff. Gerade beim Laufen
und Springen von vorne nach
hinten ist es oft schwer bis un-
maglich, die Entfernungen
richtig einzuschatzen — wieder
ein Leben futsch. Gottseidank
konnt Ihr bereits gespielte Le-
vel erneut besuchen und Euch
wieder mit Bonus und Extra-
Leben eindecken. Wenn man
das Geschehen mit den L-R-
Tasten drehen kdnnte (wie bei
Super Mario 64), wiirde dies
die Spielbarkeit doch deutlich
verbessern. Was Crash Bandi-
coot noch besser aussehen

Die geniale
Grafik erzeugt teil-
weise wunderbare
Stimmungen.
Manchmal bekommt
man richtig Angst,
weiterzugehen.

Die griingelben
Kristalle sind eines
der vielen Ratsel in
Crash Bandicoot
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Renn, Kleiner! Ein falscher
Schritt und Ihr seid platt.

Pfui Spinne! Ungeziefer wird
zerhopst oder weggewirhell.

[dBt, ist die Auflésung. Statt
der standardmaBigen 256 mal
224 Bildpunkten wurde eine
hohere Auflosung verwendet.
Technische Patzer wie Grafik-
fehler oder dhnliches sind bis-
her nicht aufgefallen.

Naughty Dog

Als Teenager griindeten
Andy Gavin und Jason Rubin
die Firma JAM Software. Ein
kaum bekanntes Ski-Spiel (von
1986) erschien noch unter
dem JAM-Label. Etliche kleine-
re Spiele schrieben die beiden
in den Semesterferien fiir Elec-
tronic Arts und nannten sich
fortan Naughty Dog. Das erste
Spiel, das von Naughty Dog
kam, nannte sich Keef the
Thief und erschien 1989 fiir
alle gdngigen Home Computer
sowie fiir PC. 1992 veroffent-
lichte Electronic Arts das Spiel
Rings of Power fiir das Mega
Drive (bekam 69% SpielspaB).
Im selben Jahr trennten sich
Andy und Jason, um in L.A.
und Boston zu studieren.
Kaum ein Jahr spdter fanden
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Wie weil die beiden
Plattformen auseinander
sind, ist schwer zu raten

sie jedoch wieder zusammen
und begannen mit der Ent-
wicklung von Way Of The War-
rior fiir das 3D0. Der Titel be-
eindruckte und die Universal
Interactive Studios meldeten
Interesse an einer Zusammen-
arbeit an. 1994 unterzeichnete

Naughty Dog mit Universal In-
teractive einen Vertrag iiber
drei Spiele. In dieser Zeit stiel
Dave Baggett zu dem Duo und
begann sofort, sich auf seinem
Fachgehiet Grafik auszutoben.
So zeichnen Dave Baggett und
Andy Gavin filr die gesamte
grafische Entwicklung von
Crash Bandicoot inklusive 3D-
Umgebung und Hochauflo-
sung verantwortlich. Um mit
dem steigenden Zeitdruck und
dem anfallenden Arbeitsauf-
wand fertig zu werden wurde
Naughty Dog inzwischen auf

Von links: Jason Rubin, Andy Gavin, Dave Baggeli, Bob Rafei, Taylor
Kurosaki, Justin Monast, Charloite Franzis; Dan Kollmorgen fehlte.

Ganz oben auf
dem riesigen
Totempfahl
befindet sich der
Teleport. Auch
Ihr werdet sicher
dutzendmal wie-
der von unten
anfangen miis-
sen.

Aber hallo, das
sind ja vielleicht
Aussichien!

Im “Upstream"-Level hopst
Ihr einen Flufl hinauf - ein
Fehltritt kostet ein Leben

acht Mitarbeiter aufge-
stockt. Neben den drei Ge-
nannten werkeln bei Naughty
Dog derzeit Bob Rafei (Zeich-
ner & Grafiker, vorher bei Ab-
solute Entertainment), Taylor
Kurosaki (Spezialeffekte, hatte
die technische Leitung bei der
Produktion von SeaQuest
DSV), Dan Kollmorgen (Pro-
grammierer, Render-Spezia-
list, ehemaliger Basketball-
Trainer), Justin Monast (Game
Designer, Multitalent, vorher
bei Game Tek) und Charlotte
Franzis (Illustratorin, war fiir
die Spezialeffekte im Street-
fighter-Movie verantwortlich).
Im Marz dieses Jahres unter-
zeichnete Sony den Vertrag
mit den Universal Interactive
Studios, wonach sie die welt-
weite Verdffentlichung von
Crash Bandicoot iibernahmen.
Nicht vergessen: Der Vertrag
zwischen Universal und
Naughty Dog sieht drei Spiele
vor; mal sehen, was als nich-
stes kommt... /s
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Eines der beliebte-
sten Rennspiele fur
die Playstation geht
in die zweite Runde.
Um die Fortsetzung
lohnenswert zu
machen, hat sich
das Entwicklungs-
team einiges
einfallen lassen.

Wart’ nur, Dich krieg ich! (wenn
ich nur ‘ne Waffe hétte)

uf den ersten Blick
fallen gleich einige
grafische Neuerun-

gen auf. So haben Eure Jets
nun hitbsch funkelnde Abgas-
strahlen, was vor allem in
sparlich beleuchteten Tunneln
extrem gut kommt. Auch neu
ist eine Schadensanzeige. Die
Zeiten, in denen Ihr nach Lust
und Laune Gegner rammen
und in die Begrenzung dengeln
konntet, sind ein fiir allemal
vorbei. Bei jedem Crash leidet
Euer Jet, ist die Energie ver-
braucht, heift's “Game Over”.
Hier kommt wieder eine stein-
alte Idee zum Tragen. Wie bei
F-Zero gibt's am Streckenrand
(und in Pit-Lanes) Energiezo-
nen, mit denen Ihr Eure Vorra-
te wieder aufladen kénnt. DaB

Der Hiigel im Hintergrund ist die Erdbebenwelle

das Zeit kostet, konnt [hr Euch
ja denken. Fairerweise kénnt
Ihr Gegner ebenso ins Aus be-
fordern. Neben einigen neuen
Waffen (inklusive “Erdbeben-
Extra”) gibt's diesmal vier

Rennklassen. Ihr tretet gegen
15 Gegner an, was den
Schwierigkeitsgrad ebenso
steigert, wie die acht neuen
Strecken (zwei davon ver-
steckt). Anfangs ist wipEout

Hueh, das war knapp. Ein Blick auf die
Schadensanzeige und tief durchatmen...

Gimmicks am
Streckenrand gibt's
diesmal auch mehr,
als im ersten Teil
(hier die voll animierte
Schwebebahn)

Unten: In Tunnels
helfen die funkelnden
Abgassirahlen sogar
bei der Orientierung.

Endlich sind die Teams auch mit
Leistungsdiagrammen vertreten

2097 mit der iiberarbeiteten
Steuerung etwas leichter als
sein Vorganger. In der letzten
Rennklasse liegt dafiir ein
noch fieseres Tempo an, als
man das so aus der Rapier-
Klasse gewohnt ist. AuBerdem
scheiden Trodler diesmal vor-
zeitig aus, denn wipEout 2097
hat ein Checkpoint-System.
Der Link-Modus verbindet er-
neut zwei komplett ausgestat-
tete Spieler, einen anderen Du-
ell-Modus gibt's wieder nicht.
Fiir den Sound will man wie
beim letzten Mal namhafte
Bands verpflichten. In den La-
den soll die Playstation-Versi-
on wipEout 2097 ab Oktober
stehen. Uber Umsetzungen ist
noch nichts bekannt. Js



elnesZahnkampfs an, aller-

-~ dings diirft Ihr auch nur einzel-

ne Sportarten versuchen. Zu-
nichst stellt Euch das Pro-

~ gramm acht wilde Sportler zur

Auswahl, auch einige uner-
schrockena Amazanen {iben

~ sich an der Konigsdisziplin,

Der Zehnkampf beginnt mit

dem 100-Meter-Lauf, bei dem
es mal wieder darum geht,
die Power-Tasten moglichst
schnell abwechselnd zu
driicken (Profis aktivieren
schon die Feuerzeuge). Beim
Weitsprung baut Ihr im Anlauf
die Energie auf und bestimmt
wiéhrend des Absprungs den

Winkel, optimal sind 25 Grad.

KugelstoBen ist mehr eine
Gliickssache, da es in erster
Linie auf den genauen StoB-
punkt ankommt. Beim 400-
Meter-Lauf spielt auch die
Ausdauer eine Rolle, die ein
zweiter Balken am unteren
Bildschirmrand anzeigt. Wer

Speerwerfen an. Die fiinf be-
‘sten Leistungen im Zehnkampf

~ speichert das Pragramm mit
- Kiirzel ab. Wie alle Konkurren-
~ten hilt sich auch Decathlete
~ nicht an die offiziellen Regeln,
bei Hoch- und Stabhochsprung
habt Ihr z.B.insgesamt nur drei
Versuche. Grafisch (iberzeugt
Segas Zehnkampf durch fliissi-
ge Animation und abwechs-
lungsreiche Perspektiven. Die

Steuerung beim
| CHARACTER SELECT 0

Mit Decathlete prasentiert Sega im
September einen ernsthaften Konkurren-
ten zu Konamis Track & Field

KugelstoBen
wirkt allerdings
etwas ideenlos,
denn gute Wei-
ten werden so
leider zur reinen
Gliickssache.
Im September
soll die Saturn-
Version erschei-
nen, bis dahin
zocken wir halt
weiter Track &
Jef erinnert etwas an Daley Thompson Field. z

JEF JANSENS IM=2f4

IR BeEE

ST __GER 8% == [TFRY NA [ FRA B CKY

Der Diskuswurf ist die technisch
schwierigste Disziplin
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In Zeitlupe seht
Ihr nachmal den
iibergetretenen

Sprung
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am Rennbeginn zuviel Gas
gibt, dem geht am Ende die
Puste aus und Euer Athlet
wankt nur noch ins Ziel. Das
gleiche gilt iibrigens auch fiir
den abschlieBenden 1500-Me-
ter-Lauf. Der Hiirdenlauf ver-
langt genaues Timing vor den
Hiirden, sonst kommt [hr ins
Straucheln. Einiges Umdene-
ken erfordert der Diskuswurf,
denn um die notige Power auf-
zubauen, dreht lhr das Rich-

_ Frauen beim Srabhnchspmng?
Was es nicht alles gibt

= o i Unter dem Energiebalken seht
Die Jama!kanerin macht auch beim Kugels!oﬂen eine gute Figur Ihr die Ausdaueranzeige

s GAMES 96 39

um Hochsprung un "

‘und in allen Einzeldisziplinen
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a? Schun ﬂelﬁlg
| trainieren? Fir allé
M W die die vorige Au
gabe versiumt haben, hig
noch einrnal um was es i

Unsere Adresse:
MagnaMedia Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort: Track & Field

Postfach 1304 !
85531 Haar bei Miinchen
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SPECIAL

Space Jam

m, es kommt von
Acclaim und hat
“Jam” im Namen?

MuB wohl was mit Basketball
ZU tun haben. In der Tat brin-
gen die Warner Bros. dem-
ndchst einen gleichnamigen
Film in die Kinos, in dem Bas-
ketball-Superstar Michael Jor-
dan und Bugs Bunny die
Hauptrollen spielen. In der Vi-

deospiel-Umsetzung bedeutet
das fiir Euch einen Basketball-
Wetthewerb mit Drei-Gegen-
Drei. Fiir die Teams wurden die
bekanntesten Looney-Toons
verpflichtet. [hr kénnt Euer
Trio beispielsweise aus Bugs
Bunny, Duffy Duck, dem Tas-
manian Devil oder eben Micha-
el Jordan zusammenstellen.
Allerdings diirft Ihr dabei kein
aufgepepptes NBA Jam erwar-
ten. Space Jam wurde kom-
plett neu ent-
wickelt, von den
NBA Jam-Routi-
nen fehlt jede
Spur. Dafiir finden
sich in Space Jam
einige witzige Bo-

) ]

Mit ulkigen Subgames wird
Abwechslung ins Spiel gebracht

44

Tja Leute, die Zeiten, in denen
sich die Hersteller zwecks
Erholung in die Sonne legten
und das beriichtigte Sommer-
loch erzeugen konnten,

sind wohl endgiiltig vorbei.
Acclaim hat schon wieder
fleiBig Lizenzen eingekauft.

nus-Subgames. Ihr kurvt bei-
spielweise mit einem flinken
Mini-Raumschiff wie etwa in
Micromachines {iber einen
Weltraumparcours oder hofft
beim Spind-Bingo darauf, daB
kein Monster aus dem Schrank
hopst. Hauptbestandteil des
Spiels bleibt aber dennoch das
Basketballturnier. Nach erstem
Probespiel fiel schon auf, daB
die groBen Monster-Gegner im
Dunk-Getiimmel die eigenen
Spieler verdecken. Space Jam
wird derzeit fir Saturn und
Playstation umgesetzt. In den
Staaten soll’s im November
rauskommen, was fiir uns
woh! ,frithestens zu Weih-
nachten” bedeutet.

Go Sylvesier! Die Looney-Toons Irelen gegen fiese Monster an.
Michael Jordan kann zur Unterstiitzung angewahit werden.

SW@%
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Iron Man/X-0
Manowar:
Heavy Metal

Wer jetzt an hawaiianischen
Dreikampf mit Stromgitarren
denkt, liegt zumindest halb da-
neben. Der Iron Man ist ein
Charakter aus den kultigen
Marvel-Comics. In einem Ac-

Iran Man sieht spielerisch elwas
nach Spider Man aus



Mit Flugeinlagen wird Iron Man/
X-0 Manowar: Heavy Metal
spielerisch aufgelockert

tion-Jump’n’Run steuert Ihr
den Iron Man oder X-O Mano-
war (aus den Acclaim-Comics)
durch etwa dreiBig Level und
rettet den Cosmic Cube. Dabei
trefft [hr auf neun weitere Mar-
vel-Helden und ein halbes Dut-
zend Acclaim-Comic-Heroen,
die allesamt auf die dunkle Sei-
te der Macht gewechselt sind.
Die Charaktere sind im Moti-
on-Capture-Verfahren animert,
d.h. Schauspieler werden ge-
filmt und ihre Bewegungen auf
die Polygon-Recken tibertra-
gen. Auf Anhieb sieht die Vor-
version zwar noch nicht iiber-
ragend aus (erinnert etwas an
die Spiderman-Spiele auf 16-
Bit), dabei sollten wir nicht
vergessen, daB /ron Man/X-0
Manowar: Heavy Metal von
den Jungs entwickelt wird, die
auch das geniale BUG! fiir den

Die diistere
Atmosphére gehiirt
heute schon zum
guten Ton (ermiig-
licht schinere
Lichteffekie)

Saturn verbrochen haben. Auf
Uberraschungen diirfen wir
uns also gefaft machen. Um
auf das “Heavy Metal” zuriick-
zukommen: Die musikalische
Untermalung mit krachigen

Hardrockthemen ist jetzt
schon bemerkenswert. Fertig
sein soll’s noch in diesem
Sommer, seit Juni soll auch
der Comic zum Spiel erhéltlich
sein. Umsetzungen sind fiir
Playstation, Saturn, Game Boy
und sogar den Game Gear ge-
plant. Mit dem Namen wollen
die uns doch drgern, oder?
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Die Kdampfer sollen aus durchschnittlich 4000 Polygonen bestehen

Iron & Blood

Bleiben wir doch gleich in
der Eisenecke. /ron & Blood ist
ein 3D-Beat’'em Up, das im
Mittelalter spielt. Die Charakte-
re sollen durchschnittlich aus
4000 Polygonen zusammen-
gesetzt sein. Neben den obli-
gatorischen Schidgen und Trit-
ten maltretieren sich die
Recken mit dem damals mo-
dernen Waffenarsenal. Axte,
Kniippel, Schwerter und der-
gleichen zédhlen zur Bewaff-
nung der insgesamt 16 Kdm-
pen. Derzeit ist der Name noch
Programm, aber spdtestens
zum Deutschland-Release ist
vermutlich SchluB mit “blutig”.
Rollenspiel- und Fantasy-Fre-
aks diirfte es freuen zu héren,
daB /ron & Blood storytech-
nisch auf der Advanced-Dun-

Iron & Blood ist ein
3D-Beat'em Up mit
ausgepragtem
Rollenspielanteil.

So kiinnt Ihr Partys
bilden und Eure Kampfer
richtig trainieren.

Iron & Blood machie von den
gezeigten Spielen den
interessantesten Eindruck

geons&Dragons-Serie und der
Ravenloft-Sage basiert. Als
Folge davon konnen die
Recken richtig trainiert (und
natdrlich gespeichert) werden.
AuBerdem diirft Ihr richtige
Teams bilden und per Magie-
Extra beispielsweise Eure an-
geschlagene Power-Leiste mit
der eines anderen Party-Mit-
glieds tauschen. Insgesamt ist
von 16 versteckten Extras die
Rede. Iron & Blood spielt sich
hiibsch fliissig, und auch die
Kamerafiihrung lieB kaum
Wiinsche offen. Die Versionen
fir Playstation und Saturn sol-
len im Spatherbst fiir den US-
Markt fertig sein — vermutlich
heiBt das wieder “Weihnach-
ten” filr uns.
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The Crow:
City of Angels

"Was Capcom kann, konnen
wir auch” haben sich die Ent-
wickler von The Crow: City of
Angels anscheinend gedacht.
So sieht das Spiel auf den er-
sten Blick auch verdammt
nach Resident Evil aus. lhr
fiihrt den Helden Ashe durch
fiinf Szenarios, die hunderte
von Rdumen enthalten. Auf-
tauchende Feinde werden al-
lerdings nicht interaktiv mit
Blei vollgepumt, sondern in
3D-Beat'em-Up-Manier ver-

o0 BS OB OPEBABRTOLOERPRSYTAAGBS

kloppt. Bis zu vier Unholde
gleichzeitig sollen auf Euch ge-
hetzt werden. Schon, daf Ashe
die iberpatlirlichen Fahigkei-
ten der Krédhe hat. In der Vor-
abversion kam schon gut rii-
ber, wie bei The Crow: City of
Angels die distere Stimmung
erzeugt wird. Wie schon bei
Resident Evilist die Positionie-
rung der Kamera nicht immer

[ N WO

The Crow beeindruckt durch tolle
Stimmung und Animation

Mit trickreichen
Special-Moves
sollt Ihr bis zu vier
Feinde gleichzeitig
vermdbeln kinnen —
und das alles in

& | 3D wie in Resident

& %! FEvil. Hoffentlich

wird die Kamera-
fiihrung dabei

nicht zum ernsthafien
Problem.

optimal, was gerade in ac-
tionreichen Szenen manchmal
zu Verwirrung fiihren kann. Bei
dem augenblicklichen Ent-
wicklungsstand ist es schwer
vorstellbar, daB The Crow: City
of Angels schon im Herbst fer-
tig sein soll, aber bitteschon —
warten wir eben einfach einmal
auf die Playstation- und Sa-
turn-Version.

Da grinst er...
Mit den geheimnis-
vollen Kraften
der Krihe schafft
Ihr Euch die
Widerlinge vom Hals.
&8 Die Umgebung ist
durchweg gerendert und
verspricht interessante
Effekte.
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Bubble Bobble
Trilogy

Nach acht Jahren (damals
auf dem Master System) geht
Klein-Bubby mit seinem Kum-
pel Babby wieder auf Abenteu-
erjagd. Bubble Bobble Trilogy
(Arbeitstitel) ist gine weitere
Zusammenstellung betagter
Automatenklassiker, die un-
verkennbar aus der Geschick-
lichkeitssparte stammen. Auf
der CD befinden sich die un-
verdnderte Urvariante, eine
grafisch leicht aufpolierte Ver-
sion und der glorreiche Nach-
folger Rainbow Islands (der

»Aus Alt mach Geld” denkt man
sich auch bei Taito und laBt die
Seifenblasendrachen wieder los

auf unserer Vorversion leider
noch fehlte). Im groBen und
ganzen prasentieren sich die
beiden Taito-Plattformer in un-
veranderter Form, was im Zeit-
alter der 3D-Spiele bei vielen
Render-Grafik-Freaks nur
nach ein breitgezogenes Grin-
sen hervorrufen wird. An allen
,Bubble Bubble"-Spielen diir-
fen wahlweise ein oder zwei
Personen teilnehmen. Als
knuddliger Babydrache (Bub
oder Bob) fingt man bhose
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Monster mit gespuckten Sei-
fenblasen ein und verspeist
ihre Uberreste in Form punkte-
spendender Friichte. Verschie-
dene Extras wie z.B. Wasser-
blasen und Biltz-Bubbles
helfen Euch dabei, der wach-
senden Monsterschar Herr zu
werden. Alle 25 Level taucht
ein besonders starker Endgeg-
ner auf, der nur mit taktischem
Vorgehen leicht zu besiegen
ist. Wer auf unkomplizierte
Ideen mit hohem Nahrwert
steht, wird zusammen mit dem
Nachfolger Rainbow Island gut
bedient sein. Bis September
werden sich alle Bubble-Fans
allerdings noch in Geduld iiben
missen.

Dragonheart:
Fire & Steel

Ebenfalls von einem gleich-
namigen Fantasy-Film stammt
Dragonheart: Fire & Steel ab.
Sir Bowen, der letzte hohe Rit-
ter, trifft auf allerlei Unholde
und mufB sich auch mehrfach
als Drachentoter verdingen.
120 verschiedene Moves soll
Sir Bowen draufhaben, was ein
groBes Waffenarsenal ein-
schlieBt. Das Geschehen seht
Ihr dabei teils als Beobachter
und teils mit den Augen des
Ritters. Alles in allem werden
Euch 48 innovative Feinde ver-
sprochen. Es soll sogar eine

S T-{i:;'

Solche Schuppentiere tauchen als Zwischen- und Endgegner auf

versteckte Arena mit dem
Oberdrachen als Gegner ge-
ben. Grafisch sieht Dra-
gonheart: Fire & Steel toll aus,
was die Entwickler noch an der

Ihr meizelt Euch den Weg zum
nachsten Drachengegner frei

F i t dt
e

So richtig
lauffahig war
diese Version
noch nicht,

wie Ihr den
Fehlermeldungen
eninehmen kannt.
Trotzdem:

Ein Kompliment
an die Grafiker

von Dragonheart.

Spielbarkeit tun, missen wir
wohl abwarten. Umgesetzt
wird’s fiir Saturn und Playsta-
tion. Der US-Release soll im
Jjs/ws

Herbst sein.

Gelegentlich greift Sir Bowen
auch zum Bogen

Jeder Gegner hat seine eigene
Power-Leiste (unten rechis)
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enn es um Beat'em
Ups geht, hélt
Sega in letzter Zeit

immer ausgefallenere Titel be-
reit. Nach Virtua Fighter Kids
und Sonic the Fighter, die man
getrost als ungewaohnlich be-
zeichnen kann, soll nun auch
der Automat Fighting Vipers
filr den Saturn umgesetzt wer-
den. Es ist aber nicht so, daB
es sich hierbei wieder um ein
KopffiiBler-Beat'em Up fir
Zuckerlecker und Fingerlut-
scher handelt. Vielmehr prii-
geln sich ganz normale Otto-
Normalkdmpfer gegenseitig,
bis die Fetzen fliegen. Aber let-
zeres ist sehr wohl wértlich zu
nehmen. Wenn man beim Geg-
ner einen Volltreffer gelandet
hat, gehen des ofteren Riistun-
gen und andere Kleidungs-
stiicke, die dieser am Leib
tragt, zu Bruch. Da auch weib-
liche Polygonistinnen mit von
der Partie sind, bedarf es kei-
nes iiherméBigen Vorstel-
lungsvermogens, um sich aus-
zumalen, daB die Situation
spater mitunter ziemlich pein-
lich fiir alle Beteiligten enden
kann (in der Automatenversion
verliert die siiBe "Honey" so-
gar ihren Rock). Aber keine
Angst, meine lieben Eltern!
Sega hat keinesfalls vor, dem
Spiel einen “huchwieunan-
standig”-Flair zu verpassen.

Grace diist auf ihren Roller Blades herum

Ein neuer Sega-Automat .
Saturn umgesetzt. Das Besondere an Fighting
Vipers ist, daB sich die Kampfer (und die Kémpferinnen
vor allem, hoho) gegenseitig die Klamotten vom Leib reifen diirfen.

wird fiir den

DPEPNOD ORI ORI EROIRADNO OGO ROS

Laut Sega sollen die Kirper
jedoch runder wirken

oder Zaunen raumlich abge-

Und nach der, bei Saturn-Ken-
nern heiBbegehrten “X-Rated/
Prohibited for Kids"-Goldpla-
kette wird man ebenfalls ver-
geblich suchen. Oder doch
nicht? Sei's drum. AuBer die-
sem “Feature” wartet das Spiel
mit einer zweiten Besonderheit
auf. Alle Stages wurden von
auBen her in Form von Maurn

Bhan verfem m:r seiner Fausr dlz.'ke Hiebe
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grenzt. So kann man Gegener
buchstablich an die Wand wer-
fen, wobei die Umzaunung mit
der Zeit auseinanderfallt. Ge-
genwartig ist die Saturn-Versi-
on zu etwa 40% fertiggestellt,
wobei drei von insgesamt acht
Original-Charakteren (in der
Saturn-Version sollen es mehr
werden) ihre duBere Polygon-
Gestalt bereits angenommen
haben: “Bhan”, ein Haudegen
in einer Bad-Boy-Style Japano-
Highschool-Uniform, “Tokio”,
ein Martial Arts-Kémpfer und
“Grace”, eine Roller-Blade-
Schonheit im Sexy-0utfit (Also
doch eine Goldplakette?).
Zwar fehlt noch die Kolli-
sionsabfrage, doch die
meisten Bewegungsab-
laufe waren in der vorlie-
genden Demo-Version
schon eingebaut. Wenn
alles glatt lduft,erscheint
Fighting Vipers im Herbst
in Japan , wenn nicht, soll es
trotzdem noch in diesem Jahr
erscheinen. tet

Oben: Man beachte
die Schaltten der
Kémpfer

Links: Auch in die-
ser Demaversion
hewegl sich Tokio
vallig fliissig

Die Arena wird duch Gitter und
Mauern abgegrenzt

In d;eser Versmn fehlte leider
noch die Kollisionsabfrage




Sir Lomax:
Chaos In
Lemming Land

angen wir mit den
Lemmingen an: Das
Neueste in Sachen

“Wollmaustreiben™ ist ein
Jump’'n'Run. Unter dem Ar-
beitstitel Lemmings Platform
nimmt The Adventures Of Lo-
max: Chaos In Lemmingland
so langsam Formen an. Kenner
der Szene sehen auf den er-
sten Blick, Lomax (die Abkiir-
zung sei mir erlaubt) sieht
stark nach Flink aus. In der Tat

Die ringfirmige Auswahl der Fahigkeiten

erinnert fast an ein Rollenspiel

wird es von den selben Leuten
entwickelt und enthalt auch ei-
nige Ideen des brillianten
Mega-Drive-Jump’n’Runs. Die
Lemminge wurden vom bésen
“Evil Ed" in feindselige Krea-
turen verwandelt und Sir Lo-
max ist der letzte “Normale”.
Mit Attacken und Magie ent-
zaubert Ihr die Verwandschaft.
Die Plattformaufgaben fordern
gelegentlich die typischen
Lemming-Jobs wie Bauen und
Graben. So ganz wollten die
Entwickler auf die dritte Di-
mension nicht verzichten. So
konnt Ihr auf hinten liegenden
Ebenen herumspazieren und
auch entsprechend hin- und
wegzoomen. Ich bin schon ge-
spannt, wann wir ein Lem-
mings-Beat'em Up, -Rennspiel
oder einen Lemmings-Tetris-
Clone zu Gesicht bekommen.
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Neue Ideen werden immer seltener,
alte in Fortsetzungen immer weiter
verfeinert. So geschehen auch mit
Lemmings und Destruction Derby.

Destruction
Derby 2

as hat Euch denn
am ersten Teil von
Destruction Derby

nicht so gut gefallen? Die
mickrigen, flachen Strecken?
Crashs ohne Uberschldge?
Fliegende Triimmer, ohne daB

SahnemabBige Grafik,
dritte Dimension und
jede Menge Gags -
Sir Lomax erinnert an
W Flink auf dem Mega
& Drive (vom selben
=\ Programmierteam)

am Auto was fehlt? Das soll
sich jetzt alles d@ndern. “Weg
vom Autoscooter, hin zum
Nascar-Rennen”, scheint die
Devise fiir den Nachfolger des
spektakuldren Schrotters ge-
wesen zu sein. Die Strecken
sind langer, breiter und reali-
stischer. Die Bewegungen der
Fahrzeuge werden in 3D be-
rechnet, was fiir Euch Spriin-

IN PROGRE

ge, Uberschlidge und noch rea-
listischere Crashs bedeutet.
Ihr konnt ganze Fahrzeugteile
verlieren, es wurden Flammen
und stiebende Funken einge-
baut. Inklusive der Bow! und
Rundkurs enthalt Destruction
Derby 2 sieben Strecken mit
vielen spannenden Details.
Eine weitere Neuerung sind
Pitstops, bei denen Ihr die
grébsten Schaden wieder aus-
beult. Fiir die krachigsten Un-
félle gibt’s freilich wieder Bo-
nuspunkte. Legt Ihr einen
Gegner aufs Dach, gibt's
dicken Bonus. Destruction
Derby 2 soll im Novermber fer-
tig sein, Sir Lomax soll sich
schon im Oktober in deut-
schen Regalen tummeln (belde
Playstation). Js

Die praktische Schadens-
anzeige wurde beibehalten,
die Karren fallen stiickweise
auseinander.

p 2L .

4 .

Die 3D-Berechnung ermdglicht schicke Spriinge
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eine Frage, Exhumed
sieht auf den ersten
Blick dem beliebten

id-Produkt verteufelt dhnlich.
Texture-gemappte Grafik und
flinkes 3D-Scrolling sorgen
auch hier fiir Realititsndhe,
fiinf verschiedene Verteidi-
gungswaffen fiir geniigend
Feuerkraft und zwanzig bosar-
tige Gegnertypen fiir ein er-
quickendes Kribbeln auf dem
Riicken. Die ballerlastige Ge-
schichte spielt zur Abwechs-
lung einmal nicht in einem Sci-
Fi-Szenario, sondern verweilt
durchgehend im Reich der al-
ten Agypter. Dort treibt ein bo-
ser “Oberpharac” sein Unwe-
sen, der mit seinen Gefolgs-
leuten wieder einmal die Welt-
herrschaft an sich reifen
mochte. Natirlich steckt Ihr
wieder in der Rolle des Helden,
greift neben konventionellen
Waffen auf blitzende Zauber-
stdbe und magische Zerbrosler
zuriick und befreit acht groBe
Welten von allerlei diisterem
Ungeziefer. Um den teufli-
schen Pharao-Horden Paroli
zu bieten, haben die Entwickler
dem Spieler ein umfangreiches
Waffenarsenal zur Verfilgung
gestellt. |hr startet das Spiel
mit einer mickrigen Magnum,
alle anderen “Engelmacher”
wie z.B. Maschinenpistole und
Flammenwerfer, miissen un-
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terwegs gefunden und einge-
sammelt werden. Mit magi-
schen Kapseln, die iiberall ver-
teilt sind, fallt Ihr Eure ver-
brauchte Lebens- und Muniti-
onsenergie wieder bis zum
Maximum auf. Viele der Level
sind nicht nur auf pure Baller-
action ausgelegt, sondern er-
fordern ein hohes MaB an Ge-

Ein Kame! dmn! als Talepndar

Die mag:sr:hen Feuer Handchen
decken eine groBe Flache ein

Ll
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cht- und Schattenef-
kten genieBen, die es
f dem Saturn in die-
ser Perfektion noch nie
| zu sehien gab. In einem
| Level-Abschnitt darf
man gar in tiefe Gewas-
ser hinabtauchen und
gefraBigen Monster-

Wenn Eure Waffen treffen fliegen die Fetzen! Und wer wischt die Sauerei auf?
Der Inventory-Bildsehirm

fischen einen Besuch abstat-
ten. Bestimmte Tiiren lassen
de zu iiberspringen und auf  sich genrgiiblich meist nur off-
schmalen Graden zu wandern. "?{E?ﬁ wenn man den entspre-
In den getexturten Gédngen und chenden ‘Gegenstand im Hand-

schicklichkeit; Es gilt, Abgfﬁn—

unter freiem Himmel konnt Ihr
auf- und abschauen und den
Anblick von wunderschanen

gepack hat. Etliche Ratsel, die
fiir das Gellngen der Mission
entscheldend sind, warten auf

den ambitionierten Agyptolo-
gen. Ein weiteres niitzliches
Extra ist die in den Aktionbild-
schirm integrierte Automap,
die Euch in einem kleinen Ge-
samtkartenausschnitt neben
Eurer eigenen Position auch
den Aufenthaltsort von Fein-

den anzeigt. Zur besseren
Ubersicht konnt Ihr auch auf
eine Full-Screen-Map um-
schalten. Leider werden noch
zwei bis drei Monate vergehen,
bevor Ihr den Kampf gegen
den Pharao-Schurken endlich
aufnehmen diirft. ws
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TIPS & Lizi(e] . ¢

SOFTWARE -

Des
Ratsels
Losung

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

Sony Playstation/Sega Saturn
Alone in
the Dark 2

Ludger Degen aus Sinzig/
Koisdorf war so frei, uns diese
schicke Walk-Thru-Ldsung
aufzutischen. Bon Appetit:

GARTEN/ HAUS

— Schaltet die Torwache aus
und nehmt ihre Sachen mit

— Totet die zwei ndchsten
Wachen, geht nicht zur Tir
vom Haus, sondern verschiebt
den Stein, der den Weg zum
Garten versperrt.

— Eleminiert die Wache mit
der Flinte und nehmt das Foto
mit.

— Lauft in die zweite Wegab-
zweigung und laBt wieder alles
mitgehen.

Geht nun auf dem Hauptweg
bis zur Kreuzung entlang (Vor-
sicht, viele Feinde!). Geht zu
den vier Karten und betretet
das Karo.

— In der Hohle liquidiert Ihr
wie (iblich alles und verschiebt
die Kiste. Legt den Karo-Buben
auf den Altar.

— VerlaBt die Hohle auf dem
gleichen Weg, den lhr gekom-
men seid

— Erkundet den Garten

— Schlagt die zwei Aste, die
Euch ans Leder wollen, mit
dem Sébel nieder
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TIPS

— Lauft weiter, ein Gegner
lauert neben der Statue und
hinterlaBt Euch eine Zeitung

— Benutzt den Haken mit
dem Seil und werft das ganze
dann an die Statue

—Nehmt, wenn Ihr unten an-
gekommen seid alles mit
(Miinze, Tiite usw).

Bei Eurem toten Kumpel lie-
gen auch noch ein paar Gegen-
stinde.

- Benutzt die Zeitung mit der
Tiir, dann den Pfeifenreiniger

gungen”
uns unnoti-

en und Zeichnun-
te nur auf weiBem
(weder kariert noch
3iT) einschicken.
Gebt bei allen Eins

scheck per Pust zugesa

3. Wenn lhr einen !BM-
kompatiblen PC habt, schickt
uns umfangreiche Tips bitte

— SchlieBt die Tiir auf. Stellt
Euch hinter den sitzenden
Feind und zerschlagt die Tiite.
In dem Moment, in dem der
Sack aufsteht, driickt [hr den
Hebel.

— Benutzt die Kurbel in der
Uhr.

— Wenn |hr aus dem Aufzug
kommt, zerreit Ihr Musik-
mans-Pakt und nehmt den Ha-
ken der Leiche mit.

— Geht nicht die Treppe
hoch!!!
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Um in den Garien zu gelangen,
mull man ‘nen Stein verriicken

— Geht zum SchieBstand und
totet alles, was sich Euch
nahert.

Hoffentlich hat unser Korrektor nicht gerade
Urlaub. Die Tips dieser Ausgabe sind
namlich im volligen Ultra-MarioWorld-
Rausch zustandegekommen.
An korrekte Schreibweisen ist gar
nicht zu denken, geschweige denn an
die Einhaltung von irgendwelchen

Terminplanen. Man moge es mir nachsehen!

WIE LAUFT’S

ben. Derartfe
menfassungen
sich ohne Umweg in
piercontainer. Schreib
auch immer dazu, mit
her Version eines Spig
ips ausprobiert hzW
gielt worden sind,
iotige MiBverstandnisss
Zirvermeiden.
5. Tips und Ldsungs
Zu Zelda-, Mario- und.&
Spielen sind defipit
die brauche
Auch in Sagh
AlienTri :
sind wigbestens ein

6. Die Belohnung: Fiir ab-
gedruckte Tips winken nach
wie vor 40 bis 500 Mark!

JHaar bei Miinchen

— Die vier Wandtafeln miis-
sen alle auf Karo stehen
(schlagt sie mit dem Schneide-
brett, das im vorherigen Raum
liegt) Geht durch die Tiir in den
Weinkeller und nehmt alles mit.

— Werft die Miinze in den
Einarmigen Banditen.

— Erledigt den Weihnachts-
mann und zieht sein Kostiim an.

— Geht jetzt die Treppe hoch.

— Lauft in den Flur und haltet
Abstand von der Statue (wich-
tig!). Wartet, bis der kleine
Koch ins Zimmer kommt.

Detektiv E. Cambry, mit der
Lizenz zum ftdten ist einer
Kindesentfiihrung auf der Spur



Rennt jetzt an der Statue vor-
bei in die Kiiche. Ihr miiBt je-
doch vor dem Kiichenjungen
da sein, denn der Pfeil soll ihn
treffen.

- Totet den Koch, Ihr konnt
mit der Pfanne seine Pfeile ab-
wehren.

— Geht unter keinen Umstén-
den ins Nebenzimmer.

— Benutzt den Wein mit dem
Gift und stelltihn in der Tiir ge-
geniiber der Statue ab. Nehmt
die Krone der Statue.

— Benutzt die Jetons mit der
Orgel. Auf dem Boden liegt
nun eine Dublone; nehmt die
SchuBweste und alles andere.
[hr diirft auf keinen Fall in das
Zimmer mit den fiinf Typen ge-
hen

— Wendet Euch nun dem
nichsten Stock zu. Geht in das
Billardzimmer. Nehmt den
Derringer und den Degenstock
vom Toten.

—In einem Schrank ist ein
Pergament und ein Buch

— Im ndchsten Raum elemi-
niert Ihr die zwei Hande mit
dem Degenstock.

- Auf einem Seitport steht
der Kopf einer Statue. Setzt
ihm die Krone auf. Geht ins
Nebenzimmer und nehmt das
Amulett.

- Auf dem Speicher wird
Klar Schiff gemacht. Ihr diirft
aber noch nicht durch die ge-
schlossene Tiir schreiten. In
dem Seitenraum benutzt |hr
die Dublone (von der Orgel)
mit dem Springteufel.

- Geht in den anderen Raum
aber nicht ins Freie!

— Stellt Euch kurz vor die Tir
und werft die Quaste ins Freie.
Der Clown und die Schlangen
laufen nun dorthin, wo die
Quaste liegt.

— Stellt Euch vor den Kamin
und benutzt die Handgranate

- Steigt nun ein und nehmt
die Christbaumkugel

— Den Wheinachtsmann-An-
zug konnt hr ausziehen.

— Geht ins Billardzimmer
und werft die Kugel in die Ki-
ste, die mitten im Raum steht.

— Benutzt nun den Schliissel
in der Tir hinter dem Schrank.

— Um aus dem Kerker zu
kommen, miiBt [hr den Haken
mit der Tiir benutzen.
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In diesem Raum begegnet Euch ein Weihnachtsmann, den lhr
meucheln miiBt, und dessen Kostiim Ihr dann stibitzt und iiberstreift

— Geht jetzt wieder ins Erd-
geschoB. Dort werdet Ihr von
der Hexe erwartet,

PIRATENSCHIFF

— |hr seid nun das Madchen.
Verschiebt das Brett neben der
Tir

— Nehmt alles mit und gebt
dem Papagei die Karner.
Schaut die Wandkarte an.

— Geht auf den Weg und lauft
vor dem Piraten weg (oben ist
ein Versteck hinter der Leiter).
Wartet, bis der Pirat vorne am
Bild ist und rennt zur unteren
Leiter.

— Sobald Ihr oben seid, be-
nutzt Ihr die ndchste Leiter
zum Deck.

— Jetzt kommt der schwie-
rigste Teil des Spiels: hr miBt
zur anderen Luke gelangen,
ohne daB die Piraten Euch be-
merken und gleichzeitig auch
noch das Sturmfeuerzeug mit-
nehmen.

Am besten lauft Ihr folgen-
dermaBen:

= Von Luke 1 (die untere)
flihrt der Weg hoch an der Re-
ling vorbei bis zur zweiten
Luke. Geht moglichst hinter
den Féssern.

— Ihr landet in der Kapitdns-
kajiite. LaBt nichts liegen und
geht auf keinen Fall durch die
Tir.

— Legt die Kanone vor der
Tir ab und benutzt nun den
Pfeffer mit ihr. Werft die Lam-
pe/Vase an die Wand. Jetzt
kommt ein Pirat durch die Tiir
herein. |hr miBt daraufhin mit
dem Feuerzeug schnell die Ka-
none anziinden.

— Zwischen Bett und Wand
liegt ein Kapitdnsstab

— Marschiert nun in den ge-
geniiberliegenden Raum

- Nehmt die Hithnerkralle
und benutzt die Klingel.

— Steigt in den Aufzug.

— In der Kiiche angelangt,
benutzt Ihr den Schliissel mit
dem Schrank neben der Tiir.

— Geht jetzt in den Flur, dort
werdet [hr bereits von jeman-
dem erwartet.

— Legt das Eis in die Tiir und
lauft zuriick in die Kiiche, denn
der Zombie soll auf dem Eis
ausrutschen

- Lauft einen Stock nach
oben und leert den Topf in der
Tilr aus, damit der niachste
Zombie in dieser Pampe
stecken bleibt.

++ 4+

+ = Pirat
| O = FaBk/Kiste
I H = Luke

| * = Feuerzeug
|
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~ Im Billardzimmer liegt ein
Jeton im Billardtisch

— Geht in den Raum, wo
Jack sich mit dem Haken aus
dem Gefdngnis befreit hat. Be-
nutzt hier den Kapitdnsstab mit
dem Schreibtisch, der hinten
in der Ecke steht.

— Geht in das Voodoozim-
mer und legt den Stab vom
Captain auf den Boden (unge-
fahr in der Mitte)

— Im Flur liegt immer noch
das Eis

— In der Kiiche befindet sich
schon wieder einer der Verbre-
cher. [hn miiBt Ihr nun zum Eis
locken, damit dieser dort auch
ausrutscht.

— Benutzt vor dem Aufzug
wieder die Klingel.

— |hr seid wieder Jack, konnt
aber nur seine Arme bewegen.
Hebt mit dem rechten Arm den
Schliissel auf.

- Totet alle Piraten. Jetzt
wird das Stockwerk, in dem
Ihr Euch gerade befindet, er-
kundet.

Schockierende Entdeckung! Im
Keller liegt eine Leiche, die erst
mal untersucht werden muf}

— Im Weinkeller verschiebt
Ihr das FaB und werft die Fla-
sche an die Wand. So erhdlt
man das Pergament.

- In dem Raum, der wahr-
scheinlich eine Schmiede ist,
nehmt |hr den Schliissel mit,
der oben an der Wand liegt,
und zieht den Schiirhaken aus
dem Feuer (vergeBt nicht die
Zange, da |hr sie spater noch
flir die Kanone bendtigt).

— Benutzt den Schliissel mit
der verschlossenen Tiir

— |hr diirft in der Pulverkam-
mer selbstverstandlich nicht
schieBen, denn sonst kdnnte
Euer Abenteuer hier ein frithes
Ende nehmen, und das Verbre-
chen nie aufgeklart werden
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— Den Pirat miiBt Ihr erste-
chen.

— Auf zum ndchsten Stock!
Nehmt nicht die ersten zwei
Tiiren links, sondern die erste
Tiir rechts.

- Benutzt die Zange mit der
Kanone. Nach vollendeter Ar-
beit verschiebt Ihr die Kanone
und setzt die Ziindschnur ein.

— Spaziert in das Zimmer ge-
geniiber. Legt das PulverfaB
ab und rennt zuriick zur Kano-
ne, die |hr jetzt mit dem Schiir-
haken anziindet.

Fingerspitzengefiihl steht auch
hin und wieder mal zur Debalte

Bratpfannen sollten in keiner
modernen Kiiche mehr fehlen

—Im zerstorten Zimmer liegt
etwas Gold, das Ihr vor der
verschlossenen Tiir benutzt

— Nachdem Ihr die kleinen
Koche aus dem Weg gerdumt
habt, erkundet Ihr die Kiiche

— Der Karobube 6ffnet die
andere verschlossene Tiir

— |hr seid wieder das
Madchen.

— Benutzt den Lao-Stab mit
der Statue des Kapitdns und
dann die Hithnerkralle mit dem
Kraftfeld

— |hr seid wieder Jack; ge-
gen das Monster kdnnt [hr
nichts machen

— Rennt zur unteren Treppe
und geht auf das Deck. Ermor-
det wieder alles, was Euch an-
greift.

— Besteigt den Mast. Benutzt
den Haken an einem Tau nach-
dem der Speerwerfer runter-
gefallen ist.
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— |hr findet Euch auf einem
Segelmast wieder. Totet den
Akrobaten und springt runter.

— Befreit das Madchen mit
der Zange. Danach miif3t Ihr
schnell zur Kanone rennen, um
sie zu entscharfen.

— Nach getaner Arbeit wid-
met Ihr Euer Augenmerk jetzt
nur noch auf den Oberboss

P.S.: Manche Situationen
lassen sich auch anders mei-
stern, wie z.B. der Raum mit
den fiinf Gangstern. Man kann
sie gleich toten oder spater ‘ne
Granate durch den Kamin wer-
fen. Diese Anleitung fiihrt aber
auf alle Félle zum Ziel.

Flinke
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.

Sony Playstation

Ridge Racer
Revolution (Pal)

e Al R

In den Tips der Ausgabe
5/96 haben wir bereits auf die
.besonderen Vorkommnisse*
bei Namcos famosem Sequel
hingewiesen. Wie zu erwarten,
funktioniert der Laser-Cheat,

durch den lhr indirekt
ja erst zum Buggy-
Mode gelangt, bei der
Pal-Version etwas an-
ders. David Waérmann
aus Gelsenkirchen klart
Euch auf:

Der allesvernichtende Ga-
laga-LaserschufB wird hier mit
der Kombination L1+R1+
A+Select+ ¢ ausgeldst. Das
heiBt, daB man fiir jeden
SchuB diese Kombination
driicken muB, bzw. zumindest
die ersten vier Tasten die
ganze Zeit gedriickt halten
muf und dann beim Auftau-
chen der Feinde noch auf dem
Steuerkreuz nach unten driik-
ken muB.

Hat man so bei Galaga alles
abgerdumt, stehen insgesamt
zwolf Autos zur Auswahl. Wur-
den weniger als 44 Schiisse
abgegeben (kein Problem per
Laser), verwandeln sich die
schicken Boliden allesamt in
Buggy-Fahrzeuge (=Buggy-
Mode).

Wie gehabt, erhaltet Ihr das
erste versteckte Fahrzeug, den
Black Devil, wenn |hr den Kurs
+Extra Novice" als Erster ab-
schlieft.

Gewinnt mit diesem Auto
beim ,Extra Expert“-Kurs, und
White Angel ist Euer. Schafft
lhr s nun noch mit dem White
Angel auf ,Extra Intermediate”

Driickt Ihr eine
bestimmte
Tastenkom-
bination, steht
Euch dieser
wirkungsvolle
Laser zur
Verfiigung (links)

alle Verfolger abzuhidngen,
dann diirft Ihr Euch als stolze

Besitzer des Racing-Kid-
Zusatzfahrzeugs betrachten.
Schlagt aber trotzdem am be-
sten nochmal in der VG 5/96
fiir einige weitere kleine Spie-
lereien nach, die wir hier nicht
nochmal abdrucken wollen.

T

Der Buggy-Mode funktioniert
auch bei den Pal-Versionen

P.S.: Wenn Ihr bei Galaga
einfach nur ohne zu schieBen
abwartet, erscheint ja bekannt-
lich der Schriftzug ,Secret Bo-
nus* auf dem Bilschirm. Flori-
an Viros aus Bonn hat als
erster festgestellt, daB sich das
gewdhlte Gefdhrt daraufhin et-
was besser beschleunigen
|aBt, die Hubschrauber, bzw.
Flugzeuge tiefer fliegen und im
Replay nicht mehr alle Fahr-
zeuge mitfahren.

SPECIFICATIONS
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Sm_ly_ Playstation

Battle Arena
Toshinden 2
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Daniel Yokohama aus Ham-
burg setzt sich bereits seit 14n-
gerer Zeit fiir das Wohlbefin-
den der Beat-em-Up-Fans im
deutschsprachigen Raum ein.
Nun ist es wieder an der Zeit,
aus einem seiner Briefe zu zi-
tieren: Wenn Ihr beim Player
Select auf das ,?" geht, lauft
bekanntlich der Zufallsgenera-
tor. Haltet hierbei die Select-
Taste gedriickt, um die Ge-
schwindigkeit zu verlangsa-
men. Jetzt kdnnt [hr mit den
vier Haupttasten (O, O, A, X)
vier verschiedene Kampferfar-
ben, anstatt normalerweise
nur zwei auswéhlen.
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Um die Endgegner URANUS
und MASTER zu spielen, miiBt
Ihr BAT 2 im 7P GAME minde-
stens auf Stufe 4 durchspielen
(gegen MASTER miift Ihr
sperfect” gewinnen). Dann
farbt sich der Auswahlrahmen
im Titelbild blau. Geht jetzt im
Spielerauswahlbildschirm auf
das ,,?" und haltet Select ge-
driickt. Zwischen CHAOQS und
ElJI erscheinen dann URANUS
und MASTER.

Meistert Ihr danach das Spiel
mindestens auf Stufe 6 mit ei-
nem der beiden neuen Charak-
tere, farbt sich der Auswahl-
rahmen im Titelbild rot. Wenn
[hr bei der Kimpferauswahl
dann wieder auf das ,?“ geht
und Select haltet, erscheinen
auch VERMILLION und SHO.

Spielt Ihr das ganze jetzt
nochmals mit VERMILLION
oder SHO auf Stufe 8 durch,
verfarbt sich der Auswahlrah-

Auch der zweite Teil protzi wieder mit einem tollen Render-Vorspann

SOFTWARE-TIPS

men grin. Nun konnt Ihr die
Secret Moves von jedem
Kédmpfer ausldsen, indem lhr
alle mit Specials belegten Ta
sten gleichzeitig driickt.

Wie bei Toshinden 1 existie-
ren auch fiir den zweiten Teil
Cheat-Kombinationen, die es
einem ermdglichen, die End-
gegner, bzw. Zusatzkdampfer
direkt anzuwahlen. Die bislang
bekanntgewordenen Cheats
funktionieren allerdings nur in
der japanischen Version und
nicht bei der Pal-CD. Besitzer
des japanischen Spiels diirfen
also schon mal munter drauf
los-cheaten. Pal-only-Zocker
kénnen aber versuchen ein
wenig herumzutiifteln, da zu-
mindest bei Toshinden 1 die
europdischen Cheat-Kombina-
tionen nur wenig abgewandelt
wurden, im Prinzip aber ge-
nauso eingegeben werden
muBten. Vielleicht hat ja be-
reits jemand bis zur nachsten
Ausgabe den Dreh raus. Hier
jedenfalls schon mal die
Cheats zur Fernost-Version:
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Um URANUS und MASTER
zu spielen, gebt Ihr im Titel-
bild, wenn die Meniipunkte ins
Bild scrollen (genau wie beim
ersten Teil), auf Pad 1 folgen-
de Kombination ein: L1, L2, A,
R1, R2, O. Wart |hr schnell
genug, ertdnt ein Klingelzei-
chen und der Auswahlrahmen
verfarbt sich blau. Wéhlt nun
,VS COMPUTER", pausiert
das Spiel und wéhlt ,RESET";
dann miBt Ihr im Titelbild
(wenn die Meniipunkte ins Bild
scrollen) auf dem zweiten Pad
0O, R2, R1, A, L2, L1 einge-
ben. Wieder ertont ein Klingel-
zeichen, der Auswahlrahmen

Lukas Geissmann/
CH-Zofingen

farbt sich rot, und lhr kénnt
auch als VERMILLION oder
SHO spielen. Wenn Ihr nun ein
Spiel beginnt, abbrecht und im
Titelbild (wieder wahrend die
Meniipunkte ins Bild scrollen)
noch die Kombination R1, R2,
0O, L1, L2, A auf Pad 1 einge-
bt, klingelt es, der Rahmen
wird griin, und Ihr kdnnt die
Secret Moves ganz einfach,
wie oben zuvor schon be-
schrieben, anwenden.
Gerlichten zufolge soll es
noch zwei weitere, superge-
heime Charakiere geben:
GRIM und CRYPTO. Schreibt
uns, wenn moglich mit Bild!
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Super Nintendo
Super Mario RPG

Entgegen unseren Infos aus
der letzten VG scheint es doch
mdglich zu sein, den neuarti-
gen ,Schutz” des Moduls mit-
tels eines Uralt-Adapters (z.B.:
Honey Bee, Fire oder Univer-
sal) zu umgehen, und somit
das US-Mario-RPG-Modul auf
einer deutschen Konsole lauf-
fahig zu machen. Christian
Fuchs aus A-Innsbruck
schreibt sogar, daf das Spiel
dann auch auf umgebauten
Super Nintendos funktionieren
soll (Schalter in 60 Hz-Stel-
lung). Petra Maier aus Rodgau
kann dies ebenso bestatigen.
Mit ihrem alten Fire-Adapter
und eingestecktem Mario-
world-Modul stieg das Mario
RPG allerdings nach Erhalt des
zweiten Sterns aus. Die ge-
speicherten Daten wurden
natiirlich dabei geldscht. Mit
Secret of Evermore im zweiten
Modulschacht scheint es aller-
dings reibungslos zu funktio-
nieren. Um das Spiel zu star-
ten, muBte Petra die Konsole
dennoch zu Beginn einer Spie-
le-Session ,mehrmals gefilhl-
voll ein- und ausschalten (es
klappt meist beim zweiten Ver-
such)®, bis das Titelbild er-
schien. Fiir Rollenspiel-Freaks,
die kein amerikanisches SNES
besitzen, ist dies vielleicht ein
Hoffnungsschimmer. Probiert
das ganze aber lieber vorher
mit Eurem Adapter selbst aus.

Christian Fuchs hat auBer-
dem noch ein paar Tips zum
eigentlichen Spiel mitge-

schickt und die lauten wie
folgt:

h
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Mit einem alten Fire-Adapter 140t sich das Mario RPG doch iiberlisten

Weq durch den Abschnitt
.Kero Sewers":

Nachdem nan die erste Roh-
re benutzt hat, geht man links
entlang des Wassers, wo die
Fische drin schwimmen, und
benutzt die unterste linke Roh-
re. Geht nun nach oben zur
Tonne in der Mitte. Dort seht
[hr an der rechten Wand eine
Maus, die sich nicht bewegt.
Springt hier auf die Rdhre
(nicht hineingehen), dann zur
Wand, besiegt die Maus und
hipft runter auf die untere
rechte Rdhre, die man sonst
nicht erreichen kann. Geht in
die Rahre rein und driickt den
griinen Schalter ganz oben.
Den Boo-Geistern weicht man
am besten aus. Das Wasser
verschwindet, und wenn Ihr
dann unten entlanggeht, ge-
langt hr zu einer Réhre, die
zuerst unterhalb des Wasser-
spielgels lag. Geht hier hinein
und besiegt den Endgegner
Belome. Holger Wemmer aus
Hahnbach verriet uns aufer-
dem, wie man den Schliissel

aus ,Monstro Town® erhélt,
der die Tiir zu dem Raum, den
Belome sowohl vor, als auch
nach dem Fight bewacht, frei-
gibt. Ihr miiBt lediglich mit
dem Wummp in der Hohle, die
unterhalb des Schliissels liegt,
plauschen (hartnédckig blei-
ben!).

Apropos Monstro Town - In
der Schlafhdhle (kostenlos) er-
scheinen unserem Jump-
Recken mal ausnahmsweise
drei freundliche Gespensterli,
die drei Fahnchen iiberall im
Land verstecken. Als Beloh-
nung flirs Wiederfinden winkt
gine recht effektive Ghost Me-
dal. Hier die drei Fundorte.

1. Mario’s Pad - Bett

2. Rose Town - hinter dem

Stadtwappen am Eingang
3. Yoshi's Island - am Ende

der Rennstrecke zwischen

dem 0" und ,A“ von GOAL

Tadpole Pond- Melody Bay:

Hiipft auf die Kaulquappe,
um einen Ton zu erzeugen.

Lied #1: spieltgaedcdcd
— Members card

Lied #2: spieltecgcdahc
— Trenor card

Lied #3: spieltahcdgcde
— Item ,HP&FP max" erhdltlich

Fiir Musikmuffel gilt:
DO=¢,RE=d, Ml=¢, SO=g,
LA=a Tl=h

Wie ma reat Guy Ca-
sino” findet:

Martin Zwalina aus Dort-
mund weil3 Bescheid, und zwar
daB man, nachdem Booster
besiegt wurde, zuriick zu des-

sen Turm gehen muB und dort



den Jongleur finden. Spielt mit
ihm, bis er Euch die Bright
Card gibt. Danach miiBt [hr
nach Bean Valley gehen. Wenn
Ihr zu den sechs Pflanzen
kommt. welche der Gauner
gieBt, miiBt [hr in die oberste
rechte Rdohre springen.
Beriihrt aber dabei nicht die
Goldmiihle (Golden Chain
Chomp). Bekdmpft sie jetzt.
Habt Ihr diese besiegt, miiBt
Ihr dreimal in der unteren
rechten Ecke (zwischen Wand
und Mihle) springen. Eine ver-
steckte gelbe Stufe wird er-
scheinen. Springt auf die Stu-
fe, damit sich ein Durchgang
offnet, durch den Ihr ins Casi-
no gelangt. Im Casino befindet
sich ein Blackjack-Tisch, an
dem man ,Froschmiinzen® be-
nutzt. Am Geldautomaten
miBt Ihr drei gleiche bekom-
men, um eine ,Froschmiinze“
zu erhalten. Der Sunken-Ship-
Code lautet ibrigens PEARLS.
Eine bestimmte Geisterart 146t
sich hier nur mit Magie, bzw
+Pure Water* besiegen.

Sony Playstation/Sega Saturn
Gradius Deluxe
Pack

Videospiele-Oldtimer P.R.
Fabri aus Spenge kannte die
Auswirkung des Konami-
Cheats bei diesem Klassiker
noch von der NES-Version.
Genau wie einst in den golde-

Oldie, but goldig: Gradius 2

nen 80ern gebt Ihr fiir volle Be-
waffnung im Pausenmodus die
Kombination oben, oben, un-
ten, unten, links, rechts, links,
rechts, B, A (bzw. X, O) ein.
Der Trick funktioniert iibrigens
sowohl bei Gradius 1, als auch
bei Gradius 2.
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Rise of the
Robots 2

Macht es Roman Fabri aus
Spenge nach, und driickt im
Player (Roboter)-Select-Scre-
en rechts, rechts, rechts oben,
oben, unten, links, links, un-
ten, unten auf Controller 1.
Daraufhin gesellt sich der Bof
JVitriol* zu den anderen
Kampfmaschinen im Menii.

SOFTWARE-TIPS

Kaum auf dem
Markt, und schon
| zieht der Endbofi-
Cheat fiir Rise 2
seine Kreise

Sony Playstation
Cyberia

Gebt zu Beginn als ID-Name
NEMROSIM* ein. Setzt den
Schwierigkeitsgrad auf Stufe 1
und beginnt ein Spiel. Es las-
sen sich nun alle Save Points
anwdhlen. Wird das Spiel pau-
siert, kdnnt Ihr, indem der Cur-
sor auf ,Load"” gesetzt und be-
statigt wird, auch die PaB-
wdrter anschauen. Mit folgen-
den Codes lassen sich (ibri-
gens die Credits abrufen:
,TNRUB_SDC_NOILLIB_A®,
».BEER_OROPPAS_KNIRD".
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Super Nintendo

NFL Quarterback
Club

Um beim letztjahrigen NFL-
Kracher auch mit den sechs
Spezialmannschaften (zum
Beispiel Jaguar-, Panther-,
Acclaim-Team) spielen zu
diirfen, driickt Ihr im Haupt-
menii (siehe Screenshot)
nacheinander X, links, X, links,
B, A, B, Y, unten, A. Die Teams
sind dann allerdings nur unter
NFL PLAY im Preseason-Mo-
dus verfligbar.

Super Nintendo

NFL Quarterback
Club ‘96

Florian Heuze aus Berlin
kennt zwar keinen handlichen
Universal-Cheat, wie den vom
ersten Quarterback Club, dafiir
viele praktische Einzelcheats,
die auch wieder im allerersten
Bildschirm (Zwischending zwi-
schen Titelbild und Haupt-
menil) eingegeben werden. Bei
richtiger Eingabe der Cheats
ertont ein Gerdusch; man kann
allerdings nur jeweils einen
Cheat pro Spiel aktivieren.

NFC/AFC Mode
Y,B,Y,B,Y,B
Fumble Mode

A Y,B,AYB

No Fumble Mode

B YOBAY. BiY

No Play End Mode

B, Y, 4x Start

Up and Over Mode
A, Y, Start, Start, Y, B
Speed Burst Mode
B,Y,A A Y, Start
Rookie Team Mode
Start, Y, Y, Start, Start
Super Slippery Mode
VO EA TN 't
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In dem links abge-
bildeten Screen
wird die Tasten-
kombination fiir alle
sechs Special-
Teams eingegeben

lguana/Acelaim Mode
Ry, T T e T

Spring Mode

}, 4, Start, §, {, Start
Stealth Mode

Start, Start, B, Start, Start, B
Power Team Mode

B,Y, Y, Start, Start
Chaos Mode

}, Start, A, Y, B, }

Sony Playstation
Total NBA ‘96

Einen kleinen aber feinen Tip
hat Jiirgen Nagel aus Miinchen
ausgespaht. Bei den Vancou-
ver Grizzlies hat sich auf der
Bank ein kleines Dreipunkte-
Wurfgenie versteckt. Der Mann
heiBt Antonio Harvey und hat
einen FG3 Average von 0,100,
also 100%. Der Polygon-
Sportler trifft praktisch immer.
Also, ganz schnell iiber die Tra-
de Funktion in die Lieblings-
mannschaft integrieren, oder
mit den Underdogs aus Van-
couver die NBA aufraumen!

" PLAYER STATS

N
({ ANTRRID 1A

Super Nintendo
Madden 96

Christian Klein aus Miinchen
hat drei kleine Cheats fiir EAs
Vorzeige-Football-Game aus-
getiiftelt. Wer sich fiir fit genug

a9 OESEN

bei diesem Sport hélt, kann ja
mal versuchen, die Pille inner-
halb einer Minute ins Ziel zu
beférdern. Setzt hierzu den
Cursor im ,Game Setup“-
Menii auf ,Quarter Len." und
driickt Y, A, Y, A, R. Die Linge
eines Quarters verkiirzt sich so
auf gerade mal 15 Sekunden.

Wenn Ihr den Modulspei-
cher aus irgendeinem Grund
I6schen wollt, dann haltet beim
Einschalten Eures SNES
A+L+R+Start+Select auf Pad 2
gedriickt, bis der versteckte
~Game Pak Stats“-Bildschirm
erscheint. Um die gespeicher-
ten Rekorde zu loschen miiBt
Ihr hier noch gleichzeitig un-
ten+B+Y+L+R driicken.

Einen Vorgeschmack auf
den Abspann kann erhaschen,
wer im ,Game Setup“-Menii A,
Y, A, Y, L eingibt. Daraufhin er-
scheint der Super-Bowl-Sie-
gerbildschirm.

Mega Drive
Super Skidmarks

Codemasters war so freund-
lich, uns die PaBworter fiir alle
drei Zusatzmodi und das fiir
den Super-Sprung-Modus an-
zuvertrauen. Wir behalten die-
se kleinen Geheimnisse natiir-
lich nicht einfach fiir uns, son-
dern leiten sie umgehend an
die werte Leserschaft weiter:

Bovine Warrior Modus

CHOCMILK

Pro League Modus

SPRINTER

Acid Grand Prix Modus

GUARDIAN

Hihere Spriinge

SPACEMAN

R R
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Thomas Hanni/
CH-Ittigen

Sega Saturn
Gex

Patrick Fabri/ Spenge war so
gnddiglich, alle verfiigharen
Cheats der letzten Version im
Bunde aufzutreiben.

Wie iblich werden die sie-
ben Standard-Cheats im Pau-
se-Modus bei gedriickter R-
Taste eingegeben:

Unendlich Leben: oben,
oben, unten, rechts, A, unten

Unverwundbarkeit: B, A, un-
ten, A, unten, unten, unten,
oben, unten, rechts

Extra Speed:rechts, X, oben,
rechts, A, unten, Start, rechts,
rechts, unten

Superspriinge: unten, oben,
Start, rechts, rechts, unten,
oben, rechts, Start

Flammenschiisse: C, oben,
rechts, rechts, Y, B, oben,
rechts, oben

Eisschiisse: rechts, Y,
rechts, unten, rechts, rechts,
B, links, oben, rechts

Elektroschiisse: unten, oben,
Start, rechts, rechts, Z, A,
Start, Start, rechts, rechts

Nach Eingabe eines Cheats
muB man das Pause-Menii nur
noch verlassen. Entgegen der
Playstation-Version wird hier
die Pause nicht automatisch
verlassen.

Um den Level-Select zu akti-
vieren muB man auf dem Kar-
ten-Bildschirm wiederum die
R-Taste gedriickt halten und
dann Start, rechts, rechts, un-
ten, rechts, oben, oben, A,
links, links eingeben.



Nun konnt Ihr noch die Cre-
dits ansehen, wenn im Titelbild
(Start, Options, PaBwort) fol-
gende Kombination (bei ge-
driickter R-Taste) eingedad-
delt wird: C, links, oben, rechts,
links, rechts, unten, unten.

Sega Saturn
Digital Pinball

Die ersten Tips zu diesem
SAT-Flipper sind lange her
(VG 12/95). Dank Dennis Hen-
nig aus Elmshorn gibt's nun
einen kréftigen Nachschlag.
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Wenn man im ,,Press Start“-
Bildschirm oben, oben, unten,
unten, links, rechts, links,
rechts, X, B, Z, R und dann
Start driickt, erscheint ein ja-
panisches Menii. Hier kdnnt
Ihr z.B. ein Making-0f-Video
abrufen, indem Ihr auf ,Mo-
unt® klickt, dann zum Pfeil
rechts unten im Kasten geht
und solange den A-Button
driickt, bis ,MAKING CPK" er-
scheint. Markiert diese Zeile,
geht auf ,Play* und besté-
tigt. Dieses Making-0f-Video
wird laut Sega auch anstatt
des normalen Intros ahge-
spielt, wenn lhr Euern Saturn
mit Digital Pinball zwischen

8:00 und 11:00 Uhr vormit-

fags einschaltet — die System-

uhr des Saturn macht's mog-

lich (ausprobieren konnten

wir es leider noch nicht, da so
frith niemand bei
uns im Biiro an-
tanzt).

Probieren geht
iiber studieren,
es sei denn Ihr
kiinnt japanisch

SOFTWARE-TIPS

Eure Konsole stiirzt {ibri-
gens meistens ab, nachdem
die Aktion erledigt ist, die Ihrin
obigem Menii durch Anklicken
ausgeldst habt (,CDDA"-Zeilen
sind immer Audio Tracks, die
,CPK“-Endung bedeutet, daB
es sich um Videosequenzen
handelt).

Der zweite, neue Cheat wird
ebenfalls im ,Press Start”-
Bildschirm eingegeben: oben,
oben, oben, oben, A, B, C, un-
ten, unten, X, Y, Z, Start. Ein
Bestétigungs-Piep ertdnt, wor-
auf Ihr ein Spiel beginnen

KONAMI»
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konnt. Haltet nun irgendwann
im Spiel die X-Taste gedriickt
und driickt zusétzlich nach
oben. Die Zahlen in der unte-
ren rechten Ecke, die nun er-
scheinen, kénnt lhr per Steuer-
kreuz variieren. Sie stehen fiir
verschiedene Aktionen (z.B.
,00" fiir Multiball oder ,,03" fiir
Bloody Arena mit drei Kugeln,
bezogen auf den Gladiators-
Tisch), die dann jewils mit dem
Z-Knopf ausgelost werden
kénnen. Wenn ein ,ercheate-
ter* Bonus gerade noch aktiv
ist, konnt Ihr allerdings keinen
weiteres Special ausldsen.
AuBerdem stiirzt das Spiel ab,
wenn lhr die letzte Kugel ver-
liert und der Cheat-Mode noch
aktiv ist (einfach rechtzeitig
wieder mit X und nach unten
driicken abschalten).

Sega Saturn
Vampire Hunter

Patrick Fabri aus Spenge
schickte uns seine Cheat-Com-
pilation zu Capcoms famosem
2D-Priigler.

Um die geheime ,Appen-
dix“-Zusatzoption hervorzu-
zaubern, maBt lhr im Options-
menii den Cursor auf die Zeile
+CONFIGURATION® setzen
und schnell nacheinander B, X,
unten, A, Y driicken. Hinter
dem neuen Meniipunkt ver-
birgt sich unter anderem ein
flotter Musiktest. AuBerdem
konnt Ihr hier die Hintergrund-
musiken und Farben dndern,
sowie die Rundenanzahl ein-
stellen.

TIPS

Um die Spielgeschwindig-
keit auf acht Sterne zu er-
hohen, sollte man im Options-
menii auf TURBO SPEED
gehen und schnell X, X, rechts,
A, Z driicken. Wie beim Appen-
dix-Code hdrt |hr auch hier ein
Klingeln zur Bestdtigung. Dar-
aufhin 4Bt sich der Speed auf
acht Sterne hochsetzen.

Um mit unterschiedlichen
Ouftfits in den Kampf zu gehen
einfach im Character-Select X,
Y,Z, A, B, C, X+B oder Start
driicken. Jede Wahltaste hat
ein anderes Outfit zur Folge.

Sega Saturn

NHL All Star
Hockey

Direkt von den US-Program-
mierern haben wir die folgen-
den Codes erhalten:

Beginnt irgendein Spiel in ei-
nem beliebigen Modus. Driickt
wédhrend sich die Spieler
warmlaufen, noch vor dem An-
pfiff, gleichzeitig L+R+X+Y+Z.
Nachdem Ihr diese Kombinati-
on eingegeben habt, kénnt Ihr
nun, wahrend die National-
hymne abgespielt wird, fiinf
verschiedene Cheat-Modi akti-
vieren. Driickt dazu wahrend
der Hymne lediglich die ange-
gebenen Tasten gleichzeitig.

L+R fiir Riesenspieler

A+B flir Mini-Spieler

A+X fiir ein Loch in der Mitte
vom Spielfeld

A+Y+Z fiir auf dem Kopf ste-
hende Spieler

X+Y+R flir einen sprung-
freudigen Puck

Sony Playstation

Namco Musemh
Vol.1

NAWNCOWNUSEUN

Tja, friiher waren Spieletips
noch richtig anstrengend in
der Ausfiihrung... Aus dieser
guten alten Zeit stammt auch
der nachfolgende Retro-Trick
zu Galaga, der auf der Playsta-
tion tatsdchlich immer noch
funktioniert. Um die Bordkano-
nen der feindlichen Brummer
in allen zukiinftigen Leveln
aufer Kraft zu setzen, miiBt Ihr
in der ersten Stage folgender-
maBen vorgehen:

Wartet (ohne zu schieBen),
bis alle Feinde auf dem Bild-
schirm erschienen sind und
die ,Bienchen” ihre Positionen
eingenommen haben. Vernich-
tet dann alle von ihnen, bis auf
die zwei gelb-blauen Viecher,
die zuvor vom linken duBeren
Rand gestartet waren. Jetzt
diirft Ihr ca. eine Viertelstunde
lang keinen Schuf mehr abge-
ben, weicht den beiden letzten
Feinden einfach nur aus. Das
Spielchen macht Ihr solange
mit, bis diese beiden aufhdren
auf Euch zu schieBen. Jetzt
erst dirft Ihr sie erledigen (un-
bedingt sicherstellen, daB bei-
de komplett aufgehort haben
zu schieBen). Die restlichen
Level diirften dafiir dann sehr
einfach zu meistern sein.
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Se;__j_a Sa_turn
Worms

Patrick Fabri hat wirklich
beide 32-Biter gleichermalen
in sein dickes Herz geschlos-
sen. Fleifig lieferte er fiir die
August-Ausgabe diverse ,Par-
allel-Cheats” fiir Spiele an, zu
deren PSX-Umsetzungen wir
ldngst tipstechnisch Stellung
genommen hatten.

Geht {iber das Optionsment
in den ,Weapons Option Scre-
en” und bewegt den Cursor
vom ,Exit“-Feld herunter.
Dann noch schnell G, Z, Z, C, Z,
Z, C, Z, Z driicken, und schon
hat man hier ebenfalls die ex-
plodierenden Schafe, Mini
Guns oder Banana Bombs zur
freien Auswahl.

Sega Saiurn
Rayman

Sven MeiBiner aus Vaterstet-
ten hat herausgefunden, wie
Ihr Euren Lebensvorrat bei die-
ser Version von Ubi Softs
hammerhartem Knuddelspiel
gehorig aufstocken konnt, Fiir
20 Extraleben muB man im
Pausemodus A, rechts+B, link-
sunten+R, Y+C+Z driicken.
Dies ist zwar nicht ganz ein-
fach, lohnt sich aber (beachtet
die ,+"“-Zeichen bei dieser
Kombination, d.h. die betref-
fenden Knopfe miissen gleich-
zeitig gedriickt werden).

Sony Playstation
PO’ed

loannis Petroglou , der im
schonen Bad Piermont seine
Zelte aufgeschlagen hat, drang-
te uns unlangst eine praktische
Levelanwahl und diverse Fun-
PaBwdrter zu Warner Interac-
tives Bratpfannen-Shooter auf.
Um die Stages anwdhlen zu



Alle, die am Spiel mitgewirkt
haben durften sich ein eigenes
Message-PaBwort aussuchen

kénnen, sollte man im Haupt-
menil (,New Game", ,Load
Game") gleichzeitig L1 + L2 +
R1 + R2 +oben driicken, Wahlt
dann per Kreis-Taste ein neues
Spiel und driickt im ,Difficulty
Screen” gleichzeitig L1 + L2 +
R1 + R2 + unten. Die PaBwdor-
ter von loannis sind zwar le-
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Nach erfolgreicher Cheai-
Eingabe erscheint dieses Menii

diglich eine Anhaufung von In-
sider-Witzen der Programmie-
rer, lassen aber trotzdem eini-
ge Riickschliisse zu, was
wahrend der Produktion von
+Pissed Off* so hinter den Ku-
lissen abging.

PaBwort resultierender Kommentar
ALEXCABAL BARBEQUE
LUISRIVAS FIFTH BULLET
FRANCETANTIADO CHERRY POP TART
GEORGEMACDONALD THANKS 4 DISCOVER
CHRISDOWNEND GREEN BEEMER
KURTISMATTHEWS U R AN ANIMAL
GREGWILLIAMS | NEED A HAIRCUT
DAVIDZANDERKRAIG KICK ASS TESTERS
JASONMASAKI LOTUS SUCKS
JOHNIRWIN NET TREK FOREVER
0X ONE BAD MOFO
CHENTER1 DOOM MASTER
CHENTER YES | AM GAY
ANYWAREFAST HOW FAST IS FAST
BILLFIELD THANKS 4 THE FOOD
EDDYLUH DISCOUNT SURGEON
KENTAWILLIAMS BUTTCAMPGURU
DAVIDFORTH PAY UP DUDE

JZK DGAFFAJZK

SOFIA THUNDER RING
ELLIS | NEVER GIVE UP
NATER YOU BAD MOFO
DAVIDLIU HEY CUZ
VALERIEGREEN OH STANDPARTNER
ORENTVERSKY SHORT LIL FAT GUY
MICHELLEBREINER HI THERE MS P
JACKIEJANNOTTA HI THERE JJ
MARYCOZEAN SILK STALKING
DEBBIELEE HI GIZMO

KINTAM HEY STOPWHACKING
BOBZELEZNIK COACH Z 0 MY GOD
VINCEMACRI LITERALY MUGGED
JERRYMANIER FUNK MASTER
MARCCONKLIN HNKYTONKLAGOON
PAULLOUGHRIDGE SAINT PAUL
HOWARDSTERN BABA BOOEY

Sega Saturn _ ikt
Theme Park

Wie sollte es auch anders
sein? Die englischen Bullen-
frische haben natiirlich auch
Segas Vergniigungspark-Sim
mit einem Schummel-Nickna-
me bedacht. Gebt als Spitzna-
men zu Beginn einfach ,dead"
gin und driickt dann wéhrend
des Spiels A+B+C gleichzeitig.
Nun stehen alle Attraktionen,
Buden und Dekomittel zur
Auswahl. Geldprobleme solltet
Ihr jetzt auch keine mehr ha-
ben und herausgefunden hat
diesen Trick der Martin
Kientsch aus Kaufering.

Sony Playstation
Bust-A-Move 2

Und wieder stand der fixe
Fax-Patrick aus Spenge als er-
ster auf der Matte:

Im Auswahlbildschirm mit
,Game Start und ,Time
Attack" muB man lediglich R1,
oben, L2, unten driicken, um
in den GenuB der modifizierten
Puzzle-Bobble-Originallevel zu
kommen. Driickt Ihr nach Ein-
gabe der Kurzkombination
Start, erscheint im ndchsten
Meni am unteren Rand die
Schriftzeile ,Another World*

SOFTWARE-TIPS

Hier seht Ihr die ,,Another
World“-Ergédnzung unten rechts

Sony Playstation

adidas Power- =
Soccer

Dennis und Marko aus Rhei-
ne waren zwar nicht die ein-
zigen, dafiir aber die schnell-
sten Einsender der Psygno-
sis-Power-Moves. Vorweg
schon das Post Scriptum der
Beiden: Nicht jeder Kicker be-
herrscht jeden Move, und die
Tasten miissen zusammen
gedriickt werden (daher ja
auch das ,Plus” in der Mitte).
Na denn, frohes Gebolze!

O+0 = Supersprint
O+X = Superfoul (ohne Ball)
O+X = Hackentrick (mit Ball)
O+X = Hochhalten
(sofort nach einem
flachen PaB)
A+X = Predator Kick"
(mit Ball)
A+X = Fallriickzieher
(bei hohem PaB)
A+O = Lupfer (mit Ball)
A+0 = Handspiel
(bei hohem PafB
im Strafraum)
A+0 = Trikotziehen
(ohne Ball)
A+X = Schubsen
(ohne Ball)
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Sega Saturn
Shinobi X

Markus Schnittka aus Kulm-
bach, der uns auch des dfteren
mit seinen Zeichnungen ver-
wohnt, hat aufmerksamerwei-
se unsere in der VG 11/95
schon komplett geglaubte
Cheat-Liste um einen weiteren
Trick ergénzt.

Wenn thr im Pausenmodus
nacheinander die Tastenkom-
bination A, B, A, B, C driickt,
dann diirft Ihr die Level iiber-
springen.

Sega Saturn
Panzer Dragoon 2

Kay-P. Brosch aus der letz-
ten Ausgabe (und aus Velbert)
hat seinem hiibschen Juli-Tip
noch eine weitere Kleinigkeit
hinzuzufiigen.

Wenn man PD2 ndmlich
mehrmals durchspielt, ohne
ein Leben zu verlieren (Kay
schétzt, daB es bei ihm nach
dem sechsten Mal so weit war)
dann offnen sich in der Pan-
doras Box auch noch die Fra-
gezeichenfelder.

*| Roland Speiser/
~ A-Wien

TIPS .

Game Boy
Judge Dredd

Beim Durchforsten unseres
Tip-Archivs sind wir letzthin
noch auf folgende Kleinigkeit
gestoBen: Driickt im Titelbild
A, links, rechts, links, rechts, B,
Start, und Ihr kdnnt, indem lhr
die Zahlen unten im Bild verdn-
dert, alle Level selecten (ist
eher etwas, um vor jiingeren
Geschwistern anzugeben...).

Code
geknackt

Tdglich erstrecken sich
mehrere Deziliter PaBwortld-
sungen iiber meinen Schreib-
tisch. Trotz der Filtriererei
jauchze ich vor Freude (iber je-
den neuen Code, den Ihr mir
zukommen laBt...

Mega Drive
Pocahontas

Tet hat von seiner Testreise
in Disney’s Pocahontas-Land
(siehe VG 7/96) zwei hilfreiche
PaBwadrter mitgebracht.
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So sollte es kein
Problem sein, bis
ins letzte Level
von Pocahonias
vorzudringen

Mega Drive
Phantom 2040

Andrea Giirayer aus Wup-
pertal hat hartndckig in stun- 5.)
denlanger Arbeit, wie sie C*FY6Z

schreibt, die MD-PaBworter G9ZS7P
erspielt (Codes zur SNES- JABRRC
Version stehen in VIDEO C7BT63
GAMES 5/96).
6.)
1.) DFF76Z
s FT G9ZS7P
S ERARE ) FQ8CCC
RN e L*BUDB
TIE7aRILE?
25 Sony Playstation
[E TB \f EJ Return Fire
s g B Christian Kreutzer aus Hil-
YKFTUS den war auch mal wieder am
schnellsten... Hier sind seine
3.) LevelpaBworter:
[ s il |
BYZRFQ 1 Player-Codes:
o oy s 2. Regenschirm, Vogel,
RTN*UG6 Schmetterling, Blume
3. Smiley, Tasse, Hase,
4.) Regenschirm
G Yip: Y 4. Hase, Regenschirm,
B9ZS7P Vogel, Vogel
PL7U9C 5. Blume, Regenschirm,
MYLTW1 Hase, Tasse
‘Sony Playstation
Descent

‘Allen denen die Cheats in der letzten Ausgabe
immer noch nicht gereicht haben, fiir die hatten

‘E';'ir diesmal auch noch einiue Leveipaﬂwﬁrter anzu-
ieten:

La\rel
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6. Vogel, Tasse, Schmetter-

1.

ling, Schmetterling
Bar, Bar, Kleeblatt, Vogel

8. Hase, Tasse,

9.
10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.

17.
18.

4
3.

Regenschirm, Herz
Kleeblatt, Schmetterling,
Vogel, Herz

Herz, Schmetterling,
Tasse, Herz
Regenschirm, Regen-
schirm,Vogel, Blume
Blume, Tasse, Kleeblatt,
Schmetterling

Herz, Regenschirm,
Kleeblatt, Herz

Hase, Smiley, Blume,
Kleeblatt

Hase, Smiley, Bér, Vogel
Blume, Regenschirm,
Vogel, Hase

Blume, Bar, Herz,
Regenschirm

Smiley, Bér, Herz,
Kleeblatt

| A
Schmetterling,
Regenschirm, Bar, Herz
Regenschirm, Hase,
Blume, Kleeblatt

Leider kann man die Musik jetzt
nicht hiren, sie ist echt klassisch

4. Regenschirm, Herz,
Kleeblatt, Blume
5. Regenschirm, Bar,
Hase, Herz
6. Tasse, Vogel,
Schmetterling, Blume
7. Herz, Blume,
Kleeblatt, Hase
8. Herz, Bér, Hase, Herz
9. Bér, Hase, Kleeblatt, Blume
10. Schmetterling, Herz,
Regenschirm, Kleeblatt
11. Bér, Blume,
Herz, Blume
12. Tasse, Bir, Blume,
Regenschirm
13. Herz, Vogel, Blume,
Kleeblatt

14. Herz, Vogel,
Kleeblatt, Tasse

15. Tasse, Vogel,
Kleeblatt, Bar

16. Regenschirm, Tasse,
Vogel, Blume

17. Herz, Bér, Hase, Blume

18. Kleeblatt, Kleeblatt,
Kleeblatt, Kleeblatt

Mega Drive
Wolverine

Norman Miinnig aus Miin-
chen beklagte sich erst ein we-
nig tber die schlechte Steue-
rung bei Wolverine, bevor er
seine hart erspielten PaBwdr-
ter offenbarte. Die Leerstellen
miissen (ibrigens mit eingege-
ben werden, sonst klappt's
nicht.

Stage 2. MARIKO

Stage 3:  SILVER_FOX
Stage 4: DEPARTMENT_H
Stage 5:  MADRIPOOR
Stage 6:  ASANO

Stage 7. THE_HUDSONS

SOFTWARE-TIPS

Sony Playstation
Fade to Black

Daniel Klimmeck aus Ber-
lin hatte kurz vor unserem
letzten RedaktionsschluB be-
reits alle PaBwarter der Pal-
Version erspielt gehabt.
AuBerdem fand er einen klei-
nen Trick heraus, wie Ihr Euch
das (verdammte) 13. Level
sparen konnt, und zur Beloh-
nung sogar noch einen leicht
verbesserten Abspann mit
Conradscher Sprachausgabe
verpaBt bekommt. Nachdem
gegen Ende des zwdlften Le-
vels Masterbrain zerstort wur-
de, miBt Ihr nmlich einfach

Conrad mal wieder auf der
Pirsch nach dem Ausgang

Sony Playstation

Game Busfe

Adidas Power Soccer 99 90
Agile Warrior 99,90
Alien Trilogy (pal) 89,90
Assault Rigs 89,90
Descent 89,90
Destruction Derby 89,90
Disc World (dt)

ga aturn
ckup BMEG

Bug

Darius Gaiden
Digital Pinball

Euro ‘96 Soccer

F 1 Challenge

Fifa Soccer ‘96 |

Golden Axe
Hang On GP 96
Hi Octane

In the Hunt jp
Iron Storm us

Galaxian 3 jp
Gex us
Hintbook Res. Evil us 4990

Jumping Flash 2 jp 129,90 4 l 389.'
K-rni s Field us 89,90 111Je anlll Magic Carpet
- - Mystaria

Magic C ) Night Warriors us

/ I+ 8MI ’ ' Panzer Dragoon Zwei
Photo CD System
Sega <

inkl. 1 Analog-Controller
Netzwandler

Super Mario 64
?ilomings 64

leservierung

nG°
-
T

g Rapid Reload, .Iumplng Flash
Novastorm,  Galaxy Fight
Criticom, Zero Divide, Kileak

so\e\e

3 stk fir g€ ©
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SOFTWARE-TIPS

»
B ]
= P 1
-
B  Kontaktmine
<  Supermorph
M  Steinquader
. < Weg
=  Tor
nur schnell dem auf der Skizze ~ SEGA RALLY (SAT)
markierten Weg folgen, und  MASTER CODE:
zwar am besten noch, wiah-  F6000914 C305
rend der getarnte Supermorph ~ B6002800 0000
Euch auffordert, ihm zu folgen. ~ Unbegrenzt Zeit:
160B0536 9911
Level 1T OOAXOO  Immerdas beste Auto:
Level 2 AOXOOX 160AAB0A 0201
Level 3 XOXOAX  Max. Speed 150 mph:
Level 4 XOAOOA 160B038A 8DBC
level 5 OOAXXA Lakeside
Level 8 A XXXXO  (nurim Practice Mode):
Level 7 OOAXAX 16040018 0003
level 8 OOXAOO
Level 9 AXXAOA  VIRTUA COP (SAT)
Level 10 X AOOAX  MASTER CODE:
Level11 oOOXX@OX  FBO03DEE C305
Level 12 O AXDOOX  B60028000000
Level 13 XX OAOA  Unendlich Health Player 1:
16057952 0505
. Unendlich Health Player 2:
Action 16057912 0505
Unendlich Bullets Player 1:
Replay 1606A3ES 0006
Unendlich Bullets Player 2:
COdeS 1606A398 0006
Da |hr bei den 32-Bit-ARPs MG fiir Player 1:
zum Herausfinden von Codes 1606A3AE 5DAC
zusatzlich ‘nen PC bendtigt, MG fiir Player 2:
haben wir mal einige Zahlen- 1606A3FE 5DAC

ketten von aktuellen Spielen
zusammengetragen um sie in
diesem Heft pilotprojektméaBig
zu prasentieren. Wenn's an-
kommt, wiederholen wir das
Ganze dann in unregelmaBigen

Abstdnden.

CORPSE KILLER (SAT)
MASTER CODE:
F6000914C305
B60028000000
Unendlich Gesundheit:
16050008 0063
Unendlich Bullets:
16050D0C 0063
Unendlich AP Bullets:
16050D10 0063
Unendlich Datura Bullets:
16050D0E 0063

64

VIRTUA FIGHTER 2 (SAT)
MASTER CODE:
F6000914 G305
B6002800 0000
Unendlich Zeit:

160E0032 0782

AuBerhalb des Rings kdmpfen:

160E0068 004F
Schwerelosigkeit:

160E007A 0024
Mega-Kicks:

160E007C 0000

Bonuslevel Nr. 10 spielen:

160E0002 DADA
Unter Wasser spielen:

160E0038 0010

160E001A 0002

Wing Arms (SAT)
Master Code:
F6000914 C305
B6002800 0000
Waffen iiberhitzen nicht;
1606591A 0000
Unendlich Missiles:
16065932 001E
1608516E 001E
Unendlich Health:
16065936 003C
Missiles iiberhitzen nicht;
16065926 0004
Start in Level 2
D6065528 0000
16065528 0001
1606552A 0001
Start in Level 3-1:
D6065528 0000
16065528 0002
1606552A 0002
Start in Level 3-2:
D6065528 0000
16065528 0003
1606552A 0003
Startin Level 4:
D6065528 0000
16065528 0004
1606552A 0004
Start in Level 5:
D6065528 0000
16065528 0005
1606552A 0005
Start in Level 6:
D6065528 0000
16065528 0006
1606552A 0006

D (PSX)

Unendlich Zeit:
80053AED BEDE
80053B24 BEDE
80068988 BFCE
80071120 044E
8010C484 020C

Unendlich ,Mirror Hints":
800718E4 0303
80132484 0001

HI OCTANE (PSX)

Unendlich Treibstoff:
80160EEA 27FF
801614BA 27FF
801616AA 27FF
801610DA 27FF
80160CFA 27FF

Unendlich Schutzschild:
80160EEE 27FF
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801614BE 27FF
801616AE 27FF
801610DE 27FF
80160CFE 27FF
Unendlich Munition:
80160EEC 27FF
801614BC 27FF
801616AC 27FF
801610DC 27FF
80160CFC 27FF
Max. Minigun;
8015CDCE 0003
80158FB2 0003
8015958E 0003
8015719E 0003
8015790A 0003
80158B02 0003
801596BA 0003
80159142 0003
Max. Missiles:
8015CD6A 0003
80158F4E 0003
8015952A 0003
8015713A 0003
801578A6 0003
80158A9E 0003
80159656 0003
801590DE 0003
Max. Boost:
8015CD06 0003
80158EEA 0003
801594C6 0003
801570D6 0003
80157842 0003
80158A3A 0003
801595F2 0003
8015907A 0003

DEFCON 5 (PSX)
Unendlich Munition:
800D53AC 0014
Unendlich Health:

800E7C30 0064

JUMPING FLASH (PSX)
MASTER CODE:
D0008520 1000
Unendlich Zeit:
D0O0BO000 OD18
80102830 8C80
D0O0BO000 1658
80102C4C 8C80
D0O0B0O000 ODEC
800FF380 8C80
D0O0B0000 ODFO
80101820 8C80
DO0OBO000 1664
80107AF4 8C80
D0O0B0000 1504
800FCA88 8C80
Unendlich Leben:
D0O0B0000 0D18
80102EF4 0003
DO0BO00D 1658
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80103308 0003 KRAZY IVAN(PSX) 8008D1D4 000A 800E7D10 0002
D00B0000 ODEC Unendlich Schutzschild: 8008D1D8 000A Max Rav-B:
BOOFFAOC 0003 80004CD0 0064 8008D1DG 000A 800E7D12 0002
D00B00OO ODFO 800C4CD4 0064 8008D1E0 000A S-Missiles:
80101EEC 0003 - 800C4CD8 0032 8008D1E4 000A 800E8004 0002
D00B0000 1664 800C4CDC 0032 8008D1E8 000A M-Missiles:
80108210 0003 800C4CEQ 0032 Unendlich Specials: 800E8004 0001
DOOB0O0GO 1504 800C4CE4 0032 8008D1B4 0005 ,

800FD144 0003 800C4CES8 0032 8008D1B8 0003 PO ed(PSX):

Unendlich Energie: 800CACEC 0064 8008D1BC 0001 Unverwundbarkeit:
DO0OBO00O 0D18 8008D1C0 0001 8009ABA0 0064
80138114 00C8 P penon £ 8008D1G4 0001 Unendlich BFD90:
D00B0000 1658 8008D1C8 0001 8009ABA4 001E
80139840 00C8 Hélt den Timer an:

D00B000O ODEC 800C4CF2 0009 RAIDEN PROJECT (PSX):
8013495C 00C8 Raiden 1
D00B0000 ODFO PHILOSOMA (PSX) Player 1 unendlich Leben:
8013AF44 00C8 Unendlich Leben: 8012F7F4 0003
D0O0OBO00O 1664 ' 800E7CA4 0002 Player 1 unendlich Nukes:
8013D328 00C8 Bei allen neueren Action- Unendlich Gontinue: 8012F802 0003
D00B000O 1504 Replay-Versionen sind 800E7D28 0003 Player 1 max. Laser:
'801321FC 00C8 schon diverse Cheals im Unverwundbarkeit: 8012F7FC 0008

‘ Modul abgespeichert 800E7F60 0004 Player 1 max. Atomraketen:

KILEAK {PSX) Unendlich Granaten: 8012F7FE 0004

Unendlich Energie: , Unendlich Munition: - 800E7F5C 0003 Player 1 max. Homings:
800B6294 03DE 8008D1A4 012C .. Max. Vulkan: 8012F800 0004

Unendlich shield 8008D1A8 OOFA - 800E7DOC 0002 Player 2 unendlich Leben:
800B6298 03E8 8008D1AC 003C Max. Laser: 8012F824 0003

Unendlich Munition: 8008D1B0 0046 800E7DOE 0002 Player 2 unendlich Nukes:

800B62C8 O1EF Unendlich Missiles: Max. A-Break: 8012F832 0003

UFO GAMLELES

ANKAUF, VERKAUEF, 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

Verkaufte Auflage 60.479 (IVW 4/95) 380.000 Leser pro Ausgabe (AWA '95)

Fragen Sie nach unseren eserschaftsdaten

Rufen Sie uns an: Telefon (0 89) .

Carolin Gluth 4613-305 - PLZ 4,5 Natalle Regnault 46 13-313 - PLZ 0-3, 6-9, A, CH Peter Kusterer 46 13-3 33 Anzeigenleitung Fax: 4613-789
MagnaMedia Verlag, Hans-Pinsel-Strafie 2, 85540 Haar bei Minchen

Deutschland Osterreich Schweiz
Mo-So 11-21 Uhr Mo-So 11-21 Uhr St. Gallen
Non Stop 0664 - 336 71 71 079 - 406 85 45

0172 -373 51 51 GAME AC’]?IVI’]:‘Y CD-ROM’S

Game Activity « Now on Internet » www.bitcom.eh/game-activity/

PlayStation-Universal-Umbau 129,- DM (1199 85)
PlayStation NTSC DM sFr. oS PlayStation PAL DM sFr. [ Sega Saturn NTSC DM sFr. [

Tekken2.......... 136,90 99  989,- )F(!eﬁident Evil....... g;,- _7,2,- ggg.— Nights............. 119,90 89,  899,-
Ki-(iKickboxen) . . . . . 136,90 99, 989, Men...... SELEER - - B Allen Trilogy . . .. .... 119,90 89, 899,
Tobal No. 1........ 136,90 99- 989- Skeleton Wartiors ... 87 76~ 680~ Samurai Shodown 3 .. 119,90 89 899
Overbiood ......... 136,90 99,- 989, PlayStation PAL 399, 339, 2990, Fatal Fury3......... 136,90 99, 989,
Project Overkill . . . .. 109,90 89,- 899,- incl. 1 Pad, 1 Demo-CD usw... RUFT ANl

Samurai Shodown 3.. 136,80 99,- 989,-
Rock'n’Roll Racing .. 109,80 89,- 899,-

il SRSl --ull Endlich! NINTENDO 64 zum Tiefstpreis! Super Mario 64 & Pilot Wings 64

Die importprodukte sind Wechselkursabhiingigt NEU - Auch Computer CD-ROM’st Hindleranfragen erwiinscht!
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Player 2 max. Laser:
8012F82C 0008

Player 2 max Atomraketen:
8012F82E 0004

Player 2 max. Homings :
8012F830 0004

Unendlich Continue:
8004D5DA 0003

Raiden 2 _

Player 1 unendlich Leben:
800ECF40 0003

Player 1 unendlich Nukes:
800ECF38 0101

Player 1 unendlich

Cluster Bombs:
800ECF38 0202

Player 1 max. Atomraketen:

800ECF30 0004
Player 1 max. Homings:
800ECF32 0004
Player 1 max Laser:
800ECF2A 0008
Player 1 max. Plasma:
800ECF2C 0008
Player 2 unendlich Leben:
800ECF80 0003
Player 2 unendlich Nukes:
800ECF78 0101
Player 2 unendlich
ClusterBombs:
800ECF78 0202

Player 2 max. Atomraketen:

800ECF70 0004
Player 2 max. Homings:
B00ECF72 0004
Player 2 max Laser:
800ECF6A 0008
Player 2 max Plasma:
800ECF6C 0008
Unendlich Continue:
800FFC24 0003

RAYMAN (PSX)
MASTER CODE:
D0008534 40A0
Unendlich Leben:
801E4D50 0060
Energie:
801F6200 0002
Boxhandschuhe:
800AE9C8 0DOD

(Boxhandschuhe kdnnen nur
in Leveln verwendet werden, in
denen diese auch sonst zu fin-
den sind. Schaltet das ARP am
besten immer zu Beginn jedes
Levels ein, um zu sehen, ob
hier Boxhandschuhe vorkom-
men, bzw. um die Leben auf-
zufrischen. Mit eingeschalte-
tem ARP spielt sich Rayman

auBerdem langsamer.)
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RETURN FIRE (PSX)
Unendlich Treibstoff:
80082016 013F
800EC21A 002C
Unendlich Munition:
80082030 0096
80082040 0032
800EC236 0026
Unendlich Energy :
80082022 8000
Unendlich Leben:
800A3CDC 0303
800A3CDE 0303
Durch wasser fahren:
80082044 67DC

REVOLUTION X(PSX)

Player 1 unendlich CDs:
800FEF44 0019

Player 2 unendlich CDs:
800FEF48 0019

Player 1 unendlich Health:

800FFOBC 3200

Player 2 unendlich Health:

800FFOC4 3200

RIDGE RACER

Teil 1 (PSX)

.Den Schwarzen":
80080196 000C

Unendlich Zeit:

80130C5C 06C5
80080270 0000
80080274 0000
80080278 0000

ROAD RASH (PSX)
Unendlich Kohle:
800DAD40 FFFF

SHELLSHOCK (PSX)

Unverwundbarkeit:
80087C1E 0300

Unendlich SAMs:
800855AE 0004

SHOCKWAVE
ASSAULT (PSX)
Unendlich Laser:
8006EBDC 2C2B
Unendlich Missiles:
8006E7DC 000F
8006EBED 000F
Unendlich Treibstoff:
8006B550 0178
8006B554 0028
8006EBDC 2B2B

SPACE GRIFFON (PSX)

Unendlich Raketenwerfer:

801E0032 0190
801E0036 000C
UnendlichEnergie:
801E0058 1F40

THEME PARK (PSX)

Unendlich Geld:
801AF850 7840
801AF852 017D

TWISTED METAL (PSX)
Unverwundbarkeit:
801A1914 0080
Unendlich Fire Missiles:
801A1C00 0002
Unendlich Freeze Missiles:
801A1C02 0002

Unendlich Homing Missiles:

801A1C04 0002
Unendlich Power Missiles:
801A1C06 0002
Unendlich Tag Missiles:
801A1C08 0002
Unendlich Rear Missiles:
801A1C0A 0002
Unendlich Katapulte:
801A1C0C 0002
Unendlich Minen:
801A1C10 0002
Unendlich Ol:
801A1C12 0002
Unendlich Spikes:
801A1C14 0002
Unendlich Specials:
801A1C16 0014

S0P O0 0P ORGP DOOOOeED RO RO SOOI R OO

Daniel Martin/
CH-Nidau

WING COMMANDER Il

(PSX)

Unendlich Laser:
801DE548 02A8

XCOM UFO

DEFENSE (PSX)

Unendlich Geld:
DO00OE110 2000
800CEE36 OFFF

Unendlich Schuf 1.Sdldner:
D00074C8 3170
800146CC 0014

Unendlich Zeit 1. Soldner;:
D00074C8 3170
80019A12 2240

Unendlich Kraft 1. Séldner:
D00074C8 3170
80019A14 4000

Unendlich SchuB 2. Séldner:
D00074C8 3170
800146DC 0012

Unendlich Zeit 2. Soldner:
D00074C8 3170
80019A8E 243A

Unendlich Kraft 2. Séldner:
D00074C8 3170
80019A90 4400

Unendlich SchuB 3. Sdldner :
D00074C8 3170
800146EC 0014
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Unendlich Zeit 3. Soldner:
D00074C8 3170
80019B0A 283C

Unendlich Kraft 3. Soldner:
D00074C8 3170
80019B0C 3B00

Unendlich SchuB 4. Séldner:

D00074C8 3170
800146FC 0014
UnendlichZeit 4. Séldner:
D00074C8 3170
80019B86 2432
Unendlich Kraft 4. Soldner:
D00074C8 3170
80019B88 3A00

Unendlich Schuf 5. Séldner:

D00074C8 3170
8001470C 0014
Unendlich Zeit 5. Soldner:
D00074C8 3170
80019C02 1B33
Unendlich Kraft 5. Sdldner:
D00074C8 3170
80019C04 2E00

Unendlich Schuf 6. Soldner:

D00074C8 3170
8001471C 0014
Unendlich Zeit 6. Séldner:
D00074C8 3170
80019C7E 1D32

Unendlich Kraft 6. Soldner:
D00074C8 3170
80019C80 4300

Unendlich SchuB 7. Séldner:

D00074C8 3170
8001479C 0006

Unendlich Zeit 7. Sdldner:
D00074C8 3170
80019CFA 1C34

Unendlich Kraft 7. Soldner:
D00074C8 3170
80019CFC 3500

Unendlich SchuB 8. Séldner:

D00074C8 3170
8001461C 000C
Unendlich Zeit 8. Sdldner:
D00074C8 3170
80019D76 283C
Unendlich Kraft 8. Sdldner:
D00074C8 3170
80019078 4400

Unendlich Schuf 9. Séldner:

D00074C8 3170
8001471C 000E
Unendlich Zeit 9. Soldner:
D00074C8 3170
80019DF2 2135
Unendlich Kraft 9. Soldner:
D00074C8 3170
80019DF4 2E00

Unendlich SchuB 10. Séldner:
D00074C8 3170
8001472C 000E

Unendlich Zeit 10. Séldner:
D00074C8 3170
80019EGE 1B38

Unendlich Kraft10. Séldner:
D00074C8 3170
80019E70 2900

SOFTWARE-TIPS

ZERO DIVIDE (PSX)

MASTER CODE:
DOOCA7D4 2400

Player 1 unverwundbar:
80110B3C 00DO

Player 2 unverwundbar:
801118C0 00DO

Zeit immer bei 59 sec.:
800EB968 0700

{ Das
! dicke
® Ende

Wie sagen neunmalkluge Fa-
milienmitglieder nur zu oft?
,Du wirst Dich schon um-
schauen, der dicke Klempner
kommt schon noch“. Wie
recht sie doch alle haben. Hier
ham’ wir den Salat:

Mitteilung!

Das dicke Ende muf diesmal
leider ausfallen, da Mario we-
der dick ist, noch ein Ende ab-

zusehen ist. GriiBe aus unse-
rem muffigen Spielezimmer -
nach Hause nehmen darf das
Gerat ja leider keiner (auBer
Rob, der nicht mehr ein-
schlafen kann, wenn
sich das N64 wei-
ter als einen hal-
ben Meter von
seinem Kopf-
kissen ent-
fernt befin-
det).

SONY PLAYSTATION
STREETFIGHTER ALPHA

'NHL Face OFF * RISE 2
OLYMPIC SOCCER ® OLYMPIC
'GAMES ® ARCADE GREATEST
GAMES ® RESIDENT EvIL

eom 84,95

SEGA SATURN

EURO 96 SOCCER * OLYMPIC
SOCCER ® OLYMPIC GAMES
NIGHT WARRIORS
SHELLSHOCK ® DISCWORLD
VIRTUA GOLF

oM 89,95

SNES

DONALD IN MAUI MALLARD
BREATH OF FIRE2

FINAL FIGHT 3 e Toy STORY.

eom 129,95

SONDERANGEBOTE
DAYTONA USA — SATURN
JupGE DReDD — SNES
UNIRALLEY — SNES
Kip CLown — SNES
WorLp Cup GoLF ~ PSX
- WipEOUT - PSX
WARHAWK — PSX
STRIKER 96

om 69,95 )

B s
SOCCER
_",

SPORTS

FIFA Soccer 96

KONAML

Taaqrz».& FIELD

= PANIER
=) GENERAL

ADIDAS POWER SOCCER
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DKC2-Gemogel

lch besitze seit etwa zwei
Jahren ein Super Nintendo
und seit einigen Monaten auch
ein Action Replay MK Ill. Es
funktioniert soweit einwand-
frei, bis auf ein Spiel: Donkey
Kong Country 2 1Bt sich mit
dem Action Replay nicht star-
ten. Es erscheint dann der Text
“An irregularity has been de-
tected. Please turn the power
off, wait for 10 seconds and
then turn on the power again”.
Driickt man die Reset-Taste,
erscheint ein neuer Text: “This
product will not operate when
connected to a device which
makes unauthorized copies.”.
lch habe mich beim Héndler
erkundigt, und wir haben alles
im Laden ausprobiert — es fun-
tionierte einwandfrei. Danach
testete ich das Spiel bei eini-
gen Freunden und Bekannten.
Bei einigen funktionierte es,
bei anderen erschien wieder
der Text auf dem Bildschirm
und das Spiel lieB nicht star-
ten. Ohne Action Replay hin-
gegen gibt es keine Probleme.
Regina Jarchow, Ludwigslust

Es gibt anscheinend kleine
Unterschiede bei Super Nin-
tendos verschiedener Serien.
Im normalen Betrieb fallen die-
se Unterschiede nicht auf, bei
der Verwendung eines Action
Replay oder eines anderen Ad-
apters merkt das Modul dann
aber, daB etwas nicht stimmt.
Gerade neuere Nintendo-Mo-
dule haben eine spezielle Ab-
frage, die verhindern soll, daB
das Modul raubkopiert wird
(was der zweite Text besagt).
Da gibt's dann auch keine
Mdglichkeit, drumherum zu-
kommen — auBer, man organi-
siert ein Super Nintendo einer
anderen Serie. Am einfachsten
ware das Problem zu losen, in-
dem Du die Konsole mit je-
mandem aus dem Bekannten-
kreis tauschst, der kein Action
Replay verwendet. Derjenige
merkt den Unterschied nicht,
und Dir ist geholfen. Das ist
zwar keine technische Lésung,
aber leider die einzig mdgliche.
Um die Adapterabfrage kommt
man nicht herum.
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Knackig

Ich habe seit ldngerem eine
Playstation. In letzter Zeit stort
mich immer ein Knacken im
Hintergrund. Wenn man bei-
spielweise bei Alien Trilogy
mit der 9mm-Knarre sehr
schnelle Schiisse abgibt,
knackt es. Verstarkt tritt dieses
Gerdusch auch bei Twisted
Metal auf. Ich habe meine
Playstation am AUX-Eingang
meiner Stereo-Anlage ange-
schlossen. Ist dieses Gerdusch
normal? Mike Gibel, Annaberg

So wie Du es beschreibst,
scheint das Knacken zu entste-
hen, wenn die Playstation ein
Sound-Sample abspielen muB,
wenn das letzte noch gar nicht
verklungen ist. Ich kenne die-
ses Gerausch von PC-Spielen,
wo das oft und deutlich horbar
auftritt. Bei der Playstation ist
es mir noch nicht aufgefallen.
Es kommt sicher auf die Art
des Klangs an, der abgespielt
werden soll. Wenn das Sample
mit einer hohen Amplitude be-
ginnt, kann es schon zum
Knacken kommen. Das wiirde
dann unter “Schlamperei bei
der Entwicklung” fallen.

Turbo-Liiftung

In der VIDEO GAMES 6/96
wurde unter dem Motto “Play-
station Wérmefehler” eine so-
genannte “Turbo-Liiftung” an-
gesprochen. Wie oder wo
bekomme ich diese Liiftung?
Da ich auch so ein Marathon-
zocker bin, kénnte ich sie gut
gebrauchen.  Andre Rewitz, Dessau

Die angesprochene Turbo-
Liiftung bietet beispielsweise
GT Elektronic in der Schweiz
an. Es wird dafiir schlicht das

wird. Wenn's gut gemacht ist,
kann die Losung mit dem klei-
nen CPU-Liifter die professio-
nellste sein. Kiihlungsumbau-
ten nehmen inzwischen fast
alle gréBeren Handler und
Elektronikspezialisten vor. Be-
denkt dabei immer, daB die
Sony-Garantie erlischt, sobald
sich jemand an der Konsole zu
schaffen macht. Achtet darauf,
daB Euch der Umbauende eine
Funktionsgarantie gibt, damit
Ihr im Falle eines Fehlers (no-
body is perfect) nicht auf dem
Trockenen sitzt.

Obwohl die neuen Konsolen technisch schon

sehr weit sind, ist es anscheinend mit ihrer
Qualitat nicht ganz so weit her. Der Saturn
verschiebt das Bild und macht bei be-
stimmten AnschluBRmethoden Streifen ins
Bild, die Playstation knackt im Ton und

lauft heill. Hoffentlich wird das nicht noch

Gehéuse der Playstation um
das Netzteil herum durch-
lochert. Dazu muf die Konsole
allerdings zerlegt werden
(kommt mir ja nicht auf die
Idee, mit der Bohrmaschine
Locher in die zusammenge-
baute Playstation zu bohren!).
Inzwischen gibt's schon ‘ne
Menge Methoden, die Playsta-
tion kiih! zu halten. Das geht
von Umdrehen oder Senk-
rechtstellen iber die Plazie-
rung eines Ventilators neben
den Liftungsschlitzen bis hin
zum Einbau eines kleinen PC-
Ventilators, wie er zur Kiihlung
von Prozessoren verwendet

kein Knacken
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Knacken mdglich

Beginnt das Signal , klein®, ist ein Knacken fast ausgeschlossen

schlimmer, genug kosten die Gerate ja ... js

Analog

Wie ein Joypad funktioniert,
habe ich kapiert — glaube ich.
Man schlieft durch das
Driicken auf Knopfe und Steu-
erkreuz Kontakte. Was mir al-
lerdings ein Ratsel ist, ist die
Funktionsweise eines Analog-
Controllers. Sind da ganz viele
Kndpfchen drin?

Dirak Gurnem, Winsen

Ein Analog-Controller be-
steht im Prinzip aus vier Dreh-
oder Schiebewiderstanden
und einer Elektronik. Je nach
Bewegung des Joysticks oder
Lenkrads wird durch den
Drehwiderstand eine Span-
nung verandert. Die Elektronik
miBt diese Spannung und
wandelt den gemessenen Wert
in eine digitale Zahl um. Damit
wird dann die Abfrage in der
Konsole gefittert. Die Eingabe
einer kontinuierlichen (analo-
gen) Bewegungsinformation
muf also digitalisiert werden,
bevor die Konsole sie versteht.
Im Gegensatz dazu sind die In-
formationen von einem nor-
malen Joypad von vornherein
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digital (Knopf gedriickt oder
Knopf nicht gedriickt). Eine an-
dere Methode, eine analoge
Bewegung zu digitalisieren, ist
eine Lichtschranke. Durch die
Bewegung wird eine Art Kamm
durch die Lichtschranke ge-
fihrt und eine Elektronik er-
mittelt, wie oft und wie lange
der Lichtstrahl unterbrochen
wurde. Auf diese Weise funk-
tionieren beispielsweise Mau-
se und Trackballs.

Schiebung

Ich habe ein Problem mit
dem Bild, das ich erhalte,
wenn mein Saturn an ist. Sel-
biges ist ndmlich nach links
verschoben. Ich habe sowohl!
Scart- als auch Antennenkabel.
Bei beiden ist das Bild um zwei
bis drei Zentimeter nach links
verschoben. Ich habe auch
schon Sega angerufen, aber
deren Kommentar war nur
“Das ist normal”. Ich stell’
mich zwar sonst nicht wegen
Kleinigkeiten an, aber das fin-
de ich echt beschissen.

Maik Fiedler, Dortmund

In der Tat gibt es beim Fern-
seher einen sogenannten Tole-
ranzbereich, der als “normal”
gilt. Wenn.ich mich recht erin-
nere, waren's zehn Prozent,
die ein Bild gréBer oder ver-
schoben sein durfte. Das Pro-
blem ist deshalb so schwer zu
beheben, weil die Bildlage, die
Du von Deinem Saturn be-
kommst, eine BaugrdBe ist.
Das heift, der Videobaustein in
der Konsole ist eben so her-
gestellt, daB das Bild etwas

< verschoben ist. Das nennt man
dann ,Fertigungstoleranz®, ein
Wort, das jedem Techniker
und Handwerker die Nacken-
haare aufstellt. Am Saturn
kann man das Bild nicht ein-
stellen. An Deinem Fernseher
gdbe es zwar die Moglichkeit,
das Bild etwas nach rechts zu
verschieben, dann ldagen je-
doch alle anderen Programme
(TV, Video, andere Konsolen)
zU weit rechts. Wenn Du das in
Kauf nehmen mochtest, bitte-
schdn — die néchste Fernseh-
werkstatt hilft Dir da sicher
gerne weiter.

Gemischtes

In der Bedienungsanleitung
des Saturns ist von Festplat-
ten- und Diskettenlaufwerken,
die bald erhéltlich sein sollen
die Rede. Wilt Ihr Ndheres
dariiber und kénnt mir sagen,
was es damit auf sich hat?
WiBt Ihr , was das sogenannte
Nintendo 64DD Magnetic Disc
Drive an Speicherplatz besitzt
und was es efwa kosten wird?

Was ist mit dem neuen
Game Boy Pocket? Was wird
er kosten, wie sehen die tech-
nischen Daten aus, worin be-
stehen die Unterschiede zum
alten Game Boy, und wird er
einen farbigen Bildschirm ha-
ben? Julian Gambel, Berlin

Sega mdchte ja ein Internet-
Kit fiir den Saturn anbieten.
Dieser ,Netlink® besteht
hauptséchlich aus einem Mo-
dul, das ein 28.8er-Modem
enthdlt und einen Net-Brow-
ser. In den USA soll’s Ende des
Jahres kommen, bei uns ist
Anfang ‘97 geplant. Festplatte
und Laufwerk machen den Sa-
turn dann mittels eines Adap-
ters fiir eine PC-Tastatur zu ei-
nem echten Internet-Rechner.
Mehr war noch nicht heraus-
zubekommen. Der Netlink soll
etwa 350 Mark kosten. Das
Laufwerk fiir das Nintendo 64
soll pro Diskette 64 MB fassen.
Uber den Preis ist nur bekannt,
daB er unter dem des N64 lie-
gen soll. Den Game Boy
Pocket gibt’s ab September zu
kaufen (laut Nintendo). Es han-
delt sich dabei technisch um
den normalen Game Boy, der
allerdings kleiner ist, einen
besseren Bildschirm (grau
statt griin) hat und mit kleine-
ren Modulen arbeitet. Uber ei-
nen Adapter sind samtliche
Game-Boy-Module abspielbar.

Redaktion Video Games
Rat & Tat
Postfach 1304
85531 Haar/Miinchen
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SONY PLAYSTATION
389,--

Sony Playstation dt.

Pad 59,90
Padverldngerung 24,90
Megcon dt. 89,90
Memorycard 49,90
Mouse 59,90
Link-Kabel 49,90
RGB-Kabel 39,90
Action Replay dt. 89,90
Lenkrad + Pedale 159,20

Alien Triologie e.PAL 89,90

Total NBA 96 dt. 99,90
NBA Live 96 dt. 99,90
Cyberia dt. 89,90
Decent dt. 89,90
Return Fire dt. 99,90
Road Rash dt. 99,90
Magic Carpet dt. 99,90
Die Hard Trio. dt. vorb.
Need for Speed dt. 99,90

Mmonatlich neu
Die aktuelle Ausgabe
des Sony Playstation

Magazine inklusive

DEMO - CD (PaL)

Jetzt bestellen zum Preis von

SONY PLAYSTATION

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

Power Sp. Soccer dt.
NHL Face Off dt,
Shell Shock dt.

True Pinball dt.
Worms dt.

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

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

NFL Gameday dt.
X-COM dt.

Beyond the Beyond dt. 99,90

ACHTUNG JETZT AUCH IM INTERMET I!!
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Po'ed dt. 99,90 120 MIN *** VHS Alien Triologie

L L L Olympic Games 89,90
Transport Tycoon dt. 99,90 NUR 29,90 DM True Pinball 89,90
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L
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Novastorm 59
Two Tenkaku 59
Twinbee Deluxe 49
Hermia Hopperhead 49
Hyper Form.Soccer 39
Goalstorm 39
Zeilgeist 38
Zero Divide 39

60 Hz Adapter
Scartkabel

Dschungelbuch
True Lies
WWF Arcade
Langrisser Ii

Keine Haf

Joypad, turbo, slow 9

9
9

Einzelsticke ab 19

29
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59
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SONY PSX SUPER NES SEGA SATURN

Tekken Il 120 Einzelsticke ab 19 Viclory Goal 96 109
Gradius Deluxe 129  Joypad turbo,slow 19 Melal Black 109
Puzzle Bobble Il 129 BC Kid Il 9  Gun Grifion 109
Tetris X 129  Chooaniki+ CD 79 Irem Arcade 99
Irem Arcade 129 Donkey Kong ll 129 Gradius Deluxe 99
Jumping Flash Il 129  Donald M.Mallard 129  Megaman X3 89
Motortoon |1 129  Breath Fire Il 129  Vampire Hunter 89
Megaman X3 129 Front Mission Il 129  Shellshock 89
Vampire 99  Langrisser 139 Jonny Bazookatone89
Sidewinder 99 Bomberman4 149 Thunderhawk|l 89
Toshinden |1 99  Mystic Ninja 445 148  Panzer Dragoon |l 69
Wipe Out 79 Golden Axe Duell 59
Streetf. Alpha 79 MEGA DRIVE Galaclic Attack 59
Lemmings 3D 59 Cds ab 9 HangOn95 49

Darius Gaidon 49
Twinbee Deluxe 49
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Steamgear Mash 49
Dark Legends 49

VIRTUAL BOY 249
Teleroboxer 29

WIF! KONNEN SAMTLICHE JAF'ANTITEL LIEFERN !
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Castlevania X 119
Gradius Il 119
Chooaniki Il 118
Neo Nectaris 119
HU-Cards ab 9
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GAME GEAR ab 9
Aladdin 18
Daffy Duck 19
True Lies 29

Legend of lllu. 39

NEO-GEO-CD jp ab 29
Sup. Sidekicks Il 39
Riding Hero 39
Puzzled 49
W. Heroes Il Jel 59
Aero Fighters Il 59
Power Spikes Il 59
Ninja Com. 69
Sup. Sidekicks Il 69
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Fiir E-Mailer
Wenn Ihr uns eMails

schickt, schreibt bitte in die
“Betreff"-Titelzeile dazu, an
wen der Brief ist (z.B.: “an js”,
oder “fiir rz"). Das erleichtert
uns das Bearbeiten der (inzwi-
schen recht umfangreichen)
elektronischen Post ganz un-
gemein.

Umgefragt

Macht doch mal wieder ‘ne
Umfrage. Es miissen ja nicht
einmal sinnvolle Fragen sein
(z.B.:Welche Augenfarbe ha-
ben Eure Miitter?), aber ich
fiill" die Dinger einfach gerne
aus. Sascha Hansen, Miinster

Du hast mehrere Mitter?
Ausschlaggebend fiir eine Um-
frage sind bei uns meist die
Leute im Vertrieb und in der
Vorstandsetage. Die wollen
halt ab und zu genau wissen,
wir ihr “heiBgeliebtes” Heft so
steht. Im Moment bekommen
wir genug Informationen (iber
unsere Leser durch die Mit-
machkarten. Die kannst Du ja
ausfillen und einschicken,
wenn Dir das so viel SpaB
macht. Gibt aber bald wieder
eine neue Umfrage...

Cheater

Mich wiirde interessieren,
wie man auf solche PaBwdrter,
wie den “Pinky"-Cheat von Ali-
en Trilogy kommt. Sowas ist
mir echt ein Rétsel. Nur Aus-
probieren kann’s doch wohl
nicht sein. Kann man davon
ausgehen, daf in jedem Play-
station-Spiel mit PaBwort-Op-
tion Cheats versteckt sind?
Mir ist aufgefallen, daf die
Entwickler in letzter Zeit an-
scheinend immer mehr Cheats
in die Spiele einbauen. Das fin-
de ich ja nicht weiter schlimm,
nur wie soll man auf diese
Cheats kommen?

Ich wiirde Euch meine Brie-
fe am liebsten auf Diskette
schicken. Kénnt [hr mit Ami-
ga-Texten (BeckerText, Pro-
Write, Kindwords) etwas an-
fangen?

Martin Timmermann, Dortmund
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Erstens sind Cheats nicht
nur auf PaBwarter beschrankt,
Joypad-Combos und Tricks im
Spiel gibt's ja schlieBlich auch
noch. Es gibt eine Menge Leu-
te, die viel Zeit damit verbrin-
gen, Tastenkombinationen
oder PaBwdrter auszuprobie-
ren. Einfachere Cheats wie
“Driicke dreimal A, nach un-
ten, B,C und B” lassen sich so
per Zufall finden. Komplizierte-
re Geschichten stammen meist
von den Entwicklern (oft ohne

Wissen des betreffenden Her-
stellers, sprich Arbeitgebers).
Gelegentlich riicken sogar die
Hersteller selbst die ein oder
andere Schummelei ‘raus,
dann aber immer erst Monate
nach dem Marktstart des
Spiels. Das Einbauen von
Cheats war anfangs nur fiir die
Entwickler gedacht, damit sie
das Spiel besser probespielen
und kontrollieren konnten. In-
zwischen ist da schon eine
richtige Szene entstanden.

intendo hat in Japan seit
ldingerem das Satella-

view-System auf dem Markt.
Es handelt sich dabei um ei-

Cheats einzubauen gehort heu-
te schon zum guten Ton. Fast
jedes Spiel hat heutzutage den
ein oder anderen Cheat einge-
baut. Mit Amiga-Texten kon-
nen wir leider nix anfangen.
Wenn Ihr uns Texte auf Disket-
te schickt, dann bitte im DOS-
ASCll-Format oder als Word-
File. Mac-Texte kénnen wir
auch lesen, schreibt uns aber
bitteschon immer auf die Dis-
kette, in welchem Format der
Text vorliegt. Mercéa...

Publisher die Rosinen heraus.
Da war noch richtig Spaf in
der Sache. Heute ist das an-
ders: Entwickelt wird, was
eben gerade gut geht (und das
sind derzeit eben Renn- und
Priigelspiele). Die Hersteller
wenden immer fiesere Tricks
an, um ihre (teils schwachen)
Produkte an den Mann (oder
die Frau) zu bringen. Kaum je-
manden interessiert noch, ob
ein Spiel gut ist, Hauptsache
es ist cool und in. AuBerdem

Tja, was soll ich sagen, die Beteiligung

am Forum wird immer heftiger, dafiir
nehmen die normalen Leserbriefe
prozentual ab. Die Verteilung spiegelt
sich in dieser Mail-O-Mania in etwa
wider. Mit etwas Anregung lauft

Damals war
alles besser

lch muB mal Dampf ablas-
sen: lch bin jetzt seit fiinf Jah-
ren Videospieler und was mit
dem Markt passiert ist, treibt
mirab und zu die Trdnen in die
Augen. Kleinere und unbe-
kannte Programmier-Teams
wetteiferten damals damit, das
beste Spiel zu entwickeln. Die
“Grofen” sahen sich das Trei-
ben an und pickten sich als

RU M

nug und das Kabelnetz ist
auch relativ weit verbreitet.
Die Frage ist jedoch "Be-
steht iiberhaupt ein Interes-

nen Zusatz m[t dem an Videospielen via Sa-

Spielenetz, aber doch ein
langer Schritt in die Zukunft.
Technisch wére so etwas

auch hierzulande schon

moglich, Satelliten gTb S

tellit?”. Immerhin gibt's da
noch den nicht 2u unter-
schitzenden Kostenfaktor.
SchlieBlich muB zZumindest
ein Empfangsteil (f

300 Mark) anges}

die Sache ganz wie von selbst...

versuchen die Hersteller, die
Freak-Szene zu blockieren, in-
dem sie immer gemeinere und
unumgénglichere Importsper-
ren erfinden. Die BPS tut das
ihrige dazu, dafl eine Nachfra-
ge entsteht, die meist nur
noch auf “illegalem” und tech-
nisch aufwendigem (sprich
teurem) Wege zu befriedigen
ist. Das Tiipfelchen auf dem i
sind dann noch die Preise. Die
verwendete Technik ist inzwi-
schen derart fortgeschritten,
daf sich durch die horrenden
Preise, die High Tech eben ko-
stet sogar die Zielgruppe weit
in den Bereich der Selbstver-
dienenden verschoben hat. Die
begeisterungsfahigen Kids
sind inzischen bei den Next-
Generation-Konsolen sicher in
der Minderheit. Ich méchte
dieses Hobby ja absolut nie-
mandem madig machen, ich
selbst liebe Videospiele immer
noch heif und inng; wenn das
aber so weitergeht, kann ich
dem allseits tobenden Marke-
tingkrieg aber nur noch resi-
gniert den Riicken zuwenden
und sagen: “Macht das unter
Euch aus”. Da geh’ich lieber in
Ruhe angeln, is doch wahr.
Fritz Minner, Traunstein
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Wer wird denn gleich wei-
nen? Es ist schon wahr, daB
sich der Markt nicht nur tech-
nisch weiterentwickelt hat.
“Viele Kéche verderben den
Brei” sagt man, und bei der
derzeitigen Vielfalt an Syste-
men und Software kann man
den Uberblick schon mal ver-
lieren. Das ist aber doch kein
Grund, die Flinte ins Korn zu
werfen. Wenn Nintendo seine
Spiele auch nur anndhernd auf
dem Level halten kann, wie
sie’s mit Super Mario 64 zeig-
ten, ist es sehr wahrscheinlich,
daB jemand in der Kiiche
griindlich aufraumt. Die alten
Zeiten mit Sega auf der einen
und Nintendo auf der anderen
Seite sind ein filr allemal vor-
bei. Sony hat sich etabliert und
mit einem solchen Megakon-
zern |éBt’s sich nur schwer
aufnehmen. Klar freut man
sich iiber die Preissenkung der
Playstation, mit soviel Kohie in
der Hinterhand kann sich das
aber eigentlich auch nur Sony
leisten. Sega kriegt da als ver-
gleichbar kleiner Konkurrent
schon eher richtige Probleme,
wenn sie den Saturn im Preis
derart reduzieren miissen, um
markifahig zu bleiben. Hoffen
wir ‘mal, daf sich das nicht auf
die Budgets fiir die Spieleent-
wicklung und den CD-Preis
auswirkt. Mein Tip filr Fritz:
GenieBe die wirklich guten
Spiele (und seien sie auch
schon etwas dlter), halte die
Augen offen und warte noch
ein biBchen ab, bevor Du aus-
steigst. Im Moment fliegen die
Fetzen, und das Chaos kénnte
sich schnell aufiésen.

Forum 6/96

Ich bin der Meinung, da 1hr
bei mit einem Spieletest auf je-
den Fall bis zum Deutschland-
bzw. PAL-Release warten soll-
tet. Ich bin nicht nur gegen
Importtests, weil ich einen
PAL-Saturn besitze, sondern
auch, weil die Ubersicht da-
durch verloren geht. AuBer-
dem wdr’s doch reine Platz-
verschwendung, die PAL-Ver-
sion dann noch einmal unter
die Tester-Lupe zu nehmen.

Alexander Lintner, Piitmes
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Ich denke, Ihr solitet weiter
so verfahren, wie bisher. Ich
mdchte gerne dariiber in-
formiert sein, welche Spiel
in Deutschland erscheinen
kdnnten. Sicherlich habe ich
auch schon einmal (iber frihe
Berichterstattung geflucht
(grummel, schon wieder eine
Nintendo-64-Bericht und ich
krieg’s frithestens in einem
halben Jahr), aber alles in al-
fern ist sie schon sehr wichtig.
leh bin immer an den neusten
- auch auslindischen — Ent-
wicklungen interessiert. Wenn
Ihr nur (iber den deutschen
Markt berichten wiirdet, hétte
ich heute noch kein “Turbo
Duo” und hétte einige meiner
Ligblingsspiele (Bomberman
94) kennen und schétzen ge-
lernt. Deshalb: Bietet immer
die neuesten Informationen in

“der VIDEO GAMES.

Florian Seidel, Biirstadt

...vielen Dank fir das Ge-
sprich. Ubrigens: Mein Kom-
pliment fiir PONK! (eine Schiil-
erzeitung auf Diskette, fiir alle,
die’s nicht wissen).

Ihr solltet Importspiele auf
jeden Fall antesten. Doch die
Spiele sollten erst bewertet
werden, wenn sie auch auf
dem deutschen Markt zu ha-
ben sind. Man kénnte ja die

Importtests wie Previews an- -

legen (ein richtiger.Test mit
Wertung wére erst beim Er-
scheinen féllig).

Andreas Kraus, Tirschenreuth .

Ich finde es gut, wenn Ihr
bei Previews von im Ausland
schon erhéltlichen Spielen we-
nigstens eine kleine Einschét-
zung vornehmen kénntet. Man
weiB dann, ob ein Spiel gut
oder schiecht ist und ist nicht
mehr so sehr auf den ausfiihr-
lichen Test angewiesen. '

Martin Miiller, Bad Sackingen

Sicherlich kauft die er-
driickende Mehrheit aller Kon-
solenbesitzer in Deutschland
Spiele, die offiziell auf dem
deutschen Markt erhéitlich
sind. Nintendo und Sega ver-
kaufen allein weit mehr Spiele,
als alle Importeure zusammen.

Das ist auch verstindlich,
denn die offiziellen Spiele sind
in jedem Kaufhaus erhditlich.
Auch will und kann nicht je-
der viel Geld fiir Adapter oder
Umbau ausgeben, nur um die
Titel ein paar Monate friiher
zocken zu kénnen. Damit wé-
ren Importspiele eigentlich ein
Minderheitenthema. Verstirkt
wird dieser Eindruck noch
durch die Probleme, die Im-
porttitel so mit sich bringen.
Oftmals funktionieren Adapter
nicht mit bestimmten Spielen.
Besonders bei Spielen mit FX-
oder sonstigen Super-Chips
kommt dies immer hiufi-
ger vor. Ein ganz anderes Pro-
blem sind die Preise, die be-
sonders, wenn ein Importspiel
lange vor der offiziellen Ver-
sion erscheint, ziemlich hoch
sind. Allerdings wollen vie-
le Spieler einfach "am Ball
bleiben”, informiert sein, was
sich “driiben” so alles tut —
schlieBlich kommt ein be-
trédchtlicher Anteil der Import-
spiele auch als PAL-Version
nach Deutschiand.

Sebastian Hinsch, Hessisch Oldendorf

Das machen wir doch schon
lange so. Ich wollite eigentlich
von Euch wissen, was hr von
der Bewertung von Import-
spielen haltet...

Ich habe sieben Konsolen
zuhauss, die alle mit Import-
spielen laufen. Ich finde es
grundsétziich gut, iiber Im-
portspigle zu berichten, denn
ich habe gehért, daB ein GroB-
teil der Spiele gar nicht fiir den
deutschen Markt konvertiert
wird. Es ist zwar nicht un-
bedingt notwendig, dafir
mehrere Doppelseiten des
Heftes zu bedrucken, aber fiir
den einen oder anderen Im-
port-Fan sicherlich niiizlich.
AuBerdem wird man dadurch
schon “vorgewarnt”, auf was
man sparen kann.

Stephan Steinbacher, Rohrdorf

Ich fdnde s gut, wenn
ihr Importspiele sofort nach
dem Erscheinen testen wiir-
det. SchlieBlich ist der Leser
auf diese Weise immer auf
dem neuesten Stand. Ich den-

ke, da/} PAL-Versionen im
schlimmsten Fall der Zensur

* zum Opfer fallen und somit et-

was entschérft werden.
Jens Jacnps, Rosbach

Wie ihr im Forum schon ge-
schrieben habt, ist Aktualitat
die oberste Prioritit. Auf jeden
Fall bin ich ein Befiirworter der
Import-Spiel-Vorstellungen.
Die Videospielgeschichte wird
nun mal (leider) in Japan und
den USA geschrieben. Traurig
ist zwar, daB3 z.B. Mario RPG
der gesamten Spielergemein-
de den Mund wéssrig gemacht
hat, letztendlich aber nur in
Asien und den Staaten heraus-
kommt. Das wére zwar ein
Grund dafiir, daB Fachzeit-
schriften nicht so voreilig (iber
Neuerscheinungen berichten
sollten, doch méchte ich trotz-
dem informiert sein — und das
mdaglichst schnell. Mein Vor-
schilag: Vorstellungen der neu-
en Spiele médglichst gestern,
mit den Tests wartet [hr dann
lieber bis zum Erscheinen der
PAL-Version. Dann muB3 man
sich bei einer guten Wertung
und Nicht-Publizierung nicht
allzusehr drgern.  Daniel Volimer

- Ich persénlich finde es
Schwachsinn, . Importspiele zu
testen. Solche Tests verunsi-
chern nur die Kiufer, da sie
nicht wissen kénnen, ob noch
eine deutsche Version er-
scheinen wird und wenn, ob
sie sich von der US- oder Ja-
pan-Version unterscheidet.
AuBerdem verschiingen sie
viel Platz, den Ihr lieber fiir
mehr Leserbriefe (Ghm... js)

benutzen solltet. Importtests .

solltet Ihr nur bringen, wenn
eine deutsche Version des
Spiels mit Sicherheit nicht zu
erwarten ist. Julian Gambel, Berlin

Auf die Frage, ob Ihr Import-
spiele testen sollt, kann ich
nur sagen “Ja, aber nur US-
Importe”. Bei Japanimporten
stelft sich ndmlich ein Problem
bei den meisten Zockern ein —
die japanische Sprachausgabe
und die japanischen Untertitel.
Da Englisch ja inzwischen er-
ste Fremdsprache auf so ziem-
lich allen Kontinenten ist und
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jeder Deutsche nach minde-
stens fiinf Jahren Schulunter-
richt englische Texte deuten
kann, diirfte ein US-Import
kein Problem sein (und sei es
mit einem Warterbuch).

Markus Hoff, Remscheid

Fiir mich ist es wichtig, da
ich mich darauf verlassen
kann, was lhr druckt. Bei Im-
port-Test kann es meiner Mei-
nung nach viel zu sehnell vor-
kommen, dalB versehentlich
ein falscher Eindruck tiber ein
Spiel entsteht. Oft werden ja
bei der PAL-Umsetzung doch
noch groBere Verdnderungen,
als nur die Geschwindigkeits-
anpassung vorgenommen. In
anderen Magazinen (ja, ich ge-
stehe...) ist es schon dfters
vorgekommen, dal Spiele
falsch bewertet wurden, weil
die getesteten Versionen noch
nicht angepalit oder gar noch
nicht fertig waren. So etwas
erfordert dann immer mehr
oder weniger peinliche Rich-
tigstellungen. Eure Lésung mit
den Previews von Importspie-
len ist durchaus brauchbar,
Ihr kénntet vielleicht etwas
mehr dartiber berichten, wie
sich das entsprechende Spiel
spielt. Schlechter Betuchte
wiifiten dann eher, worauf sie
schon mal sparen sollen.

Christa Schaller, Bern

Ihr solltet Importspiele so-
fort testen, sobald Ihr sie ins
Haus kriegt. Mit Euren Verbin-
dungen mubtet lhr doch ‘raus-
kriegen kdnnen, ob und wie
sich die Import-Version von
der offiziellen unterscheidet.
Wenn eine PAL-Umsetzung
nicht geplant ist (wegen zuviel
Ubersetzungsarbeit oder Ge-
walt) kénnt Ihr das ja schon im
Test erwahnen.

Franko Perezza, Frankfurt

Bisher lief's ja so: Wenn ein
Spiel noch in der Entwicklung
ist (zum Zeitpunkt, an dem die
entsprechende Ausgabe der
VIDEO GAMES erscheint), be-
richten wir dariiber als “work
in progress”, ist es fertig
und/oder im Ausland erschie-
nen, kommt ein Preview, der
beschreibt, um was es geht

und wie das Ganze aussieht.
Der Test der “offiziellen” Versi-
on zeigt dann die Stdrken und
Schwichen des betreffenden
Spiels auf. Der FlieBtext be-
schreibt das Spiel moglichst
wertungsfrei (was bei sehr
guten oder sehr schlechten
Spielen nicht immer ganz ein-
fach ist). Der Abschluf ist die
Meinung des erfahrenen Te-
sters und die Wertung der
ganzen Redaktion. Mit dieser
Losung konnten wir und die
Hersteller bisher gut leben. Der
Nachteil von Importtests wére
folgender: Die Hersteller sind
meist gegen Tests vor dem
Deutschlandstart. Von einem
schlechten Spiel (von mir aus
auch mit groBem Namen) kén-
nen die Hersteller vom Markt-
start bis zum Test der “offiziel-
len” Version doch noch etliche
CDs verkaufen. Wére schon
vor dem Deutschland-Release
bekannt, wie “durchschnitt-
lich” das Spiel ist, wiirde ja
keiner mehr zugreifen. DaB die
meisten Hersteller ihre Spiele
fiir besser halten als wir, konnt
Ihr Euch vermutlich vorstellen.
Einen weiteren Punkt habt Ihr
schon angesprochen: Die Ver-
dnderungen, die bei PAL-Um-
setzungen manchmal stattfin-
den. Oft wissen noch nicht
einmal die Hersteller, ob und
wenn ja was im Spiel gedndert
werden muB. Ein gutes Bei-
spiel war Dune 2 fiir das Mega
Drive. Wegen einer erst nicht
geplanten komplett deutschen
Ubersetzung muBten wir nach-
testen — das hat man dann da-
von. FaBt man Eure Reaktionen
zusammen, sind wir mit unse-
rem System auf dem richtigen
Weg. Wir werden uns aber
bemiihen, in den Previews
schon etwas mehr auf die
(voraussichtliche) Giite der
Spiele einzugehen. Zufrieden?

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion Video Games
Leserforum
Postfach 1304
85531 Haar/Miinchen
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Wieder erscheint ein
Model-2-Beat’em Up-
Automat von Sega.
Im Gegensatz zur
Virtua Fighter-Serie,
darf diesmal mit
Waffen gefuchtelt
werden.

ur Zeit scheinen die
Macher bei Sega
ziemlich gut drauf zu

sein. Wahrend die AM2-Trup-
pe fieberhaft an Virtua Fighter
Jarbeitet, wurde gleich neben-
an in der AM3-Abteilung der
neueste Model-2-Automat vor-
gestellt. Wie der Titel schon
vermuten 14Bt, kimpfen in Last
Bronx Street Gangs um die
Vorherrschaft in den StraBen
von Tokio. Den Entwicklern
ging es dabei darum, Kdmpfe
so real wie maglich darzustel-
len. Deshalb wurde auch die
Umgebung in die Gegenwart
_ verfrachtet. Jede einzelne Sta-
ge ist eine getreue Polygon-
Nachbildung von bekannten
Orten innerhalb Tokios. Die
Kampfer tragen keine extrava-
ganten Kostiime und fuchteln
auch nicht mit irgendwelchen
fiktiven Samurai-Schwertern
herum, sondern prasentieren
sich in zeitgemaBer Street-
Gang-Kluft: Der Allround-
Kampfer ,Yusaku* mit einem
Sansetsu-Kon, der flinke ,Joe*
mit Nunchakus, der
poppige ,Tommy"
mit seinem Battle
Stick, die zierliche

Bewegungsstudien
zeigen, wie fliissig
die Grafik ist (60
Frames/Sekunde) |

T

~
o

Das Ganze spielf nicht in Bronx,
sondern in Tokio

»Lisa“ mit Double Sticks, die
Survival-Expertin ,Yoko* mit
den Tonfas , die coole Nagi mit
zwei Sais, der fiesling Kurosa-
wa mit einem Holzschwert und
schlieBlich der wuchtige ,Zai-
moku“ mit einem entspre-
chend riesigen Holzhammer.
Die Bilder auf dieser Seite

" stammen ibrigens aus der

Demo-Version, wo sich ,Joe"
und ,Yoko* gegeniiberstehen

Yoko ist keine Polizistin, nein, sie ist
ein Streetgang-Leader

Die Demo-Version zeigt noch sehr wenig vom gesamten Spiel

und anschliefend aufeinander
losgehen. Wie man sieht, ist
die Grafik sehr detailliert und

wird zudem noch mit einer

Bildrate von 60 Frames/Sek.
bewegt. Solche hohen Ge-
schwindigkeiten haben be-
kanntlich zwei Vorteile, die
auch bei Virtua Fighter 2 zur
Geltung kamen. Erstens wir-
ken die Bewegungssequenzen

fliissiger und zweitens lassen

sich Moves genauer
| und differenzierter
steuern, weil pro Se-
kunde 60 sog. Trig-

| Ob die Zoom-Funktion
bleiben wird, ist noch
| villig offen

ger-Punkte existieren, bei de-
nen man einen Move beginnen
oder abbrechen kann. Bei Last
Bronx ging man jedoch einen
Schritt weiter. Erstmals kann
man zu jedem Zeitpunkt einen
Move kurzfristig abbrechen,
was taktisch gesehen sehr von
Vorteil ist. Vor allem diirften
Kombo-Spezialisten auf ihre
Kosten kommen, weil sich da-
durch beliebige Kombos indi-
viduell zusammenstellen las-
sen. Ein Deutschland-Release
steht noch aus, doch in Japan
diirften in den nachsten Tagen
bereits die ersten Geréte in den
Spielhallen sein. Ob und wann
eine Saturn-Umsetzung folgen
wird, steht zur Zeit leider noch
nicht fest. tet
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Der abgefahrene Erden-
wurm hat es zu einem
gewaltigen Heldenstatus

= aB die Jungs um David Perry ein recht

D verriickter Haufen sind, habt Ihr anhand
unserer Berichte und der beiden Earth-
worm-Jim-Versionen bestimmt schon herausge-
funden. Wahrend eines Telefonats mit David
Perry weinte er den “guten, alten” Mega-Drive-
Zeiten hinterher. Die Entwicklung fiirs Mega Drive
habe man schweren Herzens eingestellt. Uber-
haupt gabe es fiir 16-Bit-Systeme keine Entwick-
lungen mehr (schniiff). Man stelle sich hierbei
bildlich vor, wie David Perry zdrtlich das Mega-
Drive-Entwicklungs-Kit tatschelt, sich eine Trdne aus dem
Auge wischt und betriibt den Rotz hochzieht. Nach erfolg-
reicher Trastung kamen wir dann zur entscheideneden Fra-
ge: “Was wird denn nun aus den Entwicklungssystemen?”.
“WeiB* nich’. Konnen wir nich” mehr brauchen. Konntlhr van
mir aus haben.” Gebongt! Ein Entwucklungssystem von
Shiny — nur was machen wir damit? GenauzWir verlosen es.
Also: Wer sich fiir die Entwicklung von Videospielen inte-
ressiert und computertechnisch nicht ganz unbewandert ist
(Ihr braucht schon einen ordentlichen PC dazu), hat die ein-
zigartige Moglichkeit, das komplette Entwicklungssystem
zu gewinnen, auf dem Earthworm Jim fiir das Mega Drive
entstanden ist. Die notigen Kabel und die englische Be-
dienungsanleitung gibt's freilich auch dazu. Wer mit solchen
Geschichten eher weniger anfangen kann, sollte vielleicht fai-
rerweise auf eine Teilnahme verzichten, war’ ja schade drum.
Preisfrage gibt's keine, schickt uns einfach eine Postkarte
(bitte nicht auf einem Leserbrief sowas wie “Ich will auch
mitmachen” vermerken) an die unten genannte Adresse, und

schon seid Ihr bei der Ziehung dabei. Den EinsendeschluB le- |

gen wir mal auf den 31.08.1996 (Datum des Poststempels). §
Logo; Leute vom Verlag diirfen wieder nicht mitspielen
(zu blod auch).

Die Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion VIDEO GMJIES
Stichwort: SHINY :
Hans-Pinsel-Strafie 2
85540 Haar bei Miinchen 'y

ui . |

» Das Entwicklungssystem fiirs
llr ‘Mega Drive gibt's zu gewinnen
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Hafenstadt Yokohama,

unweit von Tokio, unter-
hilt der japanische Spielegi-
gant Namco sein Entwick-
lungszentrum. Hier entstehen
Titel wie Ridge Racer, Tekken
oder Soul Edge, die zundchst
auf Automaten-Basis ent-
wickelt und spater fiir die Play-
station umgesetzt werden. Wir
haben fiir Euch mal an die
Pforten geklopft und uns mit
den Entwicklern der Tekken-
Serie, und anschlieBend den
Machern von Soul Edge zu ei-
nem Plausch getroffen.

' m Kanagawa Distrikt der

Die Entwickler

von Tekken

VG: Wie enistand iiber-
haupt die Tekken-Serie?

Masanori Yamada (Main
Programmer): Die Idee ent-
stand, als durch die Entwick-
lung der neuen System 11-
Hardware 3D-Spiele auch fir
den Heimgebrauch attraktiv
wurden. Unsere Abteilung war
bis dahin fiir kleinere Systeme,
sprich Heimkonsolen, zustan-
dig. Sicherlich hatten wir auch
ein herkommliches 2D-Priigel-
spiel programmieren kénnen,
aber das wollten wir nicht weil
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In Yokohama steht Namcos Entwicklungszenirum. Hier enistehen
Hilspiele wie Ridge Racer, Tekken oder Soul Edge.

das alle machten. Zuvor hatte
Sega schon 3D-Polygon-
Beat'em Ups in Spielhallen ste-
hen, doch so etwas auf einer
Konsole zu realisieren, war
technisch und preislich noch
nicht maglich.

Masamichi Abe (Game Di-
rector): Vor allem wollten wir
ein Spiel konzipieren, in dem
Menschen in Form von Poly-
gonen agieren. Rennspiele
oder Flugsimulationen mit Po-
lygongrafik gab es ja bereits
schon auf Konsolen. Deswe-
gen entschieden wir uns fiir
das Beat’em Up-Genre.

M.Yamada: Ohne die Play-
station wdre dieses Projekt nie
zustande gekommen.

=]

VG: Warum haben Sie sich
gerade fiir die Playstation
und nicht z.B. fiir den Saturn
entschieden?

M.Abe: Gerade zu der Zeit
als die System 11-Plattform
entwickelt wurde,
sprach uns Sony
darauf an, ob wir
nicht ein Spiel
dafiir programmie-
ren kénnten. Wir
hatten fiir Tekken
natiirlich auch den
Saturn in Betracht
gezogen, doch fiir
unser Projekt, be-
sonders in Bezug

allCh

MCO

Seit Tekken steht
Namco auch bei
Beat’em Up-Freun-
den hoch im Kurs.
Wir haben uns vor
Ort mit den Entwick-
lern der Tekken-Serie
und Soul Edge unter-
halten.

ten, schien uns die Playstation
besser geeignet zu sein.

VG: Wie begannen die Ar-
beiten zu Tekken? Hatten Sie
schon eine konkrete Vorsiel-
lung vom fertigen Spiel

M.Yamada: Es ist nicht so,
daB wir schon zu Beginn wuB-
ten, wie das Spiel letztenend-
lich aussehen wiirde, auBer
daB es auf 3D-Polygon-Dar-
stellung basieren wiirde. Bei
Tekken entstanden zundchst
Skizzen zu einzelnen Charakte-
ren und ihre Moves. Sicher
gab es damals schon eine vage
Vorstellung vom Gesamtbild,
aber wir legten groBen Wert

7

auf die techni-
schen Maglichkei-

Entwickler-Gag: der Kopffiiiler-Modus



M.Yamada (Main
Programmer)

darauf, daB jeder der an dem
Projekt beteiligt war, seinen
Phantasien freien Lauf lassen
konnte.

Masahire Kimoio (Direc-
tor/Game Visual Editor): Es
kam oft vor, daB wir uns am
Abend zusammensetzten und
hitzige Diskussionen fiihrten.
Manchmal schweiften wir
gdnzlich vom Thema ab, so
daB Ideen herauskamen, die
mit Tekken oder gar Video-
spielen iiberhaupt nichts zu
tun hatten.

VG: Wie wurden die Bewe-
gungen der Kampfer reali-
siert?

Yoshinari Mizushima (Moti-
on Designer): Wir haben uns
an Kinofilmen, Videos und
Fernsehsendungen orientiert.
Einige von uns haben fiir Tek-
ken eine Aikido-Schule be-
sucht. Doch der GroBteil der
Bewegungen im Spiel wurde
aus dem Kopf programmiert,
Einige Entwickler benutzen
Motion Capture, aber damit
lassen sich keine schnellen Be-
wegungen realisieren. Schlief-
lich soll ja ein Beat'em Up auch
rasant und spektakuldr wirken.

VG: Wie sah die Arbeits-
weise bei Tekken 2 aus?

Visual Editor)

M.Yamada: Obwohl das er-
ste Tekken fiir die Playstation
ein Hit wurde, waren wir doch
eher unzufrieden mit dem ferti-
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Das Tekken-Team arbeitet jetzt schon an der néchsten Version

gen Produkt, auch wenn man
bedenkt, daf es das erste Spiel
dieser Art war, das wir in An-
griff genommen haben. Tech-
nisch gesehen war der zweite
Teil nicht mehr so aufwendig,
weil das Grundgeriist ja schon
stand. Der Schwerpunkt bei
der Entwicklung lag deswegen
beim Feinschliff und Verbesse-
rung von Details.

M.Abe: Wir konnten uns ja
bei der Entwicklung am alten
Tekken orientieren. Dabei
muBten wir feststellen, daf
Tekken 1 eigentlich nur ein

“Tekken 0.5"

war. Erst bei
Tekken 2 haben

wir die Plane verwirklichen
konnen, die wir ganz am An-
fang erdacht hatten.

VG: Bezieht sich das auch
auf die Anzahl der Kampfer?

M.Abe: Nicht direkt. DaB es
am Schlufl 25 Kampfer gewor-
den sind, war nicht eingeplant.
Beispielsweise haben sich Ro-
ger (das Kanguruh) und Alex
(der Dinosaurier) in das Spiel
buchstablich hineingeschli-
chen. Als ich eines Morgens in
die Arbeit kam, waren sie ir-
gendwie schon drin, und des-
wegen belieBen wir es dabei.

M.Kimoto: Den Mittelpunkt
in der ganzen Tekken-Ge-
schichte bilden von Anfang an
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Blinder Passagier: Roger hat
sich buchsiablich in das Spiel
hineingeschlichen.

Heihachi und Kazuya. Auf die-
se Vater-Sohn-Beziehung baut
sich die gesamte Story auf.
Folglich haben sich sdmtliche
Charaktere aus den beiden
Hauptfiguren entwickelt. Die
zerstrittenen Geschwister Nina
und Anna z.B. sind eine abge-
wandelte Variante davon.
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VG: Wie kamen Sie auf die
Idee, einen Ubungsmodus
einzubauen?

M.Abe: Im Gegensatz zum
Automaten spielt man die
Playstation-Version groBten-
teils alleine. Deswegen wollten
wir auch einige niitzliche 1P-
Features bieten. Das ist auch
der Grund, warum wir neben
dem Ubungsmodus den Time
Attack- und Survival-Modus
eingebaut haben. Zudem hiel-
ten wir einen Ubungsmodus
fiir notwendig wegen der
Grofzahl an Kdmpfern und de-
ren Moves.

VG: Sind Sie mit Tekken 2
zufrieden?

M.Abe: Lassen Sie es mich
so formulieren: Was wir in
Tekken 2 geschafft haben, war
flir uns zu dem Zeitpunkt der
Entwicklung das absolute Li-
mit, so wie es auch damals bei
Tekken der Fall war. Die Indu-
strie entwickelt sich aber ra-
sant. Zu dem Zeitpunkt, wo wir
das nachste Spiel in Angriff
nehmen werden, wird das Li-
mit viel héher liegen. Wenn
Soul Edge fiir die Playstation
herauskommt, wird wieder ein
hoherer Qualitatsstandard vor-
liegen, den wir z.B. mit dem
nachsten Tekken iiberbieten
miissen.

VG: Konkurrieren Sie mit
Soul Edge?

M_Abe: Sicher. Bei program-
miertechnischen Problemen
helfen wir uns gerne mal ge-
genseitig. Aber Gesprache
iiber Spielkonzepte und Ideen
flihren wir grundsatzlich nicht.

VG: Werden Sie Spiele fiirs
Nintendo 64 entwickein?

M.Yamada: Vor allem durch
das neue Analog-Joypad las-
sen sich sicherlich neue Spieli-
deen verwirklichen. Aber wir
vom VS Development Depart-
ment entwickeln hauptséchlich
Automatenspiele, die wir spa-
ter fiir Heimkonsolen umset-
zen. Spiele, die von vornherein
nur fiir Konsolensysteme ge-
dacht sind, fallen deshalb nicht
in unser Ressort, zur Zeit zu-
mindest. Wenn sich aber ein
Spielkonzept bietet, das nur
auf dem Nintendo 64 zu reali-
sieren ist, ware es ganz sicher
auch fiir uns interessant.
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DieEntwickler
von Soul Edge

VG: Im Gegensatz zu Tek-
ken wird in Soul Edge mit
Waffen hantiert. Warum?

Teruaki Konishi (Game Plan-
ner): Es stand schon zu Beginn
fest, daB wir ein 3D-Spiel ent-
wickeln wollten, in dem Waffen
vorkommen. Nach kurzer Uber-
legung haben wir dann be-
schlossen, ein Beat’em Up zu
konzipieren. Es hitte natiirlich
genauso gut ein anderes Genre
sein konnen, aber dies schien
uns doch am geeignetsten zu
sein. Durch den Einsatz von
Waffen ergeben sich fiir das
Gameplay neue Moglichkeiten.
Man ist nicht mehr so auf Pun-
ches und Kicks fixiert.

In Soul Edge tauchen ja un-
terschiedliche Waffen auf.
Wurde die Arbeit dadurch
schwieriger?

T.Konishi: Das kann man sa-
gen. Zundchst haben wir uns
alle méglichen Biicher liber
Waffen beschafft. Dadurch
konnten wir uns ein Bild bei-
spielsweise von der dauBeren
Form eines Katanas (Samurai-
Schwerts) machen. Da das Sa-
murai-Schwert aber eine alter-
timliche Waffe ist, die
heutzutage niemand mehr be-
nutzt, muBten wir uns die
dazugehdrigen Moves selbst
ausdenken.

Hirashi Kuwabara
(Visual Designer):
Wir haben uns aber
manchmal an Fil-
men orientiert.

Shinobu Nimura
(Main  Program-
mer). Wenn es
notig war, haben
wir uns Waffen be-
sorgt und anhand
derer die Bewegun-
gen einstudiert. Auf einen
AuBenstehenden hitte das
wohl ziemlich absurd gewirkt ,
denn wir alle liefen in der Firma
mit Schwertern herum und ha-
ben uns damit duelliert.

Hiroaki Yotoriyama (Game
Planner/Motion Designer):
Durch solche Experimente
konnten wir eine engere Aus-
wahl an Waffen treffen. Man-

-Hach Soul Edge Ver.2 beginnen die Arbeiten zu der PS-Version

che haben wir verworfen, weil
sie optisch nichts hergaben,
andere wiederum, weil sie von
den Einsatzmoglichkeiten her
sehr begrenzt waren.

VG: Welche Probleme gab
es hinsichtlich der Program-
mierung?

T.Konishi: Programmier-
technisch gesehen war das
Nunchaku von Li Long am
schwierigsten. Ein Schwert
z.B. hat eine feste Form. Das
Nunchaku hingegen besteht
aus zwei losen Stocken, die
durch eine Kette verbunden
werden. Je nach Art und Weise
wie man es benutzt, verandert
sich die duBere Form. Wir
muBten das alles bei der Pro-
grammierung beriicksichtigen.
Es war eine Hallenarbeit.

S.Nimura: Wir begannen die

In Soul
Edge Ver.2
wurde u.a.
die Grafik
verbessert.
Unnatiirlich
wirkende
Bewequngs
ablaufe
wurden kor-
rigiert.

Arbeiten zu Soul Edge mit Li
Long. Er war einer der ersten
Figuren, die schon im frithen
Stadium der Entwicklung fest-
standen. Als Vorversionen des
Automaten spater testweise in
einigen Spielhallen zum Ein-
satz kamen, war er jedoch als
einziger immer noch nicht fer-
tig. Daran sehen Sie, wie lange
wir an ihm gearbeitet haben.
VG: Die Hintergrundgrafik
basiert ja in Soul Edge eben-
falls auf Polygonen. Wie grofB§
war da der Aufwand?
S.Nimura: Eigentlich war
der Aufwand minimal. Anders
als in 2D-Spielen, wo jedes
einzelne Detail von Hand ge-
zeichnet werden muB, berech-
net ja das GPU die Objekte. Wir
muBten nur die Fixpunkte im

Die am schwierigsien zu pro-
grammierende Figur: Li Long




H Kuwabara (Visual Besfyuer}

Raum festlegen. Den Rest erle-
digt der Automat bzw. die Kon-
sole von selbst .

VG: Kann man den komple-
xen Hintergrund auch fiir die

S.Nimura (Main Programmer)

Playstation-Version unveran-
dert umseizen?

H.Kuwabara: Ja, sicherlich.
Der einzige Unterschied zwi-
schen System 11 und der
Playstation liegt in
der Art des Spei-
chermediums.

Hwang und Zwischenbof cenames sind die
beiden neuen Kampfer in Soul Edge Ver.2

CHALLENGER.
— .

A.'!a Kampfer bekommen neve
Moves und Special Moves...

Beim Automaten sind die Da-
ten auf ROM gespeichert, bei
der Playstation hingegen miis-
sen sie von GD in ein 2 MByte
groBes RAM zwischengepuf-
fert werden. Aber gerade beim
Polygon-Hintergrund wird ja
das RAM iiberhaupt nicht be-
ansprucht, weil alles in Echt-
zeit berechnet wird.

VG: Wann kommt die Play-
station-Version?

T.Konishi: lch schitze im
Herbst. Wir haben gerade Sou/
Edge Ver.2, eine weiterent-
wickelte Version von Sou/
Edge auf System 11 fertigge-
stellt. Wir wissen noch gar
nicht, was wir in der Heimver-
sion anstellen werden, weil die
Planung erst jetzt beginnt. In
Soul Edge Ver.2 sind zwei Cha-
rakiere hinzugekommen, die
man zu Beginn anwéhlen kann.
Der eine ist der ZwischenboB,
der andere ein versteckter
Charakter aus der Vorganger-
version. Voraussichtlich wird
zumindest dieses Feature fiir
die Playstation-Fassung um-
gesetzt werden. Auch die opti-
schen Effekte bei Treffern wer-
den wir ein wenig abandern.

VG: In Namco-Spielen fin-
den grundsatzlich keine iiber-
méBigen Gewaltdarstellun-

—
T

'r'
FREE PLAY

...die op!iscfi speﬂakn!amr wir-
kan als bei der Vorgangerversion
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Soul Edge
Ver.2

Bei Soul Edge Ver.2 wur-
den viele Details verbessert.
Die auffﬁlligsten Merkmale
sind die zehn anwéhlbaren
Kampfer und der Time
Attack-Modus. Auch die
Spielbalance wurde in der
neuen Fassung besser ab-
gestimmt. So kann es nicht
mehr passieren, daB der
Schwierigkeitsgrad
wahrend des Spieles plétz-
lich ansteigt oder Kampfer
Bewegungen ausfiihren, die
vllig unnatiirlich wirken.
-Neusrungen gibt es eben-
falls bei den Moves. Nun
besitzt jeder Charakter u.a.
auch einen Non-Blockable-
Move.

gen statt. Gibt es in Ihrer Fir-
ma solche Richtlinien?

T.Konishi: Richtlinien gibt
es eigentlich nicht. Wir hatten
uns selbst vorgenommen, auf
ibermaBig brutale, blutige
oder abstoBende Szenen zu
verzichten. Das Wichtigste bei
einem Spiel ist ja schlieBlich
das Konzept und das Game-
play und nicht, wieviel Blut
darin flieBt. SchlieBlich gibt es
ja auch Lander, in denen ge-
waltverherrlichende Spiele
verboten werden (Oh wie recht
er damit hat...). Als Entwickler
machten wir, daB unsere Spie-
le von so vielen Menschen wie
nur maglich gespielt werden
konnen. Wenn durch solche
tiberfliissigen Features wie
ibertriebene Gewaltszenen ein
Spiel gar nicht an die Offent-
lichkeit gelangen sollte, hatten
wir dieses Ziel verfehlt.

VG: Wie sieht in Ihren Au-
gen das “Ultimative Spiel”
aus?

T.Konishi: Vielleicht klingt
das trivial, aber ich versuche
stets ein Spiel zu konzipieren,
das einfach nur SpaB macht.
Dabei spielt die duBere Er-
scheinungsform wie z.B. die
Grafik zunachst nur eine se-
kundare Rolle. Das einzige was
zahlt, ist das Spielkonzept und
das Gameplay. tet
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Tennis-Fans aufgepaBt, nach
Codemasters Sampras Extreme rollt
mit Davis Cup Tennis von Telstar die

nachste Tennissimulation an

edes Jahr treten die
besten Tennisnatio-
nen zum Daviscup an,

den auch Deutschland nicht
zuletzt Dank Bum-Bum-Boris
» auch schon einige Male ge-

v’ wonhen hat. Jetzt kénnt Ihr

Mit Treibschldgen jagt Ihr den Gegner von einem
Eck ins andere

den begehrten Pokal auch Zu-
hause gewinnen, Telstar
machts maglich mit Complete
avis Cup Tennis. Insgesamt
} 48 Sportler stehen zur Aus-
* wabhl, allerdings hat das Geld  Am Netz tut man sich sehr hart L 8
' wwohl nicht mehr fiir die Spie- -
lerlizenzen gereicht, denn ak-
tuelle Topspieler sucht man
vergebens. Immerhin bringt
jeder Athlet seine individuellen
Starken und Schwachen mit,
die im Auswahlmenii angezeigt
werden. AuBer dem Davis Cup
bietet das Programm auch
eine Vielzahl weiterer Spiel- === ' .
modi an, darunter Quick Game  Die Ucmetfam stiren ziemlich }dlasan perfekt gespielten Ball kommt er nicht heran

4

fiir alle, die sich nicht erst
durch die Menis kdmpfen wol-
len, und natiirlich Practice mit
der Ballmaschine. Je nach
Spielort dndert sich der Unter-
grund, Ihr kdnnt Euch auf
Gras, Sand oder Beton die Bél-
le um die Ohren schlagen. Die
Spieler wurden alle digitalisiert
und bewegen sich deshalb

£ ) s P S : : ziemlich realistisch auf dem
Auf dem Rasen afgnsl sich am Platz. Auch die Soundeffekte
besten ein gelber Ball gehdren zum Besten, was man
in diesem Genre gehort hat.
Die Zuschauer reagieren genau
auf das Geschehen auf dem
Court, entweder werden sie
miirrisch oder feuern begei-
stert an. Wer ein Multitap be-
sitzt, kann mit drei Kumpels
zum Doppel antreten, was ei-
gentlich immer gut ankommt.
Im September soll Complete
Davis Cup Tennis in den Liden
stehen, in der nachsten VG
werden wir Euch den Test pra-
sentieren. z

Nach jedem Spiel gibt’s Statistik

Pecker ist in allen Belangen ein
mittelméaBiger Spieler
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Nur Bares ist Wahres!

Also mach’s einfach
wie alle Cracks.
LaB Dich sponsern!
Mit einem
Sponsor-Abo
von VIDEO GAMES.

Es geht ja so einfach:
Obere Karte ausfillen,
unterschreiben lassen
und ab zur Post.

pem N\
GRMES ()l

Copyright Core Design aus dem Spiel Tomb Raider



Nach schleppendem Sommerstart

kommt der Softwarenachschub fiir Sony’s
Erfolgskonsole wieder langsam ins Rollen.

Namco
Museum Vol. 3

The Show goes on: Istin Euro-
pa gerademal Vol. 1 erschienen,
vergniigen sich alle Japaner be-
reits mit dem dritten Teil der No-
stalgieserie. Fiinf Automaten-
Glanzstiicke haben die Namco-
Historiker aus der Mottenkiste
hervorgekramt und in pixelge-
nauen Umsetzungen auf CD ge-
preBt. Wie bei den beiden Vor-
gangern kann man auf Wunsch
ein virtuelles Museum besu-
chen, in dem Ihr jede nur erdenk-

10000

iup HIGH BCORE

*
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Oben seht Ihr den Klassiker Dig
Dug, darunier Galaxian

liche Information (ber Euren
Lieblingsoldie abrufen konnt.
Den ersten Klassiker Galaxian
konntet Ihr bereits bei Ridge Ra-
cer als Ladezeitenfilller spielen.
Verschiedenfarbige Alien-For-
mationen brausen im schldngeln-
den Sturzflug von oben nach un-
ten und bedrohen Euer klobiges
Raumschiff zu zerbréoseln. Bei
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Dig Dug miiBt Ihr Euch als
Maulwurf-Ersatz durch den Un-
tergrund graben und bosartige
Unholde zum Platzen bringen.
Auch der drollige Pillenmampfer
ist wieder mit von der Partie, al-
lerdings schickt er diesmal seine
Herzallerliebste, Ms. Pac Man,
durch verzwickte Labyrinthen-

“homssil g

=

Durch das virtuelle Museum
fiihrt Euch Pillenfresser Pac Man

gdnge. Formel-1-Fans werden
mit dem leicht aufpolierten Nach-
folger Pole Position 2 begliickt.
Hierzulande weniger bekannt ist
das Geschicklichkeitsspiel Pho-
zon. Die Aufgabe des Spielers
besteht darin, von allen Seiten
anfliegende Atomteilchen richtig
anzuordnen. In The Tower of
Druaga wandelt Inhr als edler Rit-
tersmann durch scrollende La-
byrinthe und sucht den passen-
den Schlilssel fiir den Ausgang.
Logischerweise kdnnen die ein-
fachen Spielkonzepte mit der
Komplexitdt und 3D-Grafik heu-
tiger Spiele nicht mehr mithal-
ten. Dazu kann ich nur sagen:
Entweder man liebt sie oder ig-
noriert sie.

Tobal No.1

Wie eine Bombe schlug vor
wenigen Monaten die Meldung
ein, daB der japanische Rollen-
spielgigant Square gerade an ei-
nem 3D-Priigelspiel arbeitet.
Mittlerweile liegt das Produkt in
den letzten Ziigen der Entwick-
lung. Bereits auf den aktuellen
Bildern ist erkennbar, daB Tobal
No.1 gegeniiber dem Referenz-
Beat'em-Up Tekken 2 den Kiir-
zeren ziehen wird. Die Spielfigu-
ren wirken sehr kantig und
auBerst einfallslos. Allenfalls die
superflissige Animation der
Kampfer konnte in der auf der
E3 gezeigten Vorversion (iber-
zeugen. Als besonderes Bonbon
liegt der japanischen ,Tobal"-
Verpackung eine Demo-CD von
Final Fantasy VII bei. Allein dar-
aus |aBt sich schlieBen, daB sich
Squares mittelmaBiger Polygon-
prigler im Land der Rollenspie-

ler besser verkaufen wird als an-

genommen. Japan-Release
August.

No.1 wird vom Rollenspiel-
spezialisten Square entwickelt

Bedlam

Ein weiterer Action/Strategie-
Knaller der Marke Syndicate
Wars ist bei Mirage in der Ent-
wicklung. Auf isometrischen
Schlachtfeldern liefert Ihr Euch
mit Robotern heiBe Ballerge-
fechte und versucht dabei, Eure
Dreier-Party auf den richtigen
Weg zu bringen. Der wesentli-
che Punkt von Bedlam ist
schnell auf einen Nenner ge-
bracht: Fast alles darf hem-
mungslos zerstért werden. ws

uch Syndicate Wars
Il im September
erscheinen.

Links: Spektakulare
Explosionen stehen
bei Bedlam an der
Tagesordnung.



Sega riistet zur groRen Sommeroffensive:
Mit Discworld, NBA-Action und Three

dirty Dwarfes stehen drei interessante
Saturn-Titel kurz vor ihrer Fertigstellung.

Discworld

Alle Playstation-Besitzer war-
ten bereits sehnsiichtig auf die
Fortsetzung der zweiten Terry
Pratchett-Romanvorlage. Sa-
turn-Jiinger kénnen sich in Kiir-
ze den nicht minder beein-
druckenden ersten Teil des
abgedrehten “Scheibenwelt-
Abenteuers” zu Gemiite fiihren.

Rincewind macht auch auf dem
Saturn ein gute Figur

Fiir alle, die noch nie was von
dem Spiel gehdrt haben, hier die
Story in Megakurzform: Der tol-
patschige Jungmagier Rince-
wind (den Ihr dirigiert) macht
sich auf die Suche nach be-
stimmten Biichern, um ndheres
iiber Aufzucht und Pflege von
Drachen zu erfahren. Der Hinter-
grund dabei: Die geschuppten
Feuerspucker entwickeln sich zu
einer echten Plage, und nur mit
den richtigen Zauberspriichen
kann man die fliegende Brut wie-
der einddmmen. So macht sich
Rincewind auf die Suche nach
den Schriftwerken, fithrt ausgie-
bige Gesprdche und sorgt ne-
benbei fiir den einen oder ande-
ren Lacher. Im direkten
Vergleich mit der Playstation-
Version gibt es keine nennens-
werten Unterschiede. Selbst an
eine Mausunterstiitzung wurde
gedacht, wenngleich in Europa
das entsprechende Zubehorteil
noch nicht erhaltlich ist.

Hunde wollt ihr ewig Leben? Anscheinend nicht!

Three dirty Dwarfes

Priigelspiele nach dem Final-
Fight-Prinzip gibt es bereits wie
Sand am Meer. Mit Three dirty
Dwarfes hat Sega einen spiele-
risch vergleichbaren Vertreter in
der Mache, der zur Abwechs-
lung einmal auf witzige Cartoon-
Grafik setzt. Neu ist, das Ihr mit
einer Dreiergruppe durch ver-
ruchte StraBengebiete und dun-
kle Gassen zieht, dabei steuert
der Spieler im Solomodus im-

D ot B

Threee dirty Dwarfes
oder frei nach dem
Motto: Und immer
feste eins auf die
Murmel!

mer nur den Anfiihrer der Trup-
pe. Per Switch-Option wird die
Figur gewechselt und die restli-
chen “Dwarfes” trotten brav im
Entenmarsch hinterher. Falls ein
entsprechender Multi-Tap-Ad-
apter vorhanden ist, diirfen bis
zu drei Spieler munter mitklop-
pen. Die Feinde sind zahlreich,
die Schlagvarianten und Tricks
der Helden ebenfalls: Neben den
iiblichen Kick&Faust-Einlagen
heizt Ihr den priigelwiitigen
Gegnern mit Pump-Guns, Base-
ballschldgern und schweren
Bowlingkugeln ordentlich ein.

Villig abgedreht:
Neben finsteren
Schidgertrupps und
Streetpunks miilit Ihr
auch wildgewordene
= Schweine aus dem
. Weg rdumen. Das
héalt doch die dickste
Sau nicht aus!

s GBS 96

NBA-Action

Nach langer Wartezeit be-
kommt auch der Saturn eine
wiirdige Basketballsimulation
mit offizieller NBA-Lizenz nach-
geliefert. Jedes der populdren
US-Teams hat seine unter-
schiedlichen Schwiéchen und
Starken. Wie es mittlerweile zum
Standard gehort, bestehen
Spielfeld, Stadion und alle Spie-
lerpersonlichkeiten aus textu-
rierten Polygonen. Neben der
Vertikalansicht konnt Ihr alle
Spielziige (auch wahrend des
laufenden Spiels) aus verschie-

Auch in puncto Perspektiven-
vielfalt ist fiir jeden etwas dabei

denen Kameraperspektiven und
Blickwinkeln betrachten: Einmal
bedugt Ihr Euren Spieler von
hinten beim “Dunken”, ein ande-
res Mal stiirmt Ihr seitlich in den
Siebenmeterraum. Eines steht
jetzt schon fest: NBA-Action ver-
fligt Uiber die technischen Vor-
aussetzungen, eine grandiose
Basketballsimulation zu werden,
ob es im spielerischen Bereich
iberzeugen kann bleibt abzu-
warten. ws
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Philips Media
Down in the Dumbs
Demon Driver

QAD

Playmates
Burning Road
Earthworm Jim 2
VMX Racing
Skeleton Warriors
Powerslave

Psygnosis

Wipeout 2097
Destruction Derby 2
Monster Truck Rally
Discworld 11:

Missing Presumed...?!
Formula 1

Tenka

Lomax in Lemmingland
Athanor

The Fallen

Sentient

Alphastorm

The City of Lost Children
The Island of Dr. Moreau
Rodney Matthwes

Shadoan

Rocket Science
Ganymede
Rocket Jockey

Scavenger
AMOK
Scorcher

Sega

Nights

Sonic X-treme

Virtua Cop 2

Virtual On

Manx TT

Fighting Vipers

Bug Too!

Virtua Fighter Kids
Baku Baku

Three Dirty Dwarves
Gun Griffon

Legend of Oasis
Worldwide Soccer 2
Ultimate Football

NFL' 97

World Serles Baseball 2
Destruction Derby
Daytona: Champ. C. Edition
The Sacred Pools
Sonic Blast

Vector Man 2

Virtua Fighter Animation
X-Woman

Arcade Classics

NascarRacing

PS, SAT
P§
PS

PS

SAT

PS

PS, SAT
PS, SAT

PS
PS
PS

PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
Ps
PS
PS

PS/SAT

PS
PS

SAT
SAT

SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
SAT
MD
MD
MD
MD
MD

PS

Releaseliste

eil 2

03
Q4
04

a3
a3
04
a2
a3

a3
a3
a3

04
03
1997
03
04
03
04
Q4
04
04
n.b.

04

04
04

a3
03

Q4
a4
04
Q3
04
a4
Q4
04
a3
04
a3
a3
a3
a3
as
a3
a2
a4
a4
a3
a3
a4
a4
a3

04

Sony Computer Entertainment
Crash Bandicoot
Jumping Flash 2
Twisted Metal 2: World Tour
2Xtreme

Tobal No. 1

Samurai Shodown 3:
Blades of Blood

King of Fighters
Real Bout Fatal Fury
Jet Moto

Beyond the Beyond
Arc the Lad
Epidemic

Carnage Heart
Spawn

Disruptor

NHL Face Off ‘97
Gameday ‘97

NCAA Gamebreaker
MLB Pennant Race

Sunsoft

Jewels of the Oracle
Galaxy Fight

Albert Odyssey

Kart Duel

Tecmo

Tecmo World Golf

Castle of the Damned
Tecmo Thoroughbred Derby
Monster Ranchers

Tecmo Stackers

Dead or Alive

THO

Floating Runner

K1 — Super Kickboxer
Mohawk and Headphone Jack
Robopit

Tilus

Power Pigs
Incantation
Oscar

Prince of Persia Il
Animal “Ympics

Ubisoft
Rayman 2
Streetracer Deluxe

UEP Systems
Coolboarders

Viacom New Media

M TV’s Aeon Flux

M TV's Slam Scape

Death Drome

The Divide: Enemies Within

Vic Tokai
Abuse
Silverload
Dark Rift
Wet Corpse

Virai

Command & Conquer
Freak Boy

Gridrunner

PS
PS
PS
PS
PS

PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS
PS

PS, SAT
PS
PS
PS, SAT

PS

PS

PS

PS

PS, SAT
SAT

PS

PS
SNES
PS/SAT

SNES, MD
SNES, MD
SNES
SNES
SAT, PS

PS/SAT
PS/SAT

PS

PS
PS
PS
PS

SAT
PS

SAT
SAT

SAT
NG4
PS/SAT

a3
a2
04
a3
03
Q3

03
Q3
04
a3
a3
a3
Q4
a4
a4
a4
a3
04
04

a3
a3
a3
04

Q3
Q4
03
04
Q3
04

4
Q4
Juli
Juli

03
03
03
Q4
Q3

04
04

a3

Q3
04
04
Q4

a3
Q3
a3
04

Q3
97
04

Heart of Darkness SAT 04
Manic Karts PS/SAT n.b.
Nanotek Warrior PS a3
NHL Powerplay'96 PS/SAT a3
Spot Goes to Hollywood PS/SAT 04
v
Bubsy 3D PS/SAT 04
Hardball 5 PS Q3
Pitball PS a4
Return Fire SAT Q3
Williams
Robotron X PS, N64 03
Wayne Gretzkys 3D Hockey N64 04
NHL Open Ice PS Q4
NBA Hangtime SNES, 04
MD, NE4
Aera 51 PS, SAT 03
War Gods PS, N64 04
Ms. Pac Man SNES Q3
Williams Arcades SNES, MD 03
Greatest Hit's
Warking Design
Magic Night Rayearth SAT 03
Shining Wisdom SAT 04

Anmerkung: Alle Erscheinungstermine basieren auf Anga-
ben der Hersteller und gelten in erster Linie fiir die USA.
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h, sondern auch gegen die groflen Kon-
an Heute yrb! es nur nach eine Handva.'.'

wie “Duissnberg ", “Delahaye”, “Ma yba ch”,
r “DKW" verschwanden entweder ganz von

1e ader wurden von den GroBen geschluckt.
-Entwwklung machr momentan auch dte V:deo

mit der rfchﬂgen Idee und ein wenig Tuﬂef—
acht zu Milliondren wurden. Mit einem Heer

vei m-n aut 300 keiner haben wollte. Von
& wir in VIDEO GAMES testen, haben acht bis

n auch da die Idee nicht gerade neu ist.

lerdings, und nur darauf kommf es letzt-

q inen mehr los. Die Kehrseite der Medaille
mrﬂr alle Firmen nach Nintendo unendlich schwer

n wird, den Standard von Mario 64 zu erreichen -

/So

geht's Ihren
CDs gleich
viel besser!

CDs und CD-ROMs sind angesagt. Und so stapeln
sich die Scheiben blitzschnell - mal mit, mal ohne
Schutzhiille - zu einer uniiberschaubaren Sammlung.
Damit ist jetzt SchluB. In diesem neuen CD-Album
sind Ihre wertvollen CDs jetzt sicher vor Beschadi-
gungen und iibersichtlich 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

08638 / 96 70 55 ﬁ-

MEINE BESTELLUNG

Bitte senden Sie mir Stck. CD-Album zum Einzelpreis
von DM 16,80 frei Haus (Porto u. Versand enthalten)

Bestellen Sie per Coupon bei:
MagnaMedia / Erdem-Leserservice
Postfach 1823 Per Fax

84471 Waldkraiburg

Vorname, Name

StrafBe, Nr.

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift
Ich bezahle per [ Bankeinzug

BLZ, Geldinstitut

Konto-Nr.
Ich bezahle mit 0 Kreditkarte
0 Eurocard 0 Visa 0 Amex

Meine Kartennummer giltig bis
Ich bezahle mit O Verrechnungsscheck
Scheck dberDM__ liegt bei

Ausland: Bestellungen nur gegen Vorauskasse per Euroscheck oder Kreditkarte.
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O WERTEN WIR

Es ist nicht einfach,
ein Spiel moglichst
prazise, objektiv und
gleichzeitig sachlich
zu bewerten.

Unsere Testkriterien
sind aber erprobte
Werkzeuge

beginnt im
Nachmittag
echs in der Friih

: es ihm angetan

Um ein Modul méglichst objektiv zu
bevggmen. geniigt es uns keineswegs,
wenn ‘Einzelkdmpfer” ihr Modul alleine
wertengWir legen daher groBen Wert
darauf, daB stets mehrere Crew-Mit-
glieder anfginer Session teilnehmen,
so daB jeder Tester zu jedem Spiel sei-
ne eigene Meinung hat. Die ist bei der
monatlichen Wertungskonferenz ge-
fragt, die immer unmittelbar nach Re-
daktionsschiuf stattfifitiet. Die Redak-
tion schottet sich dapn von der
hektischen Umwelt ab
alle Wertungen aus, dig
Wertungskasten findet.
nicht immer alle einer Meinungisi
unterscheiden wir zwischen einem
personlichen Fazit des Autors und der

92

System: Game Boy
Spieletyp:
Action-Shoot'em-Up
Hersteller: Konami
Megabit: 1

| Testversion: Konami

| Spieler: 1
Features: Continue,
PaBwarter

| Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9

| Preis: ca. 70 Mark

VG-Altersempiehlung: ab 12 |

| Musik:
| Soundeffekt:
Grafik:

80%
75%
81%
Spiel- 0

spab 0

Ganz oben findet Ihr

die Beschreibung des
Spieletyps sowie techni-
sche Daten. Danach folgi
die Elnteilung in
Schwierigkeilsgrade:
1-3 ist leicht spielbar,
4-6 mittelschwer, 7-9
sehr schwer. Neu ist
unsere Altersempfeh-
lung. Die Weriung seizt
sich aus vier Kategorien
zZusammen, die jeweils
von 0% (ganz mies) bis
100% (auf keinen Fall zu
steigern) variieren.

Elne japanische oder
US-Flagge kennzeichnet
nicht offiziell erhaltliche
Impartmodule.

SpielspaBwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-Classic-Pradikat

Neu sind die Werlungspesichter. Wir haben zwar fiinf Meinungen, aber nur drei Gesichter

—damit’s iberschaubar bleibt,

Keine Spiel-
spali-Wertung

wegen iibler Gewallszenen

Der Verlag und seine Mitarbeiter
lehnen gewaltverherrlichende Spiele
ah, Aus diesem Grund erhalten
solche Titel keine Spielspaliwertung.

Das Kleingedruckte

Redaktionswertung. Fiir 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 Be

kursiv gedruckte Melnungs ]
Autors, (iberschrieben mltse :

sonlichen Fazit (hilfe, na fa, g
gut, super). AbschiieBend findet Ihr
bei jedem Test dep Wertungskasten.
Dort taucharylechmsche Infos sowie
exakte P,rozemwertungen auf. Als
WertungsKriterien haben wir “Grafik”,
“Musik", "Soundeffekte” und “Spiel-
spal” gewdhlt - je hoher die Wertung,

desto besser gefallt uns der Titel. Bei

Grafik, Musik und Soundeffektan be

werten wir Quantitdty Abwechslung,
Orlwnaifﬁét d technische Aus-
fiihrung. Dabei beriicksichtigen wir die
Maglichkeiten der Hardware — logisch,
dafBl ein Game Boy weder Grafik noch
Sound eines Super Nintendo zustande
bringen kann. Die wichtigste und ent-
scheidende Wertung findet Ihr
schlieBlich unter SpielspafB. Diese Ge-
samtwertung gibt Aufschlufl dariiber,
ob das Spiel langfristig motiviert, wie-
viel Abwechslung geboten wird, wie
fliissig es diberhaupt spielbar ist — mit
einem Wort: ob es Spal macht. Die

“mit dem VIDEO-GAME
kat ausgezeichnet, das_hr ab 80%

ste Infos UDBF i dbholt

SpielspaBwertung ist unabhangig von
allen anderen Wertu n und beriick-

itigt 2 ardware. Be-
piele werden
lassic Prédi-

SpielspaB finden solltet. Die Spiel-
spafiwertung 50% bezeichnet entspre-
chend einen durchschnitfliéhen Titel.
Neu ist unsere Altersempfehlung. Fol-
gende Stufen sind maglichéAb 6, 12,
16 und ab 18 Jahren. Die Altersemp-
fehlung ergibt sich aussc@aﬁhch
durch die Spielhandlung und
sentation. Sie wird nicht daval
fluBt, wie schwer ein Modul z
ist oder ob Anlenung und Bilds “I- m-
texte z. B. nur in Englisch ucrhegen
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VG-HITPARADE

(neu) Toy Story SNES

(1) Donkey Kong Couniry 2 @ SNES

(2) Asterix & Obelix Game Boy

(3) Super Mario Land Game Boy

(3) Die Schiiimpfe Game Boy

(8) Donkey Kong Land Game Boy
Int. Superstar Soc. Del. @l SNES
Super Mario Kart SNES
Secret of Evermore SNES
Super Mario Land 3 Game Boy

FIFA Soccer 96 Mega Drive

NBA Live 96 Mega Drive

Toy Story Mega Orive

NHL Hockey 96 Mega Orive

Sonic 3 Mega Drive

PGA Taur Goll’96 Mega Drive

- Die Sehliimpfe Mega Drive

~ Kdnig der Liwen Mega Drive
Danald Duck in Maui... @ Mega Drive
(neu) Dune li Mega Orive

(neu) Ridge Racer Revolution@@ Playsiation
(2) Alien Trilogy Playstation
(1) Wing Commander 3 Playstation
(3) The Need For Speed Playstation
(5) Total NBA'96 Playstation
(neu) NHL Face Off Playstation
(neu) Shellshock Playstation
(-) Ridge Racer Playstation
(6) D Playstation
(8) Destruction Derby Playstation

(neu) Shellshock Saturn
(neu) Panzer Dragoon 2 Saturn
(1) Sega Rally Salurn
(3) Virtua Fighter 2 Saturn
(5) Wipeout Saturn
(-} Wing Arms Saturn
Warms Salurn
Magic Carpet Saturn
Daytona Saturn
Virtua Cop Saturn

Diese Charts ermitell Media Control durch monalliche Abfrage der Verkaufshits von 380
ausgewihlten Spiele-Hindlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonals-Plazierung

| wnjes | uonesheld |

oaelang

Ridge Racer Revolution Playstation S N Nights |\ Saturn
Resident Evil Playstation o N ProPinball Playstation
Alien Trilogy Playstation ' N Ariof Fighting 3 Neo Geo
Sega Rally Saturn " B Olympic Games | Piaystation
Tekken Playstation " % Farthworm Jim 2 W Saturn
Virtua Fighter 2 Saturn i ) Faial Fury 3 L Salurn
Need For Speed PSX/Saturn o & Gunship W Playstation
Tolal NBA’96 Playstation & § Top Gun Playstation
Tekken 2 Playstation I ) Road Rash Saturn
Panzer Dragoon 2 Saturn Y Olympic Soccer Playstation

Bitte schickt uns Eure persinlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: Magna Media Verlag,
Redaktion VIDEO GAMES, Stichworl “Hits", Pastfach 1304, 85531 Haar, Fax: 089/4613 5046
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Technisch
anspruchsvoll
wurde der Stab-
hochsprung gestaltet

lle vier Jahre finden Olym-

pische Spiele statt (die
Zeit zwischen zwei olympi-
schen Spielen heiBt iibrigens
Olympiade) und alle vier Jahre
sichert sich US Gold wie-
der die Rechte fiir alle Video-
und Computerspielumsetzun-
gen. Leider lieBen die friihe-
ren Versionen stark zu wiin-
schen (ibrig, doch bei Olympic
Games hat sich US Gold dies-
mal besonders angestrengt.
So haben die Entwickler 15
Disziplinen umgesetzt; auBer
einigen leichathletischen Ubun-
gen wurde auch Schwimmen,
Gewichtheben, Fechten und
SchieBen beriicksichtigt. Zu
Beginn kampft Ihr Euch durch
eine Vielzahl von Optionen, lhr
gebt Euren Namen ein, ladet
und sichert Spielstande und
Rekorde, verdndert die Tasten-
belegung und bestimmt den
Schwierigkeitsgrad. Das Spiel
stellt Euch neben dem Training
auch drei Spielmodi zur Aus-
wahl, Olympiade, Arcade und
Wettkampf. Bei der Olympiade

R L
Yz

e —

cowrd | .
Aruyrs IEEEESEEN Al vmSie Ry

tretet Ihr gegen 29 Computer-
gegner im sportlichen Wett-
kampf um Medaillen in allen
15 Disziplinen an, in den Lauf-
und Schwimmsportarten miift
Ihr auBerdem Vorldufe iiber-
stehen. Beim Hoch- und Stab-
hochsprung habt Ihr fiir jede
Hohe drei Versuche. Es diirfen
auch bis zu sieben weitere
menschliche Mitstreiter am
Goldfieber teilnehmen. Im Ar-

sechs Scheiben zu schieBen
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Zundchst habt lhr achi, dann sechs und in der dritfen
Runde nur noch vier Sekunden Zeif, um auf jeweils

Der blaue Balken am oberen Bildschirmrand zeigt die Ausdauer an

cade-Mode versucht lhr, in al-
len Disziplinen méglichst viele
Punkte zu sammeln, bei jeder
Sprunglibung gibt es nur drei
Versuche und die Vorldufe ent-
fallen. Im Wettkampf-Mode
wahlt Ihr die zu absolvierenden
Disziplinen selbst aus. Nach-
dem nicht jeder so austrainier-
te Finger wie die VG-Gang hat,
|aBt sich neben der bekannten
Riittelsteuerung auch eine ge-

Links: Wer beim
Gewichtheben 211
Kilo stemmen will,
braucht schnelle
Finger

Unten: Die gelben
Scheiben zu treffen,
ist sehr schwierig
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lenkschonende Alternative ein-
stellen, bei der man durch
richtiges Timing Energie auf-
baut. Beim 100-Meter-Lauf
kommt es natiirlich wieder nur
darauf an, soviel Power wie
maglich zu erzeugen, um als
erster ins Ziel zu gelangen. Im
400-Meter-Lauf und beim
Schwimmen spielt auch die
Kondition eine Rolle —wer’s zu
schnell angeht, dem geht am
Ende die Puste aus. Beim
Weitsprung spielt neben der
Energie auch der exakte Ab-
sprung sowie der Winkel eine
Rolle, beim Dreisprung miiBt
Ihr den Absprung sogar drei-
mal optimal treffen. Weite Dis-
kus- und Hammerwiirfe gelin-
gen nur, wenn lhr den rot
gekennzeichneten idealen Ab-
wurf genau trefft, ansonsten
niitzt auch volle Energie wenig.
Bei Hoch- und Stabhoch-
sprung helfen Euch Balken am
Rand, den Anlauf in den
Sprung umzuwandeln. Eine
der am besten umgesetzten
Ubungen ist das Schnell-
schieBen, bei dem Ihr inner-
halb kiirzer werdender Zeitin-
tervalle auf Scheiben schieBt.
Beim TontaubenschieBen zielt
Ihr aus verschiedenen Positio-
nen auf 25 fliegende Untertas-
sen, und das BogenschieBen
wird stark vom Wind beein-
fluBt. Besonders viel Ausdauer
erfordert das Gewichtheben,
denn Ihr miiBt pro Versuch
zweimal maximale Power auf-
bauen. Das Fechten sieht gra-
fisch sehr gut aus, bietet aber
zu wenig Abwechslung, mit
zwei Aktionen konnt Ihr jeden
Gegner besiegen. 1z
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, , Wer hétte das gedacht,

US Gold hat es endlich
geschafft, eine Olympia-Lizenz
in ein gutes Spiel umzusetzen.
Zuerst war ich ja skeptisch,
und als ich die Grafik sah,
fiihlte ich meine Zweifel be-
stétigt, aber spielerisch hat
mich Olympic Games (ber-
zeugt. Die Polygonfiguren, die
da auf dem Bildschirm
sporteln, halten dem Vergleich
zu Konamis Track & Field in
keinster Weise stand. Tip an
die Entwickler: Motion Captu-
ring heift die Technik, mit der
man echte Bewegungen in
Computergrafiken umsetzt.
Aber Grafik ist nun mal nicht
alles, und mit dem Spielspall
hat sie nur bedingt zu tun. Bei

Sportspielen kommt es vor al-
lem auf die interessante und
realistische Simulation der
Disziplin an, und da hat sich
US Gold wirklich angestrengt.
Die meisten Ubungen verlan-
gen neben der Fingerfertigkeit
auch genaues Timing und viel
Geschick. Die SchieBiibungen
gehdren zum schwierigsten
Teil, bieten aber auch langfri-
Stig jede Menge Motivation.
Die Steuerung wirkt durch-
dacht und reagiert schnell und
exakt, mit etwas Training trifft
man die Abwurf- und Ab-
sprungpunkte recht genau.
Das Speichermenii ist aller-
dings sehr umstandlich, denn
man mulB dem Programm
akribisch angeben, an wel-
chem Speicherpunkt man si-
chern will. Trofzdem bietet
Olympic Games weit mehr, als
man von US Gold erwarten
durfte, und wenn es im Jahr
2000 dann auch noch mit der
Grafik klappt, sind wir , ,
vollig zufrieden.

== T

Das Spiel speichert olympische
und Weltrekorde auf Eurer
Memory Card

System: Sony Playstation
Spieletyp: Sportsimulation
Megabit: CD

Hersteller: US Gold
Testversion: Centregold
Spieler: 1 his 8

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 62%
Musik: 59%
Soundeffekie: 65%

PSX-Spiele
Einbausatz m. Lotanleitung 79,95
Einbau bei uns 109,95
Resident Evil dt 89,95
Viewpoint dt 89,95
Space Hulk dt 89,95
Fade to Black dt 89,95
Track & Field dt 99,95
Liu Kang dt 119,95
Toshinden 2 dt 99,95
3D-Shooter dt 99,95
Tekken 2 jp 129,95
Ridge Racer Revolution dt 99,95
Return Fire dt 89,95
Tokio Highway Battle us 109,95
Gunship dt 89,95
Poed dt 89,9
Zubehiir ohne Ende, Liste anfordern!!

Saturn-Spiele
Need for Speed dt 99,95
Liu Kang 3 us 129,95
Shining Wisdom dt 99,95
Nights + Pad jp 159,95
*| Shellshock dt 89,95
Gex dt 89,95
11 Gun Griffon jp 84,9511
Panzer Dragoon 2 dt 94,95
Wipe Out dt 79,95
Iron Storm us 119,95
Zubehiir ohne Ende, Liste anfordern!!

MEGA GAME
POINT '

Bodenbacher Sfr. 30 « 01277 Dresden

N 64
Grundgerit, 220V, Super Mario 64;

Pilotwings 64, Figuren 1279,95
Waverace jp 179,95
Starfox jp 179,95

Wir fiihren auch Spiele fiir
NEO-GEO MODULE » SNES » MD »

/A""’ Naturschutzbund) 53190 Bonn
Bowtschlandg

Tel. 0351/2526611

KUSTE UND

MEHR

Die Kiistenlandschaften von Nord-
und Ostsee mit ihrer unvergleich-
lichen Tier- und Pflanzenwelt zu
schiitzen, heiBt auch, sie begreifen
und hautnah erleben lernen. Mehr
sagt lhnen unser Info
"Naturschutz an der Kiiste".

Info-Coupon
[bitte an untenstehende Adresse senden)
Ja, ich machte das Info

"Naturschutz an der Kiiste" haben.
3,- DM in Briefmarken liegen bei.

Name, Vorname
Strafle

PLZ, Ort

NABU
Postfach 30 10 54

#

02871 /8631
18 30 88 )
18 06 37 » 18 54 43 ——=5/ /—
FAX 0 28 71 / 86 31 | (i

ﬁmwewoo‘tww«e

Sony

Playstation

3-D Lemmings 89,95
Adidas Power Soccer 89,95
Agile Warrior F-11I1X 89,95
Alien Trilogy 84,95
Chessmaster 3-D 92,95
Crash Bandicoot V.mo.
Darkstalkers 89,95
Deadly Skies 89,95
Destruction Derby 89,95
Die Hard Trilogy V.méo.
Discworld 89,95
Earthworm Jim 2 89,95
Extreme Pinball 79,95
Fade to Black 79,95
FIFA Soccer '96 79,95
Floating Runner V.mé.
Formel 1 V.mo.
Heart of Darkness V.mé.
Hi-Octane 79,95
Impact Racing 89,95
Johnny Bazookatone 82,95
Jumping Flash 2 V.mao.
Magic Carpet 79,95
NBA Live '96 79,95
Need for Speed 79,95
Olympic Games 79,95
Olympic Soccer 79,95
Panzer General 92,95
PGA Tour Golf '96 79,95
PO'ed 86,95
Powerplay Hockey 79,95
Pro Pinball - The Web 94,95
Psychic Detective 79,95
Raven Project 92,95
Rebel Assault 2 V.mao.
Resident Evil 89,95
Return Fire 86,95

Ridge Racer Revolution 89,95

Road Rash 79,95
Sampras Extreme

Tennis 89,95
Shellshock 89,95
Shockwave Assault 79,95
Space Hulk 79,95
Streetfighter Alpha 89,95
Striker '96 89,95
Syndicate Wars * 79,95
Tekken 2 V.mo.
Theme Park 79,95
Thunderhawk 2 89,95
Tilt! 79,95
Time Commando 79,95
Toshinden 2 89,95
Total NBA '96 89,95
Track & Field 89,95
Viewpoint 79,95
Warhammer 92,95
Wing Commander 3 89,95
Worms 89,95

(Alles deutsche PAL-Versionen!)

V.mb. = Vorbestellung méglich

Der Versand erfolgl per Nachnahme (+ 9, DM)
L oderper Vorkasse (+4,- DM).
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Volitreffer! Ein Panzer Idst sich in seine Einzelteile auf

Lange ist es her, seit Gun-
ship das erste Mal fiir Furo-
re sorgte, um genau zu sein,
sind seitdem bereits stolze
zehn Jahre ins Land gezogen.
Neben dem eigentlichen Simu-
lationspart hat Microprose der
Playstation-Variante einen Ac-
tion-Modus (Quick-Fire Game)
gegdnnt. Das Hauptspiel ge-
staltet sich um einiges an-
spruchsvoller: Als angehender
Offiziersanwarter startet [hr
Eure Karriere auf einem Stiitz-
punkt und befriedet von dort
aus aktuelle Krisengebiete. Fiir
fortgeschrittene Piloten stehen
bis zu fiinf unterschiedliche
Hubschraubertypen im Hangar
bereit. In zwei Gebieten der
Welt (Persischer Golf und Mit-
teleuropa) wartet eine Unzahl
von unterschiedlichen Auf-

gerherz begehrt. Neben Ein-
sdtzen gegen feindliche Rake-
tenstationen, Hauptquartiere,
Bunker und Panzer gilt es
auch, Luftkdmpfe gegen Feind-
hubschrauber zu bestehen.
Wahrend eines Fluges kann
eine Ubersichtskarte aufgeru-
fen werden, auf der alle Ziele,
Gegnerpositionen und auch
einzelne Fahrzeuge eingezeich-
net sind. Am Ende einer Mis-

o e e ]

tragen auf Euch. Natiirlich darf
die eigene Maschine fiir jeden
Job neu bewaffnet werden,
hier stehen je nach Einsatz
verschiedene Standardausrii-
stungen zur Auswahl. Waf-
fensysteme gibt es in rauhen
Mengen: Von der guten alten
Sidewinder bis hin zu hoch-
modernen Storpods, die an-
rauschende Raketen linken, ist
alles vorhanden was das Flie-
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sion kommentiert Eurer Vor-
gesetzter den Erfolg oder MiB-
erfolg eines Auftrags. ws

, Die legendédre Micro-

prose-Simulation kehrt
zurtick: Mit zeitgemaler Grafik
und neuen Features ausge-
stattet, hebt der legendire
Gunship-Apache von der Play-
Station-Plattform ab. Eine
reinrassige Simulation auf

Auf der Ubersichtskarte eine Konsole zu konvertieren,
. darf man sogenannte ist beileibe kein leichtes Unter-
Waypoinis festgelegen fangen. Die Entwickler haben
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Vor jedem Einsalz gibt es ein ausfiihrliches Briefing
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Auch Nachieinséize stehen auf dem Missionsprogramm
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es dennoch geschafft, das Be-
ste daraus zu machen und lie-
ferten eine ehrwiirdige Kon-
vertierung des Ur-Oldies ab.
Mit stupidem Ballern kommt
man bei Gunship nicht weiter:
Eine gehdrige Portion Taktik
und Strategie sollte der Heli-
kopterpilot mitbringen. Dank
verschiedener  Ansichten
kommt das Simulator-Feeling
gut riiber. Allerdings ist die
Grafik fiir Playstation-Verhalt-
nisse relativ detaillos und
wirkt im direkten Vergleich zu
Thunderhawk 2 geradezu de-
primierend. Eine wahrhaftig
niichterne Simulation fiir
“ernsthafte” Hobbypiloten.
Nichts fiir ungeduldige Ac-
tion-Naturen, die sich zudem
mit der umstandlichen Steue-
rung und Doppelbelegung der
Buttons etwas schwer , ,
tun wiirden.

System: Playstation
Spieletyp:
Action/Simulation
Megabit: CD
Hersteller: Microprose
Testversion: Microprose
Spieler: 1

Features: Continue,
MC-Save
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 60%
Musik: 53%

Soundefiekie: 62%




Beim Replay kiinnt Ihr das Spielfeld zoomen und drehen, wie Ihr wollt

Fﬂr alle, die es noch nicht
wissen, FuBball ist sehr
wohl gine olympische Diszi-
plin. Vor 1930 wurde der FuB-
ballweltmeister noch alle vier
Jahre bei der Olympiade aus-
gespielt; erst danach besann
sich die FIFA, den Worldchamp
durch ein eigenes Turnier zu
ermitteln. Bedingt durch das
Regelwerk des olympischen
Komitees — bis auf drei Spieler
miissen alle Teilnehmer unter
23 Jahre alt sein — fristet das
offizielle Olympia-Gekicke seit-
her ein eher langweiliges Ama-
teurturnier-Dasein. Das erklart
zumindest schon mal die at-
zenden Namen der hier ver-
sammelten Kicker. Nun kdnnte
man vermuten, daB zur Ent-
wicklung dieses Spiels auch
nur zweitklassige Program-
mierer herangezogen wurden.
Das ist jedoch nicht der Fall

" Deutschlng  0:3 £

gewesen. Im Vergleich zur
Vorversion, die einen sehr
kiimmerlichen Eindruck hin-
terlie, hat man jetzt das Ge-
fiihl, ein vdllig neues Spiel in
den Handen zu halten. In das
Hauptmenii wurden alle er-
denklichen Modi und Features
integriert, die man vaon einem
zeitgemaBen Spiel der Ober-

i

Fiir die Animationen
wurde viel Zeit und
Miihe investiert (oben)
Gelbe Karte, ohjeh!
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klasse auch erwartet. AuBer
Ubungsspielen habt Ihr die
Wahl zwischen drei verschie-
denen Turniermodi, dem Liga-
modus (eine Saison mit selbst-
gebastelter Liga durchzocken),
dem Arcade-Modus (32
Teams; geht iiber sechs Run-
den) und natirlich dem Olym-
pia-Modus (Simulation des
Wettkampfs von Atlanta in den
fiinf Originalstadien). Die
Spielgeschwindigkeit ist un-
glaublich flott. Alle Buttons
wurden mit den wichtigsten
Aktionen belegt. Zusétzlich
sind andere Mandver durch
das Driicken von Knopfkombi-
nationen ausfiihrbar. ds

10.E Sanger

Die Jubelszenen nach Toren lassen leider etwas zu wiinschen iibrig

s GEIES o6

, U.S. Gold hat mit sei-

ner neugegriindeten
Sport-Unterabteilung ein gol-
denes Hdndchen gehabt.
Olympic Soccer ist zwar keine
sehr realistische Simulation
(Schiisse an den Pfosten pral-
len-z.B. bis zur Mittellinie ab),
aber trotzdem lohnenswert fiir
alle, die auf unkomplizierten
Action-FuBball stehen. Ob-
wohl sich die in den Pressein-
fos zitierte intelligente”
Sprachsample-Ausgabe posi-
tiv von der Konkurrenz abhebt,
schafft es der Sprecher immer
wieder durch sinnlose Wieder-
holungen auch hier , ,
das Spiel zu versauen.

System: Sony Playstation
Spieletyp: FuBball
Megabit: CD

Hersteller: U.S. Gold
Testversion: Centregold
Spieler: 1 bis 8

Features: Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 65%
Musik: 70%
Soundeffekte: 72%
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Nur noch ein kurzer Chip méglichst nah an die Fahne

WBF in Deutschland Golf
spielen mochte, braucht
entweder einen Haufen Kohle,
reiche Eltern oder eine Konso-
le. Bei Aufnahmegebiihren von
iiber 20 000 Mark lege ich mir
doch lieber eine der kosten-
giinstigen CDs in die Playsta-
tion. Mit Virtual Golf bietet
Euch Core Design die Maglich-
keit, den teuren Sport billig zu
praktizieren und gleichzeitig
die frustrierenden Anfdnge zu
tiberspringen. Bei dem Spiel
wurde viel Wert auf eine még-
lichst einfache und problemlo-
se Steuerung gelegt, um den
SpielfluB nicht zu stdren. Keine
unzahligen Meniis vor dem er-
sten Schlag, wer will kann am
Abschlag gleich loslegen. Euer
Caddy unterstiitzt Euch (in
Deutsch) bei der Auswahl des
richtigen Golfschldgers und
der ungefdhren Richtung.
Trotzdem wéhlt der Profi
natlirlich seine Eisen oder sein
Holz selbst, gibt dem Ball den

Siebter nach der ersten
Turnierrunde, gar nicht schiechi

98

notigen Schnitt und versucht
schon mal Kunstschldge aus
dem Bunker. Anfangern emp-
fehle ich eine Trainingsrunde,
um sich mit der Steuerung
vertraut zu machen, schon
nach einigen Lochern habt Ihr
normalerweise den Bogen
raus. Neben dem Training bie-
tet Euch Virtual Golf auch noch
einen Turniermodus und als
weitere Spielarten Skin, Derby
Scramble und Ausscheidungs-
spiel. Im Turnier treten bis zu
vier menschliche Akteure ge-
gen 65 computergesteuerte
Konkurrenten an. Zunédchst
werdet [hr als Amateur einge-
ordnet, das heiBt Ihr erhaltet
nur Zugang zu den ersten bei-
den Golfplatzen. Erst wenn [hr
ein Amateurturnier gewinnt,

Aus dieser Entfernung
sollte der Putt eigentlich
ins Loch fallen

steigt thr zum Profi auf und
diirft Euch an den beiden
schwierigen Kursen versu-
chen, wobei Ihr dann auch von
den Profi-Tees abschlagt. Als
Amateur zeigt Euch ein kleiner
Ball im Schlagbalken die opti-
male Energie an, dieser Marker
fehlt im Profimode. 74

, Noch nie war Golf so

einfach wie bei Virtual
Golf. Schon in meiner ersten
Runde gelang mir eine 66, was
beweist, dal3 ich entweder ein
Golf-Genie bin oder Virtual
Golf zu einfach ist. Bescheiden
wie ich nun mal bin, gehe ich

Ein gerades Par-5-Loch ist iiberhaupt kein Problem

: Gmes o
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von der zweiten Annahme aus.
Den Ball optimal zu treffen ist
sehr einfach und wenn man
den Sweetspot doch mal ver-
fehlt, verzieht es den Ball nicht
besonders weit. Auch Schlage
aus dem Rough oder Sand ge-
lingen fast immer. Die Steue-
rung wurde sehr klug gestal-
tet, auf dem Platz stéren keine
Meniis, trotzdem lassen sich
alle Einstellungen schnell und
einfach verdndern. Die Grafik
entspricht dem 32-Bit-Stan-
dard mit detaillierten Hinter-
griinden und verschiedenen
Kameraperspektiven. Beim
Putten fehlt leider eine speziel-
le Karte des Greens, das heifit,
das Griin 1Bt sich nur schwer
lesen. Der Kreis, den man als
Hilfe einblenden kann, nutzt
leider nur wenig. Virtual Golf
ist eine gelungene Golfsimula-
tion, der eigentlich nur der an-
gemessene Schwierigkeits-
grad fehlt, denn Golf gilt als
eine der schwierigsten , ,
Sportarten tiberhaupt.

System: Playstation

Spieletyp: Golfsimulation
Megabit: CD
Hersteller: Core Design
Testversion: Centregold
Spieler: 1 his 4
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 73% ’
Musik: 40% '

Soundeffekte: 46%




ihr PC- und Vi

Telefon: 0521/64234, 0521/642 35 Fax: 0521

Fordern Sie unsere Preisliste an! Versand per UPS (auf Wunsch auch per Post) - Porto + Verpackung + Nachnahmegebihr DM 12
Ab DM 300, versandkostenfrei. Ankauf und Tausch von gebrauchten Spielen
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Die Guten ins Tdpfchen... Im Subgame schieft Ihr Meteore ab.

Auf den ersten Blick er-
scheint es etwas mutig
von Empire, einen Konsolen-
flipper auf den Markt zu brin-
gen, der im Gegensatz zur
Konkurrenz nur aus einem
Tisch besteht. Die Entwickler
meinen, bei mehreren Tischen
wiirde sich eh immer einer als
der Lieblingstisch herauskri-
stallisieren und irgendwie ha-
ben sie damit auch Recht.
Sechs Ansichten stehen im
Spiel zur Wahl — alles “Schrég
von oben”-Perspektiven; je-
weils drei verschiedene mit
und ohne festes Score Board.
Genau genommen stellt [hr
quasi die GréBe des Spielers
damit ein. Aus Griinden der
Ubersichtlichkeit wird nicht
gescrollt. Beim Design wurde
viel Wert auf Ubersichtlichkeit
gelegt. Trotzdem ist der Tisch
reichlich bestiickt, wobei sich
Williams hochstpersdnlich

THE WEB

THE WEB

Highscores und Credits werden
gespeichert (Buy In geirennt)

100

darum gekiimmert hat, daB al-
les auch auf einem echten
Tisch machbar gewesen ware.
Subgames auf der Punktma-
trix, Combos und Loops sor-
gen fiir viel Abwechslung.
Wenn Ihr durch Highscores
oder andere Bonus-Aktionen
Freispiele bekommt, kdnnt [hr
diese mittels “Buy-In"-Option
an das aktuelle Spiel anhdngen
und so mehr als drei Bélle ver-
spielen. Natiirlich lassen sich
die Credits auch fiir spater auf-
sparen. Gespeichert werden
sowohl normale Highscores,
als auch Buy-In-Highscores
und Credits. Musikalisch gibt's
je nach Spielsituation bunt Ge-
mischtes von der Stromgitarre
bis zur Fahrstuhlmusik. Die

\ T

Saturn-Version kam zwar nicht
mehr rechtzeitig zum Test, soll
aber fast zeitgleich mit der
Playstation-Ausgabe in die La-
den kommen. Vom Spiel her
ist's eh genau das selbe.  js

, , Hut ab! Das letzte Mal,

dal ich mit einem nicht
scrollenden Flipper soviel
Spali hatte, liegt schon fast 15
Jahre zuriick. Damals hat
mich noch David s Midnight

Multiball mit Ball-Ball-Kollision - Bonushektik, die sich lohnt

| Schiaf gebracht. Danach kam
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Revenge Of The Gator (Game
Boy) und Pinball Fantasies
(CD32). Mit Pro Pinball hat
Empire eindeutig die bisherige
Referenz in Sachen Flipper auf
32-Bit-Konsolen geschaffen.
Der Tisch ist nahezu perfekt
durchdacht, die Methoden an
Bonus zu kommen, sind viel-
féltig und vor allem schnell
durchschaubar. Das Buy-In-
System steigert die eh schon
hohe Motivation noch um eini-
ges. Die interaktive musikali-
sche Untermalung sorgt fiir
Abwechslung und geht auch
nach Stunden noch nicht auf
die Nerven. Stammleser wis-
sen: Ich kaufe sehr wenig
Spiele, aber Pro Pinball gehdrt
dazu. Pro Pinball ist der Flip-
perspal fiir Jung und Alt, fiir
Einsteiger und Fortge- , ,
schrittene.

System: Playstation
Spieletyp:
Flippersimulation
Megabit: CD

Hersteller: Empire
Testversion: Laguna
Spieler: 1 bis 4
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 65%
Musik: 18%

Soundeffekte: 76%
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Ein sabbernder “Genestealer”, kurz bevor er Euch verspeisen will

Die “Genestealers” sind
wahre Weltraumschmarot-
zer: Um sich fortzupflanzen,
nisten sich die widerstands-
fahigen “Outer-Space”-Viecher
in verlassene Raumerwracks
ein und planen von dort aus
die Unterjochung der Mensch-
heit. Die einzige Hoffnung der
Erdlinge ist die Eliteeinheit
“Terminator Space Marines”.
Eine fiinf Mann starke, schwer
bewaffnete Spezialtruppe wird
auf den belagerten Schauplét-
zen abgesetzt, um dem bunten
“Alien-Treiben” ein blutiges
Ende zu setzen. Natiirlich iiber-
nehmt Ihr das Kommando der
Raumungstrupps bzw. steuert
selbst nur einen der fiinf Mari-
nes. Zur Auswahl stehen diver-
se Einzelmissionen und ein
Kampagnemodus. Wie es sich
flir eine knackige Sience-Fic-

R | e —y
Die Ubersichiskarte gibt Auf-
schiufl iiber die weit verzweig-
fen Stations-Gange

Ein “Genestealer” in seiner
vollen Render-Pracht
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tion-Story gehort, sind die auf-
tauchenden AuBerirdischen
stumpfsinnigen Gemiits und
haben eine Menge Frust ange-
staut. Fiir unsere Space-Solda-
ten ist das Faulenzen beendet
und die Sauberungsaktion be-
ginnt. Ihr legt vorher fest, ob
Eure Kameraden auf Patrouille
gehen, Euch den Riicken frei-
halten oder die Monsterbrut
selbsttatig ausrduchern sollen.
Aus der “First-Person”-Per-
spektive zieht Ihr durch dunkle
Gange und verwinkelte Stati-
ons-Flure. |hr verfligt (iber ein
schweres Kanonengeschiitz,
Flammenwerfer und einen
stahlharten “Power Glo-
ves". Euer Helm bietet,
via HUD-Display, Infor-
mationen iber den ge-
genwartigen Aufenthalts-
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Hier seht Ihr einen Eurer Kollegen, die Euch tatkratig unterstiitzten

ort und zeigt Eure Energie-
reserven an. Der Auftrag ist
erledigt, wenn das jeweilige
Missionsziel erreicht ist und
mindestens ein Space Marine
iiberlebt. ws

, Schade! Die Grafik so-

wie die dazugehdrigen
Zwischensequenzen und die
angebotene Missionsvielfalt
unterscheiden sich nur unwe-
sentlich von der 3D0-Version.
Tatsdchlich macht Space Hulk
am meisten Spaf3, wenn die

Flucht zwecklos! Die Alien-Monster haben Euch schnell eingeholt

s GRMES o6

Alien-Monster erst einmal in
Horden angreifen und man das
nicht unwichtige Element:
“Kollegen kommandieren” voll
ausschdpfen kann. Die textu-
rierte 3D-Grafik ist ordentlich,
Animation und Scrolling sind
daftir recht ruckhaft und lang-
sam, was allerdings nicht allzu
sehr start. Denn Space Hulk
ist beileibe kein reinrassiger
3D-Shooter, sondern verlangt
einiges an taktischem und
strategischem Feingefiihl vom
Spieler. Leider hinkt die Play-
Station-Umsetzung technisch
gesehen der aktuellen Spiele-
entwicklung hinterher; eine re-
novierte 3D-Umgebung waére
durchaus realisierbar gewe-
sen. Wer vor ungewdéhnlichen
Strategiespielen mit einem
leichten Action-Touch nicht
zurtickschreckt, sollte auf je-
den Fall einen Blick auf
Space Hulk werfen. , ,

System: Playstation

Spieletyp: Action-Strategie
Megabit: CD
Hersteller: Elecironic Arls
Testversion: Electronic Arls
Spieler: 1
Features: Continue,
MC-Save
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ta. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 18

Grafik: 7%
Musik: 65%

Soundeffekte: 74%
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Wenn eine Mission erfiillt ist, kehrt Ihr auf Ever Mutterschiff zuriick

m Jahre 3037 werdet Ihr als

Testpilot fiir eine neue Ge-
neration von Kampffliegern an-
geheuert. Starfighter, so der
Name dieser Wunderwaffe,
existiert jedoch vorerst nur in
den Speicherbdnken einer
hochmodernen Computersi-
mulations-Kabine, in die Ihr
Euch zu Beginn des Spiels be-
gebt. Hier werdet Ihr in insge-
samt 50 Missionen mit allen
erdenklichen Kampfsituatio-
nen konfrontiert, die spater ei-
nem echten Starfighter-Piloten
begegnen konnten. So reicht
die Einsatzpalette von der Zer-
storung diverser Bodenziele
bis hin zum Raumgefecht mit
riesigen Weltraumstationen.
Doch zundchst miiBt Ihr als
frischgebackenes Flugsimula-
tor-Greenhorn 15 Trainingsflii-
ge absolvieren, um iiberhaupt
an ernstgemeinte Angriffs-

und Verteidigungsaufgaben
zugelassen zu werden. Vor al-
lem solltet [hr Euch hier mit
den sog. Energiekristallen ver-
traut machen, die immer dann
freigesetzt werden, wenn ein
Objekt, sei es ein Geschiitz-
turm oder ein harmloser
Baum, in seine Polygon-Ein-
zelteile zerfetzt wird. Euer Ja-
ger kann bis zu vier dieser
Kristalle aufnehmen. Habt Ihr
z.B. zweimal hintereinander
gelbe Kristalle aufgesammelt,
wird so Euer Schutzschild um
eine Stufe aufgepowert.  fet

Feindliche Schiffe

sollten zuerst
angelockt werden

2
Bodenziele sind meistens durch
schwere Waffen geschiitzt

Im Weltraum gilt es, Satelliten und Raumstationen abzuschiefien
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Durch den dicken Nebel, erkennt Ihr Ziele nur im leizien Augenblick

, , Bereits auf den ersten

Blick, sieht man den
grofiten Unterschied zur vor-
angegangenen 3D0-Version.
Die Oberfldche eines jeden
Planeten ist nun jeweils mit ei-
ner dicken Atmosphdre tber-
deckt, so dall man ab einer ge-
wissen Flughdhe nicht mehr
erkennen kann, was sich dar-
unter verbirgt. So wird man in
nahezu jeder Mission gezwun-

L]

s S o6

gen, strategisch und vor allem
nach Plan vorzugehen. Es
gentigt nicht mehr, aus dem
Standardorbit im Sturzflug di-
rekt auf das Ziel zuzusteuern,
sondern man muf sich mei-
stens im Tiefflug langsam vor-
arbeiten. Denn man weiB ja
nie, wo sich einem eine Ge-
birgskette in den Weg stellt.
Manchmal ist die Wolken-
decke so dick (beinahe wie Ne-
bel), daB die taktische Karte
mit der Peilfunktion immer 6f-
ter zu Orientierungszwecken
herangezogen werden mup.
Meines Erachtens eine sinn-
volle Weiterentwicklung. Ab-
gesehen von diesem grafi-
schen Zusatzfeature, wurden
sowohl das librige Spielsy-
stem wie auch die Missionsin-
halte unverandert tibernom-
men. Lediglich der Schwierig-
keitsgrad wurde um 1-2 Stufen
niedriger angesetzt als , ,
bei der 3D0-Version.
System: Playstation i
Spieletyp: 3D-Shoot’'em Up B
Megabit: D a0
Hersteller: Telstar
Testversion: Telstar
Spieler: 1 .iﬂ
Features: Speicheroption B
Schwierigkeitsgrad: 3 bis5 |
Preis: ca. 130 Mark u

VG-Altersempfehlung: frei |

Grafik:
Musik:

76% \f
81% . |
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Frei nach der Kinovorlage
seid Ihr der Auserwahlte fir
das beste Piloten-Schulungs-
zentrum der Vereinigten Staa-
ten. Auf der Top Gun-Akade-
mie stehen zundchst Ubungs
fliige in unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden auf der
Tagesordnung. Starten und
Landen ist Giberfliissig: Euer
High-Tech-Kampfjet befindet
sich gleich in der Luft oder lan-
det nach erfolgreichen Missio-
nen automatisch auf dem Flug-
zeugtrdger. Vier Kriegsschau-
platze mit unterschiedlichen
Aufgabenstellungen (Migs zer-
stiren, Flugzeuge eskortieren
etc.) gilt es zu meistern: Alt-
bekannte Krisengebiete wie
Miramar, Kuba, Korea und Li-
byen stehen dabei auf dem
Einsatzplan. Je nach Auftrag
wird die F-14 automatisch mit
LSidewindern®, ,Sparrows”
oder ,Luft-Boden“-Lenkrake-
ten bestiickt. Jede Mission
mufB erfolgreich absolviert
werden, bevor der ndchste

104

Ein feindliches Hauptquartier fallt in Schutf und Asche
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Mittels Knopfdruck wechselt Ihr zwischen zwei
Perspektiven (Cockpit -und AuBenansicht)

in Angriff begonnen werden
kann. Zu Beginn habt Ihr nur
eine spérliche Bewaffnung. In
spateren Levels erweitert sich
das Arsenal jedoch automa-
tisch. Wahrend des Kampfge-
schehens darf zwischen zwei
Cockpit und AuBenperspektive
gewdéhlt werden. Da [hr nur
drei Flugzeuge zur Verfiigung
habt, solltet Ihr also duBerst
vorsichtig agieren. ws
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Peng: Eine der ahgefeuerien Raketen hat ihr Ziel erreicht

, Auch Microprose " drit-

ter PlayStation-Titel
iberzeugt in spielerischer und
technischer Hinsicht: Flotte
Polygongrafik, deftige

Explosionen und fetzige
Hardrockstiicke laden

Minuteniange JPEG-
Filmeinlagen gibt bei es
Top Gun am laufenden
Band zu sehen

van allen Seiten an

s BEies o6

zum frohlichen Zielschiefen
ein. Vom detaillierten Flugzeug
liber die schéne 3D-Land-
schaft bis hin zum atmos-
phérischen Wolkenhim-
mel lassen sich in puncto Ge-
samtprdsentation keine
grofen Schwachpunkte fest-
zustellen. Alle Dialoge der
Filmsequenzen und sogar der
Digi-Funkverkehr dréhnen in
glasklarer deutscher Sprach-
ausgabe aus den Lautspre-
chern. Neben der action/asti-
gen Fliegerei kommt auch das
taktische Element nicht zu
kurz. Es gibt viele unterschied-
liche Missionen, deren
Schwierigkeitsgrad kontinu-
ierlich steigt, hammerharte
Gegner und ein breitflachiges
Kampfgebiet, was zusammen
fiir die nétige Langzeitmotiva-
tion sorgt. Actionfreudige Vi-
deospiel-Piloten sollten Top
Gun: Fire at Will! auf , ,
alle Félle testen.

System: Playstation
Spieletyp: Action-Simulator
Meagabit: CD

Hersteller: Microprose
Testversion: MARD
Spieler: 1

Features: MC-Save, Palw.
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 110 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 10%
Musik: 53%

Soundeffekte: 62%




Gegeniiber der Modul-Version g:bt es nur einen dezenten Zoom-Effekt

F iir den letzten Teil der erfol-
greichen Priigelserie (was
das Neo Geo betrifft) hat sich
SNK fiir alle treuen Fans etwas
Besonderes einfallen lassen:
Die edel aufgemachte AoF-3-
Verpackung beinhaltet neben
einer gepragten Miinze (Ro-
berts Talisman), verschiedene
Aufkleber der Heldenriege und
ein farbiges Portraitbiichlein!
Auch die Spielausstattung
kann sich sehen lassen. Neben
komplett frischen Back-
ground-Szenarien hat sich
auch eine neue Kdmpferriege
eingefunden: Die acht De-
biitanten sind der mit Schlag-
stocken bewaffnete ‘Rody
Birds’, Karatemeisterin ‘Kasu-
mi’, Schwergewichtler ‘Wang’,
Edeldressman ‘Karman’, die
sabelschwingende Zigeunerin
‘Sinclair’, das Muskelpacket
‘Wyler’, Macho-Men ‘Jin’ und
die Peitschenlady ‘Lenny’. Von

2 AES

RODY-NIRTS

WOW, NHAT A BATTLE!
BUT I'LL GET FREIA BACK!
e 08

Fiir die Ultimate K.0 Moves mul}
zuvor Energie getfankt werden

Fighti ﬁ.g 3

der alten Garde blieben ledig-
lich der gute alte ‘Robert" und
‘Ryu’ iibrig. Neben den schon
iblichen Standardschldgen
(Sprung, Faustschlag, Tritt,
FuBfeger etc.) hat jeder Kémp-
fer effektvolle Special Moves in
petto, die mit drei Buttons und
den (blichen Stickkombinatio-
nen aktiviert werden. Als Be-
lohnung winken zischende
Feuerbille, Kreisrundumschld-
ge oder Super Moves, die je-
den Gegner zur Verzweiflung
bringen. Fast alle Kdmpfe fin-
den in einer anderen Umge-
bung statt, wobei sich nach
dem Tageszeitenprinzip einige
Stages wiederholen. Ws
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Die Spielfiguren sind auf der CD-Fassung zudem noch geschrumpft

, , Lange hat es gedauert,
bis der dritte Teil end-

lich auf CD erschienen ist,
aber das Warten hat sich fiir
jeden Beat’em-Up-Anhdnger
wahrlich gelohnt. Technisch
ist Art of Fighting 3 auf dem
hdchsten Stand der Neo-Geo-
Méglichkeiten angelangt: Die
Hintergrundgrafiken sind toll
gezeichnet (teils mit gerender-

LOOKING FOR
CUHAL 1 ENMNGERS !

CITNCIATR I L=l e al ] &

Einige AoF-3-Newcomer besitzen nun sogar eine schneidige Waffe

ten Elementen vermischt), die
Musik klingt knackig und alle
Spielfiguren bewegen sich mit

\ einer noch nie dagewesenen

Animations-Perfektion. Jede
Kédmpfernatur ist vom Schwie-
rigkeitsgrad her richtig ausge-
fuchst und die Endgegner sind
eine echte Herausforderung.
Die Soundeffekte krachen, das
Austeilen der abgedrehten
Specials féllt angenehm leicht.
Kurzum: Wer auf zweidimen-
sionale Beat’em-Up’s steht,
wird mit einem wiirdigen
Nachfolger bedient. VVon den
ausgefeilten Schlagtechniken
bis zur Préasentation stimmt
bei Art of Fighting 3: The Path
of the Warrior (so lautet der
offizielle Titel) einfach alles.
Neo Geo-Priigelfans sollten
sich das neue SNK-Glanzsttick

also auf gar keinen , ,
Fall entgehen lassen.

System: Neo Geo CD
Spieletyp: Beat'em-Up
Megabit: CD

Hersteller: SNK
Testversion:

M&B NG-Distributer
Spieler: 1 his 2
Features: Save-Funktion,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 79%
Musik: 65%

Soundeffekie: 70%
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abt |hr Einschlafschwierig-
keiten, aber keine Tablette

3D-Grafik par execellence: Die Unterwasserwell ist eine Augenweide

zur Hand, um ins Reich der (SN
Traume zu gleiten? Dann soll- Kt

tet [hr mal eine Runde Nights
spielen. Doch SpaB beiseite:
Wenn das legendéare Sonic-
Team auf dem Saturn zu Wer-
ke schreitet, darf man zurecht
auf das Endresultat gespannt
sein. Erstmals soll die volle
Rechenpower der beiden par-
allel geschalteten Twin-Pro-
zessoren ausgeschopft wer-
den. Was angesichts der
Tatsache, daB das gesamte
3D-Szenario in Echtzeit be-
rechnet wird, ohne Zweifel der
Wahrheit entsprechen muf.
Zwei Teenager stehen im Mit-
telpunkt der skurrilen “Alp-
traum”-Geschichte von Nights:
Die beiden noch unwissenden
Hauptdarsteller ‘Elliot Ed-
wards’ und ‘Claris Sinclair’ ha-
ben eine blithende Phantasie,
was sich auch in ihren Trau-
men niederschldgt. Eines
schdonen Abends, als die bei-
den sich zur wohlverdienten
Nachtruhe begeben, wissen
sie noch nicht, daB ihnen einer

Fiir gelungene Artistikeinlagen gibi es

tonnenweise Bonuspunkie

106

der wildesten Alptrdume ihres
Lebens bevorsteht. Nach ei-
nem anfénglich noch schanen
Traumerlebnis, 6ffnet sich
plétzlich ein gleiBendes Lich-
terportal, in das die beiden
ohne Vorwarnung hingezogen
werden. Kurze Zeit spater tref-
fen sie auf ‘Nights’, ein Phanta-
siewesen, das in den Traumen
von Menschen zuhause ist und
wéhrend der Tiefschlafphase
versucht, das Bdse aus der
Scheinwelt zu vertreiben. Im
Reich der bunten Trdume

Auch Nighis darf als lebendige Kanonen-
kugel durch die Liifte segeln
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Da biegen sich die Polygone: Der Wabbel-Untergrund macht Laune

(auch ‘Nightopia’ genannt)
treibt der Alptraumherrscher
‘Wiseman’ sein Unwesen. Die-
ser finstere Geselle und seine
Helfershelfer haben nur gin
Ziel vor Augen: Die Unterjo-
chung der Menschheit aus ih-
rer Welt zu bewerkstelligen. So

Oben: In einigen
Level-Abschnitten
wechselt die
Perspektive automa-
tisch. Links: Ein
Render-Intro stimmt
auf die bevarstehen-
den Alptraum-
Erlebnisse ein.

ALY

Nur mit einer bestimmien Taktik kdnnt Ihr
diesen riesigen Fischobermoiz besiegen

machen sich die beiden gefan-
genen Teenies mit Unterstit-
zung von ‘Nights' auf den
Weg, den iiblen ‘Wiseman’-
Schergen das Handwerk zu le-
gen. In einem Traumpavillon
verschmelzen sich wahlweise
‘Elliot’ oder ‘Claris’ mit der
Hiille von ‘Nights’ und bege-
ben sich damit auf die rasante-
ste “Traumreise” ihres Le-
bens. Mit halsbrecherischen
Flugmanévern stiirzt Ihr Euch
in punktbringende Ringtunnel,
sammelt Bonussterne ein oder
genieBt einfach das farbenfro-
he 3D-Umfeld. Das Primarziel
besteht darin, so viele blaue
Kristallkugeln wie méglich ein-
zusammeln, um die in vier
Containern eingesperrien
Nightopia-Bewohner (niedli-
che Knuddel-Wesen) zu befrei-
en. Damit das Unterfangen
nicht zu leicht wird gilt es, ein
festgesetztes Zeitlimit zu be-
achten. Wer die entsprechen-
de Anzahl an blauen Glitzer-
Murmeln nicht rechtzeitig
eingesackt hat, darf zur Strafe
seinen Ausflug zu FuB fortset-
zen. Reinrassige Jump’n’Run-



Einlagen werden dadurch
mehr oder weniger nur unfrei-
willig eingelegt und sind nicht
gerade ungefahrlich: Trodelt
Ihr zu lange, holt Euch das Ta-
geslicht ein, das in der Form
eines Weckers auftaucht und
mit einem ‘Night Over’ gleich-
zusetzen ist. Habt Ihr jedoch
einen Behalter zum Platzen ge-
bracht, gibt es zur Belohnung
einen von vier ‘Magic-Balls’,
der sofort zum Ausgangspunkt
(der Pavillon) zurticktranspor-
tiert werden muB. Ist das ge-
schafft, erhaltet Ihr die nétige
Extrazeit, um alle restlichen
Container zu knacken. Je nach
Sammelerfolg oder dem Gelin-
gen der artistischen Flugeinla-
gen, bekommt [hr am Ende ei-
nen saftigen Bonus auf dem
Punktekonto gutschrieben.
Sechs unterschiedliche Er-
folgsklassen (in ‘A’ bis ‘F' auf-
geteilt) bewerten Euer letztes
Unterfangen. Danach tretet [hr
gegen einen besonders fiesen
Obermotz an, der nur an einer
bestimmten Stelle verwundbar
ist. Gespeichert wird Euer
Spielstand und Highscores. ws

Ein gigantischer Drachenobermotz wartet
bereits nach der ersten Stage auf Euch

Selten wurde die Er-
wartungshaltung eines

Saturn-Spiels von Sega so
effektvoll geschiirt. Um eines
gleich vorwegzunehmen: Den
versprochenen Mario-64-Kil-
ler bekommen wir hier mit
Sicherheit nicht geliefert.

Wer mit Nighis versagt, mufl zu
FuB seine Aufgabe erledigen.
Ein Wecker ist dabei der Feind.
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Goldene Sterne und diverse Ringe bringen massig Exirapunkte ein

Nights-Spieler werden zwar
von innovativen ldeen ver-
bliifft, von entziickenden Flug-
kapriolen verzaubert und von
knackigen Endgegnern her-
ausgefordert, doch trotz des
iiberwéltigenden Présenta-
tiongrades wollte sich bei mir
kein blitzartiges Suchtgefiihl
einstellen, wie es Mario 64
hervorgerufen hat. Einmalig
mutig und grandios stim-
mungsvoll sind dafiir Musik
und Soundeffekte — auf der
Sourround-Anlage ein wahrer
Ohrenschmaus. Farbenprédch-
tiger, aufwendi-
ger und vor allem
ideenreicher labt
sich eine kunter-
bunte Fantasy-
Welt kaum rea-
lisieren. Die Mo-
tivation  wird
in erster Linie

R

Oben: Die

niedlichen

Nightopia“-
| Bewohner
miissen aus
vier Con-
tainern pro
Welt befreit
werden

Diesen aufgeblasenen Endgegner schleu-
dert man am besten gegen die Wand

s Slines oo

durch die phdnomenale 3D-
Grafik und den abwechslungs-
reichen Soundtrack geschiirt.
Dank der total verschiedenen
Levelszenarios (von Urwald
und Tiefsee, lber Canyons
und Strand bis hin zur Eiswelt)
kann von optischer Eintonig-
keit keine Rede sein. Jede
Landschaft bietet spezifische
Details, frische Rétsel und
gentigend Uberraschungen.
Am besten steuert sich
‘Nights’ mit dem speziell von
Sega entwickelten Analogpad,
das neben seiner eigentlichen
Hauptberufung auch als re-
guldres Joypad genutzt wer-
den kann. In Deutschland wer-
den Spiel und Pad im Bundle
ausgeliefert. Fazit: Nights ist
zwar kein “lch-laB-alles-dafiir-
liegen”-Spiel wie Super Mario
64, aber kaufen konnt , ,
Ihr es Euch trotzdem.

System: Saturn
Spieletyp: Flight’n’Run
Megabit: CD
Hersteller: Sega
Testversion: MARO
Spieler: 1

Features: Save-Option
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 150 Mark

(inkl. Pad)
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 90%
Musik: 80%

Soundefiekte: 78%

107



REVIEWS

D ie beiden Vorganger der
vorliegenden ,Special”-
Fassung erschienen aus-
schlieBlich fiir das Neo Geo.
Trotz Saturn-Veredelung hat
sich an dem Vertikal-Shooter
nicht viel gedndert. Zehn Pilo-
ten mit unterschiedlichen Flug-
zeugtypen (Jets, Hubschrau-
ber) stehen zur Auswahl. Auf
dem Boden lauern verschiede-
ne Panzer und schweres Kano-
nengeschiitz, die dem Piloten
das Leben zur Holle machen.
Zudem kommen scharenweise
Feindflugzeuge in allen Gréfen
und Variationen angeflogen,
die am Anfang noch recht tra-
ge reagieren, in spdteren Le-
veln aber wahre Hetzjagden
auf unseren Fighter veranstal-
ten. Wird es mal gar zu hek-
tisch, kann man per Knopf-
druck eine Superbombe
abwerfen, die alles im sichtba-
ren Umkreis vernichtet. Gele-

3 CRINNIS 09 o
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Einer von vielen Obermoizen, der gleich die Segel streicht. Alles zerstirende Smarthombs sind nach wie vor ein beliebies Shooting-Element.

sonic Wings

Special

gentlich tauchen bestimmte
Gegner auf, die nach dem Ab-
schuB lohnende Extras freige-
ben. An Power-Ups gibt es z.B.
ein , P, das die Feuerkraft um
je eine Stufe verstédrkt. Beim
Schnappen eines ,B" gibt’s
eine Megabombe dazu. Am
SchluB jedes Levels wartet ein
besonders fieser Obermotz,
der sich erst nach mehrmali-

Jeder Fighter verfiigt iiber ein anderes Waffensystem

gem Entfalten geschlagen gibt.
Um der Feindeshorden Herr zu
werden, darf sich jederzeit ein
zweiter Spieler zuschalten. ws

, , Nichts Neues an der

Ballerfront: Vertikal-
Shooter des gleichen Themas
gab es auf dem Saturn schon
zur Genlige. Da der Standard
bei Action-Spielen inzwischen
ganz schdn hochgesteckt ist,

2
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fallt SW: Special mit seinen
biederen Feindformationen
und klobigen Oberendgegnern
deutlich unter das Mittelfeld
zurtick. Auch technisch ist die
aufgebohrte Special-Variante
nur Mittelmal (ein Minimal-
ruckeln gehdrt von Anfang an
mit dazu). Die Grafik ist allen-
falls guter Durchschnitt, die
Musik und Soundeffekte hétte
man auf dem Saturn sicherlich
besser machen kinnen. Das
Extrawaffensystem bietet ne-
ben unterschiedlichen Stan-
dardausriistungen ebenfalls
keinen Lichtblick: Alles schon
mal dagewesen. Wenn mit
neuen ldeen dermalen gegeizt
wird, kann ich eine Empfeh-
lung nur an absolute Fans des
Genres aussprechen. Einzig
und allein der 2P-Gemeinsam-
Modus sorgt fiir etwas , ,
mehr SpielspaB.

System: Saturn

Spieletyp: Shoot’'em-Up
Megabit: CD

Hersteller: Video Sysiems
Testversion: MARO
Spieler: 1 bis 2

Features: Continue,
High-Score-Save
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 64% .

Musik: 59%
Soundeffekte: 69%
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rir Abenteurer

Das multimediale Zeitalter hat begonnen.
Wer jetzt aufspringt, kriegt den neuesten
Kick flir Freizeit, Bildung und Home
Computing . Auf der CeBIT HOME, der neuen
(PC-TV-HiFi-Video-Multimedia-Tele-)

Gnternet—Onllne—Mess@ Brandheife 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

. Internet .

http:ﬂq;ww.cebit-hnme.de
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B evor sich Playstation-Be-
sitzer bald mit Real Bout
Fatal Fury am fiinften Teil der
erfolgreichsten SNK-Beat’em
Up-Serie laben diirfen, werden
die Saturn-Freaks unter Euch
schon jetzt mit dem Vorgdnger
Fatal Fury 3: Road to the final
Victory bedacht. Fiir diejenigen
unter Euch, die sich mit Neo-
Geo-Spielen nicht so gut aus-
kennen, hier die Story in Kurz-
fassung: Oberhalunke Geese
Howard, der seit dem ersten
Teil der in Japan duBerst be-
liebten Reihe dem Heldentrio
Andy und Terry Bogard mit
Kumpel Joe Higashi nachstellt,
ist nicht unterzukriegen. Nach-
dem er in den bisherigen
Beat'em Up-Abenteuern schon
diverse Hochhaus-Fenster-
stiirze und andere fiir Normal-
sterbliche tddliche “Unfille”
iiberlebt hat, zieht er nun mit
seinen Mannen in Southtown
ein, um die sagenumwobenen
Papyrusrollen, die das ewige
Leben versprechen, einzu-
sacken. Da haben unsere
Freunde natiirlich méachtig was

Gestatten: Mai Shiranui, one of the hoitest babes!
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dagegen. Selbstverstandlich
zieht diese Macht auch ande-
res lichtscheues, aber schlag-
krédftiges Gesindel in die Stadt
und schon beginnt die schon-
ste Keilerei im besten 2D-Pi-
xel-Stil auf zwei Gewinnrun-
den. Durch viele herausragen-
de Features ist FF3 weit mehr
als ein gewohnliches Beat’'em
Up von der Stange. Jede ein-
zelne der zwolf Stages darf
sich rithmen, jeweils einen ei-
genen Grafik- und Sounddesi-
gner zu haben, was aus einer
auBergewdhnlichen Animati-
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onsqualitdt und Musikbeglei-
tung resultiert, die hochstens
noch mit Samurai Shodown 2
(Neo Geo) und Darkstalkers
Revenge (Saturn) im 2D-Be-
reich vergleichbar ist. Zudem
spielt sich die Action auf drei
Ebenen ab, so daB lhr den
Special-Moves und Super-
Specials des Gegners nach
vorne und hinten ausweichen
und blitzschnell kontern konnt.
Zur Motivationssteigerung be-
wertet die CPU Eure Perfor-
mance bei einem Sieg in Noten
von E bis zu A, AA, AAA und

il

- In Nunchaku-Hon's
Stage iiberfliegt

~ Ihr die malerische
S5 Metropole

. Southtown

| SOKAKY
111 :
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Magier Sokaku und seine fiesen Specials

5 GRS 96

Undercover-Blue Mary hat Franco bise im Schwiizkasten
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S(uperb), je nachdem, wie
schnell und technisch gut Ihr
Euren Kontrahenten auf die
Bretter schickt, ohne selbst all-
zuviel einzustecken. Be-
herrscht [hr Eure Moves so
gut, daB alle zehn Mitbewerber
inklusive Eures Spiegelbildes
und des Dauerwidersachers
Geese Howard im Staub der
Southtown-Arena liegen, war-
ten noch drei harte Brocken
auf Euch. Am Bahnhof die Vor-
hut in Form des blondierten
Gangsterbosses Yamazaki, der
mit unfairen Mitteln und Fred-
dy-Kriiger-Krallen fightet, und
zum finalen Showdown im un-
terirdischen Park die Gebriider
Magier, die die begehrten
Papyrusrollen schon seit ewi-
gen Zeiten hiiten. rk

, Im Original gehdrt Fa-

tal Fury 8 klar zu den
besten zweidimensionalen
Beat'em Ups und halt sich da-
mit in meiner persdnlichen
Hitliste zusammen mit Samu-
rai Shodown 2 hartnéckig auf
Platz vier der stérksten Fighter
aller Zeiten (1. Tekken 2 (Play-
station), 2. Killer Instinct (Ar-
cade) 3. Tohshinden 1 (Play-
station)). Doch siehe da, ist
der alte mit Custom-Chips
aufgebohrte 16-Bitter Neo-
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Beispiel Kirche: Jede Stage hafte ihren eigenen

Grafik- und Sounddesigner

Geo-CD etwa technisch fitter

. als der Next-Generation-Sa-

turn? Nachdem ich Original
und Konvertierung parallel ge-
spielt habe, macht sich auf
Segas Flaggschiff doch gele-
gentlich ein leichtes Ruckeln
und Slowdown bemerkbar,
wenn die Kampfer die Ebenen
wechseln, wihrend das Ur-
FF3 (kam im April ‘95) auch
wahrend der heifesten Action
blitzschnell bleibt. Und FF3
wird, vor allem in spéteren Le-

veln, sehr schnell und Ihr habt
im Vergleich zum geméchli-
chen Street Fighter alle Hinde
voll zu tun. Auch scheint mir
die Animation der Figuren bei
der Konvertierung etwas,
wenn auch nur geringfiigig ge-
litten zu haben. Davon abgese-
hen kauft Ihr Euch mit diesem
Titel ein Klasse-Beat'em Up,
das in puncto Atmosphére
und Spriichen (wartet auf die
englische Version!) anderen
2D-Genre-Konkurrenten weit

D;e drama!fschs!e Saundku!rsse bteiet Andys
Tempel-Stage: Hon Fu Ia6t Flammen sprechen

REVIEWS

meine Spitzenwertung geko-
stet hat. Insgeheim freut man
sich als alter Neo-Geo-Fan
schon etwas, dal das Original
noch einen Tick besser jst, Ei-
nes kann Euch aber nur Fatal
Fury 3 bieten: Mai Shiranui,
the hottest fighting babe in the

universe in neuem , ,

Outfit!

System: Saturn

Spieletyp: Beat’em Up
Megahit: CD

Hersteller: SNK
Testversion: Maro
Spieler: 1 bis 2

Features: Optionsmenii,
Save-Funktion, Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 76% .

Musik: 82%

liberlegen ist, wenn es auch
nicht die unglaubliche Move-
Vielfalt von 3D-Polygon-Hits
vom Format eines Tekken 2
bieten kann. Die dramatische
Soundkulisse wurde aber 1A
in Szene gesetzt und in jeder
Stage tauchen in Runde zwei
und drei neue Elemente auf.
DaB SNK-Fighter in Sachen | Soundeffekte: 69%
Spielbarkeit tiber jeden Zweifel

erhaben sind, wissen einge-

fleischte Fans eh. Schade nur,

daB der technische Lapsus : 8

KOHS
Gameb
Memory

Elazing D
T Bust-a-M
Ch 0

3D Lemmings B4, Bﬁ.’.i
Blazing Dragons 89,85 -

Earthworm Jim 2 89, &5
Gun Griffon 84,85
Legacy of Kain *
Loaded 89,85 4'
Olympic Games 79,85 N
Olympic Soccer 79,85
Panzer General 89,85
Primal Rage 89,85
Pro Pinball 89,85
Return Fire 94,85
Road Rash 89,85
Shining Wisdom 89,85
Skeleton Warrlors 79,85
Space Hulk 84,85
Story of Thor 89,85
Street Racer 89,85
% 5. Fighter Alpha 89,85
@ Tilt Pinball 89,85
% Ultim. M. Three 79,85 syn

Tilt Pl
4% Viewpoint 89,85 Time Gon

font Roonstr. l

ma‘-”

Beyond t. aqqond 89,85

9,00

s 89,85 )
,BS Konsole

Cruisn USA *
Mario Kart 64 *
Pilot Wings 64 *
Super Mario 64 *
Wave Racer 64 *

3DO

Konsole 199,00
" Infra. Joypad 6B (2st) 59,85
P Bladeforce 39,85
) Fifa Soccer 39,85
~ Flying Nightmares 39,85
F B Gex 39,85
: "' L ) Hell 39,85
Killing Time 39,85
Microcosm 29,85
Out o.t. World 39,85
Slam & Jam 39,85
Space Hulk 39,85
Star Control 2 39,85
B Theme Park 39,85 /&
‘Total Eclipse 39,85 /-
" W. Cup Golf 39,85 /¢ -:3?"

Players Order Club

Bl Games fir alle Konsolen

B Kostenlose Tips und Cheats
H Eigene Spielehotline

B Monatliche Gebrauchtbérse

B Infos u. Tests im Clubmagazin
. eoe

L Highlights des Monats

Alien Trilogy 69,-
Rise 2 Resurrection 59,-
Umbausaiz PSX 85,-
Multi-Playstation

incl. Resident Evil us. 559,-

1089/357370-11

Fax 089/357370-20

Alle Preise xxgl. 12,- Versandkosten + Nachnahmegehihr
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Lorenzos Soil heiBt der etwas langweilige Sandlevel

achdem die Jungs von

Shiny endgliltig die Nase
von Jimmy-Boy voll hatten,
engagierte Playmates mit
Screaming Pink kurzerhand
eine andere Programmiertrup-
pe fir die Umsetzung von
Earthworm Jim 2 fiir Saturn.
Kaum hatte Jim mit Hilfe sei-
ner Elvis-Sammlung und sei-
nes nicht unerheblichen Bank-
kontos die Zuneigung der
lieblichen Princess What's-
Her-Name gesichert, wurde
seine Holde auch schon von
Psycrow entfiihrt. Auf der irr-
witzigen Verfolgungsjagd ver-
schldgt es den tapferen Regen-
wurm auf die unterschiedlich-
sten Planeten und er muB zahl-
lose Abenteuer (sprich Level)
iiberstehen. Neben den “nor-
malen” Jump'n-Run-Stages
erwarten Euch auch einige un-
gewohnliche Abschnitte. In
Puppy Love, das als Zwischen-
level mehrmals auftaucht, sollt

Ein altmaodisches Bad mitten auf
einem fremden Planeten?

112

Ihr Peter Puppies Welpen ret-
ten, die Psycrow als Geiseln
festhdlt. Der bdse Bube
schmeiBt die Kleinen aus ei-
nem Fenster am linken Bild-
schirmrand und Ihr sollt mit
einem Trampolin ausgeristet
die Hiindchen sicher zu Pappi
auf der rechten Seite gelei-
ten. “Flying King” heif3t der
Shoot’em Up-Level, bei dem
Ihr in isometrischer Perspekti-
ve eine Ballonbombe vor Euch
hertreibt und gleichzeitig Ka-
mikaze-Barbaren und UFOs
ausweicht. Im Gegensatz zu
den 16-Bit-Versionen bietet die
Saturn-Umsetzung auch ein
echtes PaBwort-System an. rz

Méiglichst keinen der kleinen Kldffer fallenlassen

, , Viel kann man bei

Earthworm Jim 2 ei-
gentlich nicht falsch machen,
die Programmierer haben sich
sich exakt ans Vorbild gehal-
ten und dabei leider auch eini-
ge Schwachpunkte tibernom-
men. “Puppy Love” ist immer
noch absolut unfair, die Kar-
teikdsten in 1S0O 9000 verhal-
ten sich noch genauso unvor-

Was fiir ein Zeug das Schwein wohl geraucht hat?

3 SIS o6

hersehbar wie bei den 16-Bit-
Modulen. Die Steuerung wirkt
manchmal etwas ungenau,
was sich vor allem bei Puppy
Love nachteilig bemerkbar
macht. AuBerdem wurde in
diesem Level die Hintergrund-
grafik gedndert, das geniale
Scrolling des Originals fehlt
jetzt leider. Generell fehit mir
grafisch der 32-Bit-Touch,
Verbesserungen beschrdnken
sich eher auf Details. Mit et-
was Miihe und Phantasie héatte
man aus dem exzellenten Vor-
bild auch grafisch einen 32-
Bit-GenuB machen konnen.
Man merkt dem Spiel doch an,
dall es sich um eine Auftrags-
arbeit handelt, die zwar kor-
rekt, aber lieblos ausgefiihrt
wurde. Earthworm Jim 2 ist
zwar auch auf dem Saturn ein
ausgezeichnetes Jump’n Run,
mit 32-Bit hat es allerdings bis
auf die geniale Musik , ,
nicht viel zu tun.

System: Saturn

Spieletyp: Jump'n’ Run
Megabit: CD

Hersteller: Playmates
Testversion: Maro

Spieler: 1

Features: Paliworl
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 64%
Musik: 82%
Soundeftekte: 67%
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ach knapp halbjahriger

Wartezeit diirfen nun auch
die Wrestling-Fans aus dem Sa-
turn-Lager in den Ring springen
und einen bzw. zwei auf einmal
von insgesamt acht namhaften
WWEF-Stars ordentlich verklop-
pen. Dabei wendet Ihr neben
den Original-Moves wie Bam
Bam Bigelows Pogo Pile Driver
oder Shawn Michaels Franken-
steiner sogar fiir WWF-Verhalt-
nisse obskure Specials wie die

Fiir echte
Wrestling-Fans
das Non-Plus-
Ultra: Acht digita-
lisierie Original-
Kéampfer und fei-

Fledermaus-Feuerballe vom Un-
dertaker an. Spieltechnisch hat
sich gegeniiber der Playstation-
Variante natiirlich nichts gedn-
dert, und Ihr werdet auch hier
anfangs staunen, wie schnell lhr
vom Gegner gepinnt werdet.
Doch wenn Ihr erstmal alle
Block- und Nahkampftechniken
peilt, werden die Begeisterungs-
stiirme des Original-WWF-Kom-
mentators auch zu Euren Gun-
sten ausfallen. Als zusétzlichen

zige Kommentare
laden zur Party

im Ring ein

Anreiz haben die Designer noch
ein Combo-System eingebaut,
das schon mal einen coolen
30er Hit rausldBt und eine “Se-
cond Wind"-Chance, die Euch
etwas Energie zuriickgibt. rk

, Acclaims Wrestling-

spiel geht schon ziem-
lich rasant zur Sache und IaBt
sich tiberdies auch noch or-
dentlich steuern, was man von
den meisten bisherigen Titeln
dieses Genres nicht gerade be-
haupten kann. Mit seinen Spe-
cial-Move-Techniken spielt es
sich dann auch eher wie ein

.I..l.................l.'...l.....I...........I......lREV I EW S

Beat'em Up, und der Original-
WWF-Kommentar 148t bei
Fans echte Stimmung aufkom-
men. Trotzdem wiirde ich je-
des verniinftige Beat'em Up
bevorzugen, da Ihr dort nach
wie vor mehr Einfluff aufs Ge-
schehen nehmen kénnt. Fiir
Wrestling-Freaks dennoch ein
MuB, vor allem im , ,
Vier-Spieler-Modus.

System: Saturn
Spieletyp: Wrestlingspiel
Megabit: CD

Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 his 2

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

VIG-Altersempfehlung: abh 6

Grafik: 70%
Musik: 72%
Soundeffekie: 78%
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Eine Fremde in Deutschland. Eine von 6,2 Millionen Ausldndern, die bei uns leb

DER

Klar. Gegen Auslander haben wir nichts. Im allgemeinen. Wie aber
sieht es im Alltag aus? Machen wir da nicht vorschnell Fremde zu

~__ Ein Mensch
wie Du und ich

michten, schreiben Sie uns:

Friedrich-Naumann-Stiftung, , Toleranz",
Kanigswinterer StraBe 409, 53637 Konigswinter.

Weil wir wenig von ihm wissen.

Die Zeit ist reif fiir mehr Toleranz. Nur reden
allein reicht nicht. Und Zeichen sind genug
gesetzt. Denn Toleranz zeigt sich im Handeln.
Wenn Sie Information oder Unterstiitzung brauchen, weil Sie handeln

Feinden? 0ft ganz unbe-
wubt. Und nur, weil
jemand anders aussieht,
anders denkt, anders lebt.

FRIEDRICH-NAUMANN-STIFTUNG.
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uch bei der Saturn-Fassung

des beliebten Rowdyren-
nens sind riide Rempeleien und
spektakuldre Stiirze an der Ta-
gesordnung. Zur Auswahl steht
gin ,Arcade“- und ,Big Game"-
Modus. Bei letzterer Option
miiBt Ihr Euch Level fiir Level
hocharbeiten, um am Ende in
den GenuB des groBen Sieger-
pokals zu kommen. Die fiinf
Rennstrecken werden in flotter
3D-Grafik (inklusive Berg- und
Talfahrt, Hindernissen und Ol-
pfiitzen) auf den Bildschirm ge-
zaubert. Am Anfang besitzt Ihr
nur ein PS-schwaches Motor-
rad, das jedoch mit dem gewon-
nenen Preisgeld gegen einen
heiBeren Ofen eingetauscht wer-
den kann. Geld bekommt derje-

neues aus der redaktion:

larm im Weltraum: Eine

ganze Flotte von Alien-
Kampfschiffen iiberfallt die Erde.
Unsere irdische Abwehrflotte
wurde vollig (berrascht und
komplett zerstort. Zum Gliick
gibt es eine Top-Secret-Kampf-
staffel, die noch einsatzfahig ist.
Ihr schwingt Euch hinter die
Kontrollen eines High-Tech-
Fighter und miBt 15 haarstriu-
bende Missionen (iberstehen.
Mit zwei unterschiedlichen Auf-
tragsarten werdet Ihr gefordert.
Da sind zum einen reine Vertei-
digungsauftrdge, die sich auf

Wir stiirzen uns ins
Alien-Getiimmel

Zahireiche

Videoclips werden
van CD abgespult

114
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Road Rash

nige, der in dem Fiinfzehnerfeld
unter den ersten Drei ins Ziel
fahrt. Wummt [hr mit Vollgas
gegen ein Auto oder Hindernis,
kostet das zum einen Zeit, zum
anderen wird Euer Bike bei meh-
reren Crash’s fahruntiichtig.
Selbst wer schnell reagiert, soll-
te aufpassen, denn auch hier
lauern die Gesetzeshiiter, die
Euch bei Geschwindigkeitsiiber-

Mit Gewalt ver-
schaffen wir uns
den niligen Plaiz

Schnellere Bikes
gibt’s im Shop

seit dem erscheinen des

der Erde abspielen, zum anderen
gilt es, Missionen auf fremden
Planeten zu bestehen. Neben
pfeilschnellen Minijagern erwar-
ten Euch mechanische Spinnen-
monster und feurige Abwehran-
lagen. Zur besseren Orientierung
zeigt ein kleiner Radarschirm die
eigene vorgegebene Marsch-
route an. Zwei Waffenarten la-
den zum Pulverisieren ein: Wer
der Laserkanone nicht vertraut,
darf mit zielsuchenden Raketen
auf Alien-Jagd gehen. ws

tretung sofort in den Knast
stecken. Um sich an die Spitze
vorzuarbeiten, werden héufig
Fauste, FuBtritte oder sogar
Gummiknippel eingesetzt. ws

, Auch bei der Saturn-

Version sind alle Fea-
tures des 3D0-Vorbilds zu fin-
den. Die 3D-Grafik ist flieend
und sorgt durchgehend fiir ein
rasantes Fahrgefiihl. Schade,
dal Electronic Arts es wieder-
um vermied, das Spiel mit ei-
ner spektakuldreren Optik
oder neuen Spielideen ins
Rennen zu schicken. Trotz der

fiinf unterschiedlichen Strek-
ken gibt es einfach zu wenig
Abwechslung; das stindige
Kniippeln und Hindernissen
ausweichen, bietet nicht gera-
de eine Herausforderung fiir
viele Monate. Auferdem her-
vorzuheben sind die ,Dolby
Surround” kodierten Soundef-
fekte samt der Musik- , ,
untermalung.

System: Saturn .

Spieletyp: Action-Rennspiel |
Megabit: CD
Hersteller: Electronic Arls
Testversion: Elecironic Aris
Spieler: 1
Features: MC-Save
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 77%
Musik: 65%
Soundeffekte: 70%

néd4d ist unser tet nicht mehr auffindbar...

, ’ Auch bei der Saturn-

Fassung gibt es keine
nennenswerten Unterschiede
gegeniiber der Playstation/
3D0-Variante. Die 3D-Grafik
ist relativ schnell, aber dafiir
schmerzhaft schlicht. Anson-
sten gibt es nicht viel zu
meckern: Neben fetzigen Ali-
en-Schlachten und kniffligen
Aufgaben, gefielen auch die
qualitativ hochwertigen FMV-
Einlagen. Die Entwickler haben
es geschafft, eine Mischung
aus mitreiBender Action und
taktischen Winkelziigen zu
realisieren. Wer stumpfsinnig

¢ GAlines 96

ballern will, ohne das ange-
bende Missionsziel zu beach-
ten, darf sofort in den Hangar
zuriickfliegen und sich die
Schelte der Vorgesetzten an-
hdren. Ballerfreunde, die Ab-
wechslung vom herkémmli-
chen Actioneinerlei suchen,
sollten sich das Teil auf jeden
Fall einmal genauer an- , ,
sehen.

System: Saturn

Spieletyp: 3D-Ballerspiele
Megabit: CD
Hersteller: Electronic Aris
Testversion: Electronic Arls
Spieler: 1
Features: MC-Save

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 60%
Musik: 79%
Soundeffekte: 68%




oad & Track hat mit seinem

Realismus-Konzept schon
auf der Playstation gezeigt, wie
man gute Strecken anlegt. Die
Saturn-Umsetzung von The
Need For Speed enthilt bis auf
das fehlende Link-Play keine Un-
terschiede im Vergleich zur
Playstation-Ausgabe. So brennt
Ihr wieder mit den begehrtesten
Sportkarossen unserer Tage
iber aufwendig gestaltete Strek-
ken und versucht, auf die vorde-

Wie auf der
Playstation:
Schmucke
Grafik, tolles
Drumherum,
aber trige |
Steuerung

ren Platze zu kommen. Auf man-
chen Strecken fahrt [hr nur ge-
gen die Zeit und Computer-Geg-
ner, auf anderen werdet lhr auch
vom Freund und Helfer beldstigt.
Fir Autonarren gibt's auch auf
dem Saturn den Show-Room
mit Infos und Filmen von den
Boliden. Bestzeiten werden wie-
der gespeichert, auBerdem un-
terstiitzt die Saturn-Version das
Arcade-Racer-Lenkrad. Js

-...O...G.0.G..OG.OGB.C.OOOa..0000“0..0DBO..........IGOREVI EWS

die feine Musikbegleitung, die
erstklassige Présentation und
eben der Duell-Modus mit
Split-Screen. Fiir Auto-Freaks
und harte Duelle ist The Need
For Speed durchaus eine
Uberlegung wert. Wem’s mehr
um Solo-Rennspal geht, fin-
det leicht bessere Rasereien

mit Sega Rally, wip- , ,
Eout oder Daytona.

System: Saturn

Spieletyp: Rennspiel
Megabit: CD

Hersteller: Electronic Aris
Testversion: Electronic Arts
Spieler: 1 his 2

Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 17%
Musik: 73%
Soundefiekte: 72%

, , Wie schon auf der

Playstation gibt’s das
“Super” auch auf dem Saturn
nur fiir die Zwei-Spieler-0pti-
on. Wegen der 1:1-Umsetzung
hat The Need For Speed auf
Segas Konsole mit dem selben
Problem zu kdmpfen, ndmlich
der unglaublich tragen Steue-
rung. Mit dem Arcade-Racer-
Lenkrad fdhrt sich The Need
For Speed zwar ganz anstan-
dig, die Lenkung kann aber
auch mit dem teuren Zubehér
nicht als passabel bezeichnet
werden. An Pluspunkten blei-
ben wieder die schicke Grafik,

=
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14 Umleiter schleusen den Rest durch ein dreistickiges Labyrinth

3D Lemmings

Lang genug hat’s ja gedau-
ert, jetzt steht die Saturn-
Version von 30D Lemmings im
Laden. Ich kann mir zwar
kaum vorstellen, daB es (iber-
haupt noch einen Leser gibt,
der nicht wei3, worum es in
Lemmings generell geht, aber
der Form halber faf’ ich’s
nochmal zusammen: Aus einer
Luke purzeln Lemminge in den
aktuellen Level und Euer Job
ist es, eine vorbestimmte An-
zahl davon innerhalb eines
Zeitlimits heil durch den Aus-
gang zu mandvrieren. Dazu
verteilt Ihr Aufgaben wie Trep-
penbauen, Graben, Umleiten
und Ahnliches. Je nach Level
stehen Euch allerdings nicht
immer alle Jobs zur Verfii-
gung. So lost Ihr beispielswei-
se einen Level, indem Ihr einen
Umleiter an der einzig richti-

gen Stelle plaziert, in einem
anderen Level miissen dafiir
gleich zig Aufgaben verteilt
werden. Im Gegensatz zu den
16-Bit-Versionen ist in 3D
Lemmings pixelgenaues Ar-
beiten nicht mehr ganz so ge-
fragt. Die Landschaft ist viel-
mehr in Blocke unterteilt, die
Ihr im Ganzen bearbeitet. Das
dreidimensionale Geschehen
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seht Ihr durch eine von vier frei
schwebenden Kameras, die |hr
Eurerseits nach Lust und Lau-
ne durch den Level bewegen
konnt. Manchmal erfordert der
Level auch den Einsatz des
“Virtual Lemming”. [hr sucht
Euch einen Wanderer aus und
seht dann die Umgebung

Ui, Treppe zu friih gebaut
- nachmal von vorn.
Links:“Bitte hier entlang. "
Umleiter sind die einzigen
echten 3D-Arbeiter.

 E A A EEEEEEENEEEEEREESEERERERERE RS ERERENEESEEERESERERSERESNSLSSHEES-RSE-RE:SE:SHSBE;S:E}N

durch seine Augen. Spielstin-
de werden im Saturn-RAM un-
tergebracht (etwa 60 Blocks)
oder per PaBwort festgehalten.
Zum Spiel gibt’s witzigen Lem-
mings-Dudel-Sound. is

, Auch wenn die Grafik

einen etwas gréberen
Eindruck hinterldBt als auf der
Playstation, die Saturn-Um-
setzung kann man doch als
1:1 bezeichnen. So fehlt auch
hier der SpielfluB3, weil lhr
meistens damit beschaftigt

Wenn ein Lemming das Spielfeld verldBi, ereilt ifin das Schicksal

seid, im Pausenmodus eine
Kamera in Stellung zu bringen.
Mal eben mit dem Steuerkreuz
einen gefdahrdeten Lemming
ZU retten, ist ohne Einsatz der
Pause so gut wie unmdglich.
Wozu ein Spiel, mit dem Ihr
die meiste Zeit im Pausenmo-
dus verbringt? Wenn schon
freie Mandvrierbarkeit der Ka-
meras — wieso gibt’s dann kei-
ne Draufsicht? In vielen Situa-
tionen wér’ sie echt niitzlich.
Wie dem auch sei, wer sich an
dem Pausen-Gefrickel nicht
stdrt, kann mit den Lemmin-
gen solange entspannt kno-
beln, bis er auf einen Level
trifft, in dem es um Ausprobie-
ren geht (z.B. der mit vier Aus-
gdngen, drei davon sind falsch
— merkt man erst am Schiuf3).
Davon sind fiir meinen Ge-
schmack zu viele im , ,
Spiel.

System: Saturn
Spieletyp: Geschicklich-
keits-Denkspiel
Megabit: CD

Hersteller: Seqga
Testversion: Sega
Spieler: 1

Features: Speicheroption,
PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: Irei

Grafik: 62%
Musik: 12%
Soundeffekte: 67%
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Ganz locker gewinnt Paul seinen 100 Meter Vorlauf

ei Olympic Summer Games

tretet Ihr in zehn Diszipli-
nen an, acht leichtathletischen
Ubungen sowie dem Bogen-
und TontaubenschieBen. Zu
Beginn legt Ihr am besten eini-
ge Trainingsrunden ein, um
Euch an die Steuerung zu ge-
wohnen. Das Modul zeigt auch
die aktuellen olympischen und
Weltrekorde an, allerdings
speichert es mangels Batterie
keine von Euch aufgestellten
Bestleistungen. Falls [hr Euch
fiir den eigentlichen Wett-
kampf bereit fiihit, wéhlt Ihr
entweder das komplette Ange-
bot oder Ihr bestimmt Diszipli-
nen, die [hr absolvieren wollt.
Selbstverstandlich beginnen
die Spiele mit dem 100-Meter-
Lauf, wobei lhr gegen drei
Konkurrenten antretet und
zundchst einen Vorlauf liber-
stehen miiBt. Die Steuerung ist
denkbar einfach, Ihr driickt ab-
wechselnd méglichst schnell

Bei 2,50 Meter im Hochsprung
wird der Wetthewerb beendet

die A- und B-Taste. Weiter
geht es mit den 110 m Hiirden.
Hier tiberquert Ihr die Hinder-
nisse per Druck auf das Rich-
tungskreuz und beschleunigt
wie beim 100-Meter-Lauf. Der
Stabhochsprung verlangt ge-
naues Timing, um mit richti-
gem Tastendruck die Latte zu
tiberqueren. Beim Weit- und
Dreisprung gebt [hr beim An-
lauf moglichst viel Gas und
springt moglichst nahe am
Balken ab, Einen Absprung-
winkel miiBt Ihr nicht beach-
ten. Diskus- und Speerwerfen
erfordert wiederum geschick-
tes Umgehen mit dem Rich-
tungskreuz, da Eure Versuche
sonst ungiiltig gegeben wer-
den. Das Bogen- und Tontau-
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Wer die Technik nicht beherrschi, reift sogar geringe Hihen

benschieBen ist ziemlich ein-
fach, schon nach einigen Ver-
suchen trefft Ihr fast immer
das Ziel beziehungsweise die
Tonscheibe. 1z

°
__‘( /"
, Da hat sich THQ ja
ganz schén was gelei-
stet. Bei keiner Disziplin gibt
es eine Energieanzeige, einen
Absprung- oder Abwurfwinkel
haben die Entwickler ebenfalls
nicht beriicksichtigt, obwohl

Beim BogenschieBen braucht Ihr ein ruhiges Handchen

: GRMES 96

*man lhn laut Anleitung beim
Diskuswerfen beachten soll. In
fast allen technischen Ubun-
gen gelingen Verbesserungen
fast nur durch noch schnelle-
res Driicken der Power-Ta-
sten. Beim Hochsprung endet
der Wetthewerb bei 2,50 Me-
ter, auch wenn noch mehrere
Athleten diese Héhe bezwun-
gen haben. AuBerdem bertick-
sichtigt das Programm keine
Fehlversuchsregel, jeder der
die gréfte Hohe meistert, er-
hélt Gold, ganz gleich, in wel-
chem Versuch er es geschafft
hat. Bei den 100 Metern lduft
die Uhr auch nach dem Ziel-
einlauf weiter, immerhin er-
fahrt man die Zeit spater vom
Scoreboard. Soundeffekte gibt
es nur bei den beiden
SchieBiibungen. Wenn die
olympischen Spiele genauso
schlecht wédren, wie dieses
Spiel, wiirde keiner , ,
mehr hinsehen.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Sporisimulation

Megabit: 16

Hersteller: THO

Testversion: Konami

Spieler: 1 his 8
Features:

3 Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempiehlung: frei

Grafik: 64%
Musik: 62%
Soundeffekte: 22%

5 37"%
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WHAT'S NEXTﬂ00O...ltl..t.ni.'ﬂl.lﬁlol.l

Killer Instinct 64

Zumindest in den USA soll Killer Instinct 64 noch vor
Weihnachten fiirs Nintendo 64 veroffentlicht werden und
zusammen mit Super Mario 64 der Konsole zum Durchbruch
verhelfen. Wir haben die ersten Infos direkt von den Entwicklern
zusammengestellt und berichten auch tber weitere N64-Spiele.

Mal soweit sein: Wir testen Formel 1 fiir die Playstation. Wie sich’s fahrt,
was drin ist und ob’s fiir die Pole Position reicht,
lest Ihr in der VIDEO

GAMES 9/96.

Original-Renndaten,
Original-Sprecher,
Original-Werbung,
Original-Teams und
natiirlich die Original-
Lizenz im Test

@ TAG HELER Official Timing

Nach einigen mehr oder weniger abstrakten Rasereien wie
wipEout oder Destruction Derby widmet sich Psygnosis mit Formel 1 dem

Neben neuen
Charakteren
und Special
Moves gibt es

@
&
Realismus. Nach der schon fast iiblichen Verspatung soll’s das nachste @ erstmals auch
]
&

echte 3D-
Hintergriinde
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Panasonic 3DO + Starblade 229.00 DM

Goldstar 3DO + FIFA 229.00 DM

Super NES
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[ X )
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.. Ladenverkauf, Kein

Versand, Preise variieren

Munich Software Center
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Tel.: 089/522 787

Grillparzerstr. 42, 81675 Miinchen
Tel.: 089/470 21 22
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| Farmart: Grand Prix @ © 3499 |l Socoir o6 d 4800 o 84.00 o 8300 | Mystada Foskms ol @ 08,00
| Hu a 0 m dt 49,00 d 8000 o 84.00 |wmum|=m) @ 1010
| e Madden 95 @ 1 _ dt 29.00 dl 809,00 dt 70.00 | Nights k. Analog Pad @ * 13000
[ o dt 39.00 | Hﬁ dt 2900 d * B9.00 o ¢ 8400 | ON World inforcent. dt B4.00
L 49,00 [ f Base dt 2900 dl B9.00 dt 89.00 } Gamas o M0
ot 39,00 d 28,00 o 89,00 &+ 900 M Soccar o B4.00
& 3900 [ mmmb o 19.00 d * 8OO0 & *  89.00 | Panzoer Dragoon 2 d B0
dt 3499 m{cm dt 19.00 ] £9.00 ] 8400 | Panzer Digoon a w00
dt 3900 ,_& d 4400 a ¢ B9.00 o 9400 | Panzergencral d  89.00
& * 3499 rm-w di 48.00 da* 8800 Piodus Deluss @ B9.00
a * 3499 | VinuaFightor at 49.00 d *  BO00 | Pool Chamgpon o 80.00
23 o g.ﬁ | Virtun Racing Dehsxs g 4900 g 89.00 | i Hockny 97 o BR00
dt . i dl I " dt
Moot 3 200 | gaga 3pX.Zubehir
Sega 32X incl. 38Sp. dt 129.00
| | Sega 32X ndl. 3 Sp. i 128,00}
Mega Dnve
mmvm 109,00
Fightar ut 68,00 3'Do
dt 78,00
dt 68,00
d 108,00
dt B9.00

e

__] Zl D

| Toy Story. dt
B i

WW
§9.00

NES-Sondemngebare Weapon Lord dt * 89.00 r
&t 69.00 [ . ir 130.00
mlusmi @ 4000 w""' il 8200 130,00

Dﬁw—Sondemngahate

S5EAS85829
BERRAARARRSRSSES23238350RG00RRBRGRARGEEEE

4 Slfum-Sandemngebo.fe

58522858

229338855 3R333858998

Panasonic 3-Do+Star, dt 229,00 L . [ N / 5400

4538385820088

SR 3-3-3-3-4- 3

| 'h-ﬂ Sega 32X e - . SI;:ataWars

1 Sega 32X-Sonderangebote L prpelll Tekken 2 dt * 99.00
 Cosmic Camags o 2000 | Disoent 8109 e 0

58550888808 080080823088883883

REICH BESTELLEN! 1DM = 8 O8. Versand fir Osferreich, Fa. GAMEBUSTERS, Alpanst. 18, A-5020 Saleburg, Tel, 0662/626 026
Varsand fir Deutschiand, Fa PLAYCOM, Leibnitzsir. 30, 080586 Minchen, Tel 085545 0 300

ungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt.
o Sl o o Erschinendor Arcogs voraussi

X mencﬁmm UPS auf Anfrage.
m‘ mer&vwgmm
arungen vorbehaflen.




. Fernsehreife Kameraperspektiven,
. Spielgeschehen bei
. Kerner (SAT1 / ran) mit rund 2.000.xerSehiec itzen kommentiert.
tteln simultan in den Olympic Games unter 15.ﬁi§zip|inen ihr Gole
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