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Konkurrenten unter sich

Die Meldungen um das Nintendo®* (iberschlugen sich in den letzten
Wochen. Und als sich der Februar mit Freitag, dem 28. seinem Ende
neigte - nur noch einmal Aufwachen und das N64 steht in den
Kaufhdusern - jagte Sony eine sensationelle Meldung durch den Ather.
Die PlayStation kostet nur noch 299 DM. Im Vorfeld hatte Sony ein sol-
ches Vorhaben, gegeniiber neXt Level hartnackig geleugnet. Die
Geriichte haben nun endlich ein Ende, und Nintendo wird wenig erbaut
Uber die tdglichen Radio- und TV-Spots der Konkurrenz sein. W&hrend
die Software-Branche heftig diskutiert, ob es mit Sony bergab geht oder
die Preissenkung ein genialer Schachzug ist, freuen sich Rollenspieler
schon auf den absoluten Uberflieger des Jahres. Final Fantasy VIl fir die
preisgiinstige PlayStation ist fertiggestelit. Squ m,‘vproduzierte damit ein
Werk, das seinesgleichen sucht. Die kalte Dusche kommt jedoch gleich
hinterher, denn wer keine japanischen Sprachkenntnisse besitzt, wird
wenig Freude an dem drei CDs umfassenden Spiel haben. FF VI/ ist zwar
technisch (iberaus beeindruckend, die Story bleibt den meisten jedoch
aufgrund der umfangreichen Textmengen gréBtenteils verborgen. Doch
keine Sorge, wegen der immensen Produktionskosten kénnen in Japan
allein nicht geniigend Gewinne gemacht werden. Westliche Versionen
sind (ber kurz oder lang also unumgénglich und auch bereits fest
angekindigt. Aufgrund des groBen Umfangs des Spiels kann die
Lokalisierung eine Weile dauern - eine US-Version ist fiir September
ﬁ""'ﬂgangeki}ndigt, Europa muB sich wie Ublich lange ed‘uid'en. Als vager
Termin wurde das vierte Quartal 1997 genannt. )
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Die neXt-Level-
Redaktion freut sich
iber Anregungen,
Anderungsvorschlage
und Kritik, aber auch
iber Fragen und
Meinungen zu bestimm-
ten Spielen, Konsolen
oder der Videospiel-
branche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Redaktion behlt sich vor,
Leserbriefe gekilrzt

2u veréffentlichen.

Automatenspiele

Ich findes es sehr gut, daB ihr jeden Monat
lUber aktuelle Automatenspiele berichtet.
Besonders interessant war in diesem Bereich
natdrlich euer Bericht liber Tekken 3 in
Ausgabe 3/97. Was jedoch gefehlt hat, war
ein Wort zu méglichen Umsetzungen.

Ich habe z. B. gehért, daB es eine 1:1-
Umsetzung fiir die PlayStation mit Hardware-
Erweiterung geben soll. Und wie sieht es mit
einer N64-Version aus?

Gerhard Schréder, Kassel

XL antwortet:

Wir kdnnten natirlich auch
unsere Phantasie bemiihen
und uns diverse Fakten tiber eine mdgliche
Zusatz-Hardware ausdenken oder Geriichte,
die durch das Internet geistern, fiir bare
Miinze nehmen. Tatsache ist jedoch, daB es
seitens Namco keinerlei Infos bezglich einer
Umsetzung des Automaten gibt.

Bei Tekken 1 und 2 hat es jeweils etwa ein
Jahr gedauert, bis die PlayStation-Fassungen
folgten - traditionelles Datum war bislang
immer der Mérz. Tekken 3 kann also durchaus
bis Mérz '98 auf sich warten lassen - die
Arcade-Version sollte etwa im Mai '97 fertig
sein.

Der Automat arbeitet zwar wie seine
Vorgénger auf PlayStation-Basis, allerdings mit
einer erweiterten Hardware - zu erkennen an
den Quasi-3D-Backgrounds und vor allem an
den héher auflésenden Texturen. Es gibt also
diverse Moglichkeiten, das Spiel fiir die PSX zu
adaptieren:

1. Die Game-Engine der Vorganger wird bei-
behalten, die optischen Verbesserungen wiir-
den also unter den Tisch fallen

2. Die Heimumsetzung kénnte wie Sou/

Namco entwickeln ihre erfolgreiche
e - x

_Termine, Veranstaltungen etc.

Am 6.4.97 findet in Hamburg
die monatliche Videospiel-
bérse in der Markthalle,
Klosterwall 9-21, Hamburg-
City statt. Die Veranstaltung
dauert von 12.00-17.00 Uhr.
Anmeldungs- und Info-Tel.-Nr.:
040 / 250 92 84.

Solltet Ihr von weiteren
Terminen, Veranstaltungen
und dhnlichem erfahren, so

schickt uns bitte die entspre-
chenden Informationen!
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Edge mit 30 frames pro Sekunde laufen,
wodurch mehr Polygone dargestellt werden
kénnten.

3. Mittels einer Zusatz-Hardware wére eine
1:1-Umsetzung moglich. Technisch gébe es da
keine Probleme; der Expansion Port der PSX
ist ein kompletter Systembus und bietet die
technische Vorraussetzung fir jegliche Art von
Adapter. Allerdings wére die mechanische
Verarbeitung nicht gerade billig.

Eine N64-Version ist eher unwahrscheinlich.
(Der Hinweis auf Seite 4 in XL 3/97 war ledig-
lich ein Tippfehler.) Namco entwickelt zwar fir
das Nintendo*, als Projekte sind allerdings nur
eine Version Namcos erfolgreicher Baseball-
Serie sowie eine Fortsetzung des SNES-RPGs
Tales of Phantasia bekannt.

Speicherproblem

1. Ich habe euren Bericht iiber Turok -
Dinosaur Hunter gelesen und wiirde mir das
Modul gerne zulegen. Doch da dieses Modul
(iber keine interne Batterie verfligt wundere
ich mich, wie ich meine Fortschritte speichern
kann, wenn dieses nur lber den separat
erhéltlichen Controller-Pak, der erst im Juni
erscheinen soll, moglich ist.

Ich sehe es nicht ein, drei bis vier Monate
lang immer nur den ersten oder zweiten Level
zu zocken, nur weil ich nicht die Safepoints

Ist eine 1:1-Umsetzung von Tekken 3 fir
: \ 7

nutzen kann. Oder existiert etwa ein
PaBwortsystem?
2. Wann genau soll Mario Kart 64 erschei-
nen?
3. WiBt ihr schon etwas tiber Donkey Kong
flr den 64-Bitter zu berichten?
Michael Heberling, Diisseldorf

XL antwortet:

1. Praktisch in letzter Minute hat Iguana
noch ein PaBwortsystem in Turok integriert.
AuBerdem soll es bereits im Marz schon
Speicherkarten fiir das N64 geben, allerdings
keine offiziellen von Nintendo. Ansonsten
wére Turok tatsdchlich ziemlich witzlos, denn
es ist kein Spiel, daB sich in einem Durchgang
durchspielen IaBt.

2. Urspriinglich wurde Mario Kart 64 als
groBer Weihnachtstitel gehandelt, mittlerweile
wurde der Termin vorverlegt. Das Spiel soll
nun laut Nintendo im Juni erscheinen (fiir 99
DM ohne zusétzlichen Controller).

3. DaB das 64-Bit-Debiit des Kong-Clans in
Arbeit ist, ist die einzige Info, die Rare bislang
lber dieses Spiel bekanntgegeben hat. Es gibt
noch nicht einmal eine Bestétigung, ob es sich
um ein 3D-Spiel handeln wird oder nicht.

PlayStation-Kopfstand

Seit einiger Zeit plagt mich der Fehler mei-
ner PSX, daB sie nach langerem Betrieb die
FMV-Sequenzen ruckelig oder gar nicht
abspielt. Drehe ich das Gerét jedoch auf den
Kopf, funktioniert es wieder.

Ich habe gute Kenntnisse in Sachen
Elektronik und mir das Laufwerk mal von
innen angesehen. Fast alles ist aus preisglin-
stigem Kunststoff. Es liegt z. T. am
Schmierstoff und auch an der Konstruktion.
Man kann deutlich sehen, daB der Schlitten
nicht in der Waage ist. Die Fiihrungen sind aus
Kunststoff, und durch den Abstand bis zur
Leseeinheit hdngt der Schlitten etwas durch.
Da tut sich das kleine
Positionierungsmotorchen schon etwas
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schwer, diese Einheit rechtzeitig an den richti-
gen Ort zu fahren. Wer dhnliche Probleme
hat, sollte mal schauen, ob das Gehause der
Linse auch nicht eben ist mit dem Laufwerks-
gehéuse (Abstand ca. 1 mm). Durch das
Umdrehen fallt nun die Leseeinheit in die

Spannung durch Temperatur-
I L :

Waage und das Motorchen kann diese pro-
blemlos fiihren. Der Fehler tritt deshalb erst
nach einer Weile auf, weil sich am Kunststoff
durch Temperaturschwankungen Spannungen
ergeben.

Dies jedoch ist nicht das eigentliche
Problem, sondern: Macht dies mal der stolzen
Fa. Sony deutlich. Dort wollte mir ein
Mitarbeiter klarmachen, daB PlayStation-
Ausfalle unter 0,3 % liegen. Es gébe also
keine fehlerbehafteten Laufwerke und dies
alles wiirde nur hochgepuscht.

Komisch, daB fast jeder Fiinfte, von dem
ich hore, diese Probleme hat, obwohl es sich
um neuere Geréte handelt. Da die PSX-Gerate
nicht in Deutschland gefertigt und repariert
werden, gibt es auch keine Ersatzteile. Wer
also eine defekte PSX hat, soll diese einsen-
den (natirlich unmodifiziert), und das gesam-
te Gerat wird einfach getauscht. Das alles fiir
nur 50 % des Neupreises. Scheinbar 1Bt Sony
in dieser Hinsicht nicht mit sich reden, nach
dem Motto: Das Gerét ist verkauft und ver-
gessen.

Patrick Robinson, Freiberg

XL antwortet:

DaB diese Probleme beileibe keine
Einzelfélle sind, zeigt schon, daB wir Briefe
mit dieser Thematik Monat fiir Monat aufs
neue erhalten. DaB u. a. billige Plastikteile fiir
die Ladefehler verantwortlich sind, haben wir
schon vor Monaten berichtet.

Laut Sony soll die Leseeinheit der ganz
neuen Gerate nun endlich aus Metall sein.
Wahrend der Garantiefrist (zwdlf Monate) ist
Sony verpflichtet, bei technischen Schaden

ner Meinung nach niemandem mehr zuzumu-
ten. Niemals zuvor wurden Héndler derart schi-
kaniert und Kunden derart hintergangen, wie
es Nintendo mit ihrer Next-Generation-Konsole
derzeit betreibt.

Importstopps beim weltgréBten
Privatversand UPS fiihren nicht nur zu verér-
gerten Handlern, die um ihre Kapitaleinsatze
der am Zoll beschlagnahmten Gerate und
Spiele bangen, sondern auch zu enttauschten
Kunden.

Dabei, so glaubt man, miite doch jeder
kaufen kénnen, was er will, auBer es handelt
sich um indizierte oder verbotene Ware. Wie
kommt eine Firma wie Nintendo dazu, anzu-
nehmen, den Leuten vorschreiben zu missen,
was fir Spiele und/oder Gerate sie kaufen?
Wie kann Nintendo mir als Konsumenten vor-
schreiben, ein 50-Hz-Gerét zu kaufen, damit
ich dann hoffen darf, daB ich
irgendwann einmal, wenn es
gut geht, schon in einem hal-
ben Jahr die Umsetzung des
in Japan oder den USA langst erschienenen
Top-Titels erhalten kann.

Sind Deutsche/Européer etwa unmiindig,
selbst zu entscheiden, was sie wollen und was
nicht? Sollen Deutsche/Européer etwa keine
japanischen (Rollen-)Spiele kaufen diirfen, bloB
weil diese nicht fiir diesen Markt vorgesehen
sind? Und wer glaubt, das entscheiden zu diir-
fen? Nintendo zumindest meint, daB dies der
Kunde nicht vermag.

Benjamin Bedekovic (via E-Mail)

XL meint:

Importe sind samtlichen Herstellern ein
Dorn im Auge, nicht nur Nintendo. Der Grund
dafir ist, daB die einzelnen Niederlassungen
der Firmen finanziell unabhéangig sind, so daf
es z. B. Nintendo of Europe nichts niitzt, wenn
hierzulande Nintendo-of-Japan-Produkte ver-
kauft werden.

Es ist (ibrigens nicht das erste Mal, daB
Nintendo versucht, Importe zu unterbinden -
dies wurde seinerzeit auch schon versucht, als
es das SNES nur in Japan gab. Damals ver-

Sony ist zw6If Monate verpflichtet, bei technischen Schiden fiir

fiir Reparaturen bzw. Austausch aufzukom-
men. Allerdings erlischt diese Garantie, wenn
irgendwelche Modifikationen an dem Gerat
vorgenommen werden - egal, ob sie die
defekten Teile betreffen, oder nicht.

Arger lber Nintendo

Ich méchte an dieser Stelle meinen Arger
gegeniber Nintendo zum Ausdruck bringen.
Die Politik, die diese Firma betreibt, ist mei-

suchte man es auf Basis der Packungshinweise
vor sale and use in Japan bzw. USA only.

Allerdings ist erst die aktuelle Variante (mit
dem CE-Norm-Zeichen) wirklich erfolgverspre-
chend.

Rein rechtlich ist das natiirlich in Ordnung,
es darf allerdings die Frage erlaubt sein, ob
dabei die VerhaltnismaBigkeit der Mittel
gewahrt bleibt, und ob ein paar Tausend
Import-Kéaufer wirklich das Finanzgefiige der

Firma Nintendo derart ins Wanken bringen,
daB man solche Aktionen wirklich fahren
muB. AuBerdem sollte man den Werbeeffekt,
den Importhéndler fiir Nintendo haben, nicht
auBer acht lassen. Ohne sie hatte man bis vor
wenigen Monaten in Europa noch nichts vom
N64 zu sehen bekommen. Und in dem Fall
waren sicherlich mehr Nintendo-Fans in den
vergangenen Jahren zur 32-Bit-Konkurrenz
abgewandert, statt auf das N64 zu warten.

Entauschende Grafiken

Ich mdchte hier meiner Meinung nach
einen sehr wichtigen Punkt aufzeigen: die
geringe Grafikauflésung in Videospielen!
Dieses Thema wird in den Testberichten mei-
stens totgeschwiegen.

Ich finde jedoch, daB es ein besonders
wichtiges Thema ist. In den Spielhallen sind

Nintendos Verkaufsstrategien beziiglich

mittlerweile 640 x 480 ein absolutes Mininum
geworden, die Heimkonsolen stecken noch
immer bei 320 x 200 oder noch weniger fest.

Vor allem bei Renn- und 3D-Spielen ware
eine hohere Auflésung sehr von Vorteil. Seit
viele Computer High-Res-Grafik verwenden,
werden Konsolen immer mehr verdrangt.
Diesen Fehler macht auch Nintendo mit dem
Nintendo™.

Claus Skrepek (E-Mail)

XL antwortet:

High-Res-Grafik ist sicherlich ein netter
Effekt, besser wird dadurch ein Spiel aber
kaum. Der Vorteil ist zwar, daB die Grafik fei-
ner und detaillierter aussieht, andererseits
geht das natlrlich zu lasten der
Zeichengeschwindigkeit und somit der Anzahl
an Polygonen, die gleichzeitig dargestellt wer-
den kdnnen. AuBerdem: Solange
Videospielkonsolen an Fernseher und nicht an
spezielle Monitore angeschlossen werden,
wird man davon ohnehin nicht allzuviel sehen.
Texturen sind (ibrigens auch bei Arcade-
Spielen selten héher auflésend, dabei kommt
es vor allem auf die Farbanzahl und grafische
Effekte an.

Erste Schritte im High-Res-Bereich wurden
ja nun mittlerweile unternommen (Tobal No. 1
fir die PSX und Killer Instinct Gold fiirs N64).
Bei Beat 'em Ups ist hochauflésende Grafik
allerdings auch leichter zu realisieren als bei
Rennspielen, weil die Polygonmenge, die dar-
gestellt werden muB, viel leichter zu kontrol-
lieren ist.

Im 2D-Bereich ist tibrigens auch in den
Arcades immer noch eine Auflésung von
lediglich 320 x 200 Standard.
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Am 31.1.97 - einen
Monat spater als
urspriinglich angekiin-
digt - ist Final Fantasy
VIl endlich in Japan
auf den Markt gekom-
==~ men. Die Final
Fantasy-Serie ist
. neben Enix’ Dragon
if Quest-Spielen eine
der meistverkauften
{ Rollenspielreihen




In-house Rollenspiel
3 CDs

als Import (jp)

eit Beginn der Final Fantasy-Serie auf
Nintendos 8-Bitter NES sind knapp zehn Jahre
vergangen. Square war stets darauf bedacht, der
Rollenspiel-Fangemeinde innovative Ideen in
einem technisch ansprechenden Gewand zu bie-
ten. Auch im Ausland wurde die Final Fantasy-
Saga im Laufe der Zeit immer populérer. Final
Fantasy IV und Final Fantasy VI sind als FF I/ und
FF IIin den USA erschienen.

Nun debiitiert Squares Kultrollenspiel auf
Sonys 32-Bitter. Die im Vergleich zum Super
Nintendo hohe technische Performance eréffne-
te den Entwicklern véllig neue Méglichkeiten.
Doch neben zahlreichen technischen
Neuerungen bietet Final Fantasy VIl auch wieder
eine packende Storyline, die vor allem in punkto
Dramatik samtliche Vorganger tbertrifft.

So dreht sich alles um die geheimnisvolle
Makou-Energie. Bei dieser Kraft handelt es sich
um eine spirituelle Energie, die Lebensquelle
unseres Planeten, die tief in seinem Inneren
flieBt.

Die Weltwirtschaft und -politik stehen véllig
unter der Kontrolle der gigantischen ShinRa-
Company, einem Riesenunternehmen, dessen
Erfolg und Technologie auf der praktischen
Anwendung der Makou-Energie basieren. Uberall
auf der Erde hat die Company zur Gewinnung
der Energie Kraftwerke errichtet, diese haben
jedoch verheerende Auswirkungen auf das 6kolo-
gische Gleichgewicht der Erde. Der ShinRa-
Konzern ist auch auf verschiedenen Gebieten der
Weltraumforschung, des Militdrwesens und der
Biotechnologie tatig. Jedoch bedrohen die

Gameplay: Selbst Rollenspiel-
Neulinge finden dank der
unkomplizierten Meniifiihrung
einen leichten Einstieg. Leider ist
das gesamte Spiel jedoch in
japanischer Sprache gehalten.

Prasentation: Atemberaubende
Render-FMV-Sequenzen, phanta-
stische Hintergrundgrafiken und
ein gelungener Soundtrack
machen Final Fantasy VIl zu
einem Erlebnis. Lediglich in den
Kampfsequenzen kénnte die
Frame-Rate ein wenig héher
sein, in einigen Phasen des
Spiels wirken die Animationen
der Akteure nicht sehr fliissig.

Memory-Card: Ein Spielstand
benétigt einen Block auf der
Speicherkarte.

April 1997 XL 11



Jean Claude (21

Der vagabundierende Freelancer war
friiher als Elitesoldat der ShinRa-
Company tétig. Jetzt ist er von der
Anti-ShinRa-Organisation Avalanche
engagiert und spielt eine entscheiden-
de Rolle im Krieg um das Schicksal des
Planeten

lifa (20)

Tifa ist eine Frau mit einer positiven
Lebenseinstellung, die durch ihren
optimistischen Charakter ihre
Kameraden aufheitert. Sie ist eine
Expertin im waffenlosen Nahkampf,
was man ihrer zierlichen Gestalt nicht
unbedingt ansieht. Jean-Claude und
Tifa kennen sich seit ihrer Kindheit. Sie
traut sich jedoch nicht, ihr Interesse
fiir Jean-Claude auszusprechen

Barette (35)

Anfiihrer der Avalanche-Organisation.
Mit seiner iiberwaltigenden Kraft und
der speziell angefertigten Kanone an
seinem rechtem Arm setzt er allen zu,
die sich in seinen Weg stellen. In sei-
ner Vergangenheit hat er seine Frau
durch einen Unfall verloren, und seit-
dem lebt er mit seiner Tochter Marin.

lerith (22)

Eine schone, jedoch recht mysteriése
Frau. In der Metropole Midgar war sie
als Blumenverkauferin tétig.

Nachdem sie vor langer Zeit Jean-
Claude kennengelernt hat, begleitet sie
ihn auf seinen Reisen und spielt eine
groBe Rolle darin. Im Kampf liegt ihre
Stérke eher in der Magie als im
Nahkampf mit Waffen.

Cid (32)

Der sehnlichste Wunsch des Ex-Piloten
ist es, eines Tages im unendlichen
Weltall zu fliegen. Mit seinem Speer
und groBem Wissen iiber Mechanik
stiirzt sich der Niceguy stets in jede
Gefahr hinein.

1: Zwischendurch illustrieren Cut-
Scene-Sequenzen immer wieder die
spannende Storyline

2: Die standig wechselnde
Kameraperspektive schafft echte
Kinofilmatmosphare

3: Auch auf der Oberwelt sind die
Helden standig Gefahren ausgesetzt
4: Die praktische Ubersichtskarte

5: Das Skelett eines Lindwurms fiihrt
hinab ins Innere der Erde

April 1

Sie ist ein Nachkomme einer legen-
daren Ninja-Familie. Sie begleitet Jean-
Claude aus unbekannten
Beweggriinden. Das Madchen ist
eigensinnig und ein wenig verschlagen,
im Kampf ist sie jedoch mit ihrem riesi
gem Shuriken (Wurfstern) und Ninjutsu
(Ninja-Magie) sehr hilfreich

Der Grund, warum er Jean-Claude
begleitet, scheint seinen Ursprung in
der langjéhrigen Beziehung zur ShinRa-
Corporation zu haben. In seinem
Korper verbirgt sich eine geheimnis-
volle Fahigkeit, die sich von seinem
schlanken und recht unscheinbaren
Aussehen nicht erraten 4Bt

Red X111

-t

Hinter dem furchterregenden AuBeren
verbirgt sich ein Wesen, das intelligen-
ter ist als der Mensch. Seine Starke

* liegt im Nahkampf mit scharfen Krallen

und Fangzahnen, aber mehr ist Gber
ihn nicht bekannt. Red XIIl ist ein Biest
mit vielen Geheimnissen.

Cait Sith (?)

Das mysteriose, einem Kater nicht
ganz unahnliche Wesen sitzt immer auf
einem Fat-Moogle-Roboter. Sein Hobby
ist die Weissagung, aber die
Ergebnisse sind seinem Charakter ent
sprechend unzuverldssig.

Sephiroth (?)

epischer

Nur die Top-Secret-Akten der ShinRa-
Company sagen etwas (ber seine
Vergangenheit aus. Der erfahrene
Veteran der ShinRa-Armee ist von
ibermenschlicher Starke und war der
Vorgesetzte von Jean-Claude. Sein
extrem langes Katana-Schwert ist eine
liberragende Angriffswaffe, und nie-
mand auBer ihm selbst kann damit
umgehen.




Fahrzeuge
Wiéhrend des Abenteuers sind die Helden mit
zenlose Begierde der Machthaber, immer stérker verschiedenen Fahrzeugen unterwegs, die
die Existenz der Menschheit.

In der Stadt Midgar, dem gigantischen

Forschungsaktivitaten, gesteuert durch die gren

ihnen zu groBerer Mobilitét verhelfen. Einige
Vehikel dienen nicht nur als Transportmittel,
Hauptsitz der ShinRa-Company, wird ein Makou sondern spielen eine entscheidende Rolle in
Kraftwerk durch eine Rebellengruppe namens
Avalanche gesprengt. Avalanche ist eine

vielen Episoden. Es gibt verschiedene Fahr
zeuge, die von dem Spieler selbst gesteuert

Untergrundorganisation, die sich dem skrupello- werden kénnen - Motorrad, U-Boot, Luftschiff,
sen ShinRa-Konzern widersetzt, der, wie bereits Wasserflugzeug, um nur einige zu nennen. Auch
erwdhnt, die Makou-Energie des Planeten ausbeu der Gegner ShinRa-Company verfiigt liber eine
tet. Jean-Claude, der einst im Dienst der ShinRa- groBe Zahl an Fuhrwerken

Armee war, ist der Anfiihrer der Avalanche-
Organisation und war an dem verheerenden
Anschlag auf das Kraftwerk beteiligt.

Werden Jean-Claude und seine Kameraden es
schaffen, sich ShinRa zu widersetzen und den
Planeten vor dem Untergang zu retten? Das
Schicksal des Planeten liegt in ihren Handen

Das Materia-System

Fiir den Kampf gegen die machtige ShinRa
Company und deren Monster sind die soge-
nannten Materias unverzichtbar. Bei diesen
Artefakten handelt es sich um kristallisierte

Mit dem Luftschiff kénnen die Helden
auch an entlegene Orte gelangen

Makou-Energie. Diese mystischen Edelsteine ver-

leihen dem, der sie findet, verschiedene magische
Féhigkeiten. Die in der Natur entstandenen
Materias sind nur sehr schwer zu finden. Die
Helden gelangen im Laufe des Spiels an zahlrei-
che Edelsteine. Einige Arten der Materias, bei
spielsweise die fiir die besonders durchschlags-

kraftigen Call-Zauberspriiche sind einmalig und
sehr wertvoll. Dagegen gibt es auch welche, die
durch die Technologie der ShinRa-Company
kiinstlich erzeugt werden und in normalen Laden
erhéltlich sind. Jedes Materia hat einen speziellen
Effekt. Beispielsweise kdnnen bestimmte Arten
der Materias die Maximal-Hit-Points der Helden
steigern. Die Fahigkeiten der Charaktere sind

Neben der aktuellen Position

nicht festgelegt. Die Kombination verschiedener
Materias erméglicht dem Spieler, die Charaktere
nach eigenem Belieben zu entwickeln. Dieses
benutzerorientierte Materia-System ist nur eine
der diversen Neuerungen von Final Fantasy VI
Das System ist zwar gut durchdacht, angesichts
der groBen Menge an Materias kann es jedoch
vorkommen, daB der Spieler vergiBt, welche
Materias er bereits besitzt und welche ihm noch
fehlen. Auch das Austauschen der Edelsteine
unter den Charakteren ist oft ein wenig umsténd-
lich und kompliziert

in der Final Fantasy-Welt kon-
nen an bestimmten Stellen des
Abenteuers sdmtliche Werte
der Helden abgespeichert wer-
den. Der Anzahl der méglichen
Spielstdnde ist dabei keine
Grenze gesetzt. So kann der
Spieler theoretisch jederzeit
an jedem beiliebigen
Speicherpunkt das Spiel
wieder aufnehmen.

In den Weiten der FF V//-Welt
befindet sich eine Spielhalle.
Dort kénnen sich die Helden
gegen Barzahlung vergniigen

April 1997 XL 13



XL spiel des monats

Leider haben bislang nur wenige
Square-Spiele den offiziellen Weg
nach Europa geschafft. Immerhin
sind Teil vier und sechs der Saga
als US-Importe erhéltlich und
somit auch hierzulande
einigermaBen verstandlich. Im
Vergleich zu den Grafikorgien des
siebten Teils wirken die friihen
SNES-Bilder natiirlich eher blaB,
lassen aber immerhin schon das
bis heute beinahe unverénderte
Meniisystem wahrend der Kampfe
deutlich erkennen.

Um die Transportflugzeuge, Helikopter,
Eisenbahnen etc. zu betreiben, bedienen sich die
Anhénger der ShinRa-Company der Makou-
Energie. Zusétzlich zu den genannten Maschinen
gibt es ein anderes Transportmittel, mit dem
bereits die anderen Teile der Final Fantasy-Reihe
aufwarteten - die Chocobos. Diesmal werden
diese freundlichen Laufvigel jedoch nicht nur
zum Reiten auf langerer Strecke benutzt, sondern
sie konnen gefangen, gefittert und sogar
gezahmt werden. Aber das ist noch nicht alles,
was man mit ihnen machen kann. So kénnen
Chocobo-Méannchen und -Weibchen gepaart wer-
den, um Nachkommen zu zeugen, die iiber eine
besondere Begabung verfiigen, wie beispielsweise
die Féhigkeit, auf dem Wasser zu laufen. Dariiber
hinaus lassen sich die Chocobos trainieren, um
an Wettrennen teilzunehmen.

Mini-Games

AuBer dem Chocobo-Wettrennen gibt es auch
andere kleine Spielchen, die geschickt und pas-
send in die Episoden eingesetzt sind. Zum
Beispiel wird eine actionlastige U-Boot-Simulation
geboten. Die Aufgabe des Spielers besteht darin,
mit Hilfe eines Sonargerétes die gegnerischen

Happy End: Nachdem die
Heldengruppe um Jean-Claude
den finalen Endgegner Sepiroth
besiegt hat, kommt der Spieler
in den GenuB eines minuten-
langen Renderabspannes.

Wie alle anderen Full-Motion-
Videosequenzen besticht auch
das sehr atmosphérische Outro
durch gestochen scharfe
Bildqualitat

P =
E

Minen und U-Boote aufzuspiiren und zu versen-
ken. Ein anderes Beispiel ist das Snowboard-
Spiel, das Sonys kiirzlich erschienenem Coo/
Boarders nicht unahnlich ist. Insgesamt werden
(iber 20 solcher Mini-Spiele geboten. An einem
bestimmten Ort der Final Fantasy VII-Welt befin-
det sich eine Spielhalle, in der teilweise sehr nii
liche Preise durch das erfolgreiche Spielen der
Mini-Games gewonnen werden kénnen

Final Fantasy VII -

Die Technik

Mit der optischen Prasentation ist den
Entwicklern ein Meisterwerk gelungen. Den 8-
und 16-Bit-Vorgéngern ist das Game um
Quantenspriinge voraus. So besteht beispielswe
se die Ubersichtskarte der Oberwelt vollstandig
aus Polygongrafik. Ob per Pedes oder mit dem
Luftschiff, der Spieler genieBt vdllige
Bewegungsfreiheit. Gleiches gilt auch in den
unzahligen verschiedenen Szenarien. Die
Hintergrundgrafiken bestehen aus durchweg sef
aufwendigen Renderings, alle Charaktere und
Objekte wurden harmonisch in die Backgrounds
eingepaBt. Die zahlreichen qualitativ hochwerti-
gen Full-Motion-Sequenzen, die nahtlos in das
Spielgeschehen integriert wurden, tragen zuder
zur Atmosphire bei. Ferner fallt duBerst positiv
auf, daB trotz der groBen Mengen an Grafik und
Zwischenspannen die Ladezeiten sehr kurz, mei
stens kaum merklich sind.

Auch bei der Animation der Charaktere haber
sich die Entwickler sichtlich Miihe gegeben. So
verfligen die Akteure in den zahllosen Cut-Scene
und Zwischenspannen iber richtige Gestik. Auct
die Mini-Spiele wurden technisch gut in Szene
gesetzt. So liberzeugen beispielsweise die
Snowboard- und Motorrad-3D-Sequenzen mit
schneller Grafik.

Die gigantischen Datenmengen, die durch die
Grafikpracht entstanden, werden auf drei
Compact Discs untergebracht.

Neben der grandiosen Optik tragt auch der
phantastische Soundtrack zur beinahe schon
cineastischen Présentation bei. Von stimmungs-
vollen Balladen bis hin zu dramatischen
Orchesterklangen, die musikalische Untermalun;
fligt sich stets bestens in das Spielgeschehen ei

Urspriinglich sollte der siebte Teil der Final

Rn3s U>aD



Final Fantasy VIl in den USA

Fantasy-Reihe einer der ersten Titel fir das
Nintendo® sein. Nach Meinungsver-
schiedenheiten mit Nintendo beziiglich der
Vertriebspolitik gab Square bekannt, FF VII vor-
erst exklusiv fiir die PlayStation zu entwickeln.
Ein guter EntschluB, da das Spiel in dieser Form
nicht auf Nintendos 64-Bitter machbar gewesen
ware. Aufgrund der begrenzten

Kein anderes RPG bietet
‘ derart phantastische Grafik

Speicherkapazitat der Module wéren zum
Beispiel aufwendige FMV-Rendersequenzen
unmoglich gewesen

Fazit

Mit Final Fantasy VIl ist den Entwicklern ein
Meisterwerk gelungen. Statt das alte
Spielkonzept lediglich mit besserer Grafik auf-
zupeppen, lieBen es sich die Entwickler nicht

Jean-Claude ist der Main-
Charakter aus FF VIl

nehmen, innovative Features einzubringen. Die
packende, bis ins letzte Detail durchdachte
Storyline ergibt in Verbindung mit der techni-
schen Prasentation, die im Rollenspielgenre
alles bisher Dagewesene in den Schatten stellt,
ein Programm, das neue MaBstébe fiir
PlayStation-Software setzt. Auch in Sachen
Umfang &Rt das Square-Game nichts zu wiin-
schen librig. Gelibte Genrefetischisten werden
nach circa 40 bis 60 Stunden den hervorragen-
den Abspann genieBen kénnen. Um alle Ratsel

Die Helden treffen auf eine
Reihe skurriler Gegner

zu I6sen und an jedem Ort der Final Fantasy-
Welt gewesen zu sein, sind dagegen mindestens
100 Stunden nétig.

Leider wird das Fantasy-Epos vorerst
ausschlieBlich PSX-Usern vorbehalten bleiben,
die der japanischen Sprache méchtig sind. An
der englischsprachigen US-Version wird zur Zeit
mit Hochdruck gearbeitet, das Release ist fiir
den September dieses Jahres angesetzt.
Angesichts des groBen Erfolgs in Ubersee -

A
"N S
Die Render-Hintergriinde
sorgen fiir Atmosphare

innerhalb der ersten Tage wurden knapp 1,5
Millionen Exemplare verkauft, Tendenz steigend
- ist ein offizieller Deutschland-Release recht
wahrscheinlich. B

XL-Wertung 90%

MARCO HANTSCH: Westliche
Rollenspiel-Fans werden angesichts die-
ses Meisterwerks ihre Muttersprache ver-
fluchen. Square definiert mit FF VI das
Genre neu und reizt gleichzeitig die Hard-
ware-Performance der PlayStation gna-
denlos aus. Selten wurden meine hochge-
schraubten Erwartungen so iibertroffen.

FREDERIC BERG:
neue Mapistibe im Rollenspielgenre. Das

Square setzt

gewohnt famose Gamedesign ldfit den
Spieler Zeit und Raum vergessen. Hinzu
kommt die extrem aufwendige Prisenta-
tion, die ihresgleichen sucht. Wie gut,
daf es in meinem Freundeskreis iiberset-
zungsbereite Japaner gibt.

KLAUS KOCK: Zur Zeit bereue ich
einmal wieder besonders, daf} ich der ja-
panischen Sprache nicht mdchtig bin.
Nach dem Try-and-Error-Prinzip kann
man sich zwar durch die Meniis klicken,
die Storyline bleibt dem Spieler jedoch
vorenthalten. Mit dem US-Release im Sep-
tember wird sich das jedoch dndern ...

MICHAEL ANTON: Als Final
Fantasy-Veteran hatte ich zwar anfangs

leichte Identifikationsprobleme mit der
eher ungewohnten Polvgondarstellung
der Charaktere, aber das war nur von
kurzer Dauer. Die Story klingt fesselnd,
ich kann kaum noch den September und
damit das US-Release erwarten ...

Nur sehr weit
fortgeschrit-
tene Helden-
Partys haben
gegen den
diabolischen
Endgegner
Sepiroth eine
Chance
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SEGA SATURN"

Suchen Sie nach machtlgen Artefakten. Schieudorn Sie

fu I'Chte rregende Zauber auf Ihr"e Gegner. Pliindern Sie sich
dur,gh Erdhgg;n uber zerfallende Briicken und durch den dicksten Nebel.

] Sle dem Bosen ernsthaften SChaden zu. Kurz:

Si ie lhren Kopf bevor es jemand anders tut! Hexen

Jenseits alles Bosen. Jenseits aller Hoffnung.

AllRights Reserved. Published by Id Software, Inc. Distributed by GT Interactive Software Corp. The Playstation Logo™ is a
‘SegaSaturn Logo™ s a trademark of Sega Enterprises, Ltd. All other trademarks are the property of their respective companies.




DER FERNOSTLICHE IDOLKULT MACHT AUCH VOR SEGAS SATURN NICHT HALT ...
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High-Tech: Das singende Idol Namie Amuro prisentiert sich dem
Betrachter in hochauflésender Grafik und 60 Bildern pro Sekunde

Der Saturn-User kann zwischen zwei
Songs und mehreren Outfits wahlen

Neben den virtuellen Tanzeinlagen
werden mehrere Mini-Games geboten

Digital Dance Mix

egas Starprogrammierer
.von AM2 haben wieder
zugeschlagen. Statt eines
spektakuldren Rennspektakels
oder einer High-End-Polygon-
Priigelei prasentieren Yu Suzuki
und Co. einen sehr unkonven-
tionellen Saturn-Titel . Bei Digital
Dance Mix dreht sich alles um
Namie Amuro, Japans momentan
beliebtestes Teenage-ldol. Auf der
CD sind ihre beiden Chartbreaker-
Hits You’re my Sunshine und
Chase the Chance enthalten.
Namie Amuro tritt in Form einer
unglaublich realistisch animierten
Polygongestalt in Erscheinung.
Neben verschiedenen Outfits -
vom Minirock bis zur
Abendgaderobe ist alles dabei,
was das Otaku-Herz begehrt -
kann der interessierte Saturn-

User zwischen mehreren
Hintergrundgrafiken wéhlen.
Wahrend das virtuelle Idol ihre
von Easy-Listening-Japano-Pop
begleiteten Tanzeinlagen zum
Besten gibt, kann der Spieler die
Kameraperspektive frei
verdndern und mit Schein-
werfern die Biihne erhellen. Wie
es beispielsweise schon bei dem
leicht angestaubten Mega-CD-
Titel Kriss Kross - Make your own
Video der Fall war, ist es bei
Digital Dance Mix dem User
moglich, eigene Videoclips zu
erstellen.

In Japan ist AM2s ausgefallene
Saturn-Software zum sehr
giinstigen Preis von 2.900 Yen
erschienen, ein Deutschland-
Release ist angesichts der
Thematik wohl indiskutabel.

.aB Japaner eine
ungewdhnliche Auffassung
- beziiglich ihrer Freizeitgestaltung
haben, ist schon seit langem
bekannt. Der neueste
Verkaufsrenner im Land des
Kirschbliitenfestes sind
sogenannte Tamagotchis -
libersetzt bedeutet dieser Begriff
,cute little egg'. Bei diesen
Geraten, die vom
Spielzeuggiganten Bandai
hergestellt werden, handelt es
sich um recht auBergewdhnliche
LCD-Spiele . Mit dem Erwerb
eines Tamagotchi - das
umgerechnet circa 30 DM kostet
- geht der Kaufer eine
Verpflichtung ein, die ihn iiber die
nachfolgenden Wochen verfolgen

wird. Die Aufgabe des Besitzers

besteht darin, ein
virtuelles Kiiken
groBzuziehen, das
auf dem LC-Display
dargestellt wird, Das
ist keine leichte
Aufgabe, da der
gefiederte
Pixelhaufen sehr
zuneigungsbediirftig
ist. Auf regelméaBige
Fitterungen verzichtet das
Kiiken genausowenig wie auf
ausgiebige Streicheleinheiten.
Mit den drei Buttons, die sich an
der Unterseite des eiférmigen

Plastikgehauses
befinden, kann der
Spieler Kontakt mit
dem LCD-Quilgeist
aufnehmen. Fiihlt
sich das kleine
Huhn allein-
gelassen, meldet
es sich durch ein
lautes Piepen. Eine
Pausenfunktion
gibt es nicht, der Spieler muB
sich folglich zu jeder Zeit um das
Federvieh kiimmern. Wird das
Kiiken zu lange Zeit
vernachléssigt, segnet es

Tamagotchi -
Die Invasion der
virtuellen Kiiken

irgendwann das Zeitliche. Dann
kann das Gerét entsorgt werden,
ein Neustart des Programms ist
nicht méglich.

In Japan wurden innerhalb von
wenigen Monaten knapp drei
Millionen Ei(n)heiten des
neuesten Bandai-Spielzeugs
verkauft, momentan ist es
landesweit hoffnungslos
ausverkauft. Auch in den USA, wo
die LCD-Games im Laufe des
Sommers erscheinen sollen,
besteht bereits groBe Nachfrage.
Ob und wann die Tamagotchi-
Welle auch nach Europa
{iberschwappen wird, steht noch
nicht fest. Deutsche Otakus
sollten jedoch die Hoffnung nicht
aufgeben, iiber eine
Markteinfiihrung im Mai wird
bereits verhandelt.

@
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CABO-PRKMIE 1) Tomb Raider | _|])

Deine Chance, Abenteurer!

Jeder, der ab sofort neXt Level fiir zwolf Monate abonniert, darf
sich fir nur 35 DM Zuzahlung mit dem grandiosen PSX-Abenteuer
von Lara Croft, Tomb Raider, vergniigen.

(ABO-PRAMIE 2 )

Das erste Saturn-
Spiel des Sonic-
Schopfers Yuji
Naka,

NIGHTS into
Dreams, setz-
te auf dem
Saturn neue
MaBstabe im
Bereich schneller
3D-Grafik. Segas
spezielle Edition
Christmas NiGHTS bie-
tet einmalig die Gelegenheit, einige Level
probezuspielen. Fiir die Demo-CD wurden
die Grafiken aufwendig tberarbeitet, so
daB sich alle Charaktere im weihnachtli-

AN

5

<¢

s

Tomb Raider ist der Adventure-
chen Gewand présentieren. \V Hit aus dem Hause Core Design.
¢ InneXt Level 10/96 wurde Lara

\ Crofts Abenteuer mit 95 % XL-

chrIStmas N’GHTS' \" % Wertung zum Spiel des Monats
Demo-CD i ‘ gekiihrt.

Ja, ich bestelle die kommenden zwlf nexXt-Level- Ausgaben
im /-\bonnpmpm zum Preis von nur DM 52,80 (Inland)

M inkl. Tomb Raider) bzw. DM 79,20 (Ausland)
(114,20 DM inkl. Tomb b Raider).

Als Dankeschén fiir mein

ik Interesse hitte ich

I ein Tomb Raider- Spiel (PSX) mit 35 DM Zuzah!ung
O die spielbare SAT-Demo-CD Christmas NiGHTS
O nur das Abo ohne eine CcD

| Gegen Rechnung.

Bitte keine Uberweisung!



the scenes
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Um Kosten bei der Produktion zu sparen,
entschloB sich Nintendo, auf ein RGB-Signal in
der Herstellung der PAL-Kosolen génzlich zu
verzichten. Nur unsere franzésischen Nachbarn
kommen aufgrund ihres Fernsehsignals
(Secam) in den GenuB bester Bildqualitdt. Um
auch deutschen N64-Usern ein gestochen
scharfes RGB-Bild zu liefern, bieten einige
Versandhéndler einen Umbau der Konsole an.
Da dieser ProzeB recht umfangreich ist, diirften
die potentiellen Kunden wohl kaum unter 100
DM davonkommen. B

h- I3

Nach dem verspéteten Release des N64 hat
sich die festgefahrene Situation vollig tiberra-
schend umgekehrt. Die USA ist heute fest in der
Hand Nintendos, wéhrend der japanische
Konzern dort in den vergangenen Jahren immer
nur die zweite Geige spielte. In Japan hingegen,
wo Nintendo friiher einen Marktanteil von nahe-
zu 90 % hatte, strauchelt der traditionsreiche
Gigant. Zwar sind die Verkaufszahlen des N64
alles andere als schlecht - zwei Millionen ver-
kaufte Einheiten in acht
Monaten konnten weder
Sega noch Sony verbu-
chen - doch seit Final
Fantasy VIl eilt die
PlayStation wieder davon.
Da Miyamoto sein
Versprechen, mindestens
alle drei Monate ein Spiel
fertigzustellen, nicht ein-
halten konnte, greift Nintendo nun zu einer
ungewdhnlichen MaBnahme: Der Grundpreis
des N64 wurde um ganze 33 % gesenkt und
liegt mit 16.800 Yen unter dem der 32-Bit-
Konkurrenz (ca. 20.000 Yen). Auch die Preise
fiir Spiele wurden gesenkt. Die offizielle
Erkldrung dafiir ist, daB die Konsolenproduktion
von 500.000 auf eine Million pro Monat gestei-
gert werden konnte und damit die
Herstellungskosten gesenkt wurden, sowie sin-
kende ROM-Preise. Daher sollen die ersten 128-
MBit-Module moglicherweise schon in diesem
Jahr anstehen, aussichtsreiche Kandidaten sind
Yoshis Island 64 (derzeit ohne festen Release-
Termin) und ... Zelda 64! Nintendo méchte das
Spiel auf jeden Fall als groBen Weihnachtstitel
sehen - aber das hangt natiirlich wieder einmal
davon ab, ob Miyamoto rechtzeitig fertig wird. B

Alle Nintendo®*-Spiele auf einen Blick

¢

Cruis 'n USA Williams
International Superst. S. 64 Konami
Killer Instinct Gold Rare

King of Pro Baseball Imagineer
Mah-Jongg Konami
Mario Kart 64 Nintendo
MK Trilogy Williams
NBA Hang Time Williams
PilotWings 64 Nintendo
Shogi Seta
Super Mario 64 Nintendo
St. Andrews Golf Seta

Star Wars: S. o. t. E. LucasArts
Turok - Dinosaur Hunter Acclaim
Wave Race 64 Nintendo
Wayne Gretzky’s 3D Hockey Williams
Wonder Project J2 Enix

Rennspiel us
Sport ip
Beat 'em Up us
Sport jp
Brettspiel Jp
Rennspiel jp/us
Beat 'em Up us
Action/Sport us
Simulation jp/us
Schach jp
Jump&Run jp/us
Sport jp
Action us
Action us
Rennspiel jp/us
Sport us
Adventure jp

20 xL April 1997



Mt deULSE

72177 E//z/:c/l/‘rmte,rt

Hals. Wa
e 1T/ Flrgrrrcarres
Ever 7: elrr Horizomnt zoa we, g
oy (=774 L. Farry
Vo7 Fllegers virg
e

NINTENDO®




POWER CRYSTAL

Power Crystal System: M2

E ower Crystal ist einer der
ersten Titel fiir

Matsushitas lang erwartete High-
End-Konsole, der auBerhalb
Japans entwickelt wird. Das
zehnkopfige, britische Enwickler-
team Perceptions arbeitet bereits
seit zwei Jahren an diesem
vielversprechenden Werk.

Am ehesten ist das M2-Projekt
mit Nintendos The Legend of
Zelda 64 zu vergleichen. Der
Spieler hat die Méglichkeit, sich in
den aufwendig gestalteten
dreidimensionalen Szenarien
vollig frei zu bewegen. Neben
einer nichtlinear verlaufenden
Storyline werden auch Action-
einlagen geboten. Beziiglich der
Storyline sind nur wenige Details
bekannt, die Entwickler

GOEMON 5

STARFOX 64

« s o W s

Hersteller:

tba Entwickler: Perceptions Erhéltlich: thba

versprechen jedoch ein
gediegenes Fantasy-Ambiente mit
leicht japanophilem Touch

Zwar gibt es noch kein Spiel mit
dem Perceptions Projekt
verglichen werden kénnte, die
ersten Bilder von Power Crystal
sehen jedoch sehr
vielversprechend aus. ,Das M2 ist
die leistungsfahigste Hardware,
mit der wir jemals gearbeitet
haben®, sagt Andrew Whittaker
von Perceptions.

Nach zahlreichen Verschiebungen
gibt es mittlerweile immer noch
keinen definitiven Termin fiir die
Markteinfiihrung der Matsushita-
Konsole in Japan. So wurde
bislang auch noch kein
Erscheinungstermin von Power
Crystal genannt. B

PowER CRYSTAL IST EIN M2-
ADVENTURE IM HIGH-TECH-LOOK

Spieler uneingeschrénkt in den Polygonwelten bewegen

’ Ahnlich wie es bei Warps D2 der Fall ist, kann sich der abenteuerlustige

machen die Szenarien unsicher

‘ Eine Vielzahl gefahrlicher Gegner
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Den Spieler verschléagt es sogar
in groB angelegte Stadtanlagen

60 Bilder
pro Sekunde
sollen fir
flissige
Animationen

sorgen

Die Spielgrafil wird Giber dieselbe Detailfiille verfiigen wie die hier
gezeigten Renderings, jedoch in einer niedrigeren Auflésung laufen




IFA 64

NBA HANG TIME

ILC VWD

POWER CRYSTAL

WA T

MSystem: Nintendo* Hersteller: Konami  Entwickler: In-house  Erhiltlich: 2. Quartal

uf dem SuperNintendo
gehdren die Games der

Goemon-Reihe, deren erster Teil
hierzulande unter dem Titel
Legend of the Mystical Ninja
erschienen ist, zu den
erfolgreichsten 16-Bit-Spielen.

HES

Auch der seltsame Professor
Yang ist wieder mit dabei

Bereits auf der Shoshinkai '96
prasentierte der ferngstliche
Software-Riese Konami die 64-Bit-
Fortsetzung des beliebten Action-
Adventures. Am ehesten erinnert
das ehrgeizige N64-Projekt an
Miyamotos Geniestreich Super

Sténdig befinden sich zahlreiche
Charaktere auf dem Bildschirm

Mario 64. Bei Goemon 5 handelt
es sich jedoch nicht um ein
reinrassiges Jumpé&Run.
Zahlreiche Adventure-Einlagen
sollen das Game zu einer
Herausforderung fiir Genre-
anhédnger machen. Eine
ausgefallene Storyline mit den
Akteuren Kid Ying und Professor
Yang in den Hauptrollen wird
ebenso geboten wie eine
beeindruckende technische
Présentation. Die farbenprachtige
3D-Grafik ist um einiges

detaillierter, als es bei Marios
erstem 64-Bit-Abenteuer der Fall
ist. Auch bei der Gestaltung der
Polygon-Charaktere haben sich
die Entwickler sichtlich Miihe
gegeben. So verfligen die Anime-
inspirierten Akteure tUber Gestik
und fliissige Bewegungsablaufe
In Japan soll das
vielversprechende Action-
Adventure im April auf den Markt
kommen. Sogar iber einen
offiziellen Deutschland-Release
wird momentan verhandelt. B

DiE 64-BIT-FORT-
SETZUNG VON KONAMIS
LEGENDARER ACTION-
ADVENTURE-REIHE

Neben Adventure-Einlagen bietet
Goemon 5 explosive Action

o~

wird bei Konami groBgeschrieben

[Ausgefallenes Charakterdesign

. um Leidwesen der standig
wachsenden Nintendo™-
Fangemeinde wurde Shigeru
Miyamotos duBerst
vielversprechender Science
fiction-Epos erneut verschoben.
Neusten Informationen zufolge
soll StarFox 64 Ende April auf den
japanischen Markt kommen, der
Termin fiir das Deutschland-
Release ist noch unbekannt

Zur Zeit arbeiten die Program-

Den Arwing diirften StarFox-Vete-
ranen aus dem Vorgéanger kennen

mierer an der Fertigstellung eines
Lava-Planeten-Levels, auf dem
sich Fox McCloud und seine
animalischen Fliigelménner vor
Vulkanen, Feuersbriinsten und
riesigen Schlangen in acht
nehmen miissen. Aufwendige
Lighting-Effekte, Hochgeschwin-
digkeitspassagen und ein phan-
tastischer Endgegner dirften
diesen Level zu einem Highlight
des gesamten Spiels machen. B

Aufwendige Zwischenspédnne
illustrieren die Storyline

System: Nintendo®** Hersteller: Nintendo Entwickler: In-house Erhéltlich: ab Mai als Import

StarFox 64 148t die Hardware-
Muskeln des Nintendo* spielen

Vor dem Start: Fox McCloud und
seine wackeren Fligelmanner
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FIFA 64

NBA HANG TIME

POWER CRYSTAL

nin

tendo64

m achdem Konamis
phantastisches / League
Perfect Striker/International
Superstar Soccer 64 seit einiger
Zeit in Japan erhéltlich ist,
prasentiert Electronic Arts das
lang erwartete Konkurrenz-
produkt. F/IFA 64 bietet eine Reihe
interessanter Features, die
FuBballfans bei Laune halten
sollen. Neben umfangreichen
Statistiken und Optionen sind
veschiedene Spielmodi
anwahlbar. Zusétzlich zu der
obligatorischen Freundschafts-
spieloption dirfen bis zu vier
Spieler simultan im Kampf um die
Meisterschaft antreten.
Wahrend des Spiels kann die
Kameraperspektive den
Anspriichen des Betrachters

problemlos angepaBt werden.
Hinsichtlich der optischen
Présentation ist FIFA 64 dagegen
nicht mit Konamis FuBball-
simulation gleichauf. Die Grafik
des Konkurrenten ist deutlich
detaillierter, und auch die
Bewegungsabladufe der Sportler
wirken realistischer.
Sportfanatiker, die mit einem N64
ausgeriistet sind, miissen sich
jedoch noch ein wenig in Geduld
iben, Electronic Arts’ 64-Bit
Debiit soll hierzulande
voraussichtlich im Laufe des
zweiten Quartals erscheinen. B

Die Analog-
steuerung
vermittelt

authentisch

es Ballgefihl

ELECTRONIC ARTS SORGT FUR
64-BIT-SPORTSPIEL-NACHSCHUB

NBA Hang Time System: Nintendo** Hersteller: Williams Entwickler:

Midway Erhéltlich: als Import

— )
Multiplayer-SpaB pur: Bis zu vier Spie!

ler kénnen sich gleichzeitig im

Rahmen eines Basketball-Matches

Jeder Spieler hat individuelle
Starken und Schwiéchen

,He’s on fire": Nach drei Treffern
in Folge drehen die Spieler auf

EIN ACTIONORIENTIERTES 64-BIT-SPEKTAKEL RUND UM DEN
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al

ans der amerikanischen
Nationalsportart, die
Nintendos 64-Bitter ihr eigen
nennen, haben dieser Tage Grund
zur Freude. Williams prasentierte
in den USA vor kurzem die 64-
Bit-Umsetzung des erfolgreichen
Arcade-Games NBA Hang Time.
Unter anderem gehdren dem
Programmiererteam, das mit der
Konvertierung beauftragt wurde,
einige Mitglieder der ehemaligen
Cé64-Cracker-Crew Maniax of
Noize an.

Bei dem Spiel handelt es sich um
die inoffizielle Fortsetzung der
beliebten NBA Jam-Reihe. Neben
ausgewahlten Spielern aller

Teams der nordamerikanischen
Basketball-Profiliga darf der
experimentierfreudige NBA-Fan
sogar seine eigenen Spieler
kreieren. Zudem bietet Williams
neuestes Nintendo*-Game einen
recht unterhaltsamen Vierspieler-
Simultanmodus.
Simulationspuristen seien jedoch
vorgewarnt, Realismus steht
definitiv nicht im Vordergrund.
Dafiir jedoch der SpielspaB, und
den bietet das Williams-Game
reichlich. Neben schnellen
PaBspielen und Dribblings
kdénnen die Sportler spektakuldre
Monster-Dunkings ausfiihren.
Basketballfanatiker, die mit NBA
Jam etwas anfangen konnten,
werden von Williams neuestem
Titel begeistert sein. Alle anderen
Nintendo®-User sollten auf jeden
Fall probespielen, bevor sie das
US-amerikanische Importmodul
erwerben. Das Deutschland-
Release ist fiir den Sommer
dieses Jahres angesetzt. B

US-SPORT



Die Stadt der Verlorenen Kinder

Eine Stadt mit einem diisteren Geheimnis. Die Kinder, die Schwestern. Und die Cyclopen, die nachis durch die Straflen
unbeschwert in den Strafien spielten, fuwinden...cin chleich Und der geheimnisvolle Wi hafiler Dr.

lj—fc: P nach dem anderen. Und niemand weifs, wohun... Krank, der ein schavwriges Geheimnis hiitet.
LJJ S Vielleicht kann Miette, ein Kind der Strafie, Licht ins Dunkel Sind Sie bereit fiir das diister-faszinierende Abenteuer, das
D.A. INTERNATIONAL bringen. Aber da sind noch die teuflischen siamesischen Miette in der Stadt der verlorenen Kinder ermartet?

Auch als Kaufvideo erhitlich.

PlayStation

b anaPraysizson




reportage )

VON J. EGGEBRECHT
ag man den Umfragen in
Japan glauben - und ganz
offensichtlich tut dies
Nintendo-BoB Hiroshi
Yamauchi - hdangt Wohl
und Wehe einer Spielkonsole im Land der
aufgehenden Sonne von kleinen Scheiben
ab. Nippons Videospieler halten
Modultechnik fiir unzeitgemaB. Selbst
schlagende Argumente wie Super Mario 64,
Wave Race 64 und Mario Kart 64 kdnnen
Japan nicht davon iberzeugen, daB die
Lebensuhr des Moduls abgelaufen ist. Das
N64 startete im vergangenen Sommer zwar
mit gewaltigen Verkaufszahlen, in jiingster

64

Zeit hat allerdings wieder die PlayStation
die Nase vorn. Nicht zuletzt verdankt Sony
den groBen Erfolg der Konsole dem
genialen CD-Titel Final Fantasy VII. In den
Kopfen der Spieler sind die satten 640
Megabyte Speicherkapazitat einer CD eng
verkniipft mit der Qualitat der Spiele im
japanischen Lieblingsgenre, den
Rollenspielen

Just diese Liicke will Nintendo mdglichst
noch in diesem Jahr fiillen. Wenn méglich,
soll zu Weihnachten in Japan das
vieldiskutierte 64DD erscheinen -
Nintendos Antwort auf die CD. Betrachtet
man die von Big N zur Zeit propagierte
Speicherkapazitdt der 64DD-Disks, hinkt
der Vergleich mit der Silberscheibe: Mal
gerade schlappe 64 Megabyte (ein Zehntel
einer CD) passen auf eines der an Disketten
erinnernden, doppelseitigen magnetischen
Medien. Full-Motion-Videoorgien werden

uns also kaum erwarten, Echtzeitgrafik
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Nintendo im Innovationsrausch: Nach dem
erfolgreichen Start des N64 in den USA,
jedoch mit mittelmaBigen Verkaufszahlen
in Japan konfrontiert, steht die
Speichermedien-Zukunft der 64-Bit-
Wunderkonsole in den Sternen. Modul
oder Scheibe - das ist die Frage.

IBENDES SPEICHERY!L

heiBt weiterhin das Gebot der Stunde. Doch
die Starken des ungew&hnlichen Formats
liegen in anderen Bereichen. Den heutzutage
in Konsolen wie der PlayStation und dem
Saturn {blichen Doublespeed CD-ROMs will
Nintendo mit 4,9facher Geschwindigkeit
Beine machen und so eine der
Hauptschwéchen, namlich lange Ladezeiten,
ausgleichen. Auch die sehr kurze Suchzeit
des Lesekopfes von 75 bis 150
Millisekunden kann sich sehen lassen. Ein
weiteres Manko der ,anderen’ soll durch eine

dem 64 DD beiliegende Speichererweiterung

(zwei bis vier Megabyte) fiir die
Hauptkonsole ausgeglichen werden
Dafiir ist der Memory-Expansion-
Port auf der Oberseite des N64
vorgesehen

Durch die Disketten-
artige Konstruktion umgeht
Nintendo natiirlich auch zwei

weitere Negativpunkte der CD: die

leichte Kopierbarkeit und die extreme
Empfindlichkeit gegen duBere Einfliisse wie
Kratzer (64DD-Medien sollen dank
eingebauter vierfacher Fehlerkorrektur und
dem starken Plastikmantel robust wie
Module sein.). Da die 64DD-Medien keinem
bekannten Standard entsprechen (obwohl sie
deutlich an lomegas ZIP-Drive-Technologie
erinnern), braucht Nintendo die
Kopierpiraten nicht so zu fiirchten wie Sony
und Sega.

Zu guter Letzt ist auch ein Vorteil

gegeniiber Modulen nicht von der Hand zu
weisen: Die Herstellungskosten liegen
deutlich niedriger, Drittanbieter
gehen bei der Produktion ein
geringeres finanzielles Risiko

ein. Ein geflopptes Modul
spiel hingegen schldgt sich
mit immensen Kosten zu Buche.
Doch all diese netten Features

sind nur Beiwerk, wenn es um den



echten Nutzen, den wirklich
revolutiondren Part des 64DD
geht: Denn bis zu 32 Megabyte
(maximal eine ganze Seite) der
Disk sind beschreibbar und
lassen damit die starre,
unflexible CD potentiell im
Regen stehen. Denken viele
Spieler jetzt schlicht an
besonders groBe und
angenehme Spiel-
speicherstande in bester (oder
eher verschwenderischer) PC-

Impossible auszuliefern.
Doch hier macht
Miyamoto-san nicht halt:
Neben einer neuen Version
von Sim City mit einer sich
selbst verédndernden, nach
ékonomischen und
6kologischen
Gesichtspunkten
wachsenden Metropole
arbeitet Nintendos Spiele-

primus laut eigener Aussage

an dem revolutionérsten

das 64DD als billige
Alternative zum Modul
zu betrachten und
dessen Potential zu
miBachten - genau diese
Tendenzen (neben
schlichter Skepsis) sind
aber zur Zeit zu
bemerken.

Eher Wunschdenken
sind zur Zeit noch solche
Geriichte wie Kombi-
spiele aus Modul und

Manier, hat Shigeru Miyamotos = Spiel seiner Laufbahn - Big Ns Gedanken krei Disk (einzig Nintendo
Entwicklertruppe ganz andere Pldne. Ganz & einem Programm, das sich selbst i i kdnnte sich diese teure
g 3 g sen um die kleinen
offen spricht Nintendos kreativster Kopf «Q,\’ N intelligent’ weiterentwickelt und Scheiben Kombination leisten) und
im Zusammenhang mit den N ob S0 unbegrenzt neue die verlockende Aussicht
Schreibféhigkeiten des 64DD von bb‘ e\l Spielsituationen schafft. Auch auf ein Modem im 64DD zwecks Internet- und
der Méglichkeit, erstmals eo Miyamoto ist skeptisch, ob Multi-Spieler-Kontaktaufnahme. So schén
5 &
komplette Welten mit & das Ziel eines Spiels mit dieses Szenario auch klingen mag, angesichts
einer bisher nicht kiinstlicher Intelligenz eines geplanten Preises fiir das 64DD
vorstellbaren nicht etwas zu zwischen 99 und 149 Dollar ist dies
Uberzeugungs- & 2 hoch gesteckt ist, unwahrscheinlich. Sollte denn dann eine
kraft zu schaffen. Ein < g > unzweifelhaft ist jedoch, Veréffentlichung im Disk-wiitigen Japan noch
R o™ & g 8
relativ simples Beispiel ) Q?' ()\& v'\"; daB fiir solche Ambitionen in diesem Jahr anstehen (das héangt natirlich
wire eine Blume in einem Lo &Y OQ @v?‘ ein Medium wie das 64DD

N N

Feld in Zelda 64 - pfliickt sie @ @‘3‘ & @o unabdingbar ist

und begebt Euch dann vier (Spiel-)- \’Q < Wie so oft bei Nintendos
Tage spéter wieder an diesen Ort - die °° spielerischen Innovationen bleibt
Blume wiére erneut im Wachsen begriffen allerdings die Frage offen, wie die

Jeder Gegenstand im Spiel kdnnte an jede Dritthersteller auf den Wunderzusatz

beliebige Position gebracht werden und dort reagieren: Nichts wére schlimmer, als

&

Er setzt groBe Hoff-
nung in die Schreib-
fahigkeiten des 64DD

\OER O0ER SCHL

auch bleiben,

vor allem davon ab, ob Zelda 64 fertig
Charaktere kdnnten wird), werden die amerikanischen und
sich ihre jeweilige européischen Niederlassungen Nintendos
Stimmung ,merken* und so lange wie méglich versuchen, das 64DD
somit eine viel zu meiden - denn Marketing-technisch ist

iberzeugendere und der dynamische Datentrager sicherlich ein

FIKTION ODER WERKLICEKEIT?

S0 ZUVERSICHTLICH NINTENDO JAPAN AUCH SEIN MAG, UND SO SEHR N64-ENTWICKLER DIE
MOGLICHKEITEN DES DD NUTZEN WOLLEN, DIE TOCHTERNIEDERLASSUNGEN IN DEN USA unD
DEUTSCHLAND MOGEN VOM 64DD-WUNDER NICHTS HOREN: OFFIZIELLE STATEMENTS VERWEI-
SEN AUF EIN ,ZUKUNFTIGES GERAT IN PLANUNG", UND WILL MAN MEHR WISSEN, WIRD AUF DAS
HIER UND HEUTE VERWIESEN. INTERN FURCHTEN DIE NINTENDO-OBEREN AUS UNSEREN BREITEN
DAs 64DD, DENN EIN ZUSATZGERAT ZUR HAUPTKONSOLE HAT SICH NOCH NIE GUT VERKAUFT
(sIEHE SEGAS 32X-KATASTROPHE) - GESCHWEIGE DENN DIE VON NINTENDO ERHOFFTE I00PRO-
ZENTIGE AKZEPTANZ GEFUNDEN. SOLLTE DEM 64DD NICHT DAS ScHICKSAL DEs SNES-CD-
ROMs BESCHIEDEN SEIN (SO SIEHT ES ZUMINDEST FUR JAPAN AUS), RECHNET NINTENDO IN Eu-
ROPA ERST ENDE 1998 ODER GAR 1999 MIT EINEM START IN DIE SCHREIBENDE ZUKUNFT.

tiefere Atmosphére

Lincoln verwehrt sich
gegen Auskiinfte zum
neuen Wundergerat

schaffen - deutlich
komplexere Puzzles
inbegriffen. Neben dem
bekannten Zelda arbeitet Nintendo auch am
grafisch imposant wirkenden Rollenspiel
Earthbound 64 (Mother 3), dem Evolutions-
Animationsprogramm Creator (Software
Creations zeigte schon auf der ersten N64-
Shoshinkai erste
Ergebnisse) sowie an
einer umfangreichen 64
Bit-Neuauflage von Mario
Paint. Im Third-Party

Reigen duBerte Ocean die
Idee, via 64DD neue Level
zum Modulspiel Mission:

Alptraum flir unsere Breiten. Und vom
Modul haben offensichtlich nur die
Japaner ordentlich die Nase voll. B
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NZWISCHEN DURFTE
TUROK - DINOSAUR HUNTER
BEREITS SEINEN WEG IN VIELE
WOHNZIMMER DER WELT BESCHRIT-
TEN HABEN, UM DEM CAMPAIGNER
EINHALT ZU GEBIETEN. DIE
FACHPRESSE WAR SICH INSGESAMT
MEHR ALS EINIG, DASS ES SICH BEI
AccLaims NINTENDO*-DEBUT UM
EINEN FIRST-PERSON-SHOOTER DER
SUPERLATIVE HANDELT, DER DIE
GESAMTE GENRE-KONKURRENZ IM
REGEN STEHEN LASST. ANLASSLICH
DES BEVORSTEHENDEN RELEASES
ZELEBRIERTE ACCLAIM AM 14.
FEBRUAR EINE GIGANTISCHE PARTY
ZU EHREN IHRES ERFOLGVERSPRE-
CHENDEN INDIANERS. ZU DIESEM
ANLASS WURDE DAS MUNCHENER
BOTANIKUM ANGEMIETET. DIESES BIE-
TET, WIE DER NAME BEREITS ERAH-
NEN LASST, EINE OPTIMALE URWALD-
ATMOSPHARE. HANDLER UND
JOURNALISTEN AUS GANZ
DEUTSCHLAND WAREN GELADEN UND
GEKOMMEN. |[HNEN PRASENTIERTE
SICH TUROK LEIBHAFTIG, BEGLEITET
VON EINIGEN FREUNDLICH LACHELN-
DEN SauAws. NOCH EINMAL WURDE
DEM BEEINDRUCKTEN PUBLIKUM DAS
SPIEL AUF EINER RIESENLEINWAND
DEMONSTRIERT. DANACH GAB ES
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DIE MOGLICHKEIT, SELBST HAND
ANZULEGEN, DENN VIER KONSOLEN
NEBST MODULEN STANDEN ZUM TESTEN
BEREIT. DAS GANZE WURDE BEGLEITET
VON EINEM HERVORRAGENDEN BUFFET,
WELCHES DIE VON PizzA
MISSHANDELTEN REDAKTEURSGAUMEN
VERWOHNTE. INSGESAMT EIN GELUNGENER
ABEND, AUCH FUR DIE LESER DER NEXT
LEVEL, DA SICH ACCLAIM BEREITERKLARTE,
EINE VERLOSUNG AUSZURICHTEN UND

neXt Level: Wie groB war das Turok-Team, wie
lange wurde an Turok gearbeitet?

David Dienstbier: Das Turok-Team bestand aus
insgesamt 15 Mitgliedern, die wahrend der
ganzen Zeit an keinem anderen Projekt arbeite-
ten. Der GroBteil des Teams bestand aus Grafik-
und Animationsspezialisten. In der heiBen
Produktionsphase bestand die Zusammensetzung
aus vier Programmierern, zwei Grafikern und
Verantwortlichen fiir die Animationen, drei
Designern (inklusive mir), einem
Soundeffektdesigner sowie einem Musiker.

UNS EIN EXKLUSIVES INTERVIEW MIT
DEN TUROK-ENTWICKLERN ZU
GEWAHREN. EIN BLICK IN DIE ZUKUNFT
DES INDIANERS IST DAS RESULTAT DIE-
SES INTERVIEWS. WAS IST DRAN AN
EINER PLAYSTATION-VERSION VON
Turok? WIE WEIT IST TUROK 2 FORT-
GESCHRITTEN? DIE ANTWORTEN KOMMEN
DIREKT AUS DEM OFFICE DER
PROGRAMMIERER.

Mit der Konzeption
des Spiels begann
ich bereits vor 18

Monaten. Das Entwicklungsteam nahm seine
Arbeit vor 14 Monaten auf, bestand zu dem
damaligen Zeitpunkt jedoch nur aus sechs

Fiir das Chr ptor stehen i nt
nur drei Schiisse zur Verfligung

Mitgliedern. Im Laufe der Zeit wuchs die Anzahl
der Mitarbeiter zwangslaufig, und jeder von
ihnen steckte sehr viel Energie in
das Projekt. Wahrend der letzen
sieben Monate beispielsweise
arbeiteten die meisten der
Beteiligten sieben Tage die
Woche und 14 Stunden am
Tag an Turok. Ich selbst ver-
brachte in diesem Zeitraum
zwischen 18 und 20 Stunden
pro Tag damit, das Projekt vor-
anzutreiben, und schlief auf einer
Couch direkt vor meinem Biiro. Ich kann im
nachhinein nicht den gesamten Zeitraum der
Entwicklung Gberblicken, doch wenn ich allein
die letzten sieben Monate rekapituliere, stelle
ich folgendes fest: Ich investierte, niedrig
gerechnet, 126 Stunden die Woche bzw. 504
Stunden im Monat in Turok. Daraus ergeben
sich allein fiir die siebenmonatige Endphase
3528 Stunden Entwicklung. Die Mehrheit unse-



Unter Wasser stehen nur das Messer und
begrenzter Sauerstoff zur Verfligung

res Teams arbeitete auBerdem im Durchschnitt
zusatzlich zwei Nachte pro Woche, und das iiber
das gesamte letzte Jahr. Dies sollte einen
Eindruck davon geben, wieviel Arbeit wir fiir die
Entwicklung von Turok aufbrachten.

XL: Gibt es Unterschiede im
Spieldesign zwischen der PSX-
Version, die derzeit in Arbeit ist,
und der Né64-Variante, oder sind
sie identisch?

DD: Bei der PlayStation-
Konvertierung wird es sich um eine
inhaltlich identische Fassung handeln.

XL: Wie wird Turok technisch auf der
PlayStation umgesetzt? Welche
Einschrankungen gibt es, welche Neuerungen?

DD: Derzeit befindet sich das Spiel noch in
einem sehr friihen Entwicklungsstadium, daher
konnen diesbeziiglich noch keine spezifischen
Aussagen getroffen werden. Da das Game aller-
dings urspriinglich exklusiv fiir das Nintendo*
erscheinen sollte, wurde es auch dementspre-
chend auf die Hardware-Performance der
Konsole zugeschnitten. Daraus ergeben sich

Fleischfressende Pflanzen dieser GroBen-
ordnung verlangen nach mehr als Fliegen

zwangslaufig viele Probleme,
was die Umsetzung betrifft.
Unser hochstes Ziel ist es, die
unvergleichliche Atmosphare die
Turok dem Spieler vermittelt,
auch auf der PlayStation einzu-
fangen. Vermutlich werden wir
das neuartige Doppel-Analogpad
von Sony unterstiitzen, endgiiltig
entschieden haben wir uns
jedoch noch nicht.

XL: Die Level in Turok sind rie-
sig. Werden Ladezeiten wahrend
des Spielens notwendig sein,
oder paBt die jeweilige Welt
komplett in den PSX-
Speicher?

DD: Genau dies ist
eine der groBten
Schwierigkeiten. Der
Speicher der

PlayStation reicht leider
nicht aus, um einen kom-
pletten Level aufzunehmen.
Da die Zugriffszeiten des CD-
Laufwerks zudem nicht beson-
ders schnell sind, werden wir
eine Menge Zeit damit verbrin-
gen, hierfiir eine akzebtable
Losung zu finden.

XL: Wann wird Turok (PSX)
erscheinen?

DD: Momentan gehen wir
davon aus, daB die Arbeiten an
Turok bis September '97 abge-
schlossen sein werden. Wenn
alles planmaBig verlduft, kann
mit einer Veroffentlichung zum
Jahresende gerechnet werden.

XL: Gibt es Plane fiir eine
Saturn und/oder eine PC-
Fassung?

DD: Eine Umsetzung fiir den
Saturn wird es nicht geben. Fiir
eine PC-Konvertierung werden
derzeit Plane geschmiedet, es
gibt jedoch noch keine Details
Uber einen geplanten
Veroffentlichungstermin bzw. die
benétigte Mindestkonfiguration.

XL: Sie arbeiten zur Zeit an
Turok 2 (N64). Seit Jahren rettet
ein Klempner eine Prinzessin vor
Bowser. Wird Turok erneut

Auf dem Entwicklungstool wird zunichst eine
Karte entworfen und die Objekte plaziert

Wisiit LU L b s

Den Drahtgitterentwiirfen wurden nach und
nach ein Polygonkleid und Texturen aufgelegt

Dies ist ein erster grober Levelentwurf, der
spater noch mehrfach iiberarbeitet wurde

I sy as

Die Programmierer bemiihten sich, jedem Cha-
rakter ein realistisches AuBeres zu verleihen

e
\ =

April1997 XL 29



':z.interview ) .
™ &

gegen den Campaigner um das Chronozeptor
kampfen, oder gibt es eine neue Story?

DD: Turok 2 wird eine komplett neue Story
zugrunde liegen. Der Campaigner wurde im
ersten Teil besiegt und ist somit von der
Bildflache verschwunden. Aber eine neue
Bedrohung fordert Turok heraus. Leider darf ich
zu diesem Zeitpunkt noch nichts Genaues lber
die Story oder den Oberschurken verraten, tut
mir leid.

XL: Geriichte besagen,
Turok 2 wiirde bereits im
Dezember '97 erscheinen.
Bleibt da genug Zeit fiir eine
Weiterentwicklung, oder
handelt es sich um eine
simple Fortsetzung?

Turok (PSX) wird vermutlich
das neue Pad unterstiitzen

Ein duBerst hartnackiger Gegner, der sich darauf spezialisiert hat, ein Flam-
T auf Turok | Die Spezialeffekte muB man gesehen haben

DD: Zunéchst einmal stimmen diese Geriichte
nicht. Turok 2 wird aller Voraussicht nach etwa
ein Jahr nach Turok (N64) erscheinen, also unge-
féhr im Friihjahr '98. Somit bleibt geniigend Zeit

it freundlicher Unterstiitzung

der Firma Acclaim verlost neXt

Level zehn Turok-T-Shirts sowie
fiinf Turok-Pappaufsteller. Die Gewinner
werden unter allen Einsendungen ermit-
telt. EinsendeschluB ist der 14.4.97.

Die bewachsenen Felsen im Hintergrund
kénnen miihelos erklettert werden
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Auch zwischen den feindlichen Kreaturen
herrscht mitunter ein sehr riider Ton

fur eine Weiterentwicklung. Turok 2 wird keine
simple Fortsetzung des Vorgéngers, wie man es
aus der Doom-Serie kennt. So wird es zum
Beispiel umfangreiche
Unterwasserlevel geben
oder auch riesige
Schnee- und
Eiswelten. Doch
auch diesbeziiglich
zu einem spateren
Zeitpunkt mehr, der-
zeit sind wir noch zu
friih in der Entwicklung.

%/*
>

XL: Wurde ein Weg gefunden um den Nebel
zu minimieren?

Unsere Adresse:
X-plain Verlag
Stichwort: Turok
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Acclaim und neXt Level wiinschen allen
Teilnehmern viel Gliick!

Mitarbeiter des X-plain Verlags und
der Firma Acclaim sowie deren
Angehdrige dirfen an der
Verlosung nicht teilnehmen. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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DD: Es war eine bewuBte Entscheidung, in
Turok Nebel einzusetzen. Prinzipiell kann keine
Maschine bis in die Unendlichkeit des Raumes
zeichnen, somit werden gelegentliche Pop-up-
Efeckte zu einem natiirlichen Problem in der
grafischen Darstellung. Es gibt verschie-
dene Wege, diese Problematik zu
minimieren oder zu umgehen. Eine
Méglichkeit ist es zum Beispiel, die
Umgebung und die Feinde mit
wenigen Details auszustatten. Eine
andere Variante ware es, die
Kamera ein wenig zurlickzunehmen
und sie ein wenig nach unten zu kip-
pen. Dadurch verdndert sich die
Perspektive derart, daB der Horizont beschnit-
ten wird und der Spieler nicht mehr sehr weit
sehen kann. AuBerdem ist es méglich, sehr viele
90-Grad-Abzweigungen zu integrieren, wodurch
‘ Selbst aus der Nihe biiBen ebenfalls die Sichtweite stark reduziert wiirde.

In diese kleinen Gange
kann Turok hineinkriechen

die Gegner keine Details ein  Das gleiche passiert, wenn man viele steile
Berge und Téler einbaut, letztendlich bleibt dem
Spieler dann eine stark einge-
schrénkte Blicktiefe. In 7urok konn-
ten wir dank unseres Level-Editors
die Sichtweite stets der Umgebung
anpassen. An einigen Platzen kann
der Spieler beispielsweise nur 15
bis 30 Meter weit blicken, in ande-
ren wiederum doppelt so weit. Wir
wahlten die Nebeldichte entspre-
chend der Umgebung und dem

P L

Die Alienwaffe verursacht
zwei Explosionen in Folge

Nur wenn die richtigen Schliissel gefunden und in das entsprechende Gate
eingesetzt wurden, gibt dieses den Weg in eine der anderen Welten frei

Eindruck, den wir vermitteln wollten. So herr-
scht im Dschungel ein eher feuchtes Klima,
weshalb wir ihn sehr neblig gestalteten. In der
Baumkronenstadt hingegen ist die Umgebung
sparlich und offen ausgefallen, so daB wir den
Nebel sehr weit zuriickgeschraubt haben. Bei
der Entwicklung von Turok war uns die gesamte
Atmosphare sehr wichtig, und der Nebel half

uns dabei, die Spannung und die groBartige
Stimmung des Spiels zu erschaffen.

XL: Werden sie in Zukunft das 64DD unter-
stiitzen?

DD: Zur Zeit haben wir noch keine aus-
reichend detaillierten Informationen
zum 64DD erhalten. Doch sobald
uns die Hardware-Erweiterung
zuganglich ist, wollen wir uns aus-
giebig mit ihr beschaftigen. Wir
sind wirklich sehr daran interes-
siert, in Zukunft fiir das DD64 zu ent-
wicklen.

XL: Hexen 64 bietet einen Vierspieler-
Splitscreen. Wird es einen solchen oder einen
Zweispieler-Simultanmodus auch bei Turok 2
geben?

DD: Nein, Turok 2 wird erneut ein Einspieler-
Game sein.

Die Wasserlaufer
sind schwer zu
treffen, sie
springen sehr
hektisch herum

XL: Welche Teams
arbeiten an Turok (PSX)
und Turok 2 (N64)?

DD: Das Team fiir Turok 2 besteht zum
GroBteil aus denselben Leuten, die bereits Turok
(N64) entwickelt haben, da wir es fiir sehr sinn-
voll hielten, diejenigen mit dem Produkt zu
beauftragen, die bereits in die Hardware des
Nintendo®* eingearbeitet sind. Wir erhielten
einen zusatzlichen Designer und zwei neue
Grafiker, zwei der bisherigen Programmierer
wenden sich nun anderen Produkten zu. Die
anderen beiden werden sich voll und ganz auf
Turok 2 konzentrieren. Das Team umfaBt insge-
samt erneut ein Stammteam von 15 Personen.
Die Entwicklung von Turok fiir die PSX wurde
dagegen einem Team anvertraut, welches
bereits sehr erfahren mit der Programmierung
der PlayStation ist.

XL: Vielen Dank fiir dieses ausfiihrliche
Interview und viel Erfolg! ll
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Der Leiter des Scud Race-
Projects hat vor seinem
Einstieg bei Sega Filmwis-
senschaften studiert. Sein
Auge fiir Details und Per-
spektiven hat schon zum
Erfolg zahlreicher AM2-
Titel beigetragen. Dank der
Model-3-Hardware konnte
er in Scud Race seine
Ideen frei umsetzen.

es gibt nichts Besseres als eben-

biirtige Konkurrenz, um die eigene

Kreativitét und Produktivitat anzu-

stacheln. Bis vor kurzem lieferten
sich AM2 und AM Annex ein heiBes Kopf-an-
Kopf-Rennen mit dem Ziel, als erster die kom-
mende Generation des Rennspiel-Genres ein-
lduten zu dirfen. Wahrend AM2s Scud Race
zum jetzigen Zeitpunkt in den meisten japani-
schen Spielhallen zu finden ist und somit als
erstes Model-3-Rennspiel in die Geschichte
eingehen wird, arbeitet AM Annex unter der
Leitung von Tetsuya Mizuguchi noch immer an
der nicht ganz fertiggestellten Fortsetzung
von Sega Rally.

Das Team von Toshihiro Nagoshi begann
schon vor Uber einem Jahr mit der Arbeit an
Scud Race, das urspriinglich unter dem Titel
Supercar als erstes Model-3-Spiel auf den
Markt kommen sollte. Doch der gewaltige
Erfolg von Virtua Fighter 2 veranlaBte Sega,
die Entwicklung des dritten Teils der Beat-
‘em-Up-Reihe in den Vordergrund zu stellen,
was die Fertigstellung von Scud Race erheb-
lich verzégerte. Obwohl die ersten
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Haneda Flughafen als Kulisse

Eﬁr diese Strecke benutzte AM2 den

Der Indy-Kurs lehnt sich thematisch an
die Actionfilme von George Lucas an

Konzeptentwiirfe Scud Race noch als offizielle
Fortsetzung von Daytona USA auswiesen, ist
Nagoshi bemdiht, keinen direkten
Zusammenhang zwischen beiden: Titeln herzu-
stellen: ,Scud Race ist nicht Daytona 2. Viele
Leute hatten das angenommen, weil die
Entwicklungsteams beider Spiele identisch
sind. Wir dachten selber schon daran, Ande
rungen im Team vorzunehmen, um ein voll-
kommen anderes Spielgefiihl zu erreichen,
taten dies aber nicht. Letztendlich brauchten
wir uns dariiber keine Sorgen zu machen, weil
es uns gelungen ist, etwas véllig Neues zu
erschaffen.”

Offensichtlichste Neuerung ist die (iberwél-
tigende Grafik, die erst durch die Model-3-
Technologie moglich wird. Herzstiick der
modernen Hardware sind zwei Lockheed
Martin R3D/Pro 1000 Grafikchips, die jeweils

in der Lage sind, 750.000 Polygone pro
Sekunde zu rendern. (Zum Vergleich: Die
Model-1-Hardware schaffte gerade mal
180.000 Polygone pro Sekunde.) Mindestens
dreimal so leistungsstark wie der Model-2-
Vorgdnger erméglicht Model 3 auch Hard-
ware-gesteuertes Gouraud Shading, was die
Grafik geschmeidiger wirken I4Bt. ,Ich kann
gar nicht genau sagen, wie viele Polygone wir
fir jedes Fahrzeug benutzt haben®, raumt
Nagoshi ein, ,aber wenn wir den Ferrari aus
Scud Race auf der Model-1-Hardware (die fiir
Virtua Racing benutzt wurde) verwirklichen
wollten, hétte dies die Halfte der gesamten
Hardware-Performance in Anspruch genom-
men. Schon zwei der Scud Race-Fahrzeuge
hétten die Gesamtzahl der zur Verfigung ste
henden Polygone beansprucht.*

Diese mathematischen Spielereien vermit-




| Die Auswahl an Renn-
| wagen liest sich wie das
| Who is who des Autome-
bilsports: Ferrari F40,
.| MacLaren F1, Porsche
urbo und Dodge Viper

teln auf eindrucksvolle Weise die enorme
Rechenpower der neuen Arcade-Hardware
Jedes der Fahrzeuge besteht aus ca. 3000
Polygonen, das sind mehr als dreimal soviele

wie in Daytona USA benutzt wurden. Die von AM4 designte Automaten-
FlieBende Spiegelungen auf den Scheiben, kabine ist mit einer aufwendigen
glitzernde Lichtreflektionen im Lack, perfekt Hydraulik und einem modernen
runde Reifen und transparente Soundsystem ausgestattet.

Fensterscheiben, durch die man sogar die
Fahrer erkennen kann, gehdren wie selbstver
sténdlich zum Repertoire. Die Erfahrungen,
die AM2 bei der Entwicklung von Virtua
Fighter 3 sammeln konnte, erméglichten es,
die 3D-Grafikengine so gezielt zu optimieren,
daf bis zu 40 Fahrzeuge gleichzeitig auf der
Strecke dargestellt werden kdnnen

A e =

Lens-Flare-Effekte simulieren Reflektionen und Brechungen des Sonnenlichts in der
Kameraperspektive. Durch die transparenten Scheiben sind sogar die Fahrer erkennbar

Kontakte mit der Fahrbahnbegrenzung
verursachen einen wahren Funkenregen
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Scud Race hebt sich aber nicht nur durch sei-
nen technischen Stand vom Klassiker
Daytona ab, sondern auch die
Grundkonzeption des Spiels zielt in eine
andere Richtung. ,Daytona basiert auf dem
amerikanischen Motorsport. Ich wollte aber
ein Rennspiel, das auf der ganzen Welt
akzeptiert wird", erklart Nagoshi, und dem-
entsprechend spielen auch international
bekannte Rennwagen wie der Ferrari F40, der
MacLaren F1 und der Dodge Viper die
Hauptrolle in Scud Race. ,Ich wollte Wagen
wie Porsche und Ferrari, die jeder kennt. Das
war allerdings nicht ganz einfach. Mein
Versuch, direkt vor Ort in Mondena mit den
Ferrari-Herstellern zu verhandeln, brachte
keine Ergebnisse. Es ist sehr schwierig, die
Einwilligung von derart bedeutenden
Herstellern zu erhalten.”

Der transparente Gegnerradar ist mitt- 2 L
lerweile Standard im Rennspielgenre l Al

Es kursieren Geriichte, daB Sega nur dank —— =

erheblicher finanzieller Zuwendungen mit
Ferrari einig wurde, aber was auch immer
hinter den Kulissen ablief, das Resultat mag
lber alle Schwierigkeiten hinwegtrésten.
Durch dieses Engagement wurde es
schlieBlich méglich, den Schwerpunkt in
Scud Race vom reinen Rennen auf ein rea-
litétsgetreues Fahrerlebnis zu legen, was in
Daytona USA nicht moglich war. Toshihiro
Nagoshi fiihrt weitere Unterschiede an: ,Ich
wollte nicht erneut mit ovalen Rundkursen
arbeiten, weil ich sie fiir optisch langweilig
halte. Um ein visuell ansprechendes
Rennspiel zu verwirklichen, designten wir
charakteristische Strecken mit einem hohen
Wiedererkennungswert. So entschieden wir
uns beispielsweise daflr, einen Kurs thema-
tisch den Indiana Jones-Filmen anzulehnen -
ein Szenario, das der Spieler gut kennt. Diese

eingdngigen Elemente in Verbindung mit der

AM2 legte gréBten Wert auf ein authen-
tisches Fahrverhalten der Rennboliden
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leistungsstarken Model-3-Hardware bilden
die Basis von Scud Race.*

Trotz des enormen technischen Aufwands,
der hinter dem Projekt steckt, haben AM2
nicht die Grundprinzipien des Gameplays ver
nachldssigt. ,Man hat tatsachlich das Gefihl,
einen echten Wagen zu fahren, betont
Nagoshi. ,Ich wollte kein besonders schwieri-
ges Rennspiel kreieren. Es klingt vielleicht
etwas merkwiirdig, aber ich bin kein beson
ders guter Spieler. Ich habe sehr viel Geld in
den Spielhallen ausgegeben, nur um die
Abspénne der jeweiligen Automaten zu
sehen. Daher weiB ich genau, wie sich ein
weniger guter Spieler fiihit, wenn ein
Automat schon am Anfang zu schwierig ist.
Mit diesen Erfahrungen im Hinterkopf, ver-
suchte ich mit Scud Race einen Titel zu ent-
wickeln, an dem auch unerfahrene Spieler

TRE N D>
Obwohl alle Strecken frei erfunden sind,
erinnern einige doch stark an reale Orte

Gefallen finden kénnen.“

Erfahrene Spieler sollten sich von dieser
Philosophie aber nicht abschrecken lassen,
denn AM2 haben schon mit ihren friheren
Werken bewiesen, daf sie die Abstimmung
des Schwierigkeitsgrades meisterhaft beherr-
schen. Beispielsweise ist es in Virtua Fighter
kein Problem, mit einer Handvoll Moves die
ersten Runden zu (iberstehen, aber erst nach
wochenlangem Training kann man den
Automaten perfekt beherrschen. Ahnliches
gilt flir Daytona USA, das viele dem Namco-
Konkurrenten Ridge Racer vorziehen, weil es
dem Spieler mehr Freiheiten bei der
Weiterentwicklung seines Kénnens einrdumt.
Scud Race wird sicherlich an diesen hohen
Unterhaltungswert ankniipfen kénnen. Mit
seinen vier Kursen, zwei Beginner- und je
einer Intermediate- und Expert-Strecke
erleichtert Scud Race Anféangern den ‘
Einstieg. Entscheidend fiir den Erfolg eines



Dank der leistungsstarken Model-3-
Hardware konnen bis zu dreimal soviele
Fahrzeuge wie in Daytona USA gleichzei-
tig auf der Strecke dargestellt werden

Rennspiels ist aber ein realistisches
Fahrzeug-Handling, und in diesem wichtigen
Bereich erhielt Nagoshi wertvolle Tips von Yu
Suzuki. ,Yu Suzuki hat eine Reihe hervorra-
gender Rennspiele entwickelt und ist fiir den
Erfolg der Virtua Fighter-Reihe verantwort-
lich. Obwohl wir nicht immer einer Meinung
waren, bekam ich von ihm einige fruchtbare

Die detailge-

treuie;Nach- Hinweise. Beispielsweise
bildung des

F40 besteht stimmten wir auf seine

aus 3000 Anregung hin die Lenkung
Polygonen weniger schwergéngig ab als

bei Daytona USA. In Scud Race
nimmt der Widerstand des Lenkrades mit
zunehmendem Einschlag ganz sanft zu. Beim
Driften gleitet das Heck des Wagens zur
Seite, und man spiirt die Kraft des Motors
genau. AuBerdem hatte Suzuki die Idee,
Sound-Samples vom Fuji-Freeway zu verwen-
den. Er hat uns viel geholfen.”

Inwieweit dies zutrifft, ist schwer abzu-
schatzen, denn Suzuki engagiert sich zur Zeit
fiir ein Daytona 2-Projekt,
das ebenfalls auf der Model-
3-Hardware entwickelt wer-

Technisch be-
dingter Bruch
der Realitats-

den soll. Nagoshi schweigt | Nahe: die Wa-
ich tiber d ™ gen haben nur
sich Uber dieses Thema aus | Vicr Gange

Die beiden Anfangerkurse kénnen
wahlweise in nachtlicher Dunkelheit
oder in gleiBendem Sonnenlicht
befahren werden

und verweist lieber auf das innovative
Automaten-Design, das von AM4 stammt. Die
aufwendige Hydraulik gibt den Sitzen ein
gewisses Eigenleben, wobei nicht nur die
Kurvenlage des Wagens simuliert wird, son-
dern auch Kollisionen durch entsprechende
Bewegungen an den Fahrer weitervermittelt
werden. Ein BaBlautsprecher erweckt zudem
das Gefiihl, tatsachlich einen 300 PS starken
Rennwagen zu steuern. Aufgrund der hohen
Kosten fiir das Model-3-System gibt es nur
Plane fiir eine Zwei- und Vierspieler-Link-
Option, ein System aus acht gekoppelten
Automaten-Kabinen ist zur Zeit noch uner-
schwinglich.

Zum jetzigen Zeitpunkt kénnten Toshihiro
Nagoshi und sein Team schon an einem
neuen Projekt arbeiten, Yu Suzuki bei der
Entwicklung an Daytona 2 unterstiitzen oder

neue Charaktere fiir Virtua Fighter designen.
Sicherlich wird Nagoshi die Umsetzung von
Scud Race auf den Saturn leiten, die ohne
Hardware-Erweiterung allerdings nicht mog-
lich ist. Fragt man Nagoshi nach seiner arg-
sten Konkurrenz, antwortet er AM Annex.
Ein Ausdruck der Uberlegenheit der Arcade-
Produkte von Sega, daB die einzelnen
Entwicklungsabteilungen sich gegenseitig als
groBte Konkurrenz ansehen. Eine freund-
schaftliche Rivalitat, die AM2 seit ihrem
86er Erfolgs-Titel OutRun zu einer herausra-
genden Stellung unter den
Automatendesignern verhalf

Mit Scud Race hat das Team die MeBlatte
erneut ein Stiick héher gelegt und bringt
Mitbewerber wie Namco in die ungiinstige
Position nachziehen zu miissen. M

Dank Hardware-Erweiterung scheint
eine Saturn-Umsetzung méglich zu sein
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Nach eigenen Angaben wurder
seit der Markteinfiihrung der

PlayStation =mber

1994, USA und Europa
September 1995) weltweit iiber
11 Millionen PlayStations ausge

liefert (Japan: 5,5 Mio., USA

3,45 Mio., Europa: 2,35 Mio.). In
Det 1land sollen bis Ende

albe Mill

an den Handel verka

Marz eine n Geréte

t worder
sein, die Durchverkaufe soller
bei liber )0 liegen. Dariiber

hinau keinerlei aktuelle

Verkau 2n des Saturn, laut
Sega soll der Anteil am 32-Bit
Markt weltweit bei ca. 45

analog alles

Sonys Analog-Joypad (vgl. XL 2/97, S. 48)
soll neuer Standard werden. Bereits ab April
wird das neue Pad jeder PlayStation in Japan
beiliegen, ab September folgen die USA. (Fiir
Deutschland gibt es noch keine Angaben.) Im
Gegensatz zum Saturn-Analog-Pad, das nicht
gerade (ibermaBig Verwendung findet, werden
uns in Zukunft eine ganze Reihe von Spielen ins
Haus stehen, die von der Analog-Steuerung
Gebrauch machen. Einer der ersten Titel soll
Tobal No. 2 sein - leider noch nicht Final
Fantasy VII. Die zwei Analog-Pads unterstiitzen
dabei sogar die Funktion des Dual-Sticks, z. B.
bei den Spielen Assault (Namco Museum Vol. 4)
oder Battlezone (Atari Greatest Hits).

Doch Sonys Hardware-R&D hat noch eine
weitere Idee fiir das neue Pad adaptiert. Wie bei
Nintendos Jolting Pak enthélt das Pad einen
kleinen Motor, der fiir dezentes Ritteln sorgt.
Natlirlich trdgt das Kind bei Sony einen anderen
Namen, Buzz-Funktion genannt. Il

ErwartungsgemaR bricht Final Fantasy Vil im
Rollenspiel-begeisterten Japan derzeit alle
Verkaufsrekorde. Dies ist allerdings auch not-
wendig, wenn es um die Zukunft des Software-
Riesen Square geht. Bekanntlich arbeiteten ins-
gesamt weit iber 100 Personen an dem
Mammutwerk. Und da es 1996 praktisch keine
neuen Square-Spiele gab, verzeichnete die
Firma einen Gewinneinbruch von 81 Prozent
gegenliber dem Vorjahr. Um die immensen
Entwicklungskosten wieder einzuspielen, muB
FF VIl nun der groBte Erfolg in der Geschichte
von Square werden - der Breakeven-Punkt liegt
bei drei Millionen verkauften Spielen! Zum
Vergleich: Selbst auf dem SNES, von dem es in
Japan seinerzeit mehr als doppelt so viele ver-
kaufte Einheiten gab wie heute PlayStations, hat
diese Zahl nur Dragon Quest VI erreicht. Final
Fantasy VI fand etwa 2,5 Millionen Kéufer.
Dennoch diirfte sich der Erfolg einstellen,
schlieBlich ist FF Vil das erste groBe RPG seit
Dragon Quest VI. Und Enix SNES-Megaerfolg
erschien immerhin schon Ende 1995. Der letzte
Erfolg von Square, Seiken Densetsu /Il fiir SNES,
liegt sogar noch langer zuriick.

AuBerdem soll es in Zukunft Schlag auf
Schlag gehen: Das Schwertkampf-Epos Bushido
Blade soll dieser Tage in Japan erhéltlich sein,
auBerdem stehen Final Fantasy Tactics, Sa-Ga
Frontier, die Sport- und Rennspiele des Aques
Labels in den Startldchern, auBerdem ist eine
Umsetzung des SNES-Klassikers Final Fantasy IV
(US: FF Il angekiindigt. B

resident evil 2 verschoben

Urspriinglich war der Release des Spiels fiir
den Sommer geplant (vgl. XL 2/97), derzeit gibt
es jedoch einige massive Designanderungen
(zwei CDs, Termin: Dezember '97).

Der US-Release von Final Fantasy VIl ist der-
zeit fiir den 7. September geplant, ein
Deutschland-Release laut Sony im 4. Quartal.
Eine deutsche Version ,ist angedacht” ... was
immer das heiBen mag. B

platin-playstation

Seit dem 7. Méarz bietet Sony fiir PlayStation-
User die Mdglichkeit, ihre Spielesammlungen
preisgiinstig aufzustocken. Im Rahmen der
sogenannten Platinumreihe werden einige
Klassiker zum Preis von 49,95 DM angeboten, z.
B. Ridge Racer, Tekken, Battle Arena Toshinden,
Air Combat, Destruction Derby und wipEout.
Offensichtlich handelt es sich dabei in erster
Linie um Spiele, von denen es bereits erfolgrei-
che Fortsetzungen gibt. Geplant ist, die
Platinumangebote bis Ende 1997 auf 25 Titel
auszudehnen. Eine Preissenkung der PlayStation
Hardware selbst soll zur Zeit nicht geplant sein
Seit Mai 1996 liegt die unverbindliche
Preisempfehlung Sonys bei 399 DM.

Sega plant derweil, den Saturn nach amerika-
nischem Vorbild im preisglinstigen Bundle mit
einigen Spielen anzubieten. Zum Preis von 449
DM (UVP) gibt es die Programme Sega Rally und
Worldwide Soccer dazu. B
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CD-ROM

NINTENDOS"I I PlayStation

0221

SEGA SATURN

PlayStation

NINTENDO 64... PlayStation (PSX).
Controller64 PSX+Tekken
Lenkradéd4.... & 3D-Control-Pad. .. e.eveseseiisnsnsnsesrsns PSX+Ridge Racer..
RGB-Scart Kabel........c.viuue 49,90  LONKICID  ixiriar it msssrsmunsissic Controller -The Pad-

Controller (bunt)..
Inter.Super Star Soccer.(us).169,90 Die Hard Arcade.. Controller...(Sony).
FHEARSART o7 iiveestaseassvansans 159,90 Fighting Vipers Analog Flightstick.
Mario 64............vn. : Megaman X3............ Memory Card (bunt)... g
Mario Kart 64.(us) NHL Powerplay Hockey ‘% 89,90 Memory Card (8MEG). ..79,90
NBA Hangtime.. Sonic 3D Blast. Memory Card (12MEG).. 129,90
Pilotwings 64 Tomb Raider.. 2 RGB-Scart-Kabel v
Star Wars.. Virtua Cop 2incl. Gun..........cec.... 139,90 HF-Antennenkabel

Link-Kabel............
Wave RaceréA < The Gun (Pistole)...
Wayne Gretzky Hockey. (us)..159,90 MerChond|Se lenkiad (Mad Catz)..
COPSk v gl ab 20,00 2-Xtreme.........
Hint-Books...(MK Tri, Crash B.,Jomb Raider,  4-4-2 FuBball..
Werk310ﬁ Nights,Beyond the B., efc)......... ab 20,00 A1 Evolution Global.
99.90 Magazines. (EDGE, Playstation(jp.), Area51.....

Playstation(eng.). EGM(us))
Model-Kits.(z.B.FF VII).
POSIOR ciscai s svsearovass

TEKKEN Il 175x63cm.

Baphomets Flucl
Batman Forever Arcade.

"No-Limit!-Umbau Playstation....99,90
Umbausatz "No-Limit‘Playstation. 69,90

Finanzierung

City ofthe lost Children...

TEKKEN Il 'The Family* Command&Conquer...
Die SpielspaB-Finanzierung _ VituaCopll125x40cm. Cool Boarders............
PlayStationmit4 Spielen.....a 24,00  PiNSerrsnsivnse, Contra: Legancy of War.
Nintendo64 mit Spiel..........ab 24,00 Soundfiacks.zB.FF VII.. Crow: City of Angels
..einnfachanrufen  T-Shirts Crusader - No Remorse.

Die Netzwerkparty geht weiter!!)
- NETWORX -
Ringfreifiirdie2. Runde!!! Am 6. Aprilvereinen
sich wieder alle Anhédnger der virtuellen
Welten in Kdilns tiefen Gewdlbekellern..
Neue Gefechte gegen die un-
berechenbare HI (human intelligence) suchen
ihre Opfer - such Dir doch auch eins....
Hier ist Deine Chance! Verteidige Dich und Deine Ehre Angesicht zu Angesicht gegen
bis zu 199 HI’'s in C&C2, Diablo, M.A.X, WC2, usw............!!!
Neuerscheinungen, Previews, Q&A mit Entwicklern neuer Softwaretitel, sowie der ein
oder andere Ideen- und Gedankenaustausch, mit Redakteuren der verschiedenen
Magazine soliten dabei natiirlich nicht fehlen!!! 2009

Infos & Preislisten auch per FaxPolling (Fax holen). Habt Ihr ein Faxgerét mit Pollingfunktion, einfach unsere
Faxnummer wahlen - wenn sich unser Computer meldet, Abruf- und dann Starttaste driicken!

Alle Spiele werden in einer Sicherheitsbox per NN zzgl. DM 9,90 Versandkosten versandt. Ab einem Bestellwert von
DM 300,- (ohne Hardware) erfolgt der Versand frei Haus. Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den
entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Laden- und Versandpreise kénnen voneinander abweichen!
Druckfehler,IrrtimerundPreisanderungensindvorbehalten. EswirdkeineHaftungfirinkompatibilitdtibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird
repariert oder ersetzt.

240 88

< |PlayStation

Destruction Derby 2
Discworld &l
Disruptor.

.99.90
.89,90

Dragonheatt.....
Fifa Soccer 97
Final Fantasy VIl (jp)..
Legacy of Kain....
Manic Karts.
Namco Museum 1
Namco Museum 4 (ip).

Time Crises incl. Gun (jp).
Tomb Raider...............
Twisted Metal World Tour.
WipEout 2097
...weitere Titel

auf Anfrage!l!

|
the game company

Ziilpicher Str. 17
D - 50674 KéIn
Tel.: 0221-240 88 00
Fax: 0221-240 00 81

Internet:
http://www.acme.netcologne.de

Mo-Fr.:11.00-20.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Bei uns im Laden...
* Softwareprasentation
- auf 3 GroRbild-Leinwinden
- mit GlasTron-3D-Visier
- auf Demo-Displays
* Internet-Terminals
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RAY TRACERS CYBERBOTS MDK EXCALIBUR 2555 A.D. KING'S FIELD

t g W a

psx & sat

news

mach dem phantastischen
Shoot 'em Up Ray Storm
prasentiert die japanische Kult-
Software-Schmiede Taito Ray
Tracers. Dieses Game stellt die
Fortsetzung der schon etwas
angestaubten Chase H.Q.-Reihe
dar. Die Aufgabe des Spielers
besteht darin, verschiedene
Szenarien méglichst schnell zu
durchfahren, um den jeweiligen
Endgegner eines Spielabschnitts
zu eliminieren. Das geschieht
durch bloBes Rammen. Zu Beginn
der Raserei kann der Spieler zwi-
schen verschiedenen Fahrern
samt Vehikel wahlen. Die Boliden
unterscheiden sich besonders in
puncto ihres Beschleunigungs-
vermdgens und der
Endgeschwindigkeit. Fir den oft-
mals nétigen Geschwindigkeits-
schub sorgt ein an jedem Wagen
angebrachter Turbolader. Die
Lebensdauer dieses &uBerst nitz-
lichen Aggregats ist jedoch
begrenzt.

Ray Tracers bietet zwei verschie-
dene Spielmodi: Im Chase-Modus
wimmelt es auf den Strecken nur
so von gegnerischen Fahrzeugen,
wahrend dank der Time-Attack-
Option Wettfahrten mit einem vir-
tuellen Rivalen méglich sind.
Technisch wurde das neue Taito-
Game aufwendig in Szene gesetzt.
Die 3D-Grafik ist zwar nicht so
detailliert wie bei Namcos
momentanem Genre-Referenztitel
Rage Racer, dafiir ist sie jedoch
sehr schnell. Das Renngeschenen
kann aus drei unterschiedlichen
Perspektiven betrachtet werden,
die In-Board-Kamera vermittelt
dabei den intensivsten
Geschwindigkeitsrausch.

Leider ist Ray Tracers nicht sehr
umfangreich, die sechs Level sind
relativ schnell durchgespielt. Auch
ein Zweispieler-Simultanmodus
wird nicht geboten.
Rennspiel-Fans, die an Rage Racer
Gefallen finden und gegeniiber
einer ungewdhnlichen
Rennspielvariante aufgeschlossen
sind, sollten sich Taitos hervorra-
gend spielbares Ray Tracers
unbedingt zulegen. @

Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040 - 40 91 79

T
15’ 56”hhb
TI1¥:
B173k’7 13

Am Ende eines jeden Spielabschnitts erwarten die Gegner den motorisierten Helden in einem besonders
ausgefallenen Vehikel. So muB zum Beispiel ein Helikopter innerhalb des Zeitlimits vom Himmel geholt werden

TAITO PRASENTIERT DIE FORTSETZUNG

DER LEGENDAREN CHASE H.Q.-REIHE
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ADIDAS POWER SOCCER INTERNATIONAL 97 WAS mm"r
TATY DIESE DAMIE,

System: Saturn Hersteller: Capcom
Entwickler: In-house Erhéltlich: Import (jp)
m ieser Tage erscheint in
Japan die Saturn-

Umsetzung des recht unbekann-
ten Capcom-Priiglers CyberBots.
Der hierzulande niemals erschie-
nene Arcade-Automat soll nun
auf Segas 32-Bitter sein Revival
feiern. Speziell fiir den fernéstli-
chen Markt haben sich die Street
Fighter-Macher etwas
Besonderes einfallen lassen
Zum Preis von 7800 Yen erhalt
der Kdufer neben dem Game ein
Hardcover-Buch, das den Titel
Secret File DX trégt. Die Lektire
umfaBt 50 Seiten und beinhaltet
groBtenteils Artworks der
CyberBots-Charaktere. Zudem
diirfen sich Capcom-Fans an
S einer Ausgabe der Comicserie
Street Fighter-Veteran Akuma Secret Files erfreuen.
‘ in ungewohntem Gewand Die Saturn-Umsetzung des 2D-
Priiglers bietet eine Reihe inter-

DiE SPECIAL EDITION VON CYBERBOTS
IST AUF 55.555 EXEMPLARE LIMITIERT

essanter Features. So sind bei-
spielsweise die Endgegner der
Arcade-Version anwéhlbar
Dariiber hinaus haben die
Entwickler die 32-Bit-Fassung

um einen vollig neuen Kampfer
bereichert. Dieser trégt den
Namen Zero Gouki und ist eine
roboterartige Version des Street
Fighter-Veteranen Akuma.
Besitzer von SNKs 8-MBit-RAM-
Cartridge haben Grund zur
Freude: Die Hardware-
Erweiterung sorgt bei CyberBots
fir kiirzere Ladezeiten und
zusétzliche Animationsphasen. B




MDK EXCALIBUR 2555 A.D.  KING'S FIELD ADIDAS POWER SOCCER II

MSystem: PlayStation Hersteller: Acclaim Entwickler: Shiny Entertainment Erhéltlich: ab Juni

DAVID PERRY UND

SEIN PROGRAMMIERER-
TEAM MELDEN SICH
ZURUCK: MURDER
DEeATH KILL IST EIN FIN-
STERES SCIENCE-FIC-
TION-ABENTEUER

=2 S

State-of-the-Art: Die 3D-Engine diirfte auf der PlayStation neue MaBstibe setzen. Rasante
Grafik und faszinierende Blicktiefe machen Murder Death Kill zu einem visuellen Erlebnis

psx & sat

Besonders beim
Design der recht

m\t dem Action-Jump&Run Unterfangen, da es in den Stadten

Earthworm Jim schafften von Aliens nur so wimmelt. Der

7] die kalifornischen Entwickler den Spieler betrachtet das Geschehen ausgefallenen ‘
3 SchuBwaffen
Durchbruch, nun meldet sich aus einer beeindruckenden 3D- hab B
o i aben die
P= Shiny Entertainment zuriick. Das Ansicht. Die schnelle Grafik ist Entwickler ihrer
neue Projekt der Programmierer sehr detalliert, und die mit Hilfe Kreativitat freien

Lauf gelassen

Truppe um David Perry tragt den von Motion-Capturing animierten
verheiBungsvollen Titel Murder
Death Kill. Bei dem Game handelt

es sich um ein diisteres Science-
fiction-Abenteuer. Der Spieler

voraussichtlich in einer der kom-
menden neXt-Level-Ausgaben im
Rahmen einer ausfiihrlichen

Preview vorgestellt. B

ibernimmt die Rolle eines gepei
nigten Einzelkdampfers, der die
Erde vor den sogenannten Stream
Riders beschiitzen muB. Diese fin-
steren Kreaturen stammen aus
den tiefsten Tiefen des Weltalls
und haben es auf den blauen
Plane
Sct

en abgesehen. Im

epptau der Aliens ndhern sich

RASANTE 3D-
ACTION IN DUSTE-
REM AMBIENTE

Kurt, der Held aus MDK, trifft in den acht bizarren Alien-Metropolen auf
acht gigantische Stédte der

zahleiche ebenso bizarre wie gefahrliche Kreaturen
AuBerirdischen. Ausgeriistet mit

zahlreichen, teilweise recht ausge- Charaktere wirken sehr reali- Dank der Scharfschiitzenfunktion

fallenen Waffensystemen macht stisch. Zudem werden diverse kann der Spieler zum Beispiel

sich der Held auf den Weg, die sehr interessante spielerische Gegner aufs Korn nehmen, die

Metropolen der Invasoren in Innovationen geboten, die fri weit entfernt sind

Schutt und Asche zu legen schen Wind ins Genre der First Shiny Entertainments vielverspre- ’
Das ist jedoch kein leichtes Person-Shooter bringen sollen chendes PlayStation-Projekt wird
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"ERNATIONAL '97

TATL

DARKLIGHT CONELICT

" System: PlayStation Hersteller: Konami

Bei Excalibur 2555 A.D. geht es nicht gerade zimperlich zu. Besonders
die Auseinandersetzungen wurden visuell ansprechend in Szene gesetzt

mas bis dato unbekannte
Entwickler-Team des
Software-Hauses Tempest
Software arbeitet derzeit auf

Hochtouren an der Fertigstellung
von Excalibur 2555 A.D., welches
in der Vorabversion einen recht
passablen Eindruck hinterlait
Kénig Arthus wurde das Opfer
eines Exekutionskommandos aus
der Zukunft. AuBerdem ist der
Diebstahl seines
Zauberschwertes Excalibur zu
beklagen. Nach dem erfolgrei-
chen Meuchelmord folgt die
junge Beth, ihres Zeichens ambi-
tionierte Schwertkampfschiilerin,
den Mordern in einen Zeittunnel,
der sie allesamt in das Jahr 2555
beférdert. In guter Action
Adventure-Manier kampft sich
Beth in Echtzeit-3D-Optik durch
verwinkelte Polygon-Dungeons,
um den Mord an ihrem Kénig zu
rachen und das duBerst kostbare
Zauberschwert an sich zu

Die Heldin verfiigt tiber realis-
tische Bewegungsablaufe

nehmen. B

EXCALIBUR
2555 A.D
BIETET GEDIE-
GENE FANTASY-
ACTION IM
ZEITGEMAS-
SEN 3D-
GEWAND

Entwickler: Tempest Erhaltlich: 2. Quartal '97

D]9r]
NAGS?

Die rasenden Bréute von Jet Rider wecken
karibische Stranderinnerungen. Auf ihren rasanten Jet Ski
schlagen sie sich durch Mangrovensiimpfe und nehmen auch
schon mal die Abkiirzung iiber die Autobahn.
Jetzt exklusiv auf Sony PlayStation.

Cs |

>

PlayStation

SONY PLAYSTATION. IT'S NOT A GAME.



KING’S FIELD

MSystem: PlayStation Hersteller: Sony

“n From Softwares Action-
Rollenspiel tibernimmt der
Spieler die Rolle eines
Schiffbriichigen, den es auf die
geheimnisvolle Insel Melanat ver-
schlagen hat. Anfangs nur mit
einem Dolch bewaffnet, durchfor-
stet er fortan eine farbarme, grob
texturierte 3D-Welt, die von aller-
lei feindseligen Kreaturen wie
Riesenschnecken und fleischfres-
senden Pflanzen bewohnt wird.
Obwohl man sich wie in einem
First-Person-Shooter frei bewegen
und in Echtzeit kdmpfen kann,
beinhaltet King's Field auch typi-
sche Rollenspielelemente. So
kann der Held durch gewonnene
Kéampfe Erfahrungspunkte und
Hitpoints sammeln, wichtige
Items wie Waffen,
Ausriistungsgegenstande und
Zauberspriiche finden und sich
mit einigen Bewohnern der Insel
unterhalten. Leider ist der interes-
sante Genremix nicht auf dem

psx & sat

news

‘ An den Entwicklern sind FuBball-

profis verloren gegangen ...

ADIDAS POWER SOCCER INTERNATIONAL 97

Laie N

DARKLIGHT

"N o

E‘ntwickler: From Software Erhaltlich: im Handel

PSYGNOSIS PRASENTIERT DAS UPDATE DER ERFOLGREICHEN PSX-KICKEREI

- P

neuesten technischen Stand. Zwar
ist die 3D-Engine fliissig, doch die
Grafik kann insgesamt nicht iiber-
zeugen und wirkt extrem unreali-
stisch. Auch das Kampfsystem
erscheint recht unausgereift, da
Treffer von Fehlschldgen kaum zu
unterscheiden sind und das Zielen
selbst auf kiirzeste Entfernung sehr
schwierig ist. W

Vorsicht!
Besonders vor den
fleischfressenden
Pflanzen sollte sich
der Held in acht
nehmen

DAS ABENTEUER
EINES SCHIFF-
BRUCHIGEN AUF
EINEM GEFAHR-
LICHEN EILAND

Machdem erfolgreichen
adidas Power Soccer, das
im vorangegangenen Jahr flr
Sonys 32-Bitter auf den Markt
kam, prasentiert die britische
Star-Programmierschmiede das
lang erwartete Update.

Neben unzahligen neuen
Mannschaften aus den verschie-
densten Landern, bietet die 97er

e

» g

Die realistischen Bewegungsblaufe der Sportler wurden durch das
aufwendige Motion-Capturing-Verfahren méglich gemacht

Edition unter anderem einen
Turniermodus, an dem sage und
schreibe bis zu 56 Teams teilneh-
men kdnnen - beim Vorgénger
konnten lediglich bis zu 32
gegeneinander antreten.

Auch am Gameplay haben die
PSX-Spezialisten gefeilt. So
gehdren einigen Mannschaften
sogenannte Star Player an, die

- r——

s
Ak

Dank der Replay-Option kénnen besonders spektakulidre Szenen
jederzeit aus den verschiedensten Perspektiven betrachtet werden

liber spezielle Fahigkeiten verfi-
gen. Die Ballkontrolle wurde eben-
falls verbessert, besonders kom-
plizierte Freist6Be sind nun weit-
aus einfacher auszufiihren.

Stark erweiterte Optionen und
andere praktische Neuerungen
machen aPS$ International '97 zu
einer lohnenden Anschaffung fir
Fans des runden Leders. B

. J
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'ONFLICT PLAYER MANAGER WRECKING CREW AGENT ARMSTRONG

\Tlfﬂ

System: PlayStation  Hersteller: EA Entwickler: In-house  Erhaltlich: 2. Quartal '97

SCIINELLE jD MQr v‘{ew\} schon, MjS wlh

alles in den unendlichen
ACTION MIT Weiten des Weltraums findet?
LEICI’{TEM, STRA- Vielleicht spielt dort irgendwo auch
TEGISCHEM TO UCH die Geschichte, in die sich der
Spieler in Darklight Conflict verset

zen kann. Als Pilot eines High-Tech

Raumschiffes g

actiongeladener

erfiillen und Stra
feindlich gesinnte M
wickeln. Natiirlich steht auch ein
breites Waffenarsenal sowie

| Mit Lichtgeschwindigkeit durch Schutzschilde fiir den unmit
das All. Darklight Conflict bietet - = .
rasante 3D:Grafik ren Kampf im All zur Verfiigt

Sechs anwahlbare Ansichten wie

etwa die Innenansicht des Raum-
gleiters oder eine Verfolger-

den Uberblick
im hektischen Kampfgeschehen zu
behalten. Schnelle Pol

und stimmungsvolle Li

perspektive h

sollen Electronic Arts’ Science-fic
tion-Titel optisch ansprechend
machen. B

» Star-Wars-Competition

Mage die Macht mit Dir sein!

Star Wars-Fans aufgepaBt! Piinktlich zum 20jdhrigen Jubilium von Star Wars kehrt die Trilogie in einer Form auf die Leinwand zuriick, wie si
bislang noch nie gezeigt wurde: mit iberarbeiteten Bildern, Special Effects und einem véllig neven Raumklang-Sounderlebnis. In einer |
gen Filmnacht am 30. April 97 (19.30 Uhr bis 4 Uhr) wird in den Cinemaxx-Kinos (Standorte: Essen, Géttingen, Halle, Hamburg
Hannover, Kiel, Magdeburg, Miinchen) Der Krieg der Sterne, Das Imperium schliigt zuriick und Die Riickkehr der Jedi-Ritfer gezei
Zudem wird das gelungenste Star Wars-Kostim pramiert. Und das Beste daran ist: neXt Level verlost fiir den Kinomarat

22765 Hamburg. Einsendeschlu ist der 14. April ‘97. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter
X-plain Verlages und der Cinemaxx Kinobetriebe sowie deren Angehérige diirfen an dleser
Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick! i

CINEMAXX
CINEMAXY




DARKLIGHT CONFLICT PLAYER MANAGER

.

WRECKING CREW

p g W a

Hersteller: Funsoft

Manass System: PlayStation

Entwickler: Anco

Erhaltlich: ab April

psx & sat

news

Eisher kamen groBtenteils
nur PC-Besitzer in den
GenuB von strategischen FuBball-
Simulationen. Das &ndert sich mit
dem nun erscheinenden Player
Manager, das fiir PCs unter dem
Titel Player Manger 2 erschienen
ist. Wahlweise iiber Maus oder
Pad steuerbar, kénnen sich bis zu
zwei Spieler im harten Business
um den FuBball versuchen. Das
Spiel enthilt alle nationalen und
europdischen Ligawettbewerbe,
Spieler- und Teaminformationen
werden sténdig aktualisiert. Beim
Spielerverleih oder -transfer muB
der Manager stets die anspruchs-
vollen Fans und den Spieler als

Auf dem Kult-Computer Commodore Amiga schafften die Entwickler
Anco seinerzeit mit den legendiren Kick Off-Games den Durchbruch

Individuum im Auge haben. Eine
lbersichtliche Benutzeroberflache
und animierte SpielhGhepunkte
lassen Player Manger zu einer run-
den Sache werden. B

FUSSBALL-FANS, DIE SONYS
PLAYSTATION BESITZEN, KON-
NEN DAS GROSSE GESCHAFT
UMS RUNDE LEDER AB SOFORT
HAUTNAH MITERLEBEN

Furjeden Spieler 148t sich ein indi-
lles Taining

fiir die PlayStation ankiindigt.
Telstar hat mit Wreckin Crew
allem Anschein nach nicht ein
liebloses Massenprodukt in der
Mache, sondern einen echten
Anwarter auf den Fun-Raser-
Thron. Vom 57er Chevrolet bis
zum Ford Pick-up kénnen ver-
schiedene zeitlose Traumautos
angewdhlt werden. In diesen lie-
fern sich die Fahrer dann harte
Gefechte. Die Entwickler streben

Die verschiendenen Rennstrecken wurden nicht nur mit viel Liebe zum

Detail in Szene gesetzt, sie sind auch spielerisch recht anspruchsvoll

.aum ein Monat, indem sich
nicht ein neues Rennspiel

ein actionlastiges Gameplay an.
Es wird Stunt-Tracks geben, ver-
steckte Bonusstrecken, Cup-
Rennen, Kopf-an-Kopf-Rennen,
einen Mehrspieler-Modus und
selbstverstandlich auch den
heiBgeliebten Einsatz von ver-
schiedenen Waffensystemen. Die
ersten Screenshots sehen duBerst
vielversprechend aus, und wenn
den Programmierern die
Umsetzung ihrer Zielsetzung
gelingt, steht einem neuen Hit
nichts mehr im Wege. B
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Action pur!

Crusader
No Remorse

PSX "/ SAT *

89,99
Die Hard Arcade

Sega SAT *

99,99

:‘:::';'s o

e neue Platinum Edition:

Air Combat
Destruction Derby
Ridge Racer
Tekken 1
Toshinden 1

Wipe Out

jeweils fur Sony PSX *

je 49,99

Nintendo 64 Spiele PSX SAT
Nintendo 64 incl. Control Pad NBA Hangtime 89.99°
Antennenkabel NBA In the Zone 2 99,99
Control Pad NBA Live '97 8999 8999°
Fita 64 NHL Face Off '97 79.99
Goemon NHL Hockey ‘97 (EA Sports) 8999 89,99
lional Superstar Soccer Deluxe NHL Powerplay Hockey 89,99° 89,99
Pilot Wings Nights 99.99
Star Wars — Shadows of the Empire Pandemonium 79,99
Super Mario 64 Pinball Graffiti 89.99°
Turok: Dinosaur Hunter Poed 89.99°
Wave Race 64  Challenge 79,99°
¢ Power Move Pro Wrestling 89.99
Spiele Psx Project Overkill 89.99
2Xtreme 79.99 Pro Pinball 79,99 89.99°
A4 Evolution Global 99.99 Rebel Assault 2 109.99°
Soccer International 99,99 * Resident Evil (dt.) 89,99
Air Comba! (Platinum Edition) Return Fire 8999 89,99°
Alien Trilogy 89.99 8999 Return to Zork 89,99° 89.99°
Amok 89,99° Ridge Racer (Platinum Edition)
Andretti Racing 89.99 89.99° Ridge Racer Revolution
Area 51 89.99° 89.99° Riot
Ayrton Senna Kart Duel 89,99 Roa e
Baphomet's Fluch 89,99 Sampras Extreme Tennis
Battle Arena Toshinden 1 (Plat.Ed.) 49.99° Scorcher
Battle Arena Toshinden 2 9.99 Sega Ages Compilation
Battle Stations 7999° Sega Worldwide Soccer '97
Black Dawn 89.99° 89.99° Sentient
Blast Chamber 99.99 99.99° Shredfest
Broken Helix 99.99° 99.99° Sim City 2000
Bug! Too 89,99 | Flickie's Island
Bust A Move 2 6999 69.99° Sonic Tho Fighters
Chronicles of the Sword 69.99 Soviet Strike
City of the Lost Children 89,99 Space Jam
Command & Conquer 10999 109,99 Spot Goes To Hollywood
Constructor 89.99° Star General
Contra 99,99 Steel Panthers 2
Cool Boarders 89,99 Street Fighter Alpha 2
Crash Bandicoot 109,99 Suikoden
Creation 89.99° Super Pang Collection
Crow: City of Angels 79.99° 79,99 Syndicate Wars
Crusader - No Remarse 89.99° 89.99° Tekken 1 (Platinum Edition)
Crypt Killer 99,99 Tekken 2
99,99° Tempest X
Darklight Conflict 89.99° 89,99 Three Dirty Dwarves
Dark Savior 89.99 Tilt! 89,99 89,99
Daytona USA Championship Edition 109,99 Tobal No.1 89,99
Deadly Ski 9.99° 89.99° Tomb Raider 89,99 99,99
Descent 2 79.99° Toshinden URA 89.99
Destruction Derby 1 (Platinum Ed)) 49,99 Total NBA ‘97 79.99
Destruction Derby 2 99.99 Tunnel B1 8999 8999°
Die Hard Arcade Twisted Metal 2 89,.99°
Discworld (dt.) 89,99 8999 Victory Boxing 89.99
Disruptor 79.99 Virtua Cop 2 109.99
Down in the Dumps 89,99 Virtual Open Tennis 79.99°
Dragonheart: Fire & Steel 89.99° 89,99° m%,. 79,99*
Excalibur 89.99° Warhammer
Exhumed 89,99° 9999 Warwind
Fighters Megamix 109.99° Wing Commander 4
Formel 1 99,99 Wipe Qut (Platinum Edition)
FIFA Soccer 97 89,99 8999° Wipe Out 2097
Hardcore 4x4 99.99 WWF In Your House 79.99°
Heart of Darkness 109.99° X-COM: Terror from the Deep
Herks Adventure 99,99° Zork Nemesis
Hexen 8999° B9,99°
Day 89.99" 89.99* Grundgeréte
Internat. Superstar Soccer Deluxe ~ 89.99° Sony Playstation incl. Control Pad 389,99
In the Hunt 89.99 Sega Saturn incl. Control Pad 449,99
. Iron Man / XO 89.99°
. Jewels of the Oracle 89,99 Zubehor
| Last Dynasty 9.99° 89.99° Action Replay Pro 99,99
- Legacy of Kain 89.99 Analog Joystick
Lethal Enforcers 99,99° Antennenkabel 59,95
. Lomax 89,99 Arcade Racer (Lenkrad) 129.95
Lost Viking: 79.99° 79.99° Backup Memory 109,99
Madden ool 89.99  89.99 Joypad mit Auto-Feuer und Zeitlupe 39.99 39,99
Magic the Gathering 79.99° 79,99° Lenkrad incl. Pedale 159.99
Manic Karts 89.99° 89,99° Link-Kabel 29.95
Mass Destruction 89,99 Maus 59,95
Mechwarrior 89.99° Memory Card 360 (360 Blocks) 109,99
MegaMan X3 89.99° 89.99° ymbat Stick 109,99
Monster Truck neGcon (Control Pad) 89,99
Motor Toon 2 Original Control Pad 59.95 4495
Mr. Bone: 89,99 Predator Lightgun 69,99 69,99
MTV's Aeon Flux 89,99 RGB-Scart-Kabel (Fire) 4999 39,99
yst 89.99 109,95 Tasche +Control Pad +Mem Card 99,99
Namco Smash Court Tennis 89.99° Virtua Stick 8995
96 89,99° X-Tender (Joypad-Veriangerung) 29,99 29,99
sie :
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to be continued
Demnéchst auch
in Ihrer Nahe!
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Media Point Vertriebs GmbH — Versandzentrale
BismarckstraBe 63 — 12169 Berlin (Steglitz)
Telefax (030) 794 72 199

Telefonische Bestellannahme:

(030) 794 72 111

Personliche Annahme: Mo-Fr 8,00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr
Autom. Ar ienst fiir lle Ang : (030) 622 85 28
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point#
el Druclegung ncch it erschienen! Al Preiso n DM inclusiv 15% MuSL Irdmer und Presénderungen
vorbehalten! Es gelten unsere Augsmemen Gnschahsbedmgungen die wir auf Wunsch geme vorab zus
Versandkosten:; Vorkasse: 6,99 DM — Kreditkarte: 9,99 DM — Nachnahme: 9,99 DM zzgl. 3.~ Post-NN-
Gebihr - ab 250 DM Besteliwert im Inland versandkostenfrei! — Express-Versand und
UPS auf Anfragel ~ Ausiand nur gegen Vorkassa zzg. 20,- DM
ditkarten: der einfachste und bequemste Weg fur Versandbestellungen! Anrufen, Kantennummer und
Giltigkeitsdatum durchgeben und fhre Bestellung geht Ihnen ohne lastige Nachnahme zu.
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L 32 PLAYER MANAGER WRECKING CREW AGENT ARMSTRONG

psx & sat

news

m System: PlayStation Hersteller: Virgin Entwickler: King of the Jungle Erhiltlich: Ende Mai
£ x — — - . - -

.lames Bond-Fans wird es

freuen, denn Virgin bietet

kiinftig Spielern die Méglichkeit, in
eine Agentenrolle zu schliipfen.
Zwar ist es nicht der gute alte
James, der da wiirdig im
Spielgeschehen vertreten werden
soll, aber Agent Steed Amstrong
ist auch ein ganz netter Kerl,
zumal er eine gehdrige Portion
schrégen Humor ins Spiel bringt.
Als Hiiter des Gesetzes muB der
Einzelkdmpfer zusammen mit sei-
ner Freundin, einer Thompson-
Maschinenpistole, Gangster-
syndikate der dreiBiger Jahre
bekémpfen. Zu seinen Aufgaben
gehoren neben Ballerarien ebenso
Befreiungsaktionen, Geheimpléne
stehlen und Wettldufe gegen die
Zeit. Neben dem eingangs
erwdhnten GangsterboB Falconetti
tauchen Gegner wie der mit einem
Flammenwerfer ausgeristete

™ T
£ P D. %U

* AGENT ARMSTRONG HAT DAS POTENTIAL, SICH ZU EINEM
ACTION-HIGHLIGHT DIESES JAHRES ZU ENTWICKELN

|
Firestarter oder der flinke und

nicht zu unterschatzende Rocket
Man auf.

Geplant sind bisher sieben
Missionen mit insgesamt 37
Leveln, die sich iiber den gesam-
ten Erdball erstrecken sollen. Zum
Vorwartskommen stehen dem
Polizisten sowohl Panzer als
auch Motorrader und -boote
zur Verfligung. Die Action-
lastigkeit von Agent
Amstrong ist demzufolge
kaum zu verkennen.

Fiir die grafische
Gestaltung haben sich die Macher
an 3D-Programmen bedient, aber
auch ganz traditionell selbst Hand
an die Zeichnungen gelegt. King of
the Jungle sagt liber das eigene
Spiel voller Stolz: ,Die Hardware-
Attribute der PlayStation werden
voll ausgereizt. Das Spiel spult ein o
spektakuldres Feuerwerk an 4 X ﬂ
Effekten wie Halbtransparenzen, ¢

Nebel, Rauch und Feuer ab.“ B G \'l ’ -

i

s die Missi i It macht den Virgin-Titel zu
einem Leckerbissen fir Fans knallharter Action
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PC, Amiga, PSA

N64 und Zubehor

o= <=

Computersystems GmbH

Kérnebachstr.95 44143 Dortmund

Weitere Spiele Am Stadtgraben 50 Kérnebachstr. 95 Tel. 0231 -53 11 334
H 1) Y . . »
sindauf Anfrage ImPavillion Stadtmitte g9g. Musikzirkus DO 53 11 335
erhéltlich! 48143 Miinster 44143 Dortmund F 231 1
Héndleranfragen Mo-Fr 11.00-19.00 Mo-Fr 11.00-19.00 ax. 023 53 333
sind erwiinscht ! Sa 11.00-16.00 Sa 11.00 - 14.00 Mo - Fr10.00-18.30  Sa 10.00 - 14.00
Unsere Splele des Monats:
Playstation-Konsole 77?- Controller+Memory+Tasche 89- [~ P v E7 "
Umbau-Chipinkl. Anleitung ~ 39-  MemoryCard 15Slots %- -
ArcadeSteeringWheelVRF-1 119- MemoryCardPlus120Slots 76~
Mad CatzLenkrad 139- MemoryCardPlus360Siots 99
NeGcondJoypadanalog 79- Original-Controller 85
Mouseinkl.Mauspad 55- Specialized ASCIIPad 63-
Fighting Stick 107- StationPad 2-
Specialized Joystick 107- StationMasterPad 39-
HF-Adapter 45-  TurboStationDLX 55~
e 5 - £ Link-Kabel 24-  HyperblasterGun 69-
| el } RGB-Euro-Scart-Kabel 24-  PredatorGun 69-

Fun &Sport-Spiele Shoot-Action albame mit Sﬁielere dlto;.
4-4-2FuBball 89.- AndrettiRacing 79 AlienTrilogy 84.- ystation. - P
ActuaGolf2 89.- AyrtonSennaCarts 84.- Area51 89.- * i ‘»' il ¥
ActuaTennis 89.- Blam!Machinehead 69.- CarnageHeart 79 £ : F 4
Adidas Power Soccer Intern. 95.- BurningRoad 89.- DarkForces 89.- i .
BlastChamber 84.- DestructionDerby2 99 Disruptor 84.-

Cool Boarders 89.- Extreme Games?2 79- FadetoBlack 79.- TOp-AﬂgEbOte N IntendO 64 & PSX
FIFA Soccer 97 79.- Formel1 99.- Firo & Klawd 84.-
JohnMaddenFootball97 79 Hardcore4x4 84.- Hexen 89.-
KonamiOpen Golf 88.- Micro Machines V3 84.- Kileak 2 - Epidemic 79.- NBA In the zone 2 NHL Face Oﬁ 97
NBAHangtime 89 MidnightRun 99 PerfectWeapon 84.- i i
NBAJam Extreme 84.- MonsterTruck 99- Po'ed 88.- sentlent Jet Rlder
NBA Live 96 39 MotoX 88 Project Overkill g 94 - L 79 =
NBA Live 97 84 MotorToonGrandPrix2 84 Reloaded 70. [BSK je nur . PSX je nur .
NHL Hockey 97 79.- NascarRacing 96 84.- Resident Evil 88.-
NHL Powerplay Hockey 79.- NeedforSpeed 84.- Spider 84.-
Pete Sampras Extreme Tennis69.- Need for Speed 2 84.- SyndicateWars 84.- Crusader-No Remorse Inter.Superstar soccer
PGATourGolf97 84.- PorscheChallenge 79 TheCrow:CityofAngels 89 iki i
Player-Manager 89.- RidgeRacerRevolution 99~ TimeCommando 79- LOSt Vlkmgs 2 Tw'Sted Metal 2
Power Move ProWrestling 92 RoadRage 89- TombRaider g9  MNur 8 4 Nur . 89
Riot 84- RoadRash 84 Flugsimulatoren PSX je nur Ui PSX je nur L
Space Jam 84.- StreetRacer 89.-
Track&Field 94.- SupersonicRacers 89.- Black Dawr_\ 89.- =
VictoryBoxing 89 TunnelB1 84.- g:ll((l?gh}:éhoxnﬂia : Worms 69.- Suikoden
ViaiTons B Wipeou2o " Descent2 u- (RGN 480 Contra
. pe Out 2097 92. i 4
WWFInYourHouse 79.-  Wrecking Crew 89.- g::’s’:ia" 3 :’; " Cybel’la 49.- Nur 9 9
Geschicklichkeitsspiele ll ~Strategiesimulationen  [ENMAARTNI. . Aloneit.Dark 59.-| Px  jenur -
3D UltraPinball 84.- A-Train 89.- RagingSkies 92.-
Bust a Move 2 58.- Bedlam 89.- Rebel Assault2 89.- - .
Extreme Pinball 59.- Command&Conquer 99.- Shockwave Assault 39.- Né n t? n(d O)AVGK[t | Legacy Of Kal 1]
Inthe Hunt 74~ MassDestruction 84 Soviet Strike 7= inkl. Controller(59.-) ,AV-Kabe!
ProPinball-The Web 84.- Sim City 2000 89.- TempestX3 L S & Scart-Adapter E X h um ed
SuperPuzzleFighter2Turbo 69 ThemePark 79- Thunderhawk2 89- 3 9 9 Nor 8 4 .
Tit 79 VandalHearts 99 TopGun-FireatWill 9. nur = PSX je nur .
TruePinball 59.- Worms 69.- WingCommander3 89.-
X2 84.- X-COM(UFO2) 89.- WingCommander4 89.- = W
Beat emUp Adventures & Rollenspiele Super Mario Battle ArenaToshinden
BattleArenaToshinden2 ~ 92- Aloneinthe Dark2 50 AdventureofLomax 84. Wave Race AirCombat
Battle Sport 84- BaphometsFluch 84 BatmanForeverCoinUp  79- i Tekken
Iron &Blood 79.- BlazingDragons 79.- BubbleBobble2 79.- : - 9 9 - Nur 3 49
Kumite 99.- Casper 79.- CrashBandicoot 99 A (A 2 PSX jemnuy '95
Megaman X3 89.- Chronicles ofthe Sword 84.- Dragonheart: Fire & Steel 84.-
NightWarriors: D: 89- Di 2 89- EartwormJim2 89.- ]
RoboPit 88.- Excalibur 89.- JumpingFlash2 92.- Ma no .Spleleberater 24.90 Des"u(:ﬁonberby
Samurai Showdown 79- Guts 'N'Garters 94.- Mickey s Wild Adventure [YRR Pilotwi ngs 119.- Hldge Racer
Star Gladiator 89.-  KingsField 79 Pandemonium 79.- i Wipe Out
Streetfighter Alpha2 89.- LittleBigAdventure 84.- Rayman 84.- StarWars 139, Nurpe 5 49 95
Tekken2 99- Magicthe Gathering 84 SkeletonWarriors FC Turok 139.- PSX je nur u
TobalNo. 1 89.- Myst 84.- SpotgoestoHollywood 89.- |
Zero Devide 69.- StadtderverlorenenKinder 84.- Trashit 89.- Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur gege:
dnd I e Vorat mcm Pm ks Arid Protalienmier verhetint Vorkasse (Euroscheck + 20.- DM). UPS NN zzgl. 18.- DM, bei Vorkasse zzgl. 10
ten. Die Pralse sind hespordt oo ger ey Poﬁc Es gelten DM. Post NN zzgl. 10.- DM, bei Vorkasse zzgl 8.- DM. Als Vorkasse wird genere

unsere AGB, die wir Ihnen auf Wunsch gerne

wir 30 DM

nur Euroscheck akzeptiert !
Postversand: Portofrei ab 250.- DM Bestellwert von lieferbarer Software !
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o
= I BROKEN HELIX (APR.)
2., DT., 1 JAHR GARANTIE, RGB-KABEL, BUG TOO !! 84,-
3¢ CONTROL PAD, BATTERIE, 2 DEMO-CD, MIMAND & —
=5 CHRISTMAS NIGHTS UND CONTRA LEGACY OF WAR (MAR.) 99,-
03 SEGA TIPS & TRICKS BUCH CROWCITY OF ANGELS 89,
ge EASATURN ACTION PACK - 42¢ CRUSADER NO REMORSE (MAR.) 84,-
$2 WIE OBEN, INKL. SEGA RALLY RICSAVIOR
28 UND WORLD WIDE SOCCER '97 DAYTONA USA CHAMPIONSHIP 94,
es SEGA SATURN SEGA RALLY SET  389,- IEHARD AR
3 WIE OBEN, INKL. SEGA RALLY EARTHWORM Ji 79
=8 THEQ-KRANZ-VERSAND-  SEGA SATURN WW.SOCCER SET 399, EXHUMED 84,-
13 WIE OBEN, INKL. WW.SOCCER '97 CER 97
8 SEGA-FINANZIERUNG (o ore ohct vn 4 - AMIXARR
ga BEISPIEL CONTROL PAD INFRAR. 2 STCK. 114, GEKKA MUGENTAN (MAR.) 84,
£ EXPLORERPAD 19, HARDCORE 4X4 89,
= «g SEGA SATURN ACTION PACK, INKL. CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19, E OF DARK
2y SEGA UND WIDE ARCADE RACER LENKRAD 109,
fa RALLY DR PREDATOR GUN PISTOLE 69, INDEPENDENCE DAY (APR.) 84,
8 SOCCER '97
=3 +2 DEMO-CDs
H + CHRISTMAS NIGHTS
g + SEGA Tips&Tricks Buch
= BARPREIS: DM 449,95 '
=
©
1 DM 39,65
c ' 4
H
Q
PRO MONAT*
% : WIEBUSTER ACTION REPLAYSS KRAZY VAN 94,-
8 5 MEMORY CARD 4 MBITORIG. 99~ LAST DYNASTY (MAR,) 89,-
£ TEILZAHLUNGSPREIS: 475,80 DM JORY.CARD PLUS 8 MBIT ot LOST VIKINGS 2 (MAR.) 89,
3 EFFEKTIVER JAHRESZINS: 10,9%  ANTENNENKABEL MIT BILDFILTER 54,  MANIC KARTS 89,-
Sz JMIFZET 2 MONATEQNOR. ﬁb“.ifis”.fé"w‘é‘n (sM@:ERcJER w7 MEGA MAN X3 (7]
o8 BEHALTLICH VOLUIAHRIGKEIT UND ALIEN TRILOGY e 2 RTVED | “
=5 BONITATSPRUFUNG DER FINAN- AMOK (MM;. 84 NEED FOR SPEED 89,
oa & NDRETTL.RA NHL 97 84,-
T8 ZIERENDEN BANK. ES KONNEN g
& ASSAULT RIGS (APR.) 69, REOWERPLAY '95 [MAR. LSS
Ja AUCH ANDERE SEGA-ARTIKEL ATHLETE KINGS 89  NIGHT WARRIORS 79,
53 JFINANZIERT WERDEN. DER BATTLE SPORT (MAR.) 84, NIGHTS INKL. 3D-PAD 129,
Zs - BEDLAM " 94, PANZER DRAGOON 2 89,
232 MINDESTBESTELLWERT BE| FINAN BLACK DAWN (MAR,) 89-  PSYCHIC FORCE (MAR) 84,-
az ZIERUNGEN BETRAGT DM 350,-. BLAST CHAMB 99~ RELOADED (MAR. 89,-
g% OMI ""!W A 9 RETURN FIRE 89,
. |
8.2
380 T,
238 g
a8x
258
$%2 ~ S
558
338
2383
333
g é ‘é B« WWian E /7B
: T D D A\, 7 [) y
358 ONLINE: WWW.LOGON.DE/KRANZ

NINTENDO 64 399,- MEMORY CARD 8 MEG 89,-

DT., CONTROL PAD, AV-KABEL, SCART-ADAPTER ANTENNENKABEL 49,

owgs‘ﬁm' CONTROL PAD - GRAY 59,- GOEMON (JUL) 139,

R ZUERST b st CONTROL PAD - GRUN (MAI) 59,- INT. SUPERSTAR SOCCER (MAI) 139,
w SPIELT ZUERST CONTROL PAD - GELB (MAI) 59,- NBA HANG TIME (JUL) 139,
i “_] CONTROL PAD - ROT (MAI| 59,- PILOTWINGS 64 = 119,

b ) CONTROL PAD - BLAU (MAI) 59,- SHADOWS OF THE EMPIRE (MAR.) 139,

& CONTROL PAD - SCHWARZ (MAI) 59, SUPER MARIO 64 99,-

) ® - CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19, MARIO SPIELEBERATER (APR.) 24,80
GAME BUSTER - ACTION REPLAY 99,- SUPER MARIO KART 64 (JUN.) 99,-

GAME KILLER 79, TUROK DINOSAUR HUNTER 139,

CONTROLLER PAK - ORIG. (JUN.) 39, WAVERACE 64 (APR, 99,

(APR.)
MEMORY CARD 1 MEG 69,- WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY (JUL) 139,-



Kain (PS) 8 d (PS) 89, Tomb Raider (SA/PS) 89,-

SCORCHER 84, WMAND & CONQUER
SEGAAGESVOL 1-3SPIELE 84  CONTRA LEGACY OF WAR 99,-
SKY TARGET 99, COOL BOARDERS 89,-
NCIDFLIC AND ! CRASH BANDICOOT 109,-
SONIC THE FIGHTERS 84-  CROW CITY OF ANGELS 89,-
VIELSTRIK ! CRUSADER NO REMORSE (MAR.) 84,-
SPOT GOES TO HOLLYW. (MAR) 89,  CRYPTKILLER (MAR.) 99,-
STORY OF THOR 2 u, DARKLIGHT CONFLICT (APR)  84,-
S. MOTOCROSS
S. PUZZLE FIGHTER 2 TURBO (MAR, )69 -
000 5
34,-
TOSHINDEN URA 84,
TUNNEL B1 79
o L
VIRTUA COP 2 INKL. VIRTUA GUN129,-
VIRTUA FIGHTER 2 94,
VIRTUAL ON CYBER TROOPERS  84,-
RIDWIDE 7
X2 - PROJECT X (MAR.) 99, U
INT. mcx & FIEl 89,-
o JET RIDER o ;-
Playstation KING'S FIELD (MAR.) 79-
ST DYNASTY 89,-
BNYELAYSTATION. s GACY O] -
DT., CONTROL PAD UND DEMO-CD LITTLE BIG ADVENTURE (MAR.) 84,
CONTROL PAD ORIG. 54  LOMAX 89,
CONTROL STATION PAD 29 LOST VIKINGS 2 89,
STATION MASTER PAD 34  MADDEN NFL97 84,-
TURBO STATION DLX PAD 54, MANIC KARTS
NAMCO NEGCON PAD 79,- ECHWARRIOR 2 (APR.]
IMCO ARCA [ICKT0 MEGA MAN X3 89,—
ANALOG JOYS| 129 - MIDNIGHT RUN (MAR.) 99,-
MAUS INKL. MAUSPAD MONSTER TRUCKS (APR.) 99,-
CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19 - MOTOR TOON 2 89,-
PERAMER TURBO LENKRAD ~ 109,-  MYST 89,-
VRF1 LENKRAD 109, NAMCO MUSEUM VOL. 3 ] 79,
ERBLASTER PISTOLE s NANOTEK WARRIOR (MAR. 89, SENTIENT (APR) 99,- m
PREDATOR GUN PISTOLE 69, NASCARRACING 96 (MAR) 89, SIM CITY 2(000 ’ 84.- Endlich wieder li
V wmﬁﬁ i’n EPLAY. NBA HANGTIME 89, QUEBLADE (APR.) 10 Das Sega-Tips&Tricks-Buch, Spiele-
GAME KILLER 54,- NBA IN THE ZONE 2 94, SOVIET STRIKE 84,
MEMORY CARD 15BLOCKS 39, NBA LIVE 97 84,- SPIDER (APR.) 84, 18sungen und Tips&ricks zu iber 40 Sega
MEMORY CARD 15 BL ORIG, _44,.  NECRODROME 94,— SPOT GOES TO HOLLYWOOD 89, Saturn und Mega Drive Spielen mur 15,~ | _
ORY. CA 0 BL ! NEED FOR SPEED 84, STADT D. VERLOR. KINDER (APR.)89,- S
MEMORY CARD PLUS 360 BL. 99,- EDFOR SPEED 2 (APR.| S84 STAR GLADIATOR 94,- [
ANTENNENKABEL 39, NFLQUARTERBACK CLUB '97  79,- STARWINDER e SCHNELL, SCHNELLER, ]
2XTREME GAMES (MAR.) 79,- NHL 97 84, STREET FIGHTER ALPHA 2 79 s of >
STREET RACER 79, THEO KRANZ VERSAND |5
[KODEN UNSER BESONDERER SCHNELL ssnwcz IHREBIS- | @
HOTLlNE SUPER MOTOCROSS 89, 16.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM | ©
S. PANG COLLECTION (APR)  99,- GLEICHEN TAG_UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL | ‘-
S. PUZZLE FIGHTER 2 TR. [MAR.) 69,- SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM | ¢
TEKKEN 2 99,- VERSENDEN VON 3 ARTIKELN SOGAR PORTOFREL. | 2
TEMPEST X3 89,- NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-SERVICE: SIND | <
o TOBAL NO. 1 89,- BEI [HRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL *
J . LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE ERSTE | §
W LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT -
TUNNEL B1 PORTOFREI. BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 Ul b
.. TWISTED METAL 2 WORLD TOUR 99 - KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES PREISI.ISTEN- 2
4-4-2 FUSS% 89, 7 VANDAL HEARTS (MAR.) 99, MAGAZIN MIT FRANKIERTEM (3 DM) UND o
IDAS PO NI (APRS A g VICTORY BOXING 84, ADRESSIERTEM RUCKUMSCHLAG ANFORDERN. °
ALIEN TRILOGY 79, PERFECT WEAPON (APR.) 84, VIRTUAL TENNIS 84, o
ANDRETTI RACING 79,  PGATOUR 97 84, VMX RACING (APR.) 89, °
BAPHOMETS FLUCH 89 PLAYER MANAGER 89,- VR POOL 89, AUSTRIA EXPRESS a
BATTLE SPORT (MAR.| ). 84, R 'WARHAMMER 79,-
BATTLE STATIONS (MAR.) 84  PRO| PINBALL %m 79, NG COMMA (MAR] " B¢ SCHNELLSERVICE JETZT 2
BEDLAM 89, PSYCHIC FORCE (MAR. 84, WIPEOUT 209 " 99, AUCH FUR UNSERE I
gmlT 'fgmé%m ;3.— W WRECKING CREW (MAR.) 89, KUNDEN IN OSTERREICH |
- R X2 - PROJECT X 89, o
BREAKPOINT TENNEJ 79~ RETURN FIRE o gg.- X-COM TERROR FROM THE DEEP 89,- _I!'éil: Egg:g I: ; 1; A3§E;1 'g
BROKEN HELIX (MAR, 99, RIDGE RACER Rl - .
BUBBLE BOBBLE 2 (MAR.) - 79~ RIOT (MAR) 89,- 3 / AT 2
BURNING ROAD 89,  ROAD RAGE 89, & i VERSANDKOSTEN 6, 90 DM, =7, 33
CARNAGE HEART (APR.) 79,  SAMPRAS EXTREME TENNIS 89, HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT °
CHRONICLES OF THE SWORD 89,  SAMURAI SHODOWN (MAR.)  79,- Fax 0931/571602 %
-
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SWAGMAN

Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Core Design Action/Adventure
Spieler: 1 Erhéltlich: Ende Mérz

Gute Action-Adventures gibt es nicht viele fiir den Saturn, fir
die PlayStation fehlen addquate Vertreter dieses Genres génz-
lich. Eidos Interactive schickt sich nun an, mit Swagman in
dieses bisher arg vernachlassigte Gebiet vorzustoBen.

R

e

EEN
R
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@ . Die unterschiedlichen Welten in
Auch bekannte Raumlichkeiten wie Badezimmer und Toiletten gilt es zu erforschen. Swagman sind sehr liebevoll und
Dabei treffen die Helden haufig auf eine Vielzahl kampfeslustiger Widersacher abwechslungsreich gestaltet

Das gesamte Spiel wird
in einer Ubersichtlichen i

Vogelperspektive ute zwei Jahre haben die
dargestellt Programmierer von Core

Auf CD-Konsolen gehoren aufwendige Intros und Zwischensequenzen
mittlerweile zum Standardrepertoire beinahe jedes Produkts
| E—

Design, die bereits fiir das ausge-
zeichnete Tomb Raider verantwort

Info: Swagman hat eine durchgingise realistisches Light-Source-Shading lich zeichnen, an Swagman gearbei-
Frame-Rate von 60 Bildern pro enthalten sind. Inspirator fiir die tet. Einer der Griinde fiir diese
Sekunde, obwohl eine Vielzahl sehr diistere Atmosphdre von Swagman lange Entwicklungszeit ist das
gelungener Spiegel- und war Tim Burtons Film ,Nightmare Entwerfen der aufwendigen
Transparenzeffekte sowie before Christmas*. Szenarien. In 16 riesigen Innen- und

AuBenwelten mit insgesamt 56 ein-
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Ohne eine gehérige Portion Ausdauer wird der Spieler nicht sehr weit kommen. Die PlayStation- und die Saturn-Variante sollen nahezu
identisch sein. Alle abgebildeten Screenshots sind der zu diesem Zeitpunkt fortgeschritteneren PSX-Fassung entnommen worden

zelnen Abschnitten spielt das
Abenteuer der beiden
Heldenfiguren Zack und Hannah,
deren Geschichte sehr skurril
klingt und sehr stark an Segas
NIGHTS erinnert.

Immer wieder versucht
Swagman, der Herr der Alptraume,
seinen Alptraumsand in die Traume
der schlafenden Menschen zu
streuen, wurde jedoch bisher stets
von den wachsamen Traumfliegern
daran gehindert. Nun hat er freie
Hand, da er die Warter iberwinden
und gefangen nehmen konnte. Die
Aufgabe der beiden achtjahrigen
Zwillinge besteht darin, in das
Alptraumreich einzudringen und
die zehn Traumflieger und ihre
Anfiihrerin aus der Gewalt des

Swagman zu befreien.

Im Stile von Zelda gilt es, Ratsel
und Aufgaben zu I6sen und ent-
wendete Gegenstande ausfindig zu
machen. Der Spieler steuert beide
Figuren und kann bei bedarf zwi-
schen ihnen hin- und herschalten.
Da die Charaktere lber individuelle
Fahigkeiten verfiigen, ist eine enge
Zusammenarbeit der beiden die
absolute Grundvoraussetzung fiir
den Erfolg. Prinzipiell besteht die

Jeder
Charakter

wurde
sorgfiltig
von Hand
entworfen

Spielwelt aus der realen Welt und
den Alptraumlandern des
Swagman, in denen das
Spielgeschehen insgesamt deutlich
actionbetonter wird.

Besonders viel Wert legten die
Programmierer auf die grafische
Gestaltung des Titels. Da die
Entwickler zudem nicht auf der
Polygon-Welle mitschwimmen woll-
ten, entwarfen sie fiir das gesamte
Spiel Szenarien, die allesamt kom-

plett vorgerendert wurden.
Polygone kommen nur vereinzelt
zum Einsatz. Die sehr detailliert
gezeichneten Sprites der
Spielfiguren passen gut zu der
Stimmung des Games.

Sollte das Spiel insgesamt dem
hohen grafischen Standard und
den ersten positiven Design-
Eindriicken entsprechen, so steht
Freunden des Genres ein echtes
Highlight bevor. B

l

Playstation Grundgerat
Controller

Game Buster

Memory Card 360 Block
Area 51

Baphomets Fluch
Beyond the Beyond

Cool Boarders

Command & Conquer
Dark Forces

Destruction Derby 2
Disruptor

Exhumed

FIFA '97

Hexen

Legacy of Kain

Lifeforce Tenka

NBA Live '97

NHL '97

Pandemonium

Pro Move Wrestling
Rage Racer

Rebel Assault 1l
Suikoden

The Crow City of Angels
Tobal No. 1

Warhammer - Im Schatten ...
Wipe Out 2097

Platinum Serie

P

Playstation

49 DM

¥ Komplettpreisliste anfordern
Bestellannahme Mo- Fr 11 - 20 Uhr

B\
Schiitzenstalke 20
67061 Ludwigshafen

g
Haupstr. 5

67433 Neustadt/Wstr.

449 DM

89 DM
85 DM
85 DM
85 DM
105 DM
89 DM
85 DM
85 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
85 DM
89 DM




Hersteller: Sega

Spieler: 1

Entwickler:
Erhéltlich:

Sega Japan
ab April

Adventure

turn

preview sa

(TORICO - GEKKA MUGENTAN)

Die Legende der

Mondstadt

In Japan genieBen interaktive Grafikadventures eine groBe Popularitat.
Spatestens seit D und Mystery Mansion hat dieses Genre auch hierzulande
seine Fans, die sich auf einen Leckerbissen fiir den Saturn freuen diirfen.

]

Bei Begegnungen mit den Dorfbewohnern schaltet die Per-
spektive um, und der Spieler wird zum Zuschauer gemacht
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Die Dorfbe-
wohner treten
dem Fremden
ohne Vergan-
genheit mit
MiBtrauen
gegeniiber

Pflanzen haben eine wichtige
Bedeutung im Nebeldorf

Wichtige Ereignisse und Begegnungen mit den
Dorfbewohnern werden in Form von Video-

sequenzen gespeichert. Sie sind das ein
Wissen, iiber das Fred seit seinem Geddchtnis-

In den diiste-
ren Katakom-
ben unter
dem Nebel-
dorf liegt ein
Geheimnis
begraben

VON M

ast ein halbes Jahr ist seit

dem Erscheinen der japani-
schen Version dieses interaktiven
Grafikadventures vergangen, das
zwei CDs voll mit Rendergrafik-
sequenzen und englischer
Sprachausgabe umfaBt. Eine
gewaltige Datenmenge, die garan-
tieren soll, daB Torico nicht zu
schnell langweilig wird. Denn
bekanntermaBen leidet dieses
Genre unter der eingeschrankten
Aktionsfreiheit der Protagonisten
und der dadurch fehlenden
Spieltiefe.

Hauptdarsteller in Torico ist ein
Reisender namens Fred, der sein
Gedaéchtnis verloren hat und im
Geféngnis des Nebeldorfes mit
einem merkwiirdigen Zeichen auf
der Stirn erwacht. An diesem
Punkt startet das Spiel, dessen
Inhalt es ist, die Vergangenheit
Freds, die Rétsel des Nebeldorfes
und das Geheimnis ewiger Jugend

Das Geheimnis
ewiger Jugend

HANTSCH

zu ergriinden. Ist die Flucht aus
der Zelle gelungen, kann sich der
Reisende auf vorgegebenen
Bahnen durch das Dorf bewegen,
mit den Einwohnern sprechen und
nach wichtigen Items suchen. Die
Aktionen des Fremden werden in
vorgerechneten Videosequenzen
dargestellt, nur an bestimmten
Punkten des Spiels ist ein
Eingreifen in die Handlung mog-
lich. Durch Hinweise der
Dorfbewohner und genaues
Erkunden der Lokalitaten erfahrt
der Spieler immer mehr tber den
Mythos der Mondstadt, den Ort
der ewigen Jugend und die heimli-
che Hoffnung der unterdriickten
Bevolkerung.

Durch exotische, eine beklem-
mende Atmosphére schaffende
New-Age-Melodien und cineasti-
sche Kamerafahrten verspricht
Torico, ein Adventure-Erlebnis der
besonderen Art zu werden. B

verlust verfiigt, und erleichtern zudem das
Verstindnis der nicht untertitelten englischen
zige Dialoge. Nur durch diese Hinweise, lif3t sich
das Rdtsel der Mondstadt losen.
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Beispiel 1: NINTENDO 64
+ Super Mario 64 =
+ Pilotwings 64 DM 32.

ich
+ 2tes Joypad neioz?Monaten

Beispiel 2: Sony Playstation
+Memory Card

+ 2tes Joypad DM 29.
+ Spiel fur 99.90 Monatiich

bei 24 Monaten

P> ARJAY-FINANZIERUNG <

Effektiver Jahreszins: 13.9% Laufzeit 12 oder 24 Monate.

Oben genannte Felder sind Beispiele. Es kdnnen auch andersg
Grundgerate und/oder Software fur alle Systeme finanzier:
werden. Der Mindestbestellwert betrdagt DM 500.- Fordert
Sie noch heute Ihre Finanzierungsunterlagen an - Unverbind

Grundgerat dt

mbau far US/JP-Import-CR ‘s
durch unsere eigene Wefk-
statt mit Garantie
Der Umbausatz fir Bastler mit
deutscher Anleitung 59.80
(Es wird ein RGB-Kabel benétigt)

Game Buster dt 99.9
Game Buster PC-Karte dt 89.9
Joypad (Sony) 59.9
Joypad NeGcon (Namco) 79.
Joyboard (ASCII) 119.9
Lenkrad (Mad Catz)

Memory Card (farbig)
Memory Card (Sony)

Memory Card (8MEG) .
Memory Card (24MEG!!) 119.9
Namco-Arcade-Stick 119.
RGB-Scart-Kabel 39.9

o (ST
4-4-2-FuBball dt

89.90

A.IVEvolution Global dt  89.90
AG 2int-dt—99.90
( Baphomets Fluch dt 89.90
Bedlam dt 89.90
Blast Chamber dt 99.90
Bushido Blade jp 149.90
Carnage Heat dt 89.90

City of Lost Childrendt 89.90
Command&Conquer dt  99.90
Crash Bandicoot dt 109.90
Crusader: No Remorse dt 89.90
Destruction Derby lldt 99.90

L Irrttimer,

‘ungen und L|eferung €
werden nicht angenommen. Per Umtausch wegen chntgefallen ist generell aysgesch

PLAYSTATION
Porsche Challenge dt

Rebel Assault Il dt

Resident Evil dt

Riot dt

Sentient dt

Sim City 2000 dt

Soul Blade us

Speedster dt

Spot g.t. Hollywood us
Suikoden us

Tekken Il dt

Tenka dt

Time Crisis jp

Tobal No.1 dt

Tobal No. 2 jp

Tomb Raider dt

Total NBA 97 dt P
Wing Commander IVdt 89.p
Wipe Out 2097 dt 99.
AUCH NEUHEITEN AUS USA &JP

Grundgeratdt 399.00
Game Buster 89.90
Adapter fir import-CD's 59.90
| 4-4-2-FuBball dt 89.90
| Amokdt 89.90
| AndrettiRacing dt 99.90
| Area51dt 89.90
| Bedlam dt 84.90
| Bug Too dt 89.90
| Crusader no Remorse dt 99 0
|| Dark Savior dt
| Daytona CCE dt g
| Daytona jp (linkbar!) 129.90
Die Hard Arcade dt
Dragonforce us
Elevator Action Returns 129 0
FIFA-Soccer 97 dt 89.!
Fighters Mega Mix us 119
Grid Run dt
Heart of Darkness dt go
| HexHex dt
| Impact Racing dt 89 90
Manx TT dt 109.90
| ManicKarts dt 89.90
NHL-Hockey 97 dt 99.90
| Power Play Hockeydt  89.90
| Kudick dt 99.90
| Scarcher dt 89.90
| Sonic 3D dt 99.90
Soviet Strike dt
Streetfighter Alpha Il dt 89 90
Tomb Raider dt 99.90
Virt. Cop Il inkl. Gun 149.90

AUCH NEUHEITEN AUS USA & JP

patibi

Die Hard Trilogy dt 89.90
Disruptor dt 99.90
Dragonheart dt 99.90
| Exhumed dt 89.90 |
FIFA-Soccer 97 dt 89.90
| Final Fantasy VIl jp 199.90
Formuia 1 dt 99.90
Gun (Predator) 79.90
Hex Hex dt 89.90
Int. Superstar Soccer dt. 89.90
JetRider dt 89.30
Legacy of Kain dt 89.90
Megaman X3 dt 89.90
Monster Trucks dt 99.90
NBA Hangtime dt 89.90
NBA in the Zone 2 dt 99.90
NBA Live 97 dt 89.90
NHL-Faceoff 97 dt 89.90
NHL-Hockey 97 dt 89.90
NHL-Powerplayhockey dt 89.90
Player Manager dt *79. ?O
Wir haften nicht ﬂ*’ﬂnn’

Systeme und/oder L

dei
hlossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen von uns repariert oder ersetzt.

INTERNET

Ab sofort sind

wir fur Sie im Internet erreich-
bar. Preislisten, News, Screen-
shots, Orderservice and more.

http:/www.arjay-games.de

NINTENDO 64
Grundgerat dt
Joypadd
Antennenkabel dt S
Pilotwings 64 dt 119.9
Shadows o.t. Empire dt 139.9
Super Mario 64 dt 99.p
Turok dt 159.9
Waveracer dt 99.p

399.00

SUPER NES
Lost Vikings Il dt
Lufiall dt
Umbau 50/60Hz

SPIELEBERATER/ MAGAZINE
EDGE uk 17
Official PSX Magazinuk ~ 25.
Legacy of Kain us 9.9
Tomb Raider us
Tomb Raider dt P
Shadow of the Empire us 29.9

/" Ebertplatz 2 - 50668 K&in
Fon: 022112 10 67 /68 /6
Fax: 022112 56 76

INTERNEIADHESSE
http://wwwarjay«games.dé

g»”uudt

Jumpénum

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

|
|

‘ Preise mit einem * sind Ange-
bote und-oder Restposten (An-
| gebot solange Vorrat reicht).
| Wir versenden alle Spiele in der
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM
9.90 Versandkosten. Ab einem
Bestellwert (nur Software)
von DM 300.- senden wir ver-
sandkostenfrei. Annahmever-
weigerern, der von uns gelie-
ferten Waren, berechnen wir
die uns entstandenen Lieferko-
| sten mit DM 20 Unser Recht
| auf Erflllung des Kaufvertra-
ges bleibt hiervon unberthrt.
‘ Handleranfragen erwinscht.

. Unfreie Sel

ZYSSTL-LZZ0 U0OWOId-HILYM ‘Bunjjeisan




Hersteller: Sega  Entwickler: Perfect Software  Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhaltlich: Ende April

- (MANX TT SUPER BIKE ) VON M. HANTSCH
otorradrennspiele fristen im
e .9 1] Schatten der spektakuldren
e I u r l e n S e Vierrad-Simulationen ein etwas ver-
nachldssigtes Spielhallen-Dasein.
Bis auf die Hang On-Reihe von AM2
und einzelne Namco-Automaten ist
die Auswahl entsprechender Titel
recht sparlich, obwohl das Zweirad
doch die urspriinglich elegantere
und sportlichere Variante eines
Rennfahrzeugs ist. Der seit 1996 in
den Spielhallen anzutreffende AM3-
Automat Manx TT Super Bike ver-
steht es auf herausragende Weise,
diese Rennsportatmosphare einzu-
fangen. Dank frei schwenkbarer
Motorradchassis ist es méglich, die

Isle of Man -
Das Biker-
Paradies in der
irischen See

Réder allein durch die Verlagerung
des Kdrpergewichts zu steuern. Auf
dem Saturn erlaubt die prazise
Analogsteuerung ein dhnlich reali-
stisches Fahrgefiihl, wahrend mit
dem Digital-Pad gefiihlvolles
Steuerkreuztriggern in den Kurven
angesagt ist. Als wunderschénes
Szenario fiir die Hochgeschwindig-
keitsrennen dient die britische Isle
e - of Man, wo jahrlich Rennen der

: Super-Bike-Serie ausgetragen wer-
den. Besonders die Expert-Strecke
des Automaten (TT Course) glanzt
durch landschaftliche Details, wie
dichten Baumbestand und zahlrei-
che Gebéude neben der Strecke.
Leider stehen im technisch absolut
erstklassigen Arcade-Original nur
zwei Kurse zur Auswahl, die zudem
in einem Teilstlick identisch sind.
Fahrt man im Zweispieler-Splitscreen-Modus, reduziert sich das Feld von acht auf zwei Teilnehmer. Natdrlich ist dieser Umfang fir ein
‘ Eine Boost-Option raumt dabei auch schwicheren Fahrern eine Chance gegen geiibte Spieler ein 100 DM teures Videospiel zu

In der Reihe originalgetreuer Arcade-Konvertierungen fiir den Saturn ver-
missen viele das Motorradrennspiel Manx TT von AM3. Ein Jahr nach dem
Automaten-Debiit legt Sega nun die erste spielbare Saturn-Version vor.

c
f=
=
-

preview sa

01r36:42

‘~ Der Arcade-Automat Manx TT System ausgestattet. Insgesamt sechs

Super Bike basiert wie Sega Rally Lautsprecher sind in das Gehduse einge-
auf der Model-2-Hardware und ist lassen, wobei ein Speaker im Sitz des Motor-
mit dem Sega Exhaust Sound rades fiir authentische Vibrationen sorgt.
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Ein weiterer
Sega-Arcade-

Hit findet sei-
nen Weg auf
den heimischen
Saturn

wenig, aber Sega lieB verlautbaren,
daB noch zusétzliche Strecken in
die Saturn-Version integriert wer-
den. Wieviele das sind, ist noch
unklar, bisher sind nur die Reverse-
Mirror-Modi der beiden Original-
Strecken zusétzlich anwéhlbar.

Die australischen Rennspiel-
spezialisten von Perfect Software,
die schon fiir die maBige Saturn-
Konvertierung von wipEout verant-
wortlich waren, arbeiten z. Zt. noch
fieberhaft an der Fertigstellung von
Manx TT. Der seit Sega Rally obliga-
torische Zweispieler-Splitscreen-
Modus ist in der ersten spielbaren
Version schon enthalten und macht
einen technisch guten Eindruck.
Weitere Neuerungen der
Konvertierung sind die sechs
anwahlbaren Honda-Motorrader mit
unterschiedlichen
Fahreigenschaften und ein Time-
Trial-Modus. Erstaunlicherweise
beinhaltet Manx TT fiir den Saturn
einen fir Automaten typischen
Grafikeffekt: Steuert man sein Krad
in der Ego-Perspektive, kippt der
Bildschirm entsprechend der aus-
gefiihrten Lenkbewegung. In der
Spielhalle vermittelt dies dem
Fahrer den Eindruck, als lege er
sich tatsachlich in die Kurve,
wahrend die Wirkung am heimi-
schen Bildschirm eher irritierender
Natur ist.

Schon jetzt ist die Spielgrafik
atemberaubend schnell, allerdings
auch detailarmer als beim Arcade-
Original und nicht ganz frei von
Pop-up-Effekten. Uber die Qualitat
des fertigen Spiels 148t sich bisher
allerdings nur spekulieren, weil das
australische Programmier-Team z.
Zt. tatkraftige personelle
Unterstiitzung durch die Arcade-
Spezialisten von AM3 erhalt, die
dafiir sorgen sollen, daB ein dhnlich
hoher Standard wie beim Referenz-
Titel Sega Rally erreicht wird. Sollte
dieses Vorhaben tatsachlich gelin-
gen, dirften sich alle Saturn-
Besitzer schon jetzt auf ein weite-
res herausragendes Rennspiel fiir
ihre Konsole freuen. W

Durch die gebeugte Haltung auf dem pfeilschnellen Motorrad
erhilt der Fahrer kaum Einsicht in die kommenden Kurven

il

=10
GFe U:sn:ye

£
L
Wer mit manueller Schaltung fahrt, bekommt einiges zu tun,
weil jedes Rad iiber insgesamt sechs Gange verfiigt

ACCELERATE

Dank Unterstiitzung des Analog-Pads von Sega ist die Kontrolle liber die Motorrader absolut prazise.
Allerdings unterscheiden sich die sechs Hondas in ihrem Handling bisher nur sehr wenig

Manx TT - Die Touristenattraktion

Die Manx-TT-Serie feiert in
diesem Jahr ihr 90jihriges
Bestehen. Deutsche Fahrer
haben bisher 32mal das
traditionsreiche Rennen

gewonnen und reprdsentieren
somit die erfolgreichste

Nation. Jihrlich versammeln
sich etwa 40.000 Rennsport-
begeisterte auf der gerade mal
64.000 Einwohner zihlenden
Insel. Muttersprache der

Sega ist Sponsor eines
Suzuki-Teams. Trotz defekter
Bremsen fuhr Jim Moodie
1996 mit seiner GSX-R 750
auf den zweiten Platz

Inselbewohner ist iibrigens
das keltische Manx.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Konami  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Konami
6
im Handel

Shoot 'em Up

CRYPT KILLER

Seitdem Virtua Cop die SchieBwiitigen von den Arcade-Automaten ins
heimische Wohnzimmer gelockt hat, gibt es massenweise Nachschub an

e > L e

& sat

Bei Crypt Killer gilt die alte Devise Seek and Destroy. Die Masse
der Monster |48t sich auch ohne gréBere Probleme besiegen

e

4mwme

| kurz nach der

ib¥ran

W7FY TS VIR

Die Saturn-Umsetzung folgt

PSX-Version

in den jeweiligen Level ein

) —

Dieser Kopf weist den Spieler

x
(7]
o
3
o
>
o
T
a

Die Gargoyles sehen zwar finster aus, aber
nach einem Treffer lassen sie die Fliigel hingen

Grafisch ist bei Crypt Killer sich

er mehr drin,

aber sechs Level machen dieses Manko wett

Info: Mit Crypt Killer hat Konami zwar das Shoot
‘em Up nicht neu erfunden, aber es scheint
fast so, als wiirde die Automatenumsetzung

eines der besseren Games aus der japa-

nischen Spieleschmiede sein. Umfangreiche

Optionen erlauben eine sehr differei

nzierte

Einstellung des Schwierigkeitsgrades. Insge-
samt sechs Level dauert der Schiefispafy an.
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rypt Killer mag auf den

ersten Blick wie ein Fantasy-
Klon von Virtua Cop aussehen, bie-
tet aber im Gegensatz zum Ur-
Shooter der 32-Bit-Ara immerhin
sechs Level. Diese werden durch
gelegentliche Abzweigungen kom-
plexer und sollen fiir eine entspre-
chende Langzeitmotivation sorgen.
Die groBe Zahl der Gegnertypen
macht sich in der ersten, fast ferti-
gen Betaversion ebenfalls sehr gut.
Selbstredend ist eine Story vorhan-
den, aber die ist fiir ein Shoot 'em
Up mit Lightgun genauso wichtig
wie ein deutsch-Gsterreichischer
Simultanibersetzer. Kurz und
knapp: Der Held wird mit modern-
sten Waffen in eine Fantasy-Welt
geschickt und rdumt dort méchtig
mit Zombies, Echsen, Skeletten,
Kéfern, Ratten und Fledermausen
auf. Das ist natiirlich alles nur
Training fir den abschlieBenden,
groBen und bésen Endgegner.

Die sechs Szenarien sind nicht
unbedingt das, was man als
abwechslungsreich bezeichnen
kann. Zahireiche Szenen wurden
sogar doppelt ins Spiel genommen.
Eine Steuerung existiert nicht,
denn die Monster tauchen
wihrend endloser Kamerafahrten
durch die Level auf. Um der Masse
der Gegner (iberhaupt Herr zu wer-
den, besteht die Grundausstattung
ungewdhnlicherweise aus einer
Shotgun und drei Smartbombs. Je
nach Level liegen aber diverse
andere Waffen in Kisten verpackt
herum - vom Schnellfeuergewehr
bis zur Super-Pumpgun. Da dirfte
so manchem Waffen-Fan das Herz
aufgehen.

In Sachen Optior-
sich im groBen und ganzen ans
Vorbild Virtua Cop gehalten und
eine sehr differenzierte
Schwierigkeitsgradeinstellung
erméglicht. Lediglich die zahlrei-
chen Grafikfehler und die
regelmaBig fallige Nachjustierung
der Lightgun triiben den ansonsten
recht guten Eindruck. Ende Marz
wird man sehen, wie die
Programmierer fiir die PlayStation-
Variante damit fertig geworden
sind. Nicht viel langer miissen die
Saturn-Spieler warten. Anfang April
erscheint Crypt Killer namlich auch
fiir den Saturn.



Sony Playstation Konsole DV
ov

NeGCon
3D Lemmings oV
ATrain ov
Actua Golf bv
Adidas Power Soccer ov
Adventures of Lomax us
B Andrett Racing ov
Alone in the Dark DV
Alien Trilogy Dv
Arc the Lad 2 P
Batman Forever ov
Battle Arena Toshinden ov
Battle Arena Toshinden 2 bv
Beyond the Beyond us
Black Dawn us
Blam! Machine Head DV
Blast Chamber us
Blazing Dragons v
Bubble Bobble ov
Burning Road DV
Bust-A-Move 2 ov
Casper oV
Cheesy DV
Chronicles of the Sword ov
Cool Boarders JB
Crash Bandicoot v
Crime Wave ov
Cyberia bv
D v
== Darkstalkers ov
Davis Cup Tennis DV
Deathtrap Dungeon DV
Destruction Derby DV
Destruction Derby 2 Us
Descent pv
Die Hard Trilogy DV
Discworld bv
Disruptor DV
Dragonheart ov
Dungeon Creator P
Earthworm Jim 2 bV
Extreme Games bv
Extreme Games 2 us
F1 v
' Fade to Black %
B8 FIFA Soccer 97 DV
854 Final Y
‘& Floating Runner us
Fox Hunt pv
Frank Thomas Big H. Baseb.| DV
Goal Storm oV
Gunship DV
. Horned Owl us
Impact Racing DV
In the Hunt DV

Iron & Blood bV
Iron Man/X0 bv
Jet Moto
Jumping Flash
Jumping Flash 2
Kings Field

Killing Zone
Konami Open Golf
Legacy of Kain
Lone Soldier

Mickeys Wild Adventure
Moto X

Motortoon Grand Prix 2
M

yst
Namco Museum Vol. 1 v

B Namco Museum Vol. 2 oV
Namco Museum Vol. 3 P
Namco Museum Vol. 4 JP

Nascar Racing
NBA in the Zone
n Extren

Need for Speed
NFL Full Contact
NFL Game Day
NFL Quarterback Club 97
NHL97
NHL Face Off
NHL Face Off 97
NHL Powerplay Hockey 97
Ogre Battle
Olympic Games
Olympic Soccer
Overblood
Pandemonium
Parodius Deluxe
Pennant Race
Penny Racers
Pete Sampras Extr. Tennis
PGA Tour Golf 97
Pitball
Po'Ed
Popolocrois
Pro Pinball
Project Overkill
Psychic Detective
Psychic Force
Raging Skies
Rayman
Resident Evil
Return Fire
Ridge Racer Revolution
Road Rash
Romance of the 3 Kingd. IV
Skeleton Warriors
Slam'n Jam
Slam Scape
Shelishock
Shock Wave Assault
Sim City 2000
Soviet Strike
Space Hulk
Spot goes to Hollywood
Star Fighter 3000
Star Gladiator
Steel Harbinger
Street Fighter Alpha
Street Fighter Alpha 2
Strike Point
Supersonic Racers
Tekken 2
Tetris Plus
The Hive
Theme Park
Thunderhawk 2

It

Time Commando
Titan Wars

Tobal No. 1

Tokyo Highway Battle
Tomb Raider

Top Gun

Toshinden Kids
Total NBA

Track & Field

Trilogy

True Pinball

Tunnel B1

Twisted Metal
Twisted Metal 2
Victory Boxing
Viewpoint

Virtual Golf
Warhawk

Williams Arcade Hits
Wing Commander 3
WipEout 2097
Worms

WWF: The Arcade Game

SEGA SATURN:

Sega Saturn Konsole
3D Lemmings

ben auch eine Rleseﬁa

84,95
94,95
94,95
84,95
84,95
84.95
109.95

124,95

84,95 ..

®
S8
88=

Alien Trilogy

Alone in the Dark
Athlete Kings

Baku Baku

Bases Loaded 96
Batman Forever
Battle A. Toshinden Remix
Black Fire

Blam! Machine Head
Blazing Dragons
Bubble Bobble
Bust-A-Move 2
Casper

Clockwork Knight 2
Creature Shock
Crime Wave

Cyberia

Darius Gaiden
Daytona Championship Ed.
Daytona USA
Destruction Derby
Digital Pinball 2
Discworld

D

Earthworm Jim 2
Euro 96 Soccer
Exhumed

Fatal Fury Real Bout
F1 Challenge
Fighting Vipers

Gex

Ghen War

Guardian Heroes
Gungriffon

Hang On 96
Hattrick Hero

High Velocity

In the Hunt

Iron Man/X0

Iron Storm

Johnny Bazookatone
Keio 2

Langrisser IIl

Lunar - the Silver Star
Madden 97

S Magic Carpet

Mr. Bones

Myst

Mystaria

NBA Action

Need for Speed

NFL Quarterback Club 97
NHL 97

NHL Powerplay Hockey 97
Nights, incl. Controller
Night Warriors

Ogre Battle

Olympic Games

Olympic Soccer

Panzer Dragoon

Panzer Dragoon 2
Parodius Deluxe

PGA Tour Golf 97

Pro Pinball

Rayman

Riglord Saga 2

Road Rash

Romance of the 3 Kingd. IV
Sea Bass Fishing

Sega Rally

Sexy Parodius

Shanghai: Triple Threat

! Shellshock

Shining Wisdom
Shock Wave Assault
Sim City 2000
Skeleton Warriors
Slam'n Jam

Space Hulk

Star Fighter 3000
Story of Thor Il

Post) Porto + Verpackung + Nacl
St on gebrauchten Spielen

Street Fighter Alpha ov
Street Fighter Alpha 2 us
Street Racer ov
The Horde ov
i Theme Park DV
Thunderhawk 2 ov
Tilt DV
Tomb Raider Dv
True Pinball DV
Ultimate v
Vallora Valley Golf bv
Virtua Cop DV
Virtua Cop 2 oV
Virtua Fighter 2 v
Virtua Fighter Kids oV
Virtual Golf ov
Virtual On us
Wing Arms oV
Winning Post us
WipEout ov

69,95
89,95
84,95
89,95
89,95 £

84,95
84,95

World Adv. Military Comm. 2 JP

World Series Baseball 2 bv
World Wide Soccer 97 bv
Worms bv
WWEF: The Arcade Game ov
WWF in your House bV
X-Men DV
SUPER NINTENDO:
Brain Lord us
Breath of Fire 2 ov
Chrono Trigger us
Civilization us

79,95
109,95
84,95
89,95
59,95
89,95
84,95
89,95
89,95
84,95
89,95 ’
139.95
Dez
99,95
84,95
89,95 A
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
84,95
89,95
89,95
89,95
84,95
89,95

99,95
99,95
139,95
129,95

Dragon View us
Earthbound us
FIFA 97 Gold Edition DV
Front Mission P
Gunforce bv
Hole in One Golf %
lllusion of Time Y
Legend of Zelda DV
Liberty or Death us
Lord of Darkness us
Lufia 2 us
NBA Live 97 DV
New Horizons us
Olympic Summer Games ov
PGA Tour Golf 96 DV
Robotrek us
Secret of Evermore ov
Secret of Mana bV
Sim City ov
Soul Blader P
Street Fighter Alpha 2 us
Super Mario Kart oV
Terranigma DV
Tetris Attack us
Tetris & Dr. Mario ov
Ultima: The False Prophet ~ US
Ultimate us
Weapon Lord DV
Worms bV

| MEGA DRIVE:

NHL 97 DV
Worms DV

B
=y
B
©
o




Hersteller:  Electronic Arts  Entwickler: Adeline Software ~ Adventure
Spieler: 1 Erhéltlich: Ende Mérz

( LITTLE BIG ADVENTL’RE) ) VON §. ALTER

er Blatterwald der Compu-
- terzeitschriften rauschte.
u nte r u nte ra ' e l Auf den Titelseiten prangten sei-
denglatt und pixelfrei knuffige Ku-
gelfiguren in bunten Kostimen.
Von hervorragenden Animationen
in einem sehr umfangreichen Ad-
venture mit sagenhafter Hinter-
grundstory war die Rede. Adeline
présentierte Little Big Adventure
(LBA). Mancher PC-Spieler wird
sich vielleicht dunkel erinnern,
denn das Release samt Rauschen
im Blatterwald liegt immerhin
schon drei Jahre zuriick, und die
PlayStation war nicht einmal gebo-
ren. Wahrend PC-Zeitschriften nun
Demos von LBA 2 auf ihre Heft-

Auf der Flucht,
mit der Angst
im Nacken

CDs brennen, kommen PSX-
Besitzer demnéchst gerade mal in
den GenuB der ersten Version. Bis-
her gibt es fiir die PlayStation nur
eine Preview-Version, und es sieht
danach aus, daB das Spiel eins zu
eins umgesetzt wird. Der Clou an
Adelines Adventure ist die zur
Story sehr gegensitzliche optische
Gestaltung. Die Geschichte dreht
sich um vier Vélker, die seit langer
Zeit in Einigkeit auf der nordlichen

Gegensatze ziehen sich an, heiBt es im Volksmund. Dies dachten sich
wohl auch die Macher von Little Big Adventure. In einer hiibschen, bunten
Welt trifft der Adventurer auf extreme, massive Gewalt.
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laystat

o
3
o
>
o
L
o

ie hochauflésenden, liebevoll gestalteten Grafiken der Zwischensequenzen samt gelungener Anima-
tionen bieten eine hervorragende Abwechslung zum Ingame, das in isometrischer 3D dargestellt wird Halbkugel eines Planeten leben,
bis ein gewisser Dr. FunFrock auf-

taucht. Er schickt unter einem
Vorwand alle Bewohner auf die
siidliche Halbkugel. Doch sein Ziel
ist nicht, wie alle glauben, noch
mehr Lebensqualitat zu schaffen,
sondern die Planetarier auf brutale
Weise zu unterjochen. Was der
Spieler daraufhin zu

sehen bekommt,
ist ein total dber-
wachter Polizei-
staat in buntem
Kostiim. Es
gilt, die wirk-

N\
Info: Mit Internetzugang kein Problem: Wer die Spieler Lisungen und Cheats
Komplettlisung zu Little Big Adventure sucht, zu fast allen Games fiir jedes
findet sie unter: http://www.happypuppy.com. System sowie Infos zu
Unter dieser Adresse findet der interessierte aktuellen Spielen.
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lich schwierige Aufgabe zu iber-
nehmen, den rebellisch veranlag-
ten Planetarier Twinsen durch die
acht, in isometrischer 3D darge-
stellten riesigen Welten zu steu-
ern. Zuerst muB Twinsen den

Weg aus einem Gefangnis vorbei
an den strengen Wachen finden,
die, falls er ihren Anweisungen
nicht Folge leistet, gnadenlos auf
ihn einschlagen. Begleitet werden
die Priigelstrafen von markerschiit-
ternden Schreien, wobei der Rest
der deutschen Sprachausgabe
sowie die Ubersetzungen der
Bildschirmtexte wenig gelungen
sind. Wahrscheinlich ist auch bis
zur endgiiltigen Version fiir die PSX
dahin gehend keine Verbesserung
zu erwarten. Schon als LBA fiir
PCs erschien, beklagten
Deutschlands Testzeitschriften die-
ses Manko. Beim zweiten Teil
dagegen haben die Hersteller in
dieser Hinsicht Besserung gelobt,
denn der Lokalisierungsauftrag
(Ubersetzung) ist langst vergeben,
und es deutet alles darauf hin, daB
die Fehler der Vergangenheit damit
ausgeschlossen sind

Uberraschend gut und sehens-
wert sind die hochauflésenden
Zwischensequenzen mit ihren
exzellent animierten Figuren -
obwohl das Spiel immerhin schon
drei Jahre alt ist. Auf Scrolling muB
der Spieler bei diesem Titel kom-
plett verzichten und bekommt die
Handlung statt dessen in Einzelbil-
dern serviert, was dem SpielspaB
an sich aber keinen Abbruch tut.
Die musikalische Untermalung im
klassischen Stil ist ebenfalls sehr
lobenswert und 18Rt die Handlung
zu einer theatralisch runden Sache
werden.

Am Ende bleibt ein nostalgi-
sches Adventure mit wirklich inter-
essanter Story. Eine bunte, schone
Welt, die doch gleichzeitig vor
Brutalitdten und Verboten nur so
strotzt und somit sogar ein wenig
den Zeigefinger hebend fragt: Sind
da nicht Paralellen zur Realitat?
Der Erscheinungstermin ist fiir
Ende April angesetzt.

Zu der Frage, ob der zweite Teil,
der fiir PCs unter dem Titel
Renteless Twinsen's Adventure
erscheint, auch fir die PlayStation
zu erwarten ist, konnte sich die
Herstellerfirma Electronic Arts bis-
her nicht duBern. W

e

Sogar auf physiognomisch richtige Darstellung haben die Software-Hersteller von Adeline geachtet,
was am Kopf des fiesen und machthungrigen Tyrannen Dr. FunFrock (links) deutlich zu erkennen ist

109 Il

In den riesigen Welten eréffnen sich dem Spieler immer wieder neue, auch unterirdische Rdume, und
manchmal sind es die ungewdhnlichsten Wege, die an den schieBwiitigen Wachen vorbeifithren

Wer LBA gespielt hat,
den iberkommt
beim Anblick dieser
Zwischensequenz
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Hersteller: Konami

Spieler: 1

Entwickler:
Erhéltlich:

In-house
2. Quartal (jp.)

Action/Jump&Run
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CASTLEVANIA X)

Tanz der Vampire

Manchmal kommen sie wieder ... Diese von Untoten bekannte Eigenschaft
gilt auch fiir Konamis legendare Vampirjager-Serie.

Obwohl die Grafik eher klassisch’ gehalten wurde, kamen die
Entwickler nicht um einige bombastische Explosionen herum

Beim Characterdesign lieB
man sich sichtlich inspirieren

LBei Castlevania haben sprung-

lastige Passagen Tradition

Der Levelaufbau ist ungleich komplexer
gestaltet als noch zu den seligen 8-Bit-Zeiten

utensilien sind u.

a. hinter Kerzen zu finden

1986 erwachte in den Spielhallen das Bise

dieser Welt zum Leben. Anschliefiend trat es

auch im Heimbereich seinen Siegeszug an:
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VON K D HARTWIG
raditionen spielen eine
wichtige Rolle in der japani-

schen Gesellschaft, und auch der

traditionsreiche Software-Riese

Konami hélt sich an die

Grundregeln. Eine der beliebtesten

Serien Konamis, Castlevania (Der

Originaltitel Dracufa wird im

Westen aus lizenzrechtlichen

Griinden grundsatzlich geandert.),

feiert nach langer Wartezeit dem-

nachst ihr 32-Bit-Debiit. Anders als
das jiingste Update der Contra-

Reihe, Contra - Legacy of War, ent

stand Castlevania X in

Eigenproduktion.

Auf den ersten Blick ist schein-
bar alles beim alten geblieben. Die
Grafik greift eindeutig auf die
Wurzeln aus alten 8-Bit-Tagen
zurlick, anstatt sich in zeitgendssi-
scher 3D zu présentieren. Doch so
unspektakulér die Optik auf den
Bildern auch erscheinen mag, paBt
sie doch recht gut zu der diisteren,
bedrohlichen Atmosphére. Auch
die orchestrale Musik zahlt zu den
Highlights des Spiels -
standesgeméB, denn zum Beispiel
der Soundtrack von Super
Castlevania IV zahlt auch heute
noch zu den besten SuperNES-
Musiken tberhaupt

Am Spielkonzept sind dagegen
mehrere Anderungen zu verzeich-
nen. Der Ablauf der Level ist nun
nicht mehr linear, es gibt statt des-
sen eine riesige Karte zu erkunden,
die ein wenig an Super Metroid
erinnert. Als Zugestandnis an die
derzeitigen Genre-Vorlieben der
Japaner wurden zudem Rollenspiel-
und Adventure-Elemente integriert,
die das bekannte Hack&Slay-
Prinzip erweitern und das Spiel
auch fiir eine breite Masse interes-
sant machen sollen. Ein dhnlicher
Versuch scheiterte zwar bei Teil
zwei fiir das NES, doch im neuen
Anlauf scheint der Genremix ob
der Erfahrung der Programmierer
wesentlich besser zu gelingen

Castlevania X wird in Japan in
Kiirze erscheinen, fiir Deutschland
steht bislang noch kein Release-
Termin fest. W

Diverse Versionen nebst Forstsetzungen fiir

Engine waren die Folge.

MSX, NLS, GB, SNES, Mega Drive und PC-



3/56 BUTTON PAD Je 29.95
ADAPTER <NTSC-PAL> 24,95
> Joypad-Verlangerung 9,95
§ NETZTEILMD 1&2 Je 19.95
E RGBMD1&2<Scat>  je 19.95
% AAH! - Real Monsters 49,95
ALIEN SOLDIER 49,95
Donald Duck Maul Mallard 79,95
DRAGONS REVENGE 49,95
E.A. Boxing-Toughman C. 49,95
& EARTHWORM JIM 2 69.95
o FIFA SOCCER '96 59,95
FIFA SOCCER 97 109,95
- GARFIELD 59,95
Int. Superstar Soccer Del. 79,95
KAWASAKI SUPERBIKES 49,95
KONIG DER LOWEN 69,95
LANDSTALKER 59,95
‘Micro Machinen Military 100,95
NBA Action Basketball'95 49,95
NBA Live 96 59,95
NBA Live 97 109.95
NHL HOCKEY ‘96 59,95
NHL Hockey ‘97 99,95
PETE SAMPRAS TENNIS 49,95
PGA TOUR GOLF ‘96 59,95
PINOCCHIO 89,95
POCAHONTAS 89,95
PRIMAL RAGE 49,95
PROBOTECTOR 49,95
RISTAR 49,95
SAMURAI SHODOWN 89,95
SCHLUMPFE, DIE

SHADOWRUN <US>
SHANGHAI 2 <US> 79.95
SKELETON KREW 49,95
SONIC 3 69,95
SONIC 3D 99,95
SONIC SPINBALL <A> 49,95
Spot Goes To Hollywood 49,95
STRIKER 49,95
SUBTERANIA 49,95

S. STREETFIGHTER 2 <A~

TOTAL FOOTBALL 49,95
TRUE LIES 49,95
ULTIMATE
VECTORMAN 49,95
VIRTUA FIGHTER 2 99.95
[roopers 49,95
WRESTLEMANIA ARCADE 59,95
BRUTAL - Paws of Fury 39,95
COMIX ZONE 39,95
CUTTHROUT ISLAND 39,95

DEVILS COURSE - 3D Golf <j>39,95
3

DYNAMITE HEADY 9,95
E.A. IMG Tennis Tour 29,95
EARTH WORM JIM 39,95
ECCO THE DOLPHIN 2 39,95
EXO SQUAD 39,95
GAUNTLET 4 39,95
HYPERDUNK 29,95
JOHN MADDEN ‘95 29,95
JUDGE DREDD <a> 39,95
JURASSIC PARK 1 29,95

JUSTICE LEAGUE

MARSUPILAMI

MEGA SWIV

NBA Jam T. E.

NFL Quterback ‘96
RANGER X
REVOLUTION X

RUGBY WORLD CUP '95
SLAM MASTERS
TOE JAM & EARL 2
Waialae C. Club Golf <j>

gegen Vorkasse {DM 16,- Porto} * Die aufgelisteten Artikel sind nur ein Auszug aus unserem Programm * Versandpreise DM 9,90 zzgl. NN * D

Fifa / Metal Head efc.  je 49,95
Verschiedens CD-Games ab 19,95

CHESSMASTER
. POWER DRIVE

5 Games in One

>
BATMAN RETURNS
BEAST 2

BLOODSHOT

CobraCommand &SolFeace 39 95 8

ECCO THE DOLPHIN

FORMULA 1 <US>

MEGA RACE <US>

MICROCOSM

NHL Hockey ‘94

POWERMONGER

REBEL ASSAULT <US>

SOULSTAR

STAR WARS CHESS

WING COMMANDER <US>
-..und viele andere

59 95

e
P s =S TN o

‘Sonic Triple Trouble 30,95 .,
STRIDERSRETURNS G © STHEET RACER

19’95 =
19,95 £ WIPE OUT
50,95 .g World Series Baseball 2
2 WORLDWIDE SOCCER 97
29,95T
29,95
59,95
o

TOP-ANGEBOT (iber Finanzierung]
SATURN & Seqa Rally &
Wordwide Soccer 97
Rate DM 39,65 mtl.
Laufzeit 12 Monate bei
10,9 % effktive Jahreszins.
Vorbehaltlich Bonitatsprifung
der finanzierenden Bank"

6 Spieler-Adapter 69,95
Act. Replay / Game Buster 89,95
ADAPTER NTSC/PAL 39,95
ANTENNENKABEL 39,95

BACK UP MEMORY "Datel* 79,95
JOYPAD <versch.> je 39,95
JOYPAD *Orginal* 49,95
JOYPAD-Verlangerung 19,95
Lenkrad - Arcade Racer 109,95
MOUSE 69,95
PHOTO CD 49.95
RGB KABEL 29,95
Video MPEG Karte «gebr > 199,95
Virtus 69.95
VIRTUA STICK 89,95

Alien Trilogy dt.&A/uncut je 89,95

ALONE IN THE DARK 2 79,95
ATHLETE KINGS 89,95
BATMAN _FOREVER 79.95
BLAM! MACHINEHEAD 79.95
BLAZING DRAGONS 79,95

Blazing Tornado Wrestling | 39,95
BREAKPOINT TENNIS 79,95

CHAOS CONTROL

i
Daytona USA Special Ed|
DESTRUCTION DERBY

99,95
79.95

EARTHWORM JIM 2 79,95
EURO SOCCER ‘96 69,95
EXHUMED 89,95

FIGHTING VIPERS
GRID RUN

GUN GRIFFON
HARDCORE 4x4
HIGHWAY 2000

79,95
89,95
79,95
89,95
89,95

o
79,95
109,95 &

IRON MAN X,

IRON STORM <us>
JEWELS OF ORACLE
KEIO 2

LEMMINGS 3D
MAGIC GARPET
MYST

NIGHTS & Analog-Pad
OLYMPIC SOCCER

PRO PINBALL
ROAD RASH

79.953
7995“

SHINING WISDOM
SIM CITY 2000

SPACE HULK
AT

smny OF THOR 2 7

89,952

5 Streetfighter Alpha 1 & 2
2 Thundemawk 2 <A> (uncut) 79,95
79,95
89,95
69,95
s

& VIRTUA FIGHTER 2

& VIRTUA FIGHTER KIDS
 VIRTUA RACING
VIRTUAL GOLF

B VIRTUAL ON

79.95
79.95
119.95
89,95
89,95 5

79,952
kS

WWE In your House
X-MEN

129,95 2 VICTORY GOAL
& VIRTUA FIGHTER

BAKU BAKU ANIMAL
BATTLE MONSTER <j> 39,95
BATTLE MONSTER 59,95
Blazing Tornados Wrestlingj 39,95
CLOCKWORK KNIGHT 2 49, 95
COLLEGE SLAM <US> 39.9!

Creature Shock <j/engl.BTX>59 95

59,95

CYBERIA 9,95
DAYTONA U.S.A. 49,95
DEFCON 5 49,95
FIFA SOCCER ‘96 39,95
ACTI 49,95
GALAXY FIGHT 49,95
GALE RACER <j> 39,95
GEX 49,95
GOTHA <j> 39,95
GRAN CHASER <j> 39,95
M 49.95

HANG ON GP ‘96 <US> 49,95
HI OCTANE 39,95
Hot Blooded Family <j> 49,95
JOHNNY BAZOOKATONE 49,95
NBA Action Basketball 59,95
NBA JAM TOURNAMENT 59,95
Outlaws of the Lost Dy. <j> 39,95
Panzer Dragoon 49,95
PARODI 49,95
PEBBLE BEACH GOLF 49,95
PRIMAL RAGE 59,95
PUZZLE BOBBLE 2 59.95
RACE DRIVIN' <j> 39,95
REVOLUTION X 59,95
RISE 2 59,95
1T 49,95

BOBOPIT
SEGA RALLY

SHINOBI X 49,

SLAM DUNK Basketball <j> 59,95
59,95

STREETF\GHTEH MOVIE 49,95

STRIKER 96 59,95

48,95
49,95
59,95
49,95
49,95
VIRTUAL HYDLIDE 49,95
WORLD CUP GOLF 59,95
S WRESTLEMANIA ARCADE 49,95

NINTENDOD %4

NINTENDO dt. <3.97> 399,95
ACTION REPLAY 89,95
Antennenkabel & Weiche

JOYPAD versch. Farben
JOYPADVERLANGERUNG
LENKRAD

MEMORY CARD <1 Meg>
RGB Umbau

Splelberater Mario 64
CLAYFIGHTER 3 <4/5.97>
FIFA SOCCER 64 <4.97>
GOENOM <4/5.97> 139
Gretzky's NHL Open Ice<d.> 149.95

69 95

24 95
159,95

Int.S.Soccer Deluxe <4.97> 139,95 2
99,95 F POCAHONTAS

BOCOP <4/5.97>
Star Wars: Shadows of...3.97

= ANTENNEN-UMSCHALTER
49,95 2 JOYPAD 2in 1 <SN & MD>
JOYPAD 59,95 5 JOYPAD mit Card
je 69,95 & NETZTEIL
19,95 ¥ RGB / AV Kabel ‘Cinch’
149,95 § RGB / SCART Kabel

109,95 ¢
159,95 @ SCHLUMPFE 2
12995 £ Super Mario Land 1-3

ASTERIX

ASTERIX & OBELIX
BREATH OF FIRE 2
CHRONO TRIGGER <us>
Donald Duck Maui Mallard

DONKEY KONG COUNTRY 99,95

Donkey K.C. 3 Spielberater 39,95
EARTHWORM JIM 2 69.95

FIFA SOCCER 96 89,95
FIFA SOCCER ‘97 119,95
ILLUSION OF TIME 99.95
INCANTATION 95

INT. SUPERSTAR SOCCER 89,95
KAWASAKI SUPERBIKES 89,95

KIRBY'S GHOST TRAP
KONIG DERLOWEN <us>

69,95
69,95

MICKEY & MINNI Circus M. 69.95
Micro Machines 2 <a> 79,95
Mohawk & Headphone Jack 69,95

MR.DO<a> 79.95
NBA- GIVE ‘N ‘GO 89,95
NBA Live 97 109,95
NHL HOCKEY '95 <a> 59,95
NHL HOCKEY ‘96 89,95
NHL_HOCKEY 97 109.95
PAC MAN 2 89,95
PGA Tour Golf 96 69,95
PUZZLE BOBBLE 59,95
SCHLUMPFE, DIE 2 109,95
SECRET OF EVERMORE 109,95
SECRET OF MANA 109,95
SIM CITY 2000 129,95
SPIROU 89,95
STAR TREK N.G. <ausfilhrliche
tsche Anleitung> 89,95
Star Trek Starfleet A. <a> 79,95
Streetfighter Alpha 2 124,95
S. STREETFIGHTER 2 <j> 69,95
TERRANIGMA 109,95
TETRIS & DR. MARIO 69,95
IETRIS ATTACK 79.95
sonnentempel 109.95
TIM IN TIBET <a> 79.95
TOY STORY 79,95
WATERWORLD 79,95
WEAPON LORD <a> 69.95
R 109,95
WORLDMASTER GOLF 59,95
WORMS 109.95
59,95
WWF Raw & Video 59,95
ACTRAISER 1 & 2 je 4995
AERO THE ACROBAT 2 <a> 49,95
ALIEN 44,95
BATMAN FOREVER 49,95
BIG HURT Baseball 39,95
CUTTHROUT ISLAND 39,95
DEMONS CREST 49,95
Ghoul Patrol - Zombie 2 39,95
Hebereke Popoon 1 &2 je 39,95

39,95
49,95
39,95
39.95
49,95
49.95

Incredible Crash Dummies
JUDGE DREDD
LEGEND
NFL Quaterback ‘96
PREHISTORIK MAN
PRIMAL_RAGE

REVOLUTION X

RISE OF THE ROBOTS
SHAQFU <a>

SONIC BLASTMAN <a>
SPAWN

SUPER PUNCH OUT
SUPER TENNIS

TURBO TOONS

UNIRALLY

URBAN STRIKE

VORTEX

Zero the Kamikaze Sarl.<a> 49,95

5 Adapter
6 BUTTON PAD
ADAPTER US / PAL
ANTENNENKABEL

29,955

19,858

Spielberater "diverse”

139, 95 S ALLEYWAY
.95

DR. MARIO
PINOCCHIO

64,95

T e oo R CAMERNY

30,95 £ £ VICTORY BOXING
59,95 E

59,95 WipE QUT 2097 <Link>
WWE In_your House

je 39,95

-«
PlayStation
5 Spieler Adapter 59,95

Action Replay Game Buster 79,95
Antennenkabel & Umschalt 49,95

79,95
JOYPAD 29,95
JOYPAD *Orginal* 49,95

LENKRAD "Mad Catz
LINK KABEL
MEMORY CARD
MEMORY CARD <8 MB>
neGeon <Analog-Pad>
PSX stabile Tragetasche

RGB KABEL 29,95
A-TRAIN. V_Evolution G. 89,95
A. Senna KART DUEL 89,95
ADIDAS POWER SOCCER 89,95
AGILE WARRIOR - F 111 69,9
ANDRETTI RACING 79,95
AQUANAUT'S HOLIDAY 89,9
BAPHOMET'S FLUCH 89,95
Battle Arena Toshinden 2 89,95
BATMAN_FOREVER 79.95

BLAM!_MACHINEHEAD 79.95

BLAST CHAMBER 79.95
BLAZING DRAGONS 79.95
BREAKPOINT TENNIS 79.95
Bubble Bobble Collection 79,95
BURNING ROAD <Link> 89,95
CASPER 5
CHEESY

CHE! IASTER 3D
Chronicle of the Sword

CRASH BANDICOOT
DARKSTALKERS
DAVIS CUP TENNIS

DISC WORLD
DISRUPTOR
EARTHWORM JIM 2

EXTREME PINBALL

EADE TO BLACK 84,95
FIFA_Soccer 97 84,95
GALAXIAN 3

GUNSHIP 2000
HARDCORE 4x4

INT. MOTO X 89,95
INT. TRACK & FIELD 89,95
N 79.95
[RON MAN X - O Manowar 79.95
John MADDEN 37 84,95
Fl H 1

JUPITER STRIKE 69,95
LOMAX 89,95
79,95

Mickey's Wild Adventure
MOTOR TOON 2

89,95

MYST
NAMCO MUSEUM 1&2  je 89.95
1

Namco_Smash _Court
NBA - In the Zone

79,9
me 84,95
NBA Live 97 84,95
NEED FOR SPEED 84,95

NFL Game Day "Baseball®
NHL Face Off

OLYMPIC S
ONSIDE SOCCER
PANDEMONIUM
PITBALL

POED

PRO WRESTLING..,

PROJEKT OVERKILL

RESIDENT EVIL

Resident Evil & Spielberater

Ridge Racer Revol. <Link> 89,95

SAMF‘RAS Extreme Tennis 89,95
84,95

19, "ww
2995%

STAR GLADIATOR
S STREET RACER

39, 95":’ Street Fighter Alpha 2
49,95 SUPERSONIC RACERS
19,95 TEKKEN 2

19,95 & TiLT

®
Ent
©
@

©
@

5E%

Hendrik

X2
X-COM Terror from the D.

o

AIR_COMBAT

AILONE IN THE DARK 2

ASSAULT RIGS <Link>
Battle Arena Toshinden

BUBBLE BOBBLE
CRITICOM
CYBERIA <a>
CYBERSLED
CYBERSPEED
DESTRUCTION DE
DISC_WORLD <.
EXTREME GAMES

RBY
f

EXTREME PINBALL

GALAXY FIGHT
GEX

GOAL STORM
HI-OCTANE
IN THE HUNT

Johnny BAZOOKATONE
KILEAK THE BLOOD

KONAMI_OPEN GOLF
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Hersteller: Sony  Entwickler: Interplay Action
Spieler: 1-2 (Link-Kabel)  Erhéltlich: April 1997

DESCE 11 VON M. ANTON
ie kénnen es einfach nicht
bt lassen, diese fiesen Aliens.
- rawa I m Schon einmal hatten sie versucht,
auf den Bergwerksplaneten der
Nachdem die Software-Schmiede Interplay mit Descent den Begriff des 3D- £/ fir Unruhe zu sorgen und

Spiels auf spektakulare Art und Weise neu definierte, steht nun der mit dabei eine fierbe Schiappe ein-

- A stecken miissen - nicht zuletzt
zahlreichen neuen Features aufwartende Nachfolger ins Haus. dank des riutigen Einsatzss elies

Raumpiloten, der ihnen in den dun-
klen Stollen gehdrig heimleuchtete.
Nun sind sie alle wieder da, sowoh!
die Aliens als auch ihr menschli-
cher Gegenspieler, und veranstal-
ten erneut ein wahres Feuerwerk
auf der PlayStation.

DreiBig neue Level warten dar-

Hinter beinahe jeder Ecke y
lauern die fiesen Roboter auf, von aufstédndischen Robotern

und auBerirdischen Nervensagen
gerdumt zu werden. In Sachen
Gameplay orientiert sich Interplay
natirlich weitgehendst am bewéahr-
ten Vorgénger, primares Ziel eines
jeden Levels ist normalerweise das

Descent-Veteranen viel Neues ent-
decken konnen. So erleichtert bei-
spielsweise ein kleiner Helfer
namens GuideBot die Orientierung
in den komplexen 3D-Labyrinthen,
und auch das Waffenarsenal wurde
gehdrig ausgebaut. Diverse Laser,
Geschiitze und Raketen gehdren
ebenso zur Ausstattung wie Minen
oder Nachbrenner. Auch die
Gegenseite wurde reichlich
bedacht: Rund 30 Robotertypen
mit individuellem Verhaltensmuster
machen dem Spieler das Uberle-
ben schwer. Die verbesserte kiinst-
liche Intelligenz stellt eine
Herausforderung dar, da sich die
Feinde auch zu Gruppen zusam-
menrotten oder im Hinterhalt lau-
ern kénnen. Besonders lastig sind
die ThiefBots, die sich mit Vorliebe
an den Extrawaffen vergreifen.
Neben einer verbesserten
Steuerung soll die PSX-Version
auch mit spektakularen Grafiken
und Lichteffekten sowie einem
stimmungsvollen Soundtrack auf-

c rechtzeitige Finden des rettenden

g Ausgangs. Am Drumherum wurden
-

© Drei gegen einen: Dank der wesentlich verbesserten Intelligenz Zahlreiche Power Ups kénnen jedoch zahireiche Verbesserungen
':;,' der Gegner kommt der Spieler des éfteren ins Schwitzen eingesammelt werden vorgenommen, so daB auch

>

©

o
3

&
>
o
L
a

Ein freundliches Winken des Roboters lddt zu
einem kleinen Duell in den Minenschéchten ein

Zahlreiche neue Gegnerarten sorgen fiir jede
Menge Abwechslung wihrend der Gefechte

e i e
Die verwinkelten Gange der Labyrinthe laden X
den Spieler zu langen Erkundungsfliigen ein warten, so daf ein wirdiger

Feurige Explosionen und jede Menge anderer ‘
Nachfolger zu erwarten ist.

optischer Spezialeffekte erfreuen das Auge

|
|Info:

Trotz des Link-Anschluf-Dilemmas wird zahlreiche zusdtzliche Optionen wie etwa

| Interplay wohl an der geplanten einstellbare Handicaps fiir die einzelnen
Implementierung des Mehrspieler-Modus Spieler, Limitierung der unterschiedlichen

‘ festhalten. Dort erwarten die Spieler Waffen und besondere Multiplayer-Szenarien.
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ACTION EN MASSE

test playstation

Der cybernetische Held des Abenteuers ist nur in den
gerenderten Zwischensequenzen zu sehen

Zum Gliick sind einige der groBeren Gegner nicht besonders schnell und geben
deshalb ein leichtes Ziel fiir Tenka ab. Dafiir sind die Riesen sehr robust

Lifeforce: Tenka geht mit der
Zeit. Der geneigte Hi-End-
Freak darf sich den Hammer-
Sound (ber eine Dolby-
Surround-Anlage anhéren und
das Game im Widescreen-
Modus spielen.

Gameplay: Trotz der vielen
Aktionsmdglichkeiten des
Helden ist die Steuerung auch
bei hektischen Kreuzfeuer-
gefechten stets unkompliziert.
Durch die Vielzahl an Leveln
wird den Genreliebhabern der
DauerspaB garantiert lange
Zeit erhalten bleiben.

Prasentation: Futuristische
Waffen, haBliche Mutanten
und dunkle Gebéude sind die
Hauptzutaten fiir diesen 3D-
Shooter. Die englischen
Kéche vermochten all dies mit
einer gehdrigen Portion
Anleihen aus diversen
Spielfilmen und kleinen FMV-
Sequenzen zu einem span-
nungsgeladenen Action-
Programm zu mischen.

Memory-Card: Auf einem
Block kann ein gesamter
Spielstand gespeichert
werden.

Besonders positiv fallen die detailreichen
Texturen der mutierten Feinde auf

Auf dem kleinen Radarschirm unten links
werden herannahende Schurken angezeigt

Held voll und ganz auf sich allein gestellt

‘ Einer gegen alle. In Lifeforce: Tenka ist der

Je weiter Tenka vordringt, desto gefahr-
licher werden seine tédlichen Gegner

Lifeforce:

VON C. HENNING

ie experimentierfreudigen Briten betreten

wieder einmal Neuland. Mit dem
Cyberspace-Abenteuer Lifeforce: Tenka nimmt
sich Psygnosis nun der First-Person-Shooter an.

Als Austragungsort dienen diistere

Katakomben, bauféllige Hochhauser und geheim-
nisvolle Laboratorien. Die endlosen Gange und

enka

verborgenen Schéchte sind meistens nur sehr

notdiirftig beleuchtet und verleihen dem Spiel

schon dadurch eine unheimliche Atmosphére.

Oft muB der cybernetische Séldner enge
Liiftungsschéchte im Schneckentempo durch-

kriechen oder mit viel Anlauf Uber géhnende \
Abgriinde springen, um seinem Ziel einen Schritt

naher zu kommen. Nur eine einzige Waffe steht
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Hersteller:
Spieler:

Preis:

Psygnosis  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

In-house First-Person-
40 Shooter
April

Klein aber fein: Der winzige Punktlaser
bohrt sich stetig in die Herzen der Gegner

Das Waffenarsenal ist sehr imposant und
1Bt kaum noch Wiinsche offen

dem Helden am Anfang zur Verfiigung. Im weite-
ren Verlauf des Spiels kann das robuste
Maschinengewehr jedoch beispielsweise zum
Laser oder Raketenwerfer getunt werden. Diese
Upgrades sind auch bitter nétig, um gegen die
immer starker werdende Schar von Robotern
und Mutanten bestehen zu kénnen. Doch das
Hauptaugenmerk liegt bei Lifeforce: Tenka nicht

Lifeforce: Tenka hat
fur Grips und Daumen
viel zu bieten

auf den bleihaltigen Auseinandersetzungen mit
den Bosewichtern, sondern auf dem Losen ver-
zwickter Rétsel. Dabei wird die Action manchmal
zu sehr in den Hintergrund gestellt, was einige
langweilige Passagen zur Folge hat.

Vor jedem einzelnen Level wird der Held von
einer ,inneren Stimme" in die zu erfiillende
Mission eingeweiht. Mal muB ein Reaktorkern
ausgeschaltet werden, in einer anderen Stage
miissen unter Zeitdruck einige Bomben ent-
scharft werden. Erst wenn der Spieler eine
Mission erfillt hat, darf er sich auf die Suche
nach dem Ausgang begeben. Meist liegen in den
Abschnitten verschiedenfarbige Schliissel ver-
borgen, andere Schliissel miissen erst miihevoll
erobert werden, bevor Tenka zum rettenden
Ausgang gelangen kann.

Lifeforce: Tenka besticht vor allem durch seine
gnadenlos driickende Atmosphére und die
gekonnt plazierten Light-Source-Shading-Effekte.
Einige der aufwendig texturierten Polygon-
Gegner sind sogar von bunten, transparenten
Schutzschilden umgeben. Die unterschiedlichen

Beschiéftigter Mann:
Auch mit Mutanten muB
sich der Held der

Zukunft herumplagen

Raume und Gange sind sehr detailverliebt in
Szene gesetzt worden und erinnern an zahlrei-
che Science-fiction- und Horrorfilm-Klassiker.
Ahnlich Positives gibt es iiber den stimmungsvol-
len Heavy-Soundtrack zu vermelden. Harte
Schlagzeugsolos und unterschwellige Melodien
untermalen die Action vortrefflich.

Psygnosis’ Ego-Shooter-Einstand bietet noch
Potential fir Verbesserungen, ist aber dennoch
ein spannendes Action-Spektakel, das durch
seine brillante Optik und die intelligenten Ratsel
erfrischend niveauvolle Unterhaltung bietet.

XL-Wertung 85%

Das Maschinen-
gewehr und der
Laser lassen
sich in jeweils
drei Stufen aus-
bauen.
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Hersteller: BMG Interactive  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Lobotomy Soft.

First-Person-
30 Shooter
im Handel

test playstation

‘ Bei Exhumed wurden nicht
nur die Bildschirmtexte ins
Deutsche iibersetzt,

sondern auch die

Sprachausgabe wurde

komplett synchronisiert.

Gameplay: Exhumed
bedient sich zwar scham-
los einiger Ideen élterer
Genrevertreter, doch das
tut dem DauerspaB keinen
Abbruch.

Prasentation: FMV wird
nicht geboten, und die ein-
zelnen Abschnitte ahneln
sich sehr.

Memory-Card: Ein Block
faBt vier Exhumed-
Spielstande samt erspiel-
ter Extras und Waffen.

Die

héchst
gefahrlich,

sehr schnell

Tempelhiiter
sind nicht nur

sondern auch

Die roten Spinnen aus der Saturn-Version
wurden durch blaue Skorpione ersetzt

Extras, wie zum Beispiel die heiligen
Sandalen, sind oft sehr gut versteckt

Auch in der Luft lauert die Gefahr. Wespen
und Vogel sind ernstzunehmende Feinde

VON C. HENNING

ach einer ausgedehnten Uberarbe}tungs-

phase der Lobotomy-Programmierer kom-
men nun endlich auch die PSX-Besitzer unter
den First-Person-Shooter-Fans mit Exhumed auf
ihre Kosten. Die im Grunde identische Saturn-
Version wuBte bereits durch ansprechende Optik
und knifflige Ratsel zu Gberzeugen (80 % in
Ausgabe 10/96). Und auch die PSX-Variante des
mystischen Pharaonen-Abenteuers hat einiges
zu bieten. So wurden beispielsweise
Verénderungen im Character-Design vorgenom-
men, und neben dem interessanten
Waffenarsenal féllt bei Exhumed besonders der
flexible Held auf. Er kann springen, schwimmen
und sogar fiir kurze Zeit tauchen. Mit Hilfe diver-
ser Extras wird zum Beispiel die Sprungkraft
erhdht. Der Abenteurer muB sich stets mit
Skorpionen, Riesenwespen oder Tempelhiitern
herumargern. Bei Exhumed ist aber auch gute
Kombinationsgabe von Vorteil, wenn es darum
geht, die richtigen Artefakte zu finden, um ver-
siegelte Tlren 6ffnen zu kénnen und
Geheimgénge zu entdecken.
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Die Entwickler scheinen die vergangenen
Monate genutzt zu haben, denn auf der
PlayStation wirkt Exhumed ausgereifter und die
Grafik fliissiger. Bunte Lichteffekte, die zum
Beispiel bei gréBeren Explosionen oder feindli-
chem BeschuB entstehen, sorgen fiir die passen-
de Atmosphére. Einziges grafisches Manko ist
die frapierende Ahnlichkeit der einzelnen Level.

Die akustische Aufmachung hat ebenfalls sein
Fiir und Wider. Der markige Pharaonen- |
Soundtrack kann trotz mangelnder Abwechslung
durchaus als gelungen bezeichnet werden, doch |
bei den Soundeffekten wurde bedauerlicherwei-
se zu sehr gespart.

Ein weiteres halbes Jahr in der Entwicklungs-
abteilung hatte dem Spiel bestimmt nicht
geschadet. Doch auch in der jetzigen Form ist
Exhumed ein spannendes 3D-Action-Programm,
das den Vergleich mit diversen anderen
Genrevertretern dank seiner Komplexitat und
der dichten Atmosphare nicht scheuen mufB. B

XL-Wertung 80%
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Hersteller: Acclaim  Entwickler: Interplay Jump&Run/
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 33 Strategie
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: Anfang April

- The Lost Vikings Il

-
©
(]

oJ
x
[
Q.

-
(]
o

-

Die neuen Spielelemente
werden sorgfaltig erklart.
Dazu gibt es Infoboxen (dar-
gestellt durch einen
Fragezeichenkasten). The
Lost Vikings Il bietet, wie der
Vorgédnger, einen Zweispieler-
Simultanmodus. In diesem
ist gute Absprache vonnéten,
ansonsten begeben sich die
Charaktere schnell in aus-
sichtslose Situationen.

Gameplay: Die perfekt aus-
gearbeiteten Rétsel und die
tadellose Steuerung sorgen
fiir viele Stunden SpielspaB.

Prasentation: Sound und
Grafik reprasentieren nicht
gerade 32-Bit-Power, sind
jedoch zweckmaBig. Leider
muB der Spieler einige nervi-
ge Ladezeiten ertragen

Speicher-Optionen: In bei-
den Versionen gibt es keine
Speichermdéglichkeit, son-
dern lediglich PaBwérter.

‘7
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Bedarf seine KorpergroBe reduzieren

Lsmink to fit. Wikinger Olaf kann bei

LA S AENGG A M A
‘ Auch im Wasser lauert die Gefahr. Dieser

Fisch verschlingt Erik gleich im ganzen

Ty A g 3

e

Fang, der Wolf besitzt kréftige Tatzen, die
er beizeiten auch zum Klettern benutzt

VON F. BERG

ie Fangemeinde diirfte beinahe schon die

Hoffnung auf den Nachfolger des 16-Bit-
Erfolges The Lost Vikings aufgegeben haben. Seit
der ersten Ankiindigung zog bereits deutlich
mehr als ein Jahr ins Land. Optisch ist das
Sequel nur geringfiigig feiner ausgefallen, im
Vorspann und in den Zwischensequenzen wurde
dagegen fleiBig gerendert. Doch die iiberwiegend
schlichte Grafik ist keinesfalls ein Manko, denn
ihren unverwechselbaren Charme beziehen die
Wikinger aus dem zeitlosen Spielprinzip

Finf Charaktere miissen durch knifflige Level

gelotst werden, wobei jede Figur eigene Fahig
keiten besitzt. So kann Erik beispielsweise als
einziger schwimmen, Baleog verfiigt tiber kamp-
ferische Qualitaten und Olaf versteht sich mit
seinem Schild sehr gut auf Verteidigung.
Wolfshaut Fang schldgt sich mit seinen scharfen
Krallen durch, und der Drache Scorch speit mit
Vergniigen Feuer. Diese und einige andere
Féhigkeiten miissen in jedem Level geschickt
kombiniert werden, denn nur bei einer optimalen
Zusammenarbeit wird das Handeln des Spielers

von Erfolg gekront sein - Einzelganger haben
keine Chance. Pro Level setzen stets zwei
Figuren aus, so daB nach wie vor mit lediglich
drei Charakteren gleichzeitig gespielt wird. Im
Gegensatz zum Vorgénger reicht das bloBe
Auffinden der einzelnen Levelausgénge nicht
mehr aus, um weiterzukommen, Zv~**="at ~
sen die Recken in jeder Stage drei Gegenstande
finden. Diese sind beispielsweise Ersatzteile fiir
den Teleporter oder Ingredenzien fiir den Warp-
Zaubertrank eines hilfsbereiten Magiers.

Bei The Lost Vikings Il handelt es sich summa
summarum um einen ehrenvollen Nachfolger,
der (iber neue, sehr gut designte Level verfligt,
auf Effekthascherei jedoch erfreulicher Weise
ganz verzichtet. Alle Strategen, insbesondere
diejenigen, die sich ihre Nachte bereits mit dem
Original um die Ohren geschlagen haben, wer-
den vermutlich frohlocken und sich so lange jed
weder sozialen Kontakte entziehen, bis auch das
letzte Ratsel gelost ist. W

XL-Wertung 85%






Hersteller:

Psygnosis  Entwickler:
Spieler: 1-9 (abwechselnd)  Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Preis:

Reflections
12 Strecken

Rennspiel

ab Mérz

Monster Trucks

ammen aus dem Auspuff schlagen, ist es ratsam, Vorsicht walten zu lassen

Eine Schadensanzeige informiert stets {iber den Zustand des eigenen Trucks. Sobald
Fl

Beriihmtester realer Vertreter
unter den Monster Trucks ist
der in Missouri gefertigte BIG-
FOOT, der durch einen 8,6-
Liter-Motor von Ford angetrie-
ben wird. Trotz Fiberglas-
karosserie bringt das Gefahrt
finf Tonnen auf die Waage.

Gameplay: Obwohl die
Steuerung der Trucks gut von
der Hand geht, verliert man
aufgrund haufiger Stérma-
néver der Konkurrenz und des
unebenen Geldndes leicht die
Kontrolle tiber sein Gefahrt.

Prasentation: Eine flissige
3D-Engine verwghnt mit auf-
wendigen Lichteffekten und

feinen Texturen das Auge.
Einen weniger guten Eindruck
hinterlaBt die Larm verbreiten-
de Soundkulisse.

Memory-Card: Auf einem
Block 1&Bt sich der Spielstand
abspeichern.
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= !
Ein Hubschrauber hilft, wenn man im
Geldnde die Orientierung verloren hat

VON M. HANTSCH

cheinbar hegen die Progammierer von

Reflections eine Vorliebe fiir die destrukti-
ve Komponente des Automobilsports. Schon in
ihren beiden Destruction Derby-Teilen zelebrier-
ten sie geniiBlich die Zerstérung PS-starker
Fahrzeuge, und auch in ihrem jiingsten Werk
bleibt die Philosophie des defensiven
Verkehrsteilnehmers auBen vor.

Monster Trucks ist eine unterhaltsame
Mischung aus Rennsportatmosphare und
Actionspektakel. Hat man erst einmal in einem
der bulligen Trucks Platz genommen und den
Gasbutton bis zum Anschlag durchgedriickt, ist
man nicht mehr vom Wunsch nach einer optima-
len Rundenzeit beseelt, sondern fiihlt sich viel-
mehr in einen Kampf gegen Natur und Technik
versetzt, in dem alles erlaubt ist. Nicht nur das
allgegenwartige Drangeln und das gegenseitige
Schneiden mit den Konkurrenzfahrzeugen, son-
dern auch die extrem unebene Beschaffenheit
der zahlreichen Strecken, iibersaht mit metertie-
fen Schlaglochern, Schanzen-dhnlichen Hiigeln
und engsten Kurven, sorgt fiir Spannung. Wem

Die Car-Crushing-Veranstaltung in der Are-
na weiB nur fiir kurze Zeit zu unterhalten

die sieben abgesteckten Trassen noch nicht
genug abverlangen, der darf in den vier land-
schaftlich abwechslungsreichen
Erkundungsgebieten sein Kénnen auf die Probe
stellen. Dabei geht es quer durch das Gelénde,
an Lavaseen und Gebirgen vorbei, durch
Bergddrfer und Eiswiisten, immer auf der Suche
nach dem nachsten Checkpoint. Wahrend der
Rennen ist es wichtig, den Zustand seines
Wagens im Auge zu behalten, denn nach zuvielen
Kollisionen gibt der Truck seinen Geist auf.
Leider liegt in diesem Punkt auch die groBte
Schwéche des Spiels. Denn richtiger SpielspaB
kommt erst durch das Dréangeln auf, das die
Computer-Fahrer auch kompromiBlos praktizie-
ren. Fir fahrerische Kunststiicke und die Jagd
nach Rekordzeiten sind die schlecht einschétzba-
ren Strecken kaum geeignet und die Steuerung

Eindrucksvolle Lens-Flare-Effekte blenden
den Spieler wihrend der Rennen

nicht feinfiihlig genug.

Reflections hat es trotzdem geschafft, ein
wenig Abwechslung in das Rennspiel-Einerlei zu
bringen. Monster Trucks ist ein grafisch anspre-
chendes, mit aufwendigen Lichteffekten gespick-
tes Rennspektakel, dem zu einer absoluten Top-
Wertung eigentlich nur der Zweispieler-
Splitscreen-Modus fehlt. Denn im gleichzeitigen
Spiel zu zweit kénnte man die Zerstdrungskraft
der massigen Trucks so richtig genieBen und
(iber die kleinen Schwachpunkte des Spiels
groBziigig hinwegsehen. Ml

XL-Wertung 80%




Adventure
Spieler:
Preis:

Hersteller:

Psygnosis  Entwickler: In-house
1 Level: 3
ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

" Die Stadt

Das kleine Madchen muB unter anderem
den Leuchtturm sabotieren

|

VON C
ie kleine Miette lebt in einer herunterge-
kommenen Hafenstadt und ist die

Hauptdarstellerin dieses skurrilen Adventures,

das auf dem gleichnamigen Film basiert. Die

Tatsache, daB standig Kinder auf mysterigse

Weise verschwinden, gibt zu der Vermutung

AnlaB, daB der verriickte Wissenschaftler Dr.

Krank etwas damit zu tun haben kénnte. Auf der

Suche nach dem verschollenen kleinen Bruder

eines Freundes trifft Miette auf viele bizarre

Charaktere, die mehr zu wissen scheinen, als sie

beim ersten Gesprach preisgeben. Dadurch wird

der Spieler unweigerlich gezwungen, sich seinen
néchsten Schritt genau zu iiberlegen und logisch
vorzugehen. Jeder Hinweis kénnte auf eine neue

Spur fiihren oder aber in einer Sackgasse enden.

HENNING

” %:.W!‘«”dl-i che

1)

Von einem Betrunkenen erfahrt Miette
Wissenswertes liber die Cyclopen

Miette kann Gegenstédnde wie Schliissel oder
Knochen aufheben und mehrere davon mit sich
fiihren, mit jemandem reden und auch rennen
und sich biicken. Manchmal miissen einige
Gegenstande miteinander kombiniert werden,
um den gewlinschten Effekt zu erreichen. Das
kleine Madchen wird durch tiber 150 SGl-geren-
derte Schauplatze gesteuert. In jedem spiegelt
sich die wunderbare Atmosphére des Films
wider. Durch zahlreiche gekonnt eingesetzte
Lichteffekte und saubere Standbilder kann die
optische Prasenz des Spiels miihelos mit der
Filmvorlage mithalten.

Der stimmungsvolle Soundtrack des

der verlorenen Kinder

" & ey )

-

Der alte Pelade ist Miette bei ihrer ersten Mission behilflich. Er Giberreicht ihr den
Schlussel fur die Hitte des Kassierers, damit sie dort die Kasse stehlen kann

Die Stadt der verlorenen Kinder
ist ein Film der Franzosen Jean-
Pierre Jeunet und Marc Caro,
die bereits mit ihrer delikat-
dekadenten Komddie
Delicatessen Publikum und
Kritiker zu begeistern wuBten.

Die SGl-gerenderten Schauplatze
verbliiffen mit brillanten Lichteffekten

Gameplay: Leider ist die
Steuerung sehr gewdhnungsbe-
dirftig und trége.

Miette muB sich vor dem Wiéchter in acht
nehmen, der sie in ein Verlies sperren will

Leinwandvorbildes findet sich ebenfalls auf der
CD wieder. Ein besonderer Bonbon ist die deut-
sche Sprachausgabe, fiir die sogar einige der
Original-Syncronsprecher des Kinofilms ver-
pflichten werden konnten.

In fast jeder Kameraeinstellung werden neue
Fragen aufgeworfen. Durch die verworrenen
Umsténde und die sehr dichte Atmosphare hebt
sich Die Stadt der verlorenen Kinder aus der
Masse anderer Genrevertreter positiv hervor. il

Prasentation: Jeder einzelne der
zahlreichen Schauplétze ist eine
Augenweide. Psygnosis hat die
Atmosphére des Films hervorra-
gend auf die CD gebannt

Memory-Card: Ein Spielstand
nimmt den gesamten Platz einer
Memory-Karte ein. [

XL-Wertung 80% ‘
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Hersteller: Laguna  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Activision
48 Missionen
ab April
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‘Mechwarrior 2 -

 Arcade Combat Edition

gt

die einzelnen Einsatze kénnen

erschiedene Mechs gewiéhlit werden

Die BattleTech-Saga aus dem
Hause FASA hat sich mittler-
weile zu einer multimedialen
Spielewelt entwickelt, die
neben diversen Computer-
und Konsolenumsetzungen
auch klassische Brett- sowie
Pen&Paper-Spiele umfaft.

Gameplay: Die flexible
Steuerung 148t sich vorbildlich
an die Fahigkeiten des
Spielers anpassen und erlaubt
nach kurzer Einarbeitung das
erfolgreiche Handling des
Mechs in den zahl- und
abwechslungsreichen
Missionen.

Présentation: In Sachen
Grafik gibt sich Mechwarrior 2
eher bieder und niichtern,
kann aber dafir durch gelun-
gene Sounds und
Sprachausgabe begeistern.

Memory-Card: Gespeicherte
Spielstdnde belegen einen
Block auf der Karte, optional
ist auch die Eingabe von
PaBwdrtern moglich.
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Action

Im Verlaufe eines Feldzuges besucht der Mech-Pilot viele verschiedene Planeten, die jeweils
ihre eigenen landschaftlichen Besonderheiten aufweisen. Fiir Abwechslung ist also gesorgt

VON M

chone neue Welt: Die Kriege im 31.

Jahrhundert werden nicht mehr mit solch
trivialen Mitteln wie Panzern oder FuBtruppen
ausgetragen. Statt dessen kommen sogenannte
BattleMechs zum Einsatz, riesige Kampfroboter
mit meist humanoiden Formen. Gesteuert wer-
den die waffenstarrenden Kolosse durch einen
mutigen Piloten in ihrem Inneren, dem soge-
nannten Mechwarrior. Dieser Krieger ist seinem
jeweiligen Clan absolute Treue und Gehorsam
schuldig - und da es im galaxisweiten BattleTech-
Universum eben mehr als nur einen Clan gibt,
sind Konflikte praktisch schon vorprogrammiert.

So auch in Mechwarrior 2 - Arcade Combat

Edition, der PSX-Umsetzung des PC-Klassikers
(letzterer {ibrigens nicht zu verwechseln mit
Mechwarrior 2 - Mercenaries). Wahlweise auf
der Seite des Wolfs- oder des Jadefalken-Clans
gilt es, in einem 16 Missionen umfassenden
Feldzug seine Talente als Mech-Krieger unter
Beweis zu stellen und méglichst weit in der
Clanhierarche aufzusteigen. Zusétzlich zu diesen
Originalfeldziigen existieren fiir jede Seite auch
noch zwei Minikampagnen mit jeweils vier
Einsétzen. Das Angebot an Missionen ist vielsei-
tig und reicht von einfachen Aufklarungs- und
Jagdeinsétzen {iber Verteidigung oder Zerstérung
von Basen bis hin zu Geleitziigen. Ebenso reich-
haltig ist das Arsenal verfiigbarer BattleMechs,
auf das je nach Rang des Piloten und dem zu
absolvierenden Einsatz zugegriffen werden kann:
Vom leichtfiiBigen Firemoth bis hin zum schwer-

ANTON
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Der Ausblick aus dem Cockpit kann in
i t werden
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Diverse im Geldnde verstreute Power Ups sorgen dafiir, daB
die Kampfkraft der Maschine wieder aufgefrischt wird

bewaffneten Dire Wolf kann aus 14 zumeist in
zwei Ausstattungsvarianten vorhandenen
Kampfmaschinen gewéhlt werden. Die
Bewaffnung der Mechs entspricht den iblichen
BattleTech-Regeln und liefert von Lasern iber
Raketen bis hin zur Plasmakanone alles, was
dem Gegner von Herzen wehtut. Allerdings muB
der Pilot dabei auf die vorgegebenen
Kombinationen zuriickgreifen, eine individuelle
Ausriistung des Mechs ist leider nicht méglich
Lediglich das Zusammenschalten bestimmter
Waffen ist moglich, dies allerdings nur vor und
nicht wahrend eines Gefechtes.

Die Schiachten erlebt der Spieler aus der
Cockpitperspektive seines BattleMechs, von wo
zur besseren Ubersicht beim Zielen auch heraus-
gezoomt werden kann. Andere Ansichten gibt es
jedoch nicht, auch bleibt die Suche nach spekta-
kuldren optischen Effekten leider erfolglos.
Landschaften und Gebaude wirken eher lieblos,
lediglich bei der Gestaltung der feindlichen o
Mechs wurde mehr Liebe zum Detail verwendet. 1Tanic
Der generellen Spielbarkeit tut dies jedoch kei- A CHAMPION,
nen Abbruch, die Hektik und Atmosphére eines
Mechwarrior-Einsatzes wurde recht gut eingefan C CD_ROM

gen. Insgesamt erlebt das BattleTech-Universum ys
ey

LEaGye

auf der PlayStation also eine gelungene, wenn- ""ltm
gleich nicht ganz perfekte Premiere. B dQM
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Hersteller: Sony  Entwickler: Sony Sport
Spieler: 1-8 (simultan)  Level: 29 Teams
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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Nicht jede Perspektive (siehe kleines Bild oben) bietet
eine zufriedenstellende Ubersicht im Spielergetiimmel

Ist die Hilfestellung aktiviert, kann man jederzeit anhand der angezeigten
Button-Belegung (oben links) die gewiinschte Funktion ablesen

Die Unterschiede zu Total NBA
'96 sind gering. Bedenkt man
jedoch, daB knapp ein Jahr
zwischen beiden Spielen liegt
und sich u. a. an den etwas
ruckeligen Bewegungen der
Spieler nichts gedndert hat,
wird verstandlich, daB die vor-
mals hohe Bewertung nun fir
den Nachfolger nicht mehr
gerechtfertigt ist.

Gameplay: Spielerisch hatte
Total NBA 97 gine
Frischzellenkur verdient, denn
trotz hoher Realitdtsnahe und
echt wirkender Atmosphére
stért das etwas schwergangi-
ge Handling.

Présentation: Es ist manch-
mal (perspektivenbedingt und
aufgrund haufiger
Kameraschwenks) nicht
leicht, den Ball im Auge zu
behalten. Ansonsten wird gra-
fisch viel geboten.

Memory-Card: Spielstande
und eigene Spieler werden

auf einem Block gesichert.

Internetadresse: hitp:/ /www.nba.com
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Mit der
manuellen
Kamerafiih-
rung wird
Total NBA
'97 kom-
plett un-
spielbar

1 VON T. HELLWIG

it Total NBA "97 kénnen PlayStation-
u Besitzer auf den Spuren ihrer sportlichen
Vorbilder wandeln. Dank der NBA-Lizenz war es
maoglich, sémtliche Spieler der Saison 95/96 ins
Game zu integrieren. Angefangen beim Namen,
(iber das duBere Erscheinungsbild bis hin zu den
kleinsten Details prasentieren sich die langen
Ménner als sehr gut widergegebene Spielfiguren.
Farblich lassen sich die Teams einfach auseinan-
derhalten, sogar die GroRe der Spieler differiert.
Auch die verschiedenen Stadien (Hallen) machen
rundherum einen ausgereiften Eindruck. Selbst
schnelle Kameraschwenks macht das Scrolling
problemlos mit, keine Blitzer oder dhnliche
Unsauberkeiten waren zu bemerken.

In puncto Ausstattung steht Total NBA '97 der
Konkurrenz und natiirlich dem Vorgénger in
nichts nach. Alle relevanten Statistiken vor,
wiahrend und nach einer Begegnung stehen zur
Verfiigung. Leider ist es aber nicht gelungen, die
Anwenderfreundlichkeit in den Vordergrund zu
stellen. Dies ist jedoch kein Beinbruch, denn ins-
gesamt Uberzeugt die groRe Auswahl an
Spielmodi und sonstigen Optionen. Besitzern
eines Multi-Tabs (Vierspieleradapter) verspricht
der Mehrspieler-Modus packende Stunden zu
viert - ist ein zweiter Adapter vorhanden, kén-
nen sogar acht Basketball-Freunde zugleich ins
Match gehen.

Das Wichtigste ist natirlich die Spielbarkeit,
der SpaB am und mit dem Pad. Diesbeziiglich
weist bereits die Vorgéngerversion einige
Schwichen auf. Eine genauere und fliissigere
Steuerbarkeit hatte sicherlich nicht geschadet.
Dennoch funktionieren Angriff und Verteidigung
recht gut. Pdsse kommen in der Regel beim
angepeilten Mitspieler an, und weite Wiirfe,
Dunks und Bodychecks gelingen zufriedenstel-
lend. Insgesamt spielt sich Total NBA 97 mit
gewissen Abstrichen immer noch besser als ver-
gleichbare Titel. Viel hangt jedoch von der
Einstellung der Kamera ab. Sechs Moglichkeiten
bieten sich dazu an. Darunter ist auch eine
manuelle Kamerafiihrung, die allerdings auf-
grund der Doppelbelegung des Steuerkreuzes
und der Buttons zu haarstraubenden
Verwirrungen fiihren kann. Die anderen
Perspektiven bieten deutlich mehr Ubersicht.

Total NBA '97 ist eine solide Sportsimulation,
die aber doch etwas enttauscht. Zuwenige
Verbesserungen gegeniiber dem Vorgénger
geben zumindest Besitzern der alten Version
kaum einen Grund, sich das Update zu kaufen.
Neueinsteigern kann die CD jedoch ohne
Bedenken empfohlen werden, denn die
Konkurrenzprodukte hinken zum Teil dem Niveau
dieser Simulation weit hinterher. B

XL-Wertung 80%



Jump&Run Hersteller: BMG  Entwickler: Boss Studios
Spieler: 1 Level: 30
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Extraleben und Power-Ups sind meistens gut bewacht oder
nur durch waghalsige Spi Aktionen erreichb

VON M. ANTON

ine praktische Sache, die sich der

Wissenschaftler Dr. Kelly da ausgedacht
hat: Mit seinem Neural-Transmitter ist er in der
Lage, sein BewuBtsein auf kybernetische
Objekte zu Ubertragen. Von den Fahigkeiten der
Maschine ist natiirlich auch die Konkurrenz
begeistert, die sich sofort auf den Weg macht,
um das Gerét in ihren Besitz zu bringen. Bei die-
ser Aktion kommt es jedoch zu einer kleinen

Auch ein praktischer Elektroschocker
gehort zum Waffenarsenal der Spinne

SchieBerei in Kellys Labor, und der verletzte
Professor kann gerade noch sein BewuBtsein in
eine cybertechnisch manipulierte Tarantel proji-
zieren. Als dauerhafter Zustand ist das natirlich
etwas unangenehm, und so bleibt dem ,Spider-
Man* nichts anderes {ibrig, als sich auf die
Suche nach seinem inzwischen von den Bése-
wichtern verschleppten Kérper zu machen.
Dabei merkt er recht schnell, daB das
Spinnenleben iiberwiegend Nachteile hat, denn
zahlreiche Gefahren lauern auf unvorsichtige
Krabbeltiere. Gdhnende Abgriinde, Wasser-
pfiitzen, Flammenzungen und andere Hinder-
nisse erschweren den Weg. AuBerdem muB sich
die Spinne auf ihrer Reise auch noch gegen
diverse unangenehme Vertreter aus der Tierwelt

Am Ende einer jeden Welt wartet ein
besonders fieser BoB auf die Spinne

zur Wehr setzen. Zu diesem Zweck stehen dem
Cyber-Krabbler verschiedene Waffen zur
Verfiigung, die aufgesammelt werden konnen.
Das Spektrum reicht vom Flammenwerfer bis
hin zu zielsuchenden Raketen.

Durch sechs verschiedene Welten mit insge-
samt 30 Leveln fiihrt die abenteuerliche Suche.
Ob nun die drtliche Kanalisation untersucht
oder in einem Museum auf einem riesigen Dino-
Skelett balanciert wird: Stets ist volle
Konzentration bei der Steuerung nétig, um das
Spinnenleben nicht zu gefdhrden. Denn mehr
als zwei Treffer verkraftet das Tierchen nicht,
manche Fallen wirken allerdings auch sofort
todlich. Spétestens dann erweisen sich die feh-
lenden Restart-Punkte in den recht komplexen
Leveln als kleines Argernis. Die Abenteuer wer-
den dank einer flexiblen Kamerafiihrung aus den
unterschiedlichsten Blickwinkeln prasentiert,
wobei automatische Schwenks spektakulare
Einblicke in die stimmungsvoll gestalteten
Schauplatze gestatten. Insgesamt handelt es
sich bei Spider um ein solides Jump&Run mit
einem etwas zu hohen Schwierigkeitsgrad. ll

XL-Wertung 80%

Bereits absolvierte Level konnen
auf der Karte nochmals ange-
wahlt werden. Eine praktische

Sache, um sich fiir den weiteren

Weg mit einigen zusétzlichen
Extraleben auszuriisten.

Gameplay: Abwechslungsreiche
Level und viele Power-Ups ver-
leihen diesem Jump&Run seine
besonderen Reize. Schade nur,

daB der Schwierigkeitsgrad eine
Spur zu hoch angesetzt wurde.

Prasentation: In seiner Machart
erinnert Spider ein wenig an
Pandemonium. Zwar nicht unbe-
dingt in Sachen Protagonisten,
wohl aber in der optischen
Gestaltung mit ihren automati-
schen Kamerafahrten und

Perspektivenwechseln.
Zahlreiche Effekte sorgen fir
einen wahren Augenschmaus.

Memory-Card: Spielstande kon-
nen auf einem Block gespei-

|

chert werden, zusétzlich sind ‘

PaBworter moglich.
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Hersteller:  GT Interactive  Entwickler: Williams/Midway Sport
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 26 Teams
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

test playstation

Das Drumherum wurde praktisch ausgespart. Lediglich
ein paar Minuten Spielsequenzen werden geboten

Weder die Perspektive des Spielenden noch die zu steuernde Figur lassen

nur vier

sich verandern bzw. wechseln. Feldspiel

gibtesi

Die Entwicklerfirma
Williams/Midway muB sich
die Frage gefallen lassen, ob
dieses Eishockey-Spiel ein
Aprilscherz oder lediglich ein
peinlicher Ausrutscher ist.
Denn (blicherweise ist man
zumindest was Arcade-Spiele
betrifft weit besseres von
Williams/Midway gewohnt.

Gameplay: Neben der sehr
halkeligen Steuerung spre-
chen die Rahmenbedingungen
(nur eine Perspektive, zwei
Feldspieler, kaum Spielmodi
etc.) eine deutliche Sprache.

Prasentation: Man fihlt sich
in die achtziger Jahre zuriick-
versetzt - Sprites, kein 3D-
Feeling, ruckelige
Animationen usw.

Memory-Card: Es gibt keiner-
lei Speichermaglichkeiten.
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In Ver-
tretung des
Coachs gibt
eine Blonde
Schénheit
hilfreiche
Bedie-
nungstips

VON T. HELLWIG

em sportbegeisterten Klientel werden

mittlerweile zahlreiche Simulationen aller
Art angeboten. Im Bereich der Eishockey-Spiele
sieht es dagegen noch etwas diinn aus, lediglich
eine Handvoll mehr oder minder gut spielbare
CDs stehen den 32-Bit-Usern zur Verfiigung.
Allen voran zeigt NHL Powerplay "96 von Virgin
fiir den Sega Saturn (getestet in Ausgabe 9/96,
90 %), daB Eishockey am heimischen Bildschirm
auf lange Zeit begeistern kann und technisch wie
spielerisch einiges zu bieten hat.

Mit etlichen Statistiken rund um die einzelnen
Begegnungen, die Playoffs, Turniere/Saisons
und die Teams sowie auch die Spieler der
National Hockey League (NHL) wissen die 32-
Bit-Games, was eingefleischte Eishockey-Fans
freudig aufhorchen IaBt. Mehrspieler-Modi und
grafische Leckerbissen, wie zum Beispiel die
Méglichkeit, zwischen mehreren Perspektiven
wihrend einer laufenden Partie umschalten zu
kénnen, Full-Motion-Videosequenzen et cetera
tun ein lbriges. Das Kreieren eigener Teams und
Spieler gehort mittlerweile ebenfalls schon fast
zum obligatorischen Drumherum.

Dies alles, und man mag es kaum fiir méglich
halten, fallt bei NHL Open Ice beinahe vollkom
men unter den Tisch. Sage und schreibe nur
zwei Spielmodi, namlich ein Versus-Modus und
ein Turniermodus, werden dem Spieler angebo-

ten. Dank der NHL/NHLPA-Lizenz sind zwar alle
26 amerikanischen Teams samt Cracks prasent,
doch fiir die Begegnungen stehen jeweils nur
zwei Feldspieler in Sprite-Form aus den
Mannschaften zur Verfiigung. Einer der beiden
Cracks wird dabei vom Computer gesteuert, und
zwar ausschlieBlich - Hin- und Herschalten zwi-
schen den beiden kann man nicht.

Weitere Mankos fallen sofort auf, wenn es
darum geht, ein taktisches Angriffsmanéver oder
dhnliches zu starten. Das Handling der groBen
Figuren ist dabei deutlich zu schwerféllig, rucke-
lige Animationen und Ungenauigkeiten beim
Passen und SchieBen verderben den SpielspaB
zudem sehr schnell. Da niitzt es auch nichts,
daB die Button-Belegung frei einstellbar ist und
der zumindest in Amerika bekannte
Kommentator Pat Foley wahrend der Partien
seine Spriiche zum besten gibt.

Insgesamt macht NHL Open Ice aufgrund der

Platz jeglicher Art: An der
Bande wirbt Kellogg's fiir ihre Corn Pops

zahlreichen Mangel gegeniiber der Konkurrenz
einen derart schlechten Eindruck, daB selbst
eine Bewertung mit 60 % noch als augenzwin-
kernd angesehen werden darf. PSX-Besitzer soll-
ten zu NHL 97 von Electronic Arts greifen oder
das Geld auf die hohe Kante legen. B

XL-Wertung 60%



Sport Hersteller: Sony  Entwickler: Sony
Spieler: 1-8 (simultan)  Level: 26 Teams
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel
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NHL Face Off '97

623

Im 32-Bit-Sektor sticht NHL
Powerplay von Virgin deutlich

aus der Masse der
Eishockeysimulationen heraus.
Aktuell muB sich NHL Face Off
'97 der Konkurrenz NHL Open

oLy o

Die Spiegeleffekte auf dem Eis sind schén,
die pixeligen Spieler dagegen nicht

Ice stellen ...
Nicht alle Perspektiven bieten eine so

gute Ubersicht (trotz der kleinen Figuren)

Gameplay: Alle Spieler beste-
hen aus Sprites, was realisti-
sche Bewegungsablaufe ungiin-
stig beeinfluBt. Die Steuerung

VON T. HELLWIG

‘ napp ein Jahr ist es her, daB Sony sich
aufs Eis wagte und den Grundstein fiir
eine Eishockey-Reihe legte. Mit dem 97er
Nachfolger tritt Sony allerdings in eine ungleich

lassen, daB man durch Ubersichtliche Statistiken
informiert wird und die akustische Atmosphéare ist nicht optimal.
begeistern kann, tiefgreifende Veranderungen

blieben jedoch aus. Lediglich der neue

scharfere Konkurrenz, denn mittlerweile gibt es

Achtspieler-Simultanmodus ragt positiv heraus.
viele gute Simulationen in diesem Bereich

Das etwas hakelige Handling und auch die
Darstellung in Sprites kdnnen nach wie vor nicht
sonderlich tiberzeugen. Ein Update lohnt sich
keinesfalls, und Neueinsteiger sollten zundchst
den direkten Vergleich suchen. B

Présentation: Schnelle
Ladezeiten erfreuen ebenso wie
der angagierte Kommentator

und die Soundeffekte

Freunden des harten Sports werden zwar

allerhand typische Ausstattungsmerkmale gebo
ten, doch spielerisch hinkt Face Off '97 ver-

Memory-Card: Drei Blocke spei-
gleichbaren Games hinterher. Natiirlich ist es

chern alle Einstellungen und
erfreulich, daB sich einzelne Spieler frei kreieren

XL-Wertung

einen Spielstand.
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Micro

Machines
V3

Ein kleiner Trainingsmodus
macht den ungeiibten Spieler
schnell und zuverldssig mit
der einfachen Steuerung ver-
traut. Eine Micro Machine V3-
Version fir den Saturn ist der-
zeit in der AbschluBphase und
wird vermutlich zwei bis drei
Monate nach der PSX-Fassung
veréffentlicht.

Gameplay: Anschalten -
losfahren, so kénnte man das
Spielprinzip kurz umschreiben.
Dank des unkomplizierten
Handlings versteht MM V3 es

‘ wie kaum ein anderes Spiel,
Profis und Anféngern gleicher-
maBen gerecht zu werden.

Prasentation: Die Grafik
bietet viele Details und sorgt
gemeinsam mit der authenti-

schen Gerduschkulisse fur
eine positive
Gesamtstimmung.

|
‘ Memory-Card: Samtliche
Rennerfolge kdnnen abgespei-
chert werden. Jeder Block faBt
acht Speichersténde.

Internetadresse:

http:/ /www.codemasters.com

Uber die Kante des Poolbillard-

tisches sollte man langsam fahren

VON F. BERG

it Micro Machines fiir das Mega Drive

gelang Codemasters vor einigen Jahren
der Durchbruch. Dies ist in erster Linie dem
hohen SpaBfaktor im Mehrspieler-Modus zu ver-
danken. Das besondere am Original war der ins
Modul integrierte Multiplayer-Adapter. Zwei
zusétzliche Joypad-Buchsen wurden bereits im
Produktionswerk eingebaut (von Hand verlétet).
Bei einer ausreichend vorhandenen Anzahl an
Joypads stand dem SpielspaB somit nichts mehr
im Wege. Das denkbar einfache Spielprinzip
erschloB sich auch dem blutigen Anfanger auf
Anhieb und sorgte so ohne Umschweife fiir aus-
gedehnte Mehrspielerabende. Erfreulicherweise
haben die Programmierer das unkomplizierte
Spielprinzip beibehalten. Noch immer geht es
darum, in verschiedenen Miniaturfahrzeugen um
die Wette zu fahren. Die wichtigste Regel heiBt

Ein Mehrspieler-
Klassiker im moder-
nen 3D-Gewand

dabei: Nie bremsen! Durch witzige Level rasen
die kleinen Vehikel und schleudern um die
Kurven, so wild es eben geht. Insgesamt gibt es
48 verschiedene Kurse in sechs unterschiedli-
chen Regionen. So werden ein Poolbillardtisch,
eine Gartenanlage, ein Chemielabor, ein
Restauranttisch, ein Strand und ein
Klassenzimmer zum Schauplatz actionhaltiger
Rennen. Nach wie vor stellen sich den Spielern
etliche Handikaps in den Weg. Schnell bleibt der
Fahrer an einem Gegenstand hangen oder stiirzt
von der Tischkante. Enge Passagen sollten sehr

Der Strand sieht am unspektakularsten
aus, hat aber durchaus seine Tiicken

Mit der Gegner-Zange im Gepéck fiihlt sich
der Fahrer schon gleich viel sicherer

konzentriert befahren werden, denn jeder Fehler
kostet wertvolle Zeit. Es gibt die Mdglichkeit,
Turniere zu fahren, Einzelrennen, Kopf-an-Kopf-
Rennen auf Zeit oder nach Punkten. Bei letzterer
Variante erhélt immer derjenige einen Punkt gut-
geschrieben, der seinen Kontrahenten davonfah-
ren konnte, d. h., da es keinen Splitscreen gibt,
wird der Fiihrende zwangslaufig den Bildschirm
verlassen, wenn er schnell genug ist. Ist dieses
der Fall, so wird das Spiel kurzzeitig unterbro-
chen, ein Punkt vergeben und alle Fahrer wieder
an die gleiche Startposition gesetzt. Bei
Erreichen einer bestimmten Punktzahl steht der
Sieger fest. Die besondere Wiirze erhilt Micro
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Hersteller: Codemaster  Entwickler: Codemaster Rennspiel
Spieler: 8 Level 48
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Ein witziges Detail ist der Frosch, der
durch den gesamten Garten springt

Die Milchpfiitze bremst die Wagen merk-
lich ab. Immer in der Kekspur bleiben!

Machines V3 dadurch, daB verschiedene Waffen
eingesetzt werden kdnnen. Auf dem Bildschirm
liegen Bonus-lcons herum, die den Fahrzeugen
unterschiedliche Waffen zur Verfligung stellen.
Eine Greifzange beispielsweise packt den
Voranfahrenden und wirft ihn hinter das eigene
Fahrzeug. Ein anderes Extra verwandelt das
Vehikel voriibergehend in einen Feuerball.
Insgesamt stehen 32 verschiedene
Fortbewegungsmittel zum Absolvieren der
Strecken zur Verfligung. Motorboote,
Rennwagen, Buggies, Trucks,
Luftkissenfahrzeuge und dergleichen mehr for-
dern den Spieler mit unterschiedlichem
Fahrverhalten heraus.

In zweijahriger Entwicklungsarbeit haben die
Programmierer einen wiirdigen Nachfolger
geschaffen. Es gibt mehr Strecken, mehr Waffen
und mehr Fahrzeuge als in den Vorgéangern. Die
Steuerung ist ausgezeichnet und das
Streckendesign wohliiberlegt. Am meisten Zeit
haben die Entwickler jedoch mit der augen-
scheinlichsten Verénderung verbracht. Die
Kamerafiihrung wurde komplett Giberarbeitet und
den Fahigkeiten der 32-Bit-Hardware angepaBt.
Im Gegensatz zu den 16-Bit-Vorgédngern, bei
denen das Spielgeschehen ausnahmslos aus der
Draufsicht dargestellt wurde, zoomt und dreht
die Kamera nun stets in die optimale Position.
Dabei gelang es den Designern, die Kamera-
verdnderungen sinnvoll dosiert einzusetzen, so
daB das Spiel zu keinem Zeitpunkt uniibersicht-
lich wird. Dennoch bleibt Micro Machines V3 im
Einspieler-Modus deutlich hinter dem
Mehrspieler-Modus zuriick. Wenn alle Kurse
gemeistert wurden, besteht kein wirklicher

.

In den kleinen griinen Paketen befinden sich die
verschiedenen, duBerst niitzlichen Waffen-lcons

Anreiz, erneut zu fahren. Da das Spiel insgesamt
zu wenige fahrerische Finessen und somit kaum
Méglichkeiten zur Verbesserung bietet, motiviert
es auch nicht besonders zum exzessiven
Bestzeitfahren. Als Partyspiel sorgt es jedoch fiir
uneingeschrénkten SpaB, an dem (mit Multitap-
Unterstiitzung) bis zu acht Spieler gleichzeitig
teilnehmen kénnen. Somit kann es jedem ans
Herz gelegt werden, der nicht nur allein, sondern
auch mal in seinem Freundeskreis ein Spielchen
wagen mochte. ll

XL-Wertung 80%

Uber Abzweigungen steuert
der Fahrer in verschiedene
Garagen mit unterschiedli-

chen Bedeutungen. Von dort
aus flihren neue StraBen zu
weiteren Punkten, bis das
Ende der Grundeinstellungen
dann schlieBlich erreicht ist. ‘
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VON T MORGEN
ereits vor einem Jahr, auf der E3
in Los Angeles, wurde eine véllig
neue, schwarze PlayStation vor-
gestellt. Ein mattschwarzes
Beta-Model der Maschine konnte
unter einer Plexiglashaube bewundert werden.
Eine knappe Pressemitteilung erklarte, daB es
sich dabei um ein Low-Cost-Development-
system fiir Heimanwender handelte, mit dem

in Verbindung mit einem PC
ganz wie in alten

Homecomputerzeiten eige-
ne Programme geschrieben

Schrége japanische
Demos existieren
schon en masse

werden kénnen. Leider war {iber den
Preis des Systems nichts in Erfahrung
zu bringen, da es vorerst allein fiir
den japanischen Markt vorgesehen
war. Wahrend hierzulande nur noch
wenig von dem geheimnisvollen
Entwicklungssystem zu héren war,
schlug das Projekt in Japan ein wie
eine Bombe. Innerhalb eines Jahres
fiillten sich die japanischen
Internet-Sites mit regem
Erfahrungsaustausch und einer
Vielzahl von Freeware-Programmen. Einige
dieser ersten Grafikdemos und Minigames
haben eine verbliiffend gute Qualitat und
Ubertreffen die Erwartungen der Sony-
Projektleiter bei weitem. Ab Mérz '97 soll das
Entwicklungskit auch in einer européischen
Variante verfiigbar sein, wir berichteten vor
wenigen Ausgaben iiber diese Pressemeldung.
Wenige Tage vor dem Start gab es bei
Sony eine besondere Pressekonferenz,
auf der Konzept und Hardware vom
europdischen Net.Yaroze genauer vorgestellt
wurden.

Das Yaroze-System besteht zundchst
einmal aus der bereits erwahnten
mattschwarzen PlayStation, die sich

‘ﬂ’nf“’w“

duBerlich von der herkdmmlichen Variante
nur dadurch unterscheidet, daB sie sehr
schmuck aussieht und an der Riickseite iber
eine zusatzliche AnschluBbuchse verfiigt.
AuBerdem gehoren zu dem System noch ein
Verbindungskabel zur seriellen Schnittstelle
eines PCs oder MACs, ein omindses Dongle
fiir den Savecardslot, eine Boot-CD und drei
Systemhandbiicher. Welchen Zweck das
Dongle hat, auBer als eine Art Zindschliissel
zu dienen, wuBte niemand zu sagen. Aber es
scheint eine generelle Paranoia gegeniiber
moglicher illegaler Aktivitaten von seiten der
Hacker und Raubkopierer zu geben, denn
genau an diesen Punkten hiillt sich Sony
in Schweigen. Die Vorgehensweise, ein
Yaroze-Programm zu schreiben, ist folgende:

L

Nach der Entwicklung

einer zindenden Idee
werden mit einem 3D-
Modellingsystem die
bendtigten Vektorobjekte
erzeugt und mit einem
Paintprogramm Texturen und
Sprites gemalt. Eine

weitere Moglichkeit ist,
sich aus der mitgelieferten
Grafikbibliothek zu bedienen. Danach
wird das Programm mit einem Texteditor
in C geschrieben, wobei die
Befehlsbibliothek ein reichhaltiges Sortiment
zu bieten hat. AnschlieBend wird das
Programm mit dem beigelegten GNU-C-

“Ray.
!

FRAME 1362
HEALTH 4

Eine leichte Ubung: 3D-Spiele per
Hardware-Unterstiitzung

Compiler in ausfiihrbaren Code lbersetzt,
gelinkt und per Datenkabel inklusive der
anderen Grafik- und Sounddaten an die
Yaroze geschickt und kann dort gespielt oder
gedebugged werden.

Schon anhand dieser kurzen
Beschreibung diirfte klar werden, daB dies
mit dem Konsolen-
Grundgedanken
»Einschalten und
loslegen*” relativ wenig zu
tun hat. Die Handbiicher
des Systems sind wohl
klar gegliedert, geben
sich auch reichlich Miihe,
dem Leser die
Systemroutinen klar zu
erldutern und zu

dokumentieren,
trotzdem ist es
Voraussetzung, sich
schon einmal mit
der Sprache C
auseinander-
gesetzt zu
haben, denn so
etwas wie einen
Grundkurs gibt es nicht.
Ebenfalls nicht zu verachten ist das
Ressourcenproblem, denn ohne schicke
3D-Modelle und -Grafiken sieht ein Game

einfach nicht aus. Die hierflir benétigten

Programme haben alle eines gemeinsam: Sie

sind teuer, wenn es etwas komfortabler sein
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soll. Die im Entwicklungskit mitgelieferten
Tools haben bestenfalls Hackerqualititen
und bieten keinerlei Komfort.

Neben dem C-Compiler und Linker gibt
es noch eine Reihe von Konverterprogram-
men fir Grafik- und Sounddaten sowie die
eingangs erwdhnte Textur- und
Modellgalerie. Die mitgelieferte C-Library
unterstitzt zundchst einmal den kompletten
Befehlssatz nach Kerningham&Ritchie. Clou
des Systems sind jedoch die mitgelieferten
Systemroutinen, die einen komfortableren
High-Level-Zugriff auf die méchtigen
Spezialfunktionen einer dezidierten Games-
Maschine bieten. Casus knacksus des
Ganzen sind die Grafikroutinen, die dem

4

SURVEY

Anwender auf
Befehl bis zu
drei Quellen
Lightsourcing,
Depthcueing,
automatisier-
tes Object-
Partitioning,
Zsorting und
einfach zu
handhabende
Ordered

Tables zur Verfligung stellen. Es ist einfach,
lassig per Spritemanager und Double-
Buffering smoothe Animationen
darzustellen, ohne dem System groBartig
Rechenleistung abzuverlangen. Alles, was
auf PCs und Homecomputern immer
unglaublich aufwendige Programmiertricks
erforderte, hat in der Yaroze irgendwo eine
Spezial-Hardware, die nur darauf wartet,
32.000 Sprites gleichzeitig durch die
Gegend zu schieben. Obwohl das System
nur iber eine bescheidene
Speicherkapazitat verfiigt, sind es die
Rechenpower und die Spezialfunktionen,
die selbst Uraltspielideen véllig neue
Dimensionen eréffnen.

Sony HQ der deutschen

Wunderkiste unter die

wee!

System. Der Sony-

Am 7. Februar '97
wurde im Londoner

Techniker beschied sich
dann vorsichtig zu der
Erkenntnis, daB es wohl
doch gehe und er es

Fachpresse das

demnéchst mal

ausprobieren wiirde. Auch

Die mitgelieferte
Grafikbibliothek hat
ein reichhaltiges

Sortiment zu bieten

mit detaillierteren
Aussagen iber die serielle
Schnittstelle und
eventuellen Datenverkehr

mit dem PC hielt man sich zuriick. Auf die
Frage, ob es nicht, wenn doch auf die CD
zugegriffen werden kann, auch méglich wére,

Gelegenheit, die
geruchteumrankte

eigene Videoroutinen zu schreiben, wollte man
dann berhaupt nicht mehr gezielt antworten.
Genau hier liegt das Dilemma von Sony.

NETSCAPE
Now!,

Anwender sein sollte, bleibt an allen

Obwohl ein Entwicklungssystem

Lupe zu nehmen.

moglichst offen gegeniiber dem
Hier kann Sony nur ganze Arbeit bestatigt moglichen Stellen das Gefiihl, daB Sony noch
werden. Fir jemanden mit C-Erfahrung und einen ganzen Teil der Systemgeheimnisse
ein wenig Phantasie diirfte es kein Problem zurlickbehalten will. Direkte Hardware-Zugriffe
sein, in den ausgezeichneten Systemhand- und eine Dokumentation der Chipregister gibt
biichern die richtige Information zu finden. es auch weiterhin nur fiir extrem teure,
Auch in bezug auf Soundmanagement sind professionelle Entwicklungssysteme. Gerade
reichlich Funktionen vorhanden, das System
versteht SEQ- und VAB-Formate, die sich

am ehesten noch mit MIDI

durch den begrenzten Speicher von 3 MB wére
es begriiBenswert, wenn der Code auf
Assemblerebene zu optimieren wére.

und Samples vergleichen Trotzdem leisten die japanischen Freeware-
lassen. Laut Sony soll es Autoren Gewaltiges, im Internet wird sogar
nicht méglich sein, Videos schon von einem 16-Bit-Konsolen-emulator
oder zusétzliche Daten von geredet, und Sony sorgt mit Webunterstiitzung
CD abzuspielen. dafiir, daB die richtigen Infos schon die Runde
Verwirrenderweise wird im machen.
Systemhandbuch Es sollte keinesfalls davon ausgegangen
behauptet, daB es Routinen werden, daB 3 MB generell zuwenig sind, um
gébe, mit denen sich gezielt ein verniinftiges Game zu beherbergen. Ein
Daten von der CD lesen komplettes Jumping Flash oder Ridge-Racer-
lassen. Ein Feldversuch mit Level hat darin Platz, und von einem
einem der Sony-Techniker, millionenfach verkauften All-Time-Great wie
einer gebooteten Yaroze die Systemdisk zu Tetris konnte theoretisch ein ganzes Dutzend
entziehen, hatte auch keinen direkten gleichzeitig laufen. Die Gleichung viel CD=viel
EinfluB auf das weiterhin stabil laufende Game steht auf wackeligen Beinen, da die
Produktionskosten fiir Hobbyprogrammierer
ohnehin zu hoch sein diirften.

Bleibt noch die Frage, was mit einem
selbstgeschriebenen PSX-Game iiberhaupt zu
machen ist. Eigene CDs kénnen nicht
produziert werden, und selbstgebrannte Gold-
CDs verweigert die Yaroze laut Sony auch
kategorisch. Wer jedoch das Gefiihl hat, einen
echten Hit in petto zu haben, dem bleibt

immer noch der Weg, sich mit einer

Eigenproduktion an ein Software-Haus mit
Das schwarze Goldstiick unterscheidet

einer richtigen Entwicklerlizenz zu wenden. B
sich kaum von der herkémmlichen PSX
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Andretti Racing
(PAL)

Noch mehr Optionen:

Pausiert das laufende Spiel und
ruft die Option ,Race Statistics
auf! Driickt nun L1, L2, R1, R2, @.
Daraufhin erscheint ein neues
Menii mit neuen
Einstellungsmdglichkeiten.

Andere Lackierung ...
... fiir das Stock Car:
Gebt das PaBwort ,Go Bears!* ein!

... fir den Formel-Wagen:
Gebt das PaBwort ,Go Bruins!* ein!

(Black Dawn (PAL) )

Gebt die folgenden
Tastenkombinationen im
Pausenmodus ein!

,Gun Mode' anwahlen:
Select, L2, Select, R2, dreimal
Select

Levelskip:
Select, L2, Select, RZ, A, A, A,
@, dreimal unten

Aufmunitionieren:
Select, L2, Sel., R2, L1, L2, R1,R2

84 xvL April 1997

Nachtanken:
Select, L2, Select, R2, A, A, A,
°

Contra - Legacy of
War (PAL)

Gebt die folgenden Cheats jeweils
im Titelbild ein!

Verstecktes Spiel 1:
L2, L1, links, rechts, R1, R2

Verstecktes Spiel 2:
R2, R1, rechts, links, L1, L2

Unendlich Continues:
L2, R2, L1, R1, links, rechts, links,
rechts

Alle Waffen:

L2, R2, L1, R1, oben, unten, unten
Um eine neue Waffen auszu-
wahlen, miiBt lhr anschlieBend
wahrend des Spiels B + A
driicken.

Levelanwahl:
L2, R1, L1, R2, links, rechts, @, A,
R2, L2

Filmsequenzen sehen:
L2, L1, R1, R2, oben, links, unten,
rechts

| |

p\laystatidin

Soundeffekte horen:
R2, R1, L1, L2, oben, rechts,
unten, links

Destruction Derbry
2 (NTSC u. PAL)

Enter yous name

Unverwundbarkeit:
AXXOXANNE

Abspénne sehen:

Mit dem PaBwort ,CREDITZ!" kénnt
Ihr den reguldren Abspann sehen.
Gebt Ihr das PaBwort ,ToNyPaRk*
ein, so lauft ein zweiter Abspann!

Volle Lebensenergie:
OONOAXXO®

(Gunship (PAL) )

Unverwundbarkeit:

Haltet wahrend des Ladevorgangs
L1+ L2 + R1 + R2 gedriickt, bis
die Mission beginnt.

(Disruptor (PAL) )

Driickt wahrend des laufenden
Spiels Select, L1 und gebt dann
einen der folgenden Cheats ein!

Alle Waffen:
HAENEOENO A

King of Fighters 95
(NTSC u. PAL)

Neue Munition:
XEAAXOAX

Mit den Bossen spielen:

Haltet im Charakterauswahl-
Screen Start gedriickt, wahrend
Ihr folgendes eingebt, um mit den
Bossen in den Kampf ziehen zu
kénnen:

oben + @, rechts + B links + %,
unten + A




[ e O

Team-Match-Cheat:

Um im Team Match dreimal nach-
einander denselben Fighter aus-
wahlen zu kénnen, miiBt Ihr im
Kémpferauswahl-Screen Start
gedriickt halten, unten + A
driicken, dann links + %, rechts +
W, schlieBlich noch oben + @. Die
korrekte Eingabe wird durch ein
Gerdusch bestatigt.

Monster Trucks
(PAL)

Dieser Trick funktioniert auch mit
der Demo-CD des Spiels.

Neue Strecke:

Nach dem Start auf der ersten
Strecke fahrt |hr durch die drei
Rechtskurven, danach biegt [hr
auf der Geraden nach links ab. lhr
fahrt dann Uber die Bergkette und
landet auf einer neuen Strecke.

NBA Jam Extreme
(PAL)

Unsichtbares Team:

Who WHO 1/1
Brained BCS 1/7
Monkey Boy PIP 11/2
Howie BCE 7/10
Jim Jung JKJ) 12/13
Huh CBR 6/25

NHL Powerplay '96

(NTSC u. PAL)

Rad Army Team:

Um mit dem Rad Army
Development Team spielen zu kon-
nen, miBt Ihr im Team-Auswahl-
Screen und im Quickstart-Menii
folgendes driicken: R2, R2, R2, L2,
L2, L2 und Select.

Geheime Codes:

All-Stars East # 1 LMH 6/28
All-Stars East # 2 EST3/14
All-Stars West # 1 WST7/12
All-Stars West # 2 RMC 4/21

o =

Happy Team:

Pirate Bill SAL 2/2

Mr. Happy MJT 3/22
Dufus the Clown GRR 6/19
Three Feet Under TOD 4/17
Mr. Unhappy GEM 11/3
Ooohh JLH 1/26

(Pandemonium! (PALD

Unbesiegbare Gegner:
Gebt das PaBwort ,EVILDEAD® ein!

Unverwundbarkeit:
Gebt das PaBwort ,HARDBODY*

ein!

ENTER PASSWORD

® 10 ACCEPT

Levelanwahl:
Gebt das PaBwort ,BORNFREE*
ein!

ExtrapaBworter:
TWISTEYE
INANDOUT
THETHING
BODYSWAP
VITAMINS
TOMMYBOY
CASHDASH

(Po’ed (NTSC u. PAL))

Alle Waffen:

Ruft die Karte (B + Select) auf!
Zeigt der Pfeil auf Euch, driickt Ihr
nun nach links. Driickt dann Start,
um in die Standardperspektive zu
wechseln. Wahrend die Kamera
dreht, miBt Ihr folgendes driicken:
L1+ M+ 6+ @. Per Select-Taste
verlaBt lhr dann den
Kartenbildschirm wieder. Um alle
Waffen zur Auswahl zu haben,
driickt Ihr nun einfach A, und der
Kampf kann beginnen

Unverwundbarkeit:

Zundchst miiBt Ihr den Bohrer
besitzen und dann das
Waffenmenii aufrufen. Wahit nun
per L1 oder R1 den Frying Pan an
- driickt dazu @! Ruft
anschlieBend erneut das
Waffenmenii auf, und driickt @ +
R1 sobald die Lebensenergie-
anzeige aufleuchtet! Die
Unverwundbarkeit kann auch wie-
der deaktiviert werden, indem Ihr
nochmals @ + R1 driickt

Keine Kollisionsabfrage:

Setzt Euer Jetpack auf, und stellt
Euch direkt auf einen zuvor
besiegten Gegner, der flach am
Boden liegt! Ruft nun das
Waffenmeni auf und driickt L1 +
unten-rechts! Ohne die
Kollisionsabfrage konnt Ihr Euch
vollig frei in den Leveln bewegen.
Auch dieser Cheat |48t sich ein
zweites Mal eingeben, um die
Abfrage wiederherzustellen.

Levelanwahl:

Ruft das Hauptmenii auf und
driickt L1 + L2 + R1 + R2 + oben
gleichzeitig! Danach startet Ihr ein
neues Spiel und driickt L1 + L2 +
R1+ R2 + unten gleichzeitig. Nun
wiahlt Ihr Difficulty Level® an, und
es erscheint ein geheimes Mend,
in dem sich alle Level anwahlen
lassen.

Unendlich Munition:

Stellt den ,Foot Mode* ein (mit
Jetpack) und driickt zweimal kurz
W Macht nun einen Backflip (M +
L2 driicken), und driickt noch im
Flug rechts + % + @ gleichzeitig!
Wenn alles funktioniert hat, sind
Eure Waffen voll aufgeladen.

Star Gladiator
(NTSC u. PAL)

Andere Charaktere anwahlen:

Als Bilstein spielen:

Wahit zundchst den Arcade-Modus
an und haltet im Charakteraus-
wahl-Screen Select gedriickt,
wahrend [hr nun zu Gore wechselt.
Driickt anschlieBend:
XOXOENENNAAAO® X

Als Kappah spielen:

Zundchst miBt Ihr Bilstein per
Cheat aktiviert haben. Wahit den
Arcade-Modus an und haltet im
Charakterauswahl-Screen Select
gedriickt, wahrend Ihr nun zu
Hayato wechselt.

Driickt anschlieBend:
OHNAENXEANONA X%
+ links
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Als Blood spielen:

Zunéchst miBt Ihr Bilstein und
Kappah per Cheat aktivieren.
Wahlt dann den Arcade-Modus an
und haltet im Charakterauswahl-
Screen Select gedriickt, wahrend
Ihr nun zu Bilstein wechselt!
Driickt anschlieBend:
XEXExXE

Nun wechselt Ihr nach rechts zu
Kappah und gebt diese
Kombination ein:
@AOGAO®A LRI

Wand-Modus:

Spielt das Spiel mit einem beliebi-
gen Charakter durch und ruft die
Optionen auf! Dort findet Ihr einen
neuen Modus (,Wall Mode'), der im
Versus-Modus eine Wand um den
Ring zieht und somit Ring-Outs
unmdglich macht.

The Need for Speed
(PAL)

Wagen beeinflussen:

Gebt das PaBwort ,TSYBNS' im
Wettkampfmodus ein! Wahlt dann
im Fahrzeugauswahl-Screen erst
,Car Showcase’, dann ,Mechanical’
und schlieBlich ,Next Slide* an!
Nun konnt Ihr zusétzliches
Gewicht auf die Vorderachse
legen, indem Ihr L1 driickt. Um
einen Wagen am Heck schwerer
zu machen, solltet Ihr R1 driicken.
Das jeweilige Gewicht koénnt Ihr
anhand der roten Dreiecke auf
dem Bildschirm ablesen.

(Tomb Raider (PAL) )

Levelskip:

Driickt wahrend des Spiels
Select, L2, R2, A, L1, L1, @, R2,
L2 und nochmal Select! Der Level
wird automatisch als durchgespielt
angesehen, und Ihr diirft in den
néchsten Level springen.
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Alle Waffen:

Driickt wéhrend des Spiels Select,

L1, A, L2,R2,R2, L2, @ L1 und
wieder Select!

(‘wipEout 2097 (PAL))

In Ausgabe 3/97 haben wir
bereits einige Tips und Tricks zu
wipEout 2097 vorgestellt. Leider
ist uns dabei ein kleiner Fehler
unterlaufen, so daB die Cheats
nicht einwandfrei funktionieren
Deshalb folgen nun die richtigen
Kombinationen und noch ein paar
Cheats mehr.

Geheimes Team:

Um das Piranha-Team auswahlen
zu kénnen, miBt Ihr im
Hauptmenii L1 + R1 + Select
gedriickt halten und dann folgen-
des eingeben:

XAXXOAN

Geheime Klasse:
Um die

Phantom-Klasse auswahlen zu
konnen, miBt [hr im Hauptmeni
L1+ R1 + Select gedriickt halten
und dann folgendes eingeben:
AAAOGOO

Alle Strecken:

Um alle Strecken zur Verfligung zu
haben, miBt Ihr im Hauptmend L1
+ R1 + Select gedriickt halten und
dann folgendes eingeben:

| K VN ] |

Maschinengewehr benutzen:
Um die Gegner mit einem
Maschinengewehr maltrétieren zu
kénnen, miiBt Ihr im Hauptmenii
L1+ R1 + Select gedriickt halten
und dann folgendes eingeben:
HOXEOXA

Unendlich Energie:

Haltet im Pausenmodus L1 + R1 +
Select gedriickt! Gebt dann fol-
gendes ein:

AXEOAXEO

Unendlich Munition:

Haltet im Pausenmodus L1 + R1 +
Select gedriickt! Gebt dann fol-
gendes ein:

XXEHNOO® A

Unendlich Zeit:

Haltet im Pausenmodus L1 + R1 +
Select gedriickt! Gebt dann fol-
gendes ein:

ANOXANOX

Worms
(NTSC u. PAL)

Landschaftcodes:
Die Kampfschauplétze des Spiels

werden per Zufallsgenerator
erzeugt. Immer neue und auf ganz
individuelle Weise interessante
Landschaften ergeben sich durch
knappe Codes, die alle relevanten
Informationen enthalten. Um
einen beliebigen Landschaftscode
eingeben zu kénnen, muB
zunéchst der zu Beginn des Spiels
zuféllig erzeugte Code durch das
Driicken von % geldscht werden.
AnschlieBend kann der gewiinsch-
te Code mit dem Steuerkreuz ein-
gegeben und mit % bestatigt wer-
den. Hier ist eine kleine Auswahl
besonders reizvoller Terrains. (Die
Codes haben unterschiedlich viele
Stellen und kénnen auch auch
Buchstaben zusammengesetzt
sein.)

Desert Storm 00956
Low Bridge 29726
Martianscape 46463
Martianscape Il 57805
Lollipop? 70345
Three’s a Crowd 97155

Kill Smiley 149147
Alternate Jungle 208041

Crowded Alienscape 326576

Hell 436642
A Bridge Too Far 4802043
Beach 7841228
Snow Joke 7007230
Life’s a Beach 13410325
All Beached Up 23418990



AT

PaBworter ein: Pad zwei L + R + Y gedriickt hal-
SPACEXXX ten. Dann driickt Ihr zusatzlich
EGYPTXXX Start auf Pad eins. Die vier neuen
ARMYXXXX Kampfer sind nun im

MAZEXXXX Auswahlmenii vorhanden.

((Bubble Bobble (PAL))

Levelskip:

Driickt im Bubble Bobble-
Titelscreen unten, oben, unten,
oben, rechts, unten, links, unten,
oben, unten! Startet ein Spiel, und
Ihr kdnnt einen Level abbrechen
und in den ndchsten springen,

Beach Weather 39054687 wenn lhr L driickt.
The Tide is High 56439996
Forestscape 62332782
Alienscape 77004498

Cliffs of Hell 99426730 -
Alien Bridge 203953110 (30 Lemmings (PAL))

Christmas Time 223981979

Jungle Island 309072302 Levelcodes:

Cliffs and Lake 635199159 Level Code

Another Alienscape 733737544 5 ROBINSON Street Flghter Alpha

Another Forestscape 742182075 1 SURPRISE 2 (PAL)

Bless you 954338916 15 BATEMANS

Another Candyscape 1408066876 20 WOBEGONE Christmas NiGHTS Neue Charaktere:

Snorkel Island 3329407250 25 GOLDPEAK (PAL) Evil Ryu:

Fires of Hell 7373888390 30 BESLAVER Markiert im Kampferauswahl-

Jungle 8902118313 35 GUMMOSIS Charakter verandern: Screen Ryu, driickt Start und mar-

40 BIERHAUS Stellt die Uhr im System des kiert dann nacheinander Adon,

Hollow Mountain CHEZZY 45 SMARMITE Saturns auf Januar! Nun dirft [hr Akuma, Adon, Ryu! Nun haltet Ihr

7?7 33926 50 NEXTONES mit Happy New Year Night spielen. die Starttaste gedriickt und wahlt

m? 70345 55 ECRWHNSA Die Einstellung auf Februar oder Ryu aus.

77 80765 60 FOOTBALL November hat zur Folge, daB der

m 304768 65 GRANDCRU Winter Night erscheint. Mérz, Old Zangief:

77 4802043 70 ENTREATY April, Mai bis einschlieBlich Markiert im Kampferauswahl-

7 7267896 75 TWOPOINT Oktober geben Euch den Summer Screen Zangief, driickt Start und

m 37637177 80 BEANCURD Night zum Spielen. Ubrigens markiert dann nacheinander

7? 43629833 dndert sich auch der Sound Sagat, Charlie, Ryu, Ken, Zangief!

2727 223981979 3 wahrend |hr einen neuen Night Nun haltet Ihr die Starttaste

7? 903172603 durch die Level flihrt. gedriickt und wahlt Zangief aus.

7? 6786876866

77? 7373888390 Old Dhalsim:

27? KIG IS COL Markiert im Kédmpferauswahl-

British BRITISH Screen Dhalsim, driickt Start und

Doom Sucks DOOM markiert dann nacheinander
SuCKs Zangief, Sagat, Charlie, Dhalsim!

Worms Rule WORMS Nun haltet Ihr die Starttaste
RULE Zwischensequenzen sehen: gedriickt und wahlt Dhalsim aus.

Gebt eines der folgenden
Spezialwaffen:
Ruft das Waffenmenii auf und
driickt achtmal B + % gleichzeitig!
Einige der Standardwaffen sind
nun durch andere ersetzt.

(_Galaxy Fight (NTSC))

Vier neue Fighter:

Um mit Bonus, Felden, Rouwe und
Yacopu spielen zu kénnen, miBt
Ihr auf Pad eins und gleichzeit auf
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Atari-Story Teil 1l

Eine Ara newgt

Die Bliitezeit der
Videospieleindustrie
schien zunichst ein
fiir allemal beendet.
Nur wenige Firmen
glaubten noch an ein
Leben nach Atari.
Doch der Pionier war
noch nicht tot ...
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VON J. EGGEBRECHT

ie Videospiel- und

Computerabteilung von Atari kam

also 1984 in den Besitz der Tramiel-

Familie. Jack Tramiel war ein echter

Selfmademan. Er griindete in den
60er Jahren die Firma Commodore Business
Machines. Commodore wurde in den friihen
80er Jahren mit dem extrem erfolgreichen
WVolkswagen® der Heimcomputer, dem C64,
zum Synonym fiir den boomenden Markt. Doch
durch interne Querelen geschwécht und am
Ende von vielen gehaBt, wurde Tramiel Anfang
1984 von seiner eigenen Firma ,gefeuert,

natirlich mit reichlich Kapital in der
Hinterhand. Nichts kam ihm gelegener als die
zum Verkauf stehende Gesellschaft Atari, um
aus der neu aufgebauten Firma eine neue
Commodore zu machen. So bekam er die
Chance, seine ehemaligen Kollegen zu schla-
gen. Wahrend Commodore den Schritt in die
zweite Hélfte der 80er Jahre (und den letzten
Abschnitt der Firma vor der Pleite 1995) ironi-
scherweise mit dem Kauf des urspriinglichen
Atari-Computer-Projektes Amiga wagte, ent-

wickelte Tramiels C64-Team den Atari ST, eine

leistungsfahige Low-Cost Apple-Mackintosh-
Kopie. Doch nach ersten Erfolgen kurz nach
dem ST-Start 1985 sah sich Atari in den USA
vollig von den immer starker werdenden PCs
praktisch ausgeléscht und im ST-
Erfolgsterritorium Europa nahm die Popularitét
des nur kurz nach dem ST erschienenen Amiga
ab 1988 immer starker zu. Tramiel hatte es
nicht geschafft, den ST als Profigerat zu etablie-
ren, und im boomenden Spielemarkt war der ST
dem Amiga technisch so weit unterlegen, daB er
auch als Heimcomputer immer mehr an

Bedeutung verlor.

Wiéhrend Tramiels Atari auf neue Hardware
und ab 1987 (in den USA durch das NES aufge-
weckt) flir wenige Jahre auf das veraltete 7800-
Videospielsystem setzte, zeigte sich Atari
Games, die ehemalige Automatenabteilung, sehr
kreativ. Im Katastrophenjahr 1984 entstand der
Klassiker Marble Madness, und 1985 brachte
Atari den ersten ernstzunehmenden 3D-Polygon-
Automaten der Welt heraus: /, Robot basierte im
Titel auf dem Isaac Asimov Buchklassiker und




Raiders of the Lost Ark

Sollte jemand noch auf der Suche nach 2600, 5200,
7800, Lynx oder Jaguar-Spielen sein, ist die wohl
einzige noch engagierte Firma Telegames in den
USA. Nicht nur alte Software ist bei Telegames zu

haben, sogar einige nicht mehr erschienene Jaguar-

Titel wie Breakout 2000 und Iron Soldier 2 fiir das
Jaguar-CD sind iiber Telegames zu beziehen.
Nostalgikern bieten auch Flohmarkte und die ent-
sprechenden Fanforen und Webpages von Retrofans
und Altgebliebenen im Internet reichlich
Maglichkeiten, die VCS-Sammlung aufzustocken.

Nolan Bushnell konnte
den stetigen Zerfall
seiner einstigen Firma
nur noch aus der Ferne
beobachten. Nun lag
alles in den Handen der

Im Patentstreit  gilt bis heute unter

Atari vs. Sega Automatenkennern als
wechselten zeitloser Klassiker und
40 Mio. Dollar

technologische Revolution.
Die Spiele von Atari Games
boten bis in die 90er Jahre
hinein mit Titeln wie Super Sprint, Blasteroids,
Paperboy, Tetris und Hard Drivin ~ erfrischende
Abwechslung und Innovationen in der Masse der
oft einténigen Japano-Spiele dieser Zeit. Doch
auch die Tage von Atari Games waren gezahlt,
denn erst verkaufte Namco Ende der 80er Jahre
ihren Anteil an die nunmehr wieder interessierte
Time/Warner Cooperation, die wiederum zog
sich 1996 endgiiltig aus dem Videospiel- und
automatengeschift zuriick und verkaufte die
Uberreste der Atari-Games-Mannschaft an den
US-Spielhallengiganten Williams/Midway.
Derzeit letzter bekannter Titel der ehemaligen
Atari-Mannen um Ed Logg ist librigens Wayne
Gretzky's 3D Hockey (Automat/N64) von
Midway.

Als Jack Tramiel Ende der 80er Jahre den
Niedergang des Atari ST erahnen konnte, zog er
sich komplett aus dem téglichen Geschaft bei
Atari zuriick und Gberlies seinem Sohn Sam
Tramiel die Leitung Ataris. Unter dessen
Fihrung wurde das letzte Kapitel der Atari-
Firmengeschichte aufgeschlagen: die Rickkehr
zu den Videospielen. Der erste noch verkraftba-
re Flop war die kurze Geschichte des Atari Lynx.
Das robuste und leistungsféhige Farb-Handheld
wurde in den spdten 80er Jahren von einem
GroBteil der ehemaligen Amiga-Entwickler im
Auftrag der damals sehr erfolgreichen

den Besitzer
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ATARI

Eine Ara neigt sich dem Ende 2

Spieleschmiede Epyx entwickelt. Doch gerade
zur Fertigstellung des Lynx ging Epyx (Summer
Games, Impossible Mission) die finanzielle Sega wegen Verletzung von Patentrechten, die
Puste aus und Atari schlug zu. Doch die aus den 70er Jahren stammten, gewonnen

. it
Maschine war zu groB, zu schwer und zu teuer, Tec h ni s C h e hatte und Sega mehr als 40 Millionen Dollar
um gegen Nintendos gnadenlos durchdachten an Atari zahlen muBte.

Game Boy etwas ausrichten zu kdnnen. Beim D a t en Doch all die folgenden Versprechungen von
Lynx zeigte sich neben fehlendem Marketing besserer und mehr Software, einem CD-Drive
e I des Falcon 030 ; : Y

auch Ataris zweiter groBer Mangel: keine (r den Jaguar, einer Virtual-Reality-Brille fir

Software. Die wenigen Lynx-Titel, die erschie- Atarianer und sogar Sega-Titeln fiir die

nen, waren dazu auch noch grottenschlecht - Raubkatze stellten sich als mehr oder weniger

insgesamt ein tddlicher Cocktail im Krieg mit groBe Enttduschungen heraus. Die wenige

Nintendo und Sega. Software, die kam, war entweder auf 16-Bit-
Schon 1990 munkelten Atari-Angestellte Niveau oder mehr oder weniger unspielbarer

8 8

recht deutlich von einer neuen Heimkonsole, Trash, die VR-Visionen zerplatzten im

die nicht etwa auf dem ST oder seinem Firmenstreit und das CD-Add-On (interner

Nachfolger, dem Falcon, aufbauen sollte, son- Atari-Name: die Toilette) erschien verspétet, in

dern einen kompletten Sprung nach vorne ver- geringen Mengen und ohne nennenswerte

sprach. Codename: Panther. Kurz vor Software. Auch Sega diirfte heute angesichts

sen ersten Software-Perlen gesellte sich auch
die Nachricht, daB Atari einen ProzeB gegen

PROZESSOREN:

W Hauptprozessor: Motorola
L8030~ 32 Bit. 1k Mhz

W mathematischer Coprozes-
sor (optional): Motorola
b8881/bAAAE 1k Mhz

W digitaler Signalprozes-
sor: Motorola 5k001. 32
Mhz

ARBEITSSPEICHER:
W 512 KB ROM
H 1l - 1k MB RAM

MASSENSPEICHER:

W 1.44 MB Flop-
py~ 31/2

W interne Fest-
platte 21/2
optional

s 1 \\\\\

Em Atari STE besaB einen BLITter, der deobearbeitung Die technischen Daten des Falcon 030

VIDEO:

W 1k Bit BLITter
fir schnellen
Bildaufbau

W Genlock-Funk-
tionen fir Vi-

zur Bildverarbeitung diente hatten Mitte der '80er einiges zu bieten

UDIO:
W 1k Bit digitale Ste-
reoein- und Ausgdnge
W MIDI-Interface

Fertigstellung des Panther Ende 1991, als
europadische Entwickler schon mit
Entwicklungssystemen gelockt wurden, iber-
legte sich Atari die Sache noch einmal anders.
Das Projekt wurde kurzerhand eingestampft
und durch die ,64-Bit-Konsole Jaguar ersetzt.
Der Jaguar war im Auftrag Ataris von engli-
schen Hardware-Tiifftlern in Oxford entwickelt
worden und kam schneller voran als erwartet.
Stolz folgte im August 1993 die Jaguar-
Premiere in New York und San Francisco -
doch in den folgenden sechs Monaten blieb die
Maschine dann auch in diesen zwei Stadten, da
Atari keine gréBere Produktion und das dazu-
gehdrige Marketing finanzieren konnte.

1994 wurde zum letzten Jahr der Hoffnung
flir Atari: Mit viel Verspatung wurden endlich
das mittelmaBige Aliens vs. Predator und das
beste Jaguar-Spiel Tempest 2000 von Kult-
Hippie-Programmierer Jeff Minter fertig. Zu die-

der Atari-Versprechungen schmunzeln. Die
Chance, die der Jaguar 1994 gehabt hatte,
wurde nicht genutzt - und dann kamen Sega,
Sony und Nintendo ...

So einfluBreich, bahnbrechend und innova-
tiv Atari in den 70er und friihen 80er Jahren
auch war, das kreative Ende kam schon 1984.
Doch auch das weltlich-offizielle Ableben der
25 Jahre alten Firma kam nicht mit einem
Knall: Klammheimlich wurden nach kraftigen
Verlusten 1995 und im ersten Halbjahr 96
die verbliebenen Angestellten im Sommer
1996 in mehreren Schiiben iiberraschend ent-
lassen. SchlieBlich wurden Ataris Uberreste
von den Tramiels mit einem Hersteller von
Speichermedien (unter Aufgabe des Namens
Atari) und mit der sofortigen Einstellung aller
weiteren Aktivitdten verschmolzen.

Trénen kommen 13 Jahre zu spét - hoffent-
lich haben andere aus den Fehlern gelernt. B

SCHNITTSTELLEN:

W RS232 seriell
bidirektionaler Parallel-
port
SCST II-Anschluss
Videoausgang RGB-analog-
TV-Modulator
Kopfhorers Mikrofon
DSP-Port. Netzwerkan-
schluss

BETRIEBSSYSTEM:
W multitasking-fahiges TOS
(Tramiel Operating System)
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LADEN & VERSAND (ER TR, 50, 33513 BIELEFELD
NATRUPER STR. 20, 43076 TEL.: 0821-124207

JER SPIELSPASS FUR ALLE SYSTEME

PLAYSTATION PLAYSTATION SUPER NINTENDO SEGA SATURN SEGA SATURN
GEBRAUCHTE SPIELE NEUE SPIELE GEBRAUCHTE SPIELE NEUE SPIELE GEBRAUCHTE SPIEI.E
p i AR VERRE ]

ACE COMBAT 2XTREME BAMES 83,90  AGTRAISER 10002830  ANDRETTI RAGING 93,90  3p LEMMINGS 0
AGILE WARRIOR ADIDAS POWEB SC. 2 8390  AERD THE ACROBAT 10,00 2980  AREA 51 9390  ALIEN TRILOGY 30,00 53,90
ALIEN TRILOGY BEDLAM 89,30 ALADDIN 30,00 59,30 CASPER 89,90 BUB 20,00 39,30
BUST-A-MOVE 2 30,00 53,90 CONTRA 89,90 BATMAN FOREVER 20,00 44,30 COMMAND & CONOUER103,30  GASPER 40,00 69,90
CYBERIA 25,00 4930  COOL BOARDERS 3990  BRAINLORD 20,00 44,30  CROW CITY OF ANBELS 93,90  CLOEKWORK KNIGHT 15,00 29,90
DESCENT 30,00 59,90 BESTR' DERBY 2 99,90 CASTLEVANIA IV 10,00 28,30 CRUSADER N.REMORSE 89,30 CYBERIA 20,00 39,30
DESTRUCTION DERBY 25,00 4380  BISRUPTOR 8390  CHESSMASTER 20,00 44,90  DARK SAUIOR 93,90  DAYTONA USA 20,00 39,90
DISCWORLD 25,00 48,80 INTERN.SS.S0CC. DLX 89,30 cO0L SPOT 10,00 28,0 DIE HARD 99,90 DISCWORLD 30,00 59,90
EXTREME GAMES 25,00 43,80 JET RIDERS 99,90  DBEMOLITION MAN 28,00 44,90 FIFA'S7 9390  EURD'SB 20,00 39,90
FORMULA 1 40,00 69,30 LEBACY OF KAIN 99,90 BIE SCHLOMPFE 30,00 59,90 4X4 HARDCORE 83,90 F1 CHALLENGE 25,00 43,90
FADE TO BLACK 30,00 §9,80 LOST VIKINGS 2 9390 DONKEY KONG 1 30,00 69,90 IRON & BLOOD 98,90  FIFA'S6 25,00 49,30
FIFA SOCCER 20,00 33,30 NAMCO MUSEUM NR.3 89,30 DRAGON 20,00 44,80 JEWELS OF THE ORAC. 83,36 GEX 20,00 39,30
GALAXY FIGHT 20,00 33,90 NBA IN THE ZONE 2 95,90 EMPIRE STRIKES BACK 20,00 44,90 LOST VIKINGS 2 83,30 GOLPEN AXE 15,00 29,90
HI-OCTANE 15,00 29,30 NHL FACE OFF'97 89,90 F-ZERD 5,00 18,30 NBA LIVE'S7 #3.90 INT VICTORY GOAL 15,00 29,90
KRAZY IVAN 25,00 48,90 PGA TOUR'S7 88,90 FATL FURY 15,00 34,90 NHL'97 83,90 JOHNNY BAZOOK. 15,00 23,90
LEMMINGS 3D 20,00 39,90 PORSCHE CHALLENGE 99,90 FIFA'96 30,00 58,80 PGA TOUR'S7 $3,98 MYSTARIA 20,00 35,30
MICKEYS WILD ADV. 20,00 38,90 ROAD RAGE 99,90 ILLUSION OF TIME 30,00 53,90 PROJECT OVERKILL 83,90 MYSTERY MANSION 20,00 39,90
NAMCO NR.1 25,00 48,80 RIOT 89,80 INT SUPERST.SOCC.2 38,80 53,30 SONIC 3D 83,80 NEEB FOR SFEEIJ 30,00 59,90
NBA JAM T.E. 20,00 38,80 SUIKODEN 83,90  JURASSIC PARK 15,00 34,90 SOVIET STRIKE 83,90 PANZER DRAGOO 15,00 29,90
NFL GAMEDAY 20,00 38,80 TEKKEN 2 99,90 LAGON 20,00 53,90 STREETRACER 89,90 PEBBLE IEABH BIILF 15,00 23,30
NOVASTORM 15,00 28,80 TOBAL NR.1 99,90 LEMMINGS 20,00 44,88 TEMPEST 2000 99,90 Plﬂ l’l 20.80 39,90
OLYMPIC SOCCER 25,00 43,30 TGTAL NBA'37 93,30 MARIOKART 20,00 44,90 VIRTUA COP 2 99,90 20,00 39,30
I;.EJ'EMSLMHA:‘I;I:S 'Blllls:g.:g ::::: TWISTED METAL 2 99,90 Mnmnwnnw Sgllll 18,90 WHIZZ 99,80 IIIIAI] IIASII :n,ag 59,90
i & MEGAMAN 15,00 34,90 SEGA RALLYE 25,00 43,30

RAYMAN 5404950  PLAYSTATION-ZUBEHOR MYSTIG osm 20,00 44,30 SEG“ SATURN Z“BE"“ SIM EITY 2000 25,00 49,30
RESIDENT EVIL 30,00 53,90 PLAYSTATION-KONSOLE DT, PARODI 18,00 23,90 399,90 SHINGBI 15,00 29,90
RIDGE RACER REV. 30,00 59,30 4 PLAYER ADAPTER 69,90 Hll.‘-l('ll lllll. RACING 30,00 58,80 G PI.AVEII ADAPTER 69,90 STORY ﬂf THOR 2 40,00 69,90
SHELLSHOCK 20,00 39,90 360 X MEMORY CARD 89,30  SECRET OF EVERMORE 40,00 68,30 ACTION REPLAY 89,90 THE HORDE 20,00 33,30
TEKKEN 20,00 39,90 ACTION REPLAY 89,90  STARWING 16,00 29,90 BACKUP MEMORY 83,90 THUNBERHAWK 2 20,00 33,90
TOHSHINDEN 2 30,00 §9,90 ASCII PAD $8,80  SUPER GHOULS'N 6H. 5,00 18,50 COBRA GUN 83,30 TOHSHINBEN REMIX 25,00 48,90
WTIL NBA 25,00 49,80 JUSTIFIER 83,30  SUPER R TYP, 5,00 19,50 CONTROL PAD 43,30 Hll‘l’lll FIGHTER 2 25,00 43,90
VIEWPOINT 20,00 38,30 MAD CATZ LENKRAD 143,30 SUPER TURRI 20,00 44,90 MISSION STICK 143,90 TUR COP 40,00 68,30
WINE COMMANDER 111 30,00 58,90 NE-G-COM 89,90  THEME PARK 40!0 68,90 RF UNIT 43,90 VIIPiBlIT 20,00 38,90
30,00 58,30 RGB KABEL 2990  WWF RAW 5,00 34,90 RGB KABEL 29,90 25,00 43,30

VERSAND & LADEN OSNABRIUCK
0541 - 66016 & 66017

meca orve cesrucet  |REAL 3 DO GAMEBOY GAME GEAR PC GD ROM JAGUAR!  eoseo oo cesravcwr

ASHAUF VERAUF -

ALADDIN 15,00 39,90 B S  NEO GEO CD 160,00 239,
ASTERIX 10,00 29,90 NINTENDO ULTRA B4 il SONSTIGES RNEAUF VRKRR SUPER NINTENDO !  REROFIGHTER 2 2000 44.90
BATMAN FOREVER 15003930 KINTENDG 64  DT. 33890 3 Do 30,00 lmn DONKEY KONG 3 123,30  ART OF FIGHTING 2 20100 4490
BUBSY 2 10,00 23,30  MARIG 64 01.03.97 JAGUAR 60,00 98,90 FIFA'S7 113,90 CROSSED SWORDS 15,00 29,90
cooL SPOT 5,00 1490  PILOTWINGS 64 01.03.97 MEGA CD 30,00 59,30 LUFIA DT. 118,36  FATAL FURY 2 20,00 44,30
DAUIS CUP TENNIS 500 1438  FUROK WiRZ  GAMEBOY 25,00 43,30 NBA LIVE'S7 11898 KING OF FIGHTERS 'S5 20,00 4430
HARDBALL 111 5,00 14,90 WEITERE TITEL GAME GEAR 50,00 89,30 PGA'S7 ws sn MUTATION NATION 20,00 44,90
LION KING 25,00 43,90 AUF SUPER NINTENDO 70,00 113,80 SIM CITY 2000 SAM.SHOWDOWN 3 25,00 4930
: 20,00 44,90 ANFRAGE CONTROL PAD SN/MD 5,00 14,90 sminnnmn ALP. znuo SUPER SIDEKICKS 3 3000 53,30
SHINING FORCE 2 25,00 43,90 ADAPTER SN 10,00 19,30 TERRANIGHA 11880  WORLD HEROES 1 15.00 23,30

WEITERE NEUE & GEBRAUCHTE TITEL FUR ALLE SYSTEME AUF LAGER
WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN ! ” sonsTIcE INFormATion | PLAYSTATION UMBAU l PLAYSTATION Il SEGA SATURN WU

BITTE RUFEN SIE UNS AN, BEVOR SIE UNS IHRE SPIELE ZUSCHICKEN. 5 3 Spielen Sie jetzt l/S & IAPAN o

ALLE SPILVERSINEN WERDEN VOK OER METROPOLIS GMBN NUR  ALLE ANGEBOTE ELTEN WUR SOLAKGE DER VORRA RECHL &0 o e ks ! ;“;"s“vm““sus ;: ;g s:mgm ﬂ:“'"“ Us g9, :g

NACH VORHERIGER ABSPRACHE ANGEKAUFT. DANACH DIE SPIELE  VERSANDPREISE 8 LADENPREISE KONNEN VARIEREN. DECEPTION US 590

EINFACH AN UNS SCHICKEN. NAME. ANSCHRIFT UND TEL. NA. N FALLE VON UBERCAGERUNGEN BEI GEBRAUCHTEN SPIELEX, KONNEN GALAXY FIGHT JP as,sn

UNBEDINGT BEILEGEX. IR LEIDER MCT NMER ALLES ANKAUFEN. WIR BEHALTEN RS von, FIGHTING iLL. JP 69,90 LBDERUNNER JP 39,90

ENTSPRECHEND HREN VORGABEN DBERWEISEN WIR DIREXT AUF IR  UNABHANGIG VON UNSERER PREISUISTE. EIN GESAMTANGEBOT PROJECT OVERKILL US 43,90 MR.BONES US 59,90

XONTO (KTO. M. UND BLZ BITTE ANGEBEN), ODER SENDEN IHNEN ~ ZUGEBEN. SiM GITY 2 80 US 43.90 MYST US ASISD

EINEN V-SCHECK (ABZ0GL. 2.-0M BEARBEITUNGSGEBHR) 125 DM SLAMSCAPE US 5990 RAMPO JP 2950
BESTELLUNGEN I | OFFNUNGSZEITEN & UERSANDKOSTEN | E STAR EI.IIJIMM US 69,90 VICTORY GOAL'SE JP 4330

M0-R. 10.00 BIS 1£.30 KR

SIE KONNEN BEI UNS TELEFONISCH ODER SCHRIFTLICH BESTELLEN. $A.10.00 BIS 14.00 Ut OHNE 55.- DM SOFORT SPAREN !
METROPOLIS BIETET FUR NEUE SPIELE EINEN VORBESTELL-SERVICE AN LA. 4. 10,00 BIS 16.00 URR 399 sn nM 399 su DM MIT UMBAU 499 90 nM
VOR LIEFERUNG RUFEN WIR SIE AN. WIR LIEFERN IN DER REGEL PORTO (INLAND) , 6.000M POST-NACHNAHME , 6,0004 SPIEL SPIEL & REB KABEL ¥

INNERHALB VON 1 BIS 2 TAGE PER POST-NACHNAHME. PORTO (AUSLAND VORKASSE)) 115,

enaten Astieveregenng G
menoi, O




PlayStation

{ Game Killer

i& ca. Preis 80 DM

Schummelkénig Dataflash bietet PlayStation-Usern mit

seiner jlingsten Peripherie die Gelegenheit, Cheats zu den
bekanntesten Games anzuwenden.

Der Game Killer ist im Grunde nichts weiter als eine
dreiseitige, mit Spielstanden belegte Super-Memory-Card,
die den Spieler beispielsweise samtliche Tekken/Tekken 2-
Charaktere anwahlen 148t oder einen freigespielten Ridge
Racer Revolution-Spielstand beinhaltet. Die Handhabung
erfolgt logischerweise im Memory-Card-Menii der
PlayStation. Dort kann der Spieler mittels eines kleinen
Knopfes auf dem Game Killer die drei Seiten durchbléttern,
bis er den fiir sein Programm erforderlichen
Cheat/Spielstand gefunden hat.

Mit dem Game Killer sind vor allem die User gut bedient,
die z. B. ohne fremde Hilfe bereits seit Monaten am letzten
Level von Soviet Strike nagen oder die Rennklassen von

wipEout 2097 im Schnelldurchgang erobern méchten. ll

Game Pad
e_& ca. Preis 100 DM

Schlicht und ergreifend Game Pad nennt
sich die neue Errungenschaft aus dem Hause
Alps Interactive. Auf den ersten Blick erinnert
der ergonomische PSX-Controller an einen
Batterang. Das robust verarbeitete Accessoire
wartet mit Gummibeldgen an der Unterseite und gut erreichbaren Feuerkndpfen auf der
Oberseite auf. Dank der beiden langen ovalen Fliigel liegt das Game Pad herrvorragend in der
Hand. Das glatte Steuerkreuz erlaubt durch seine Flexibilitét schnelles Mandvrieren. Einzig der
Preis kénnte PSX-User vom Kauf abhalten, aber Qualitét hat beganntlich seinen Preis und hohe
Qualitétsanspriiche werden mit dem Game Pad garantiert gedeckt. W

Testmuster von; e Planet, Siegen, Tel.: 0271-77 11 573
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Spiele, die vom
Game Killer unter-
stiitzt werden:

Air Combat

Alien Trilogy

Crash Bandicoot
Destruction Derby

Formel 1

Jumping Flash

Kiliak

Resident Evil

Ridge Racer/RR Revolution

Soviet Strike
Tekken/Tekken 2
wipEout/wipEout 2097
3D Lemmings




lungen bitte Stiickzahlen eintragen! Die Lieferung erfolgt schnellstméglich nach Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlieren alle anderen Preislisten ihre Giltigkeit

Fiir Mehrfachbe

tum des Verlages, Versandkosten: Inland DM 5,- / Ausland DM 12,-

ng Eig

3
&
c
g
]
5

neXt Level 5/96

neXt Level 10/96

neXt Level 3/97

: Interviews mit S

u. F1-Entwickler M
Chudley, Neon unter der Lupe
Spiel des Monats: adidas
Pawer Soccer (PSX)
PlayStation: B. A, Toshinden 2,
Formel 1, Res. Evil, Ridge Racer
Revolution, Total NBA 96
Saturn: Panzer Dragoon Zwei
SuperNES: Super Mario RPG
Arcade: Virtua Fighter 3, Street
Fighter o: 2, Virtual On
Zubehér: Game Buster

5/96 DM 4,90

Specials: Tomb Raider, Final
ntasy VII, Int. mit Tom
Kalinske (Sega of Americal,
Classic Videogames

Spiel des Monats: Fighting
Vipers (SAT)

N64: Interview mit dem Turok
Designer

PlayStation: SF a 2, Tobal No. 1,

wipEout 2097
Saturn: Exhumed, VF Kids
Arcade: Virtua Fighter 3
Zubehbr: Rennspiel-Zubehdr

10/96 DM 4,90

Deutschland
-Story, Interviews
(LucasArts)
und David Jones (DMA Design)
Spiel des Monats: Turok
Dinosaur Hunter (N64)
PlayStation: ZXtreme, FIFA 97,
Jet Rider, Porsche Challenge,
Soul Edge, Suikoden

Saturn: Dark Savior, Die Hard

Arcade, Fighters Megamix
Arcade: Street Fighter Il
Tekken 3

3/97 DM 5,90

neXt Level 6/96

neXt Level 11/96

Specials: Das Lucas
Evangelium, Interview mit H
Lincoln, Capcom-int
Messe-Report ECT
SiliconGraphics (Teil 1)
Spiel des Monats: Panzer
Dragoon Zwei (SAT)
PlayStatio ks

Resident Evil, Tekken 2,
Saturi ing of Fig!
Shellshock, Last Bronx, Soul
Edge

Zubehbr: PSX-Joypads

6/96 DM 4,90

Specials: Virtua Fighter 3,
Genre-Uberblick Prigelspiele,
Report: Segas AM Annex (Sega
Touring Car Championship),
Sonys geheime PSX-Projekte,
FF VIl (PSX), ECTS-Report
Spiel des Monats: Crash
Bandicoot (PSX)

PlayStation: Blam!
Machinehead, Tunnel BT
Saturn: Street Fighter Alpha 2
Arcade: Street Fighter EX
Saturn Game-Guns

11/96 DM 4,90

VIRTUA FIGHTER 3

neXt Level 7/96

neXt Level 12/96

neXt Level zum Nachbestellen NEN'I

Specials: wipEout 2097, £3
Messe, Int. mit David Perry,
SiliconGraphics (2)

Spiel des Monats: Super Mario
RPG (SNES)

PlayStation: Int. Track & Field,
Jumping Flash! 2
Saturn: Earthw
SuperNES: S. Bom
Arcade: War Gods
Zubehor: Memo
n n-Pad, 8MB
Cartridge

7/96 DM 4,90

Spiel des Monats: Tomb
Raider (PSX u. SAT
Nintendo 64: Wave Race 64
PlayStation: Iron & Blood,
Destr. Derby 2, Disru
Pandemonium!, NASCAR '96,
Soviet Strike, Star Gladia
Saturn: Daytona USA C. C. E.,
Virtua Cc
Arcade: AqL
Zubehdr:

a Jet, Jet Wave
X Analog-Joystick

12/96 DM 4,90

neXt Level 8/96

neXt Level 1/97

Name

StraBe

PLZ/Ort

atum/Unterschrift

sgendi

igsberechtigten)

Garantie: Ich weiB, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Ta-
gen schriftlich widerrufen kann. Zur Wahrung der Widerrufsfrist
geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs (Poststempel).
Die Widerrufsfrist beginnt mit Absendung des Bestell-Coupons
(Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestatige
ich durch meine zweite Unterschrift

Datum, Unterschrift

I er Euro-schockizur verrachnung I bar (eitiegarid)
(Kartennummer bitte nicht vergessent)

neXt Level, Heft-Shop, Friedensallee 41, 22765 Hamburg.

7Y
‘Heart of Darkness !
v - i

Speciais: Heart of Darkness
Né4-Interviews mit Shigeru
Miyamoto (Super Mario 64)
und Paradigm Simulation
(PilotWings 64)

Spiel des Monats: A-Train (PSX)

PlayStation: Destruction Derby

2, Fade to Black, Motor To

Grand Prix 2, Return Fire

Saturn: Athlete Kings, Exhum

NIiGHTS, The Story of Thor 2
ul Edge V. II,

Arcade:
Zubehér: Saturn-joypads

8/96 DM 4,90

Repartagen, Cla
games Teil 4

Spiel des Monats: Wayne
Gretzky's 3D Hockey (N64)
PlayStation: Black Dawn,
Command & Conquer, ISSD,
Legacy of Kain, Rebel Assault 2

Saturn: C&C, Samu
Sho n 3, Virtual On
Arcade:

Zubehsr: Predator-Lightgun
(PSX), Saturn 3D-Pad

( 1/97 DM 5,90

neXt Level 9/96

neXt Level 2/97

Specials: N64: ,Quo Vads,
Nintendo?", Interv
Lincoln und

mel 1, KoF 95,
me Tennis

NiGHTS, T. N. f

v Virt.

Zubehdr: Memory Disk Drive

9/96 DM 4,90

Entwicklungssyster
Spiel des Monats: Mari
Kart 64 (N64)
PlayStation: Rage
in the Zone 2, NBA Live 97,

2/97 DM 5,90

Kombi-Angebot:
Die ersten drei XL-Aus-
gaben fir nur 10,- DM

@5-7/96om 10
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CASPER

DRAGON BALL Z
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THE LOST VIKINGS II

2 g I o

mystem: SNES  Hersteller: Acclaim  Entwickler: Natsume Erhaltlich: im Handel

. Is Casper, der freundliche
Geist, und dessen mensch-
liche Freundin Kat muB der Spieler
mehrere Level durchforsten. Dabei
stellt sich dem ungewdhnlichen
Paar die gemeine Verwandtschaft
des Geistes in den Weg. Da Kat
Uiber keinerlei iibersinnliche Krafte
verfiigt, mup sie standig darauf

warten, bis Casper ihr den Weg in
den ndchsten Raum geebnet hat.
Zu diesem Zweck kann sich das
Gespenst in diverse Gegenstande
wie zum Beispiel Kissen oder
Trampoline verwandeln. Durch
diese Passagen erinnert Caspers
Spielablauf etwas an The Lost
Vikings /I. B

Wie es sich fiir eine verniinftige Filmumsetzung gehért, hielt sich
Natsume beim Characterdesign streng an die Kinovorlage

——
p —

AN

CASPER WARTET MIT ZAHLREICHEN KNOBELLASTIGEN HINDERNISSEN AUF,
DIE FRISCHEN WIND IN DIESES JUMP&RUN HAUCHEN

m ie Anime- und Manga-Serie
Dragon Ball Z von Akira
Toriyama genieBt in Japan seit
Uber zehn Jahren eine gewaltige
Popularitat und wurde schon mit
zahllosen Umsetzungen fiir alle
géngigen Videospielsysteme
bedacht. Baindais Beat 'em Up
Hyper Dimension ist das erste
Spiel zur Serie, das auch in
Deutschland auf den Markt kom-
men wird. In typischer Street-
Fighter-Manier treten sich die zehn
bekanntesten Anime-Charaktere

‘ Sémtliche Bildschirmtexte

wurden ins Deutsche libersetzt

Dragon Ball zZ System: SNES Hersteller: Laguna Entwickler: Konami/Bandai Erhiltlich: im Handel

gegeniiber und brennen ein wah-
res Feuerwerk an Special-Moves
ab. Neben den iiblichen Feuer-
béllen und Schlagkombinationen
verfiigt jeder Kampfer tber eine
spezielle 3D-Technik, mit der er
seinen Gegner aus der Tiefe des
Raumes angreifen kann. Fiir will-
kommene Abwechslung sorgen
zudem die mehrere Stages umfas-
senden Kampfarenen, zwischen
denen wahrend des Schlag-
abtauschs gewechselt werden
kann. B

Praktisch! Jeder der zehn anwahlbaren Kampfer kann seine
Lebensenergie wahrend des Kampfes wieder aufladen

Lost . K R . R S
Vikings I1 System: SNES Hersteller: Acclaim Entwickler: Interplay Erhéltlich: im Handel

E ndlich gehen die Wikinger
in die zweite Runde
Diesmal kdmpfen sich finf
Charaktere durch die Tiicken und
Rétsel der insgesamt 33 Level.
Wie beim Vorgénger sind jedoch
pro Stage jeweils nur drei Figuren
im Einsatz. Nach wie vor gilt das
Motto: erst denken, dann handeln,
denn wer die Helden erfolgreich
an ihr Ziel fihren méchte, muB
ihre individuellen Fahigkeiten opti-

mal und ergénzend zum Einsatz
bringen. The Lost Vikings I/ ist kein
Spiel mit Innovationen oder
groBartigen Neuerungen. Grafik,
Sound und Gameplay bewegen
sich auf dem gleichen Niveau wie
bereits beim Vorgénger, doch die
Level sind komplett neu und abso-
lut perfekt designt. Daher fiihrt fir
alle Freunde anspruchsvoller
Denkspiele kein Weg an diesem
Titel vorbei. B

DAS SKANDINAVISCHE HELDENTRIO FEIERT EIN GRANDIO-
SES COMEBACK AUF DEM SUPER NINTENDO
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11C VWD

KIRBY'S FUN PACK \

Entwickler: HAL Erhaltlich: im Handel

Kirb ; . Ni
Fu ¥ ek System: SNES Hersteller: Nintendo
“ m Schatten des N64-
Releases veréffentlichte

Big N kiirzlich ein neues Kirby-
Abenteuer. Genauer gesagt han-
delt es sich sogar um neun Spiele

auf einem Modul. Wer sich von der

Knuddelgrafik und dem gewéh-
nungsbediirftigen Sound nicht
gestort flihlt, der bekommt mit
Kirby's Fun Pack ein ausgezeichne-
tes Jump&Run mit einigen innova-

tiven Spielideen. Kirby kann seine
Gegner beispielsweise aufsaugen
und dann deren Fahigkeiten
annehmen. Allein daraus ergeben
sich viele neue Handlungsmog-
lichkeiten. Eine andere Variante
besteht darin, aus dem Aufgesaug-
ten einen Helfer zu produzieren,
der Kirby automatisch zur Seite
steht. Im Zweispieler-Simultan-
modus kann das Steuern des

Per
Knopfdruck
werden die

knuddeligen
Gegner von
Kirby im Nu
aufgesaugt

>3

b

Helfers sogar vom zweiten Player
bernommen werden. Nur die

Tatsache, daB sdmtliche

Bildschirmtexte nicht ins Deutsche
(ibertragen wurden, wirft einen
Schatten auf dieses ansonsten
gelungene 32-MBit-Modul. B

Kirby
versucht
sich unter
anderem
als Koch

KIrBY's FUN Pack ENTHALT SAGE UND
SCHREIBE NEUN VERSCHIEDENE SPIELE AUF
EINEM 32-MBIT-MoDUL

Ladenlokal
45131
Essen
Riittenscheider Str. 181
Tel. 0201 /777225

Ladenpreise kénnen abweichen

SONY PLAYSTATION

Sony Playstation dt.
Pad

Padverldngerung
Negcon dt.
Memorycard
Memorycard 360
Link-Kabel
RGB-Kabel
Gamebuster dt.

Destruc. Derby 2 dt.
Rebel Assault dt.
Pandemonium dt.
Tunnel B1 dt.

NBA in the Zone 2 dt.

Baphomets Fluch dt.
Black Dawn dt.

2 Xtreme dt.

NHL 97 dt.

Star Gladiator dt.

NHL Powerplay dt.
Crash Bandicoot dt.

389,
59,90
24,90
89,90
49,90

DAS HEFT MUSS MAN HABEN !!!

The Crow dt.

Tomb Raider dt.
Cool Boarders dt.
Burning Road dt.

i us.

99,9
49,90
39,90
89,90
149,90)
89,90
99,90
99,90
89,90

Fifa Soccer 97dt.
Crusader dt.
Warhammer dt.

V. Boxing dt.
Exhumed dt.

NBA 97dt.
Comand&Congq. dt.
Myst dt.

dt.

89,
99,90|
89.90
89,90
109,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,

WWEF i. y. House dt.

Sofort lieferbar,
monatlich neu
Die aktuelle Ausgabe
des Sony Playstation
Magazine inklusive
DEMO - CD (paL)
Das Magazine ist in englisch
Jetzt bestellen zum Preis
von

24.90 DM

22g]. Versandk. 9,- DM

Folgende spielbare Demos sind auf dem oben

Tekken 2 dt.

Hexen dt.

Sampres Tennis dt.
Disruptor dt.
Twisted Metal 2 dt.
Wipeout 2097 dt.
Lomax Adv. dt.
PGA Golf 97 dt.
Legacy of Kain dt.
Hardcore 4x4 dt.

Warhammer, Victory Box.,

Onside, Disruptor v.a.
Ab 15.3 Ausgabe 17 bei uns erhdltlich !!!

Vorraussichtlich mit spielbaren Demos von:

Sentient, Tunnel B1, DD 2, Broken Sword v.a.

ACHTUNG JETZT AUCH IM INTERNET !!!
http://members.aol.com/gamestores/index.htm
Handleranfragen unter Fax 0201 /177 7236

Irrtiirmer,

Sofort lieferbar, monatlich neu
60 MIN *** VHS
SOFORT BESTELLEN
NUR 19,90 DM

PowerStation
132 Seiten Lésungen,
Tips, Tricks und Cheats
zu aktuellen Playstation Spielen
Jetzt testen
17.50 DM

Saturn Total Magazine
inkl. Demo CD ( PAL)
Das Magazine ist in englisch

Jetzt bestellen zum Preis
von
24.90 DM

z2gl. Versandk. 9,- DM

Rechtzeitig zum
Deutschlandstart !
Engl. N 64 Magazine!
Official N 64 Mag. 17.50
N 64 Extreme Mag. 17.50
Total N 64 Mag. 12.50
In allen Heften ausfuhrliche|
Testoerichte, Tips, Tricks
unc\ News zur N 64

SEGA SATURN und Spiele

89,90|
89,90
89,90)
89,90]
109,90

0201 /777235

o 64 dt.
Pilot Wings 64 dt.
Pad dt.
Turok engl. Pal
Superstar Soccer dt.
Wave Race 64 dt.
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MU

Game

TR

: Orleansstr 63

1667 Munchen

K T T T TR A

Fox 080488 074

karlsruhe

OQ\M E'PJ‘

fot

-Gamers Point-
-Videospiele &
Multimedia-

.. wo sonst!

Kriegsstrafie 27-29
76133 Karlsruhe
0721-33944
0721-33945

w00

HIS Y,

W

T T T A T AT T LTI

I

- nh. Osthahnhof - “

T

miinchen

Munich
Software
Center

... wer sonst!

Grillparzerstr. 42 g

81675 Miinchen &=

Tel.: 089-470 21 22
Haberlstr. 26

&% 50337 Minchen
Tel.: 089-53 41 15

Theresienstr. 152 ;;\

80333 Miinchen =%

Tel.: 089-52 27 87

In Zusammeparbeit mit Playcom

wiirzburg

THEQ KRANL
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
3D0
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-561601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

essen disseldorf
Gamestore Gamestore
Essen Disseldorf
- Zentrum
Rottenscheid Koélner StraBe|
Rittenscheiderstr. 25
181
Telefon: Telefon:
0201/777235 10211/1649409
Laden &
Versand
Wir fiohren: Wir fihren:
Sony PSX Sony PSX
Sega Saturn Sega Saturn
Nintendo 64 Nintendo 64
Englische Englische
Magazine Magazine

stuttgart

QL[LiL

(GITCIE T e R ETE e e

AB SOFORT
LIEFERBAR!

ORDER IN TIME
GOES INTERNET:

ORDER-IN-TiME.DE@T-ONLINE.DE

EONSUAEUG5

CLLER eril-eleq s

\VERSAND

e - [FiRs oo - 1eee
SASTOLU0 STIgLU0
koln

ARJAY GAMES

Ebertplatz 2 . 50668 Kdin
Montag-Freitag
10:30-18:30

Fon: 0221-12 1067/68/69
Fax: 0221-12 56 76

INTERNETADRESSE

http://www.arjay-games.de

UNSER LADENLOKAL
JUMP & RUN
Ebertplatz 2
50668 Koln

Fon: 0221-123393

Ladenpreise

kénnen abweichen

—



berlin

hamburg

UFO GAMES

ANKAUF - VERKAUF - TAUSCH

Es lohnt sich, anzurufen!

UFO GAMES
Bundesallee 72

12161 Berlin
Tel./Fax:
030/859 36 35

Stettingen Weg 9 (Mke
4-Baliulof Osterstr:]
20255 Hambury

2. (040) 90 9177

Nintendo**
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo D
300
SNES
PC-CD-ROM
i Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes  Mangas
Importspiele & Zeitschriften

hamburg

liibeck

An- & Verkauf von Videospielen

A.B. GAMES

Mo-Fr 12-20 Uhr » Sa 12-18 Uhr
Andreas Bender

- Sega
- Sony
- Nintendo

andere Systeme auf Anfrage

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Liibeck
Nur Versand!

Héndleranfragen erwiinscht!

0451-8717555

siegen

SONNKE

STORBECK
Versand « Verkauf

!

Son), P

Schnellversand! Testen Sie uns.

Importe? schnell und gunstig!

- Sony ~ Sega = Nintendo = F’C‘
lickaufstraBe 24, 57076 Siegen, Mo-Fr 10-19Uhr, Sa 9-15Uhr-
Besuchen Sie unser Ladenlokal in Weidenau
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Ninte?

COMPUTERAZNNK UDAK

<

HolbeinstraBe
24539 Neumiin
Telefon 0432
Telefax 0432

NINTEN
N64 dt. Vers. inkl. 3D ControllerDM399,00
Super Mario 64 kpldt DM 89,00
Turok dt DM 139,95

SEGA SATURN

SATURN komplett + Demo-CDdt.DM379,95
SATURN +Command&Conquer dt.DM 444,00
SAT.+Sega Rally+Ww.Soccer dt.DM 449,95
Andretti Racing* dt.DM 89,00
AMOK* dt.DM 88,00
Area 51* dt.DM 88,00
Dark Savior dt.DM 84,00
Fighters Megamix* dt.DM 99,00
Hexen*

Independence Day*

Krazy Ivan

MANX TT*

Nights+3D-Analog-Pad

Powerplay Hockey dt.DM 89,00
Sonic 3 D dt.DM 89,00
Soviet Sf

©
© =

3 e I ,00
SEGA MEGA DRIVE
Disney Collection dt.DM 49,95

Int.Superstar Soccer DeLuxedt.DM 59,95
SONIC 3 D dt.DM 99,00

P C RO M

Alfa Twin-autom.Joystickumschalter
und 2-Spieler Adapter dt.DM 36,95
Command&Conquer 2 kpl dt.DM 79,95
C&C 2 Mission CD* kpldt.DM 22,00

IHRE VORTEILE
TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Kostenlose Gesamtpreislisten
Versandkosten NN DM 5,95

Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
und Transportversicherung
Ab 3 Artikeln liefern

ohne Versandkosten
Vorbestellungen fur *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maoglich
Wir fUhren a ll e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager

Hdndleranfragen erwinscht

wir




rollenspiele

Mystaria 2 (SAT)

. o diinn die Rollenspieltitel der 32-
Bit-Generation zahlenmaBig auch
gesdt sind, mit Final Fantasy VIl scheint auf
einen Schlag das Genre in voller Bliite zu
stehen. Trotzdem stellt sich die Frage, wie
die Zukunft fiir Rollenspiel-Fans aussieht.
Setzt Squares Meisterwerk unerreichbare
Standards, oder wird mit dem innerhalb
kiirzester Zeit 1,5 Millionen mal verkauften
Mega-Hit das bisher arg vernachlassigte
Genre zu neuem Leben erweckt? Ein
Genrelberblick tber alle bisher erschiene-
nen und der in der Entwicklung befindlichen
32-Bit-Titel gibt Einblick in das
heiBdiskutierte Thema. l
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Der Genreiiberblick

Rennspielkost fiir Play-

Station und Saturn

Action in der 3. Dimension

ex

Porsche Challenge (PSX)

m och immer scheint der
Software-Nachschub fiir das
Nintendo* in nicht geordneten oder
gar nachvollziehbaren Bahnen zu ver-
laufen. Wahrend Nintendo-Fans in die-
sem Monat in Sachen
Neuvorstellungen leer ausgingen, kiin-
digt sich fiir die kommende neXt Level
schon eine Besserung der miBlichen
Lage an. Rares Blast Corps soll defini-
tiv Anfang Mérz erscheinen, und GT
Interaktive hat sogar ein Deutschland-
Release fiir die 3D-Action-Knaller
Doom 64 und Hexen 64 in Aussicht
gestellt. l

Doom 64 (N64)

Hexen 64 (N64)

82:04:46

Manx TT Super Bike (SAT)

Scorcher (SAT)

ega und Sony kdmpfen um den
Rennspielthron. Das seit langem
erwartete Porsche Challenge von SCEE
und die Arcade-Konvertierung Manx TT
Super Bike von AM3 stehen in den
Startléchern und missen sich in der kom-
menden Ausgabe einer kritischen
Testfahrt unterziehen. Auch das
Wasserrennspiel Rapid Racer fiir die
PlayStation und das futuristische

Scorcher fiir den Saturn sollten mittler-
weile feriggestellt und somit startklar fiir
ausfiihrliche Tests sein. B
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