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Eigentlich wollten wir hier dafiir werben,
daf es International Superstar Soccer Deluxe
jetzt endlich fiir Playstation gibt.

- Aber dieses Spiel braucht keine Werbung.
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Ground Zero

Schon seit geraumer Zeit zeichnet sich eine Tendenz ab, die
sich seit kurzem zu einem massiven Problem entwickelt: die
Benachteiligung der Saturn-Besitzer. Natiirlich bezweifelt nie-
mand, daB Sony im Next-Generation-Bereich mittlerweile deut-
lich die Marktfiihrerschaft erobert hat. Dementsprechend
erscheinen eine ganze Reihe von Spielen auch nur fiir die
PlayStation. Bei den meisten Titeln 148t sich das sicherlich
ohne weiteres verschmerzen, lediglich die besseren Namco-
Spiele sowie Capcoms Resident Evil bieten wirklichen AnlaB
zum Zirgernis. Auch die Tatsache, daB viele Games mit
Zeitverzogerung fiir den Saturn erscheinen, spielt dabei eine
untergeordnete Rolle, denn als Ausgleich kommen Saturn-User
ebenfalls in den GenuB einiger Exklusiv-Titel, die sich sehen
lassen kénnen. Fighters Megamix und Die Hard Arcade in die-
ser Ausgabe sind gute Beispiele dafiir.

Neuerdings erscheinen jedoch von Drittanbietern zu viele

r den Saturn liebloser programmiert wurden als
fur die PlayStation. Das geniale Tomb Raider (vgl. Test in XL
12/96) bietet beispielsweise auf Sonys 32-Bitter eine bessere
Optik. Dafiir gibt es hardwaretechnische Griinde. In puncto
Spielbarkeit ergeben sich dadurch aber keine Unterschiede -
rs bei Gremlins Hardcore 4x4 oder Tempest
st 2000 (Tests in dieser Ausgabe). Eine peinliche
ferte auch Virgin Interactive bzw. Westwood mit
den 32-Bit-Versionen des PC-Superhits Command & Conquer
b. Dort ist zwar nicht die Qualitdt der Umsetzungen zu
emangeln - die ist ohne Frage exzellent. Doch aus unerfindli-
thélt die PSX-Version als ,kleinen Bonus® fast
die doppelte Anzahl an Missionen.

Diesen MiBstand sollte man nicht unter den Teppich kehren,
denn in der Regel sind diese Unterschiede einzig und allein auf
die Bequemlichkeit der Programmierer zuriickzufiihren.

gegeben, das Operating System der PlayStation gibt sich
mit den umfangreichen Software-Libraries fiir Einsteiger sehr
anwenderfreundlich und erméglicht relativ problemlos die
Darstellung populérer Spezialeffekte wie Transparenzen,
Gouraud-Shading oder Lichteffekte. Der Saturn mit seiner
kompl ten Hardware-Struktur gibt sich da zwar unkomfor-
tabler, fahige Programmierer kdnnen sich jedoch die Uberle-
genheit der Hardware in anderen Bereichen zunutze machen.

Solange die meisten Videospiel-Magazine diese Problematik
stillschweigend in Kauf nehmen, sind die Saturn-Besitzer

gefragt, ihre Interessen selbst zu artikulieren. Denn wer ca.
100 DM fiir ein Spiel bezahlt, kann dafiir als Gegenleistung
wohl auch verlangen, daB der Hersteller eine akzeptable
Leistung erbringt. Leserbriefe an Zeitschriften sind nur ein
Weg, um sich Gehor zu verschaffen. Eine andere Moglichkeit

ware, seine Beschwerden direkt an der Quelle vorzubringen ...

Viel SpaB mit dieser Ausgabe wiinscht wie immer
Eure neXt-Level-Reaktion

Februar 1997 XL i



INTERVIEWS

David Rosen ................
David Rosen sprach mit XL iiber die Anfinge von
Sega Enterprises und die Zukunft seines Konzerns.

REPORTAGEN

Resident Evil 2 . ............. 22
neXt Level informiert iiber die Entwicklung des
Sequels eines der erfolgreichsten und gruseligsten
Adventure-Games, das die PlayStation zu bieten hat.

Resident Evil 2, PlayStation

PSX-Entwicklungssystem . .. .. 80
Mit dem auf den Namen Yaroze getauften Entwick-
lungssystem fiir PSX-Spiele eréffnen sich phantasti-
sche Maglichkeiten der kreativen Spielgestaltung.

PlayStation-Entwicklungssystem

Classic-Videogames - Teil 5 . . . 88
Das Geschdft mit den Klassikern scheint lukrativ,
der Rubel rollt, und der Classic-Report geht in die
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RUBRIKEN

Arcade soswpsmewssmes o e o 16
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Heft-Shop .................. 87
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nextmonth ................ 98
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SPIEL DES MONATS _ sare 10

TME ON° 27716

Nintendo®:
Mario Kart 64

In den 64 Bit starken Nachfolger des vielseits geliebten Super
Mario Kart fiirs Super Nintendo werden hohe Erwartungen ge-
setzt. neXt Level testete das Spiel des Monats ...

[ITELTHEMA

Nintendo®

Mario

Das N64 er-
lebt seine er-
ste grifere
Softwareflut.
Mit Spielen
wie Killer In-
stinct Gold,
Mario Kart 64
und Shadows
of the Empire
macht die
KOnsole posi-
tiv auf sich
aufmerksam.
Aber mit
Cruis'n USA
zeigt sich
nun, daf
auch 64 Bit
kein Garant
fiir aus-
schlieflich
gute Software
sind.

COMPETITIONS 28 sere S

m ‘ -
Dank dieser vier Firmen winken zahlreiche e | DO
Preise, die auf Gewinner warten. Al
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Last Christmas ...

Traditionell ist die Januar-Ausgabe eines
jeden Videospiel-Magazins eine willkommene
Gelegenheit, sich wie Janus nach vorne und
hinten zu orientieren. Der Blick zurlick nach
vorne ist ja in der Videospielbranche gang
und gébe, oft genug finden sich Ideen aus
alten Tagen in neuen Spielen wieder, immer
ofter werden alte Spiele recycelt und rundum-
erneuert auf den Markt geworfen. Zunéchst
einmal méchte ich mich jedoch bei euch flr
die Ausgaben dieses Jahres bedanken. Ihr
habt kompetent, sachlich und zuweilen auch
augenzwinkernd frischen Wind in die
Zeitschriftenlandschaft gebracht. Im Wust der
Informationen, Geriichte und Tests habt ihr
immer klaren Kopf bewiesen, den Leser mit
dem Notwendigen informiert und auch an kri-
tischen Worten nicht gespart. Besonders die
Zuriickhaltung, wenn es wieder einmal
gehdrig in der Geriichtekiiche brodelte, hat
mir imponiert. Anstatt mit Halbgarem auf
dem Titelblatt zu werben, habt ihr euch auf
Fakten und Tatsachen beschrénkt.

Nun aber ans Eingemachte: Mein ganz per-
sonlicher Blick zuriick, denn 1996 bot ja jede
Menge Uberraschungen.

- AuBer Spesen nichts gewesen? Das M2,
lange Zeit fiir viele Spieler ein

Nintendo hat seine Dream-Team-Politik

Die neXt-Level-
Redaktion freut sich
Uber 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
behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt
2u verdffentlichen.

S

Hoffnungstréger, erleidet Schiffbruch.

- Frohliche Ostern, Weihnachtsmann!
Schon in der Erstausgabe der neXt Level ora-
kelte Sonys PR-Manager, das Nintendo*
wiirde erst 1997 in deutschen Laden stehen.
Sténdige Terminverschiebungen lassen viele
Fans an Nintendo zweifeln und zur 32-Bit-
Konkurrenz greifen.

- Als das N64 am 23. Juni endlich in
Nippon startet, ist die erste Auflage binnen
weniger Tage ausverkauft. Wieder einmal hat
Miracle-Man Miyamoto das Unmégliche még-
lich gemacht und einen Super Mario in 3D
préasentiert, der die Konkurrenzprodukte ziem-
lich alt aussehen 14Bt. Wiewohl es in den
ersten Wochen noch rund geht, laBt die
Aufmerksamkeit der Videospieler schneller
nach als erwartet: Erst im September kann
Nintendo mit Wave Race 64 einen weiteren
Hit nachschieBen, wéhrend sich andere nam-
hafte Produkte immer weiter verschieben.
Auch die vollmundige Dream-Team-Politik
kann nicht 1anger verfolgt werden. Die marki-
gen Spriiche des NoA-Chefs Lincoln stehen
plétzlich als Luftschlésser und unerfiillbare
Wunschtrdume da. Nintendo hat seine Politik
der Elite-Klasse begraben und wird wie Sony

und Sega auch mit einer Reihe miserabler Pro-
dukte kdmpfen missen, die zwar die Regale
der Handler fiillen, aber keineswegs die hoch-
gesteckten Erwartungen der Fans erfiillen.

- Next-Generation-Friihstarter Sega muBte
1996 erheblich mehr Priigel einstecken, als
erwartet. Etliche, fiir den Saturn geplante
Exklusivprojekte bleiben auch 1996 wieder auf
der Strecke. Weder Ridge Racer noch Resident
Evil erreichen die Saturn-Fans, Sonic Extreme
wird vorlaufig eingefroren, Heart of Darkness
wieder und wieder verschoben.

Sega setzt Mega-Drive-Titel und Saturn-Hits
fir Pentium-PCs um. Was wére, wenn Ninten-
do seinen Haus- und Hofklempner Mario fiir

Ein Kopf-an-Kopf-Rennen zwischen

den PC umsetzen wiirde? Der eingeschlagene
Weg entpuppt sich fiir Sega auf den ersten
Blick als gewinnbringendes Projekt, anderer-
seits bissen sich schon andere Konsolenvete-
ranen am PC-Markt die Zahne aus.

- Sony hat aus den Fehlern Segas gelernt.
Sega hatte in den vergangenen Jahren mit teils
wilden Geriichten und Ankiindigungen immer
wieder die Pferde scheu und die Fans konfus
gemacht. AuBerdem wichst die Bibliothek
hochwertiger PlayStation-Software von Tag zu
Tag. Mitte des Jahres sah es dagegen nicht so
gut aus: Ein Haufen miserabler Spiele und
eintdniger Konzepte flutete die Regale der
Handler.

Blick nach vorne - meine Einschatzung:

- 1997 wird definitiv das Jahr des N64.
Nintendo wird zum Europa-Start eine Reihe
der besten Titel vorlegen und sich damit eine
solide Basis schaffen. Zur Jahreswende 97 /98
wird sich sicher ein Kopf-an-Kopf-Rennen zwi-
schen N64 und PSX anbahnen.

- Nintendo wird den Start des Add-On-
Laufwerks 64DD auf 1998 verschieben, weil
adaquate Software und vor allem interessierte
Hersteller fehlen.

- Im Zuge von Super Mario 64 und Tomb
Raider werden viele 3D-Jump&Runs erscheinen.

- Trotz aller Unkenrufe wird die PlayStation
nicht an die Grenze des Machbaren stoBen.

Andreas Gorgen, Lorrach

XL antwortet:

Deiner Bestandsaufnahme, die wir nur in
Ausziigen wiedergegeben haben und mit der
wir auch die komplette Post hatten fillen kén-
nen, stimmen wir fast uneingeschrankt zu.
Auch Dein Ausblick diirfte sich genau so erge-
ben. Wir freuen uns jedenfalls, daB Du uns
den obligatorischen Jahresriickblick abgenom-
men hast. Wir haben bewuBt darauf verzichtet,




da es geniigend Neues gab, als daB es nétig
gewesen wére, viele Seiten mit Diagrammen
und Berichten iiber Spiele, die ohnehin schon
jeder kennt, zu fiillen.

Aus eins mach drei

Zunéchst méchte ich euch zu eurem
Magazin gratulieren. Die gut geschriebenen
Testberichte geben wirklich AufschluB darii-
ber, ob ein Spiel die zum Kauf notwendige
Qualitét besitzt oder nicht. Das einzige, was
negativ auffallt, ist euer Wertungsschema. Ein
Lob dagegen verdient euer Cover, daB sich
positiv von denen anderer Videospiel-
Magazine abhebt.

In XL 12/96 habt ihr in der News-Meldung
zu Afterburner geschrieben, daB es wohl nicht
méglich ware, alle drei genannten Titel
(Afterburner, OutRun, Space Harrier) auf eine
CD zu pressen. Dazu muB ich euch sagen,
daB dies sicherlich méglich wére, denn bei
iiber 660 MB Platz geht sogar noch
einiges mehr drauf. Der Grund
liegt nur bei Sega: Drei CDs
bedeuten dreimal soviel Umsatz.

Michael Kubisch (via E-mail)

XL antwortet:

Eine CD bietet Platz fiir
660 MB Daten - oder ca.
74 Minuten Musik. Die drei
CDs, die in Japan zum
Low-price von jeweils
3800 (statt 5800) Yen ver-
kauft werden, enthalten
zusammen etwa 100
Minuten Redbook-Audio-
Tracks. Daher hielten wir
eine Kompilation fiir
recht unwahrscheinlich.
Sega hat sich aller-
dings die Miihe
gemacht, den GroBteil der
Space Harrier-Musiken in
XA-Sounds zu wandeln.
Somit kommen Saturn-User
also doch in den GenuB dieser
Klassiker-Sammlung - miissen
dafiir allerdings auf die
Arranged-Versionen der vier
OutRun-Musiken verzichten.

Hausaufgaben im
Internet

Ich méchte ihnen gerne
eine Internet-Seite vorstellen:
das Schiilernetzwerk. Wir sind
ein lockerer Verbund von
Schiilern aus dem ganzen

Bundesgebiet, die ihre Hausaufgaben unter
einer zentralen Adresse im Internet spei-
chern. Dadurch vereinfachen wir uns den
Unterricht, da alle Schulen ja im Prinzip das
gleiche lehren. In unserer Hausaufgaben-
Datenbank kann man fiir (fast) jedes Unter-
richtsthema eine fertige Hausaufgabe finden.
Ich wiirde mich freuen, wenn sie bei
Gelegenheit auf das Schiilernetzwerk hinwei-
sen kénnten. Sie finden uns unter der
Adresse http://studentsnet. home.ml.org
Bastian (via E-mail)

Virtual Idol

Zuerst machte ich ein groBes Lob an sie
loswerden. Die neXt Level ist bei weitem die
aktuellste und vertrauenswiirdigste
Videospiel-Zeitschrift auf dem Markt. Auf die
Testberichte und Previews kann man sich fast
100%ig verlassen.

Ich wiirde mich freuen, wenn sie die
Rubriken iiber Arcade-Automaten und
Zubehdr-Hardware erweitern konnten. Die

Kyoko Date als Charakter in
einem Videospiel?

Vielfalt in diesen Bereichen wird mit der Zeit
recht uniibersichtlich.

Der Bericht {iber Kyoko Date in
Ausgabe 12/96 hat mich gleichermaBen
liberrascht wie fasziniert. Kénnen sie
mir sagen, wo ich weitere Infos (iber
Kyoko herbekommen kann? Sie schrei-
ben, sie besteht aus 40.000 Polygonen. Ein
Spiel mit Kyoko in der Hautrolle diirfte wohl
tatsdchlich nicht méglich sein. Aber die

Person an sich (vor einem einfachen
Hintergrund)
miiBte sich zum
Beispiel auf einer
PlayStation doch
in annahernder Qualitat realisieren las-
sen, oder?

P.S.: Das Cover der neXt-Level-Ausgabe
10/96 gefiel mir sehr gut. Gibt es dies auch
als Poster?

Marco Herrman (via E-mail)

XL antwortet:

40.000 Polygone kann die PlayStation
zwar darstellen, die Frage ist nur: Wie oft
pro Sekunde? Wenn Kyoko nur jeden zwei-
ten Frame upgedated werden soll, was fiir
eine einigermaBen fliissige Bewegung
notwendig ist, waren das 1,2 Millionen
Polygone pro Sekunde. Dazu ist keine
Konsole auch nur anndhernd in der

Lage. Schon gar nicht, wenn die
Polygone texturiert sind und noch

Effekte wie Gouraud-Shading hinzukommen.
In Japan gibt es unzahlige Idol-Magazine,
vielleicht sollten Sie es mal in ferndstlich ori-
entierten Comic-Shops versuchen. Besonders
hoch diirften die Chancen im Japan-Zentrum

in Dusseldorf stehen.

Das Cover der XL 10/96 gibt es zwar nicht
als Poster, Eidos verlost jedoch ein dhnliches
Poster-Motiv mit Lara Croft (siehe S. 51).

CD-ROM-Probleme

1. Warum legt ihr nicht jeder (oder jeder
zweiten) neXt-Level-Ausgabe eine Demo-CD
bei, wie es bei dem PlayStation-Magazin der
Fall ist? Das wiirde bestimmt einer Menge der
Leser gefallen.

2. Stimmt es, daB die neueren PlayStations
mit besseren CD-ROMs ausgestattet sind?

3. Warum kleben bei samtlichen
Videospiel-Magazinen die ABO-Aufkleber
vorne und nicht hinten?

Marco Soukup, Steinau

XL antwortet:

1. Anders als bei PCs kann nicht jederman
einfach so eine CD brennen. Wenn die CD auf
einer PlayStation laufen soll, muB der soge-
nannte Sicherheitstrack drauf sein. Den kann
allerdings nur Sony herstellen, wofiir eine
Menge Lizenzgebiiren féllig sind. AuBerdem
verlangt Sony eine Produktionszeit von etwa
drei Monaten. Hinzu kommen nochmal
zusétzliche Kosten im Zeitschriftenvertrieb.
Der Preis und das Label ,offiziell des besag-
ten Magazins zeigt, warum dies nicht ohne
weiteres maglich ist.

2. Nein, leider nicht. Die jiingste Baureihe
nutzt weiterhin Laufwerke, die offenbar vom

Stimmt es, daB die neueren PlayStations mit )

Band gefallen und daher besonders billig sind.
Die beriihmt-beriichtigten Probleme mit deju-
stierten Lasern riihren daher, daB Sony es
nicht als nétig erachtet, die Fiihrungsschiene
des Lasers aus Plastik durch ein wenige
Pfennige teureres Metallteil zu ersetzen. Nicht
behoben ist auch das Uberhitzungs-Problem,
das eindeutig auf eine Fehlkonstruktion
zuriickzufiihren ist. Trotz aller Klagen seitens
der Kunden hat Sony daran auch bei der neu-
esten Baureihe nichts gedndert.

3. Dies hangt mit Vorschriften der Post
zusammen und damit, daB die riickwértige
Umschlagseite einer Zeitschrift der begehrte-
ste Werbeplatz ist. Und die zahlenden
Anzeigenkunden wiirden es nicht sehr erbau-
lich finden, wenn ihre kostbare Reklame
durch Adressaufkleber verdeckt wiirde.
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Sega Saturn

DT., 1 JAHR GARANTIE, RGB-SCART:
KABEL, CONTROL PAD, BATTERIE,
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Playstation
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NBA IN THE ZONE 2 (JAN.) 94,
NBA JAM EXTREME 84 5
[ NBA LIVE 97

'NECRODROME (JAN.) 94 e
_NEED FOR SPEED 84

NHL 97

NHL POWERPLAY '96
ONSIDE SOCCER
| PANDEMO

PGA TOUR 97
[ PLAYER M "m——
PO'ED

POWER MOVE PRO WRESTLING 99;
PROJECT OVERKILL
RELOADED

RETURN FIRE

RIDGE RACER REVOLUTION
ROAD RAGE (JAN.)
KOBOTRON | X

-l
SAMURAI SHODOWN (FEB) 89,
SIM CITY 2000
SMASH COURT TENNIS
SOVIET STRIKE
SPOT GOES TO HOLLYW. (FE

TAR GLADIA

STREET FIGHTER ALPHA 2
[ STREET RAC
SUPER MOTOCROSS
SUPERSONIC RACERS
TEKKEN 2
TEMPEST X3 (JAN,)
TILT (FEB.)
TIME COMMANDO

TUNNEL BT 84,-

TWISTED METAL 2 (FEB.) 89,
VICTORY BOXING 84,-
VIRTUAL TENNIS (JAN.) 84,-

VR POOL (FEB.) %
I\(¢} OMMANDER 11 89,

\ﬂ "Jl‘A 9

WWF IN YOUR HOUSE 84,

X2 - PROJECT X 89,-

M2
TERROR FROM THE DEEP

Super Nintendo

FIFA SOCCER 97 119,
JIMMY CONNORS TENNIS 99~

Heart of Darkness (SA) 104,

NBA LIVE 97 1 19,'
NHL 97 119
_SIM CITY 2000 129 g

IREETFIGHTER ALPHA 2

SUPER STAR WARS (FEB.) 59‘»

ER GOLD 109,-
.
Mega Drive
FIFA SOCCER 97 109,-
I
- MADDEN NFL 97 =
MICRO MACHINES MILITARY 109,-
_NBA LIVE 97 109,-
| ‘L"’,, 10¢
SONIC 3D FLICKIES' ISLAND 99~
VIRTUA FIGHTER M9

Game Boy Pocket 119,

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
Fax 0931/571602

Tomb Raider [SA/PS) 89,

SCHNELL, SCHNELLER,
THEO KRANZ VERSAND

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS
16.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG,UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL
SCHON AM NACHSTEN MORGEN BE! IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 ARTIKELN SOGAR PORTOFREI.
NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-SERVICE: SIND
BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL
LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE ERSTE
LIEFERUNG DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT
PORTOFREI. BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 UHR. SIE
KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES PREISLISTEN-
MAGAZIN MIT FRANKIERTEM (3 DM) UND
ADRESSIERTEM RUCKUMSCHLAG ANFORDERN.
BEI BESTELLUNGEN LIEGT DIESES NATURLICH BEI.

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE JETZT
AUCH FUR UNSERE
KUNDEN IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049/85 17 37 77

VERSANDKOSTEN 6,90 bM,1 DM = 7,5 OS

NHL '97 (SA/PS) 84,-

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version




Nintendo legt mit der N64-Version des legendéren Super Mario Kart ein
wahres Meisterwerk vor. Innovative Mehrspieler-Modi, genial designte
Strecken und technische Perfektion zeichnen dieses Vorzeige-Modul aus.
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Dem kiirzlich in Japan zum Standard-Preis
auf den Markt gekommenen Spiel ist ein
Extra-Joypad beigelegt, um die Mehrspieler-
Modi sofort jedem zugénglich zu machen

Hersteller: Nintendo
Genre: Rennspiel
Spieler: 1-4 (simultan)
Level: 16 + 4 Strecken
Preis: ca. DM 250

Erhéltlich: als Japan-Import

von M. Héntsch
aum ein anderes Spiel wurde bisher so
sehnsiichtig erwartet wie die Fortset-

zung des SNES-Klassikers Super Mario Kart. Bis
heute gilt das vier Jahre alte Modul um das Nin-
tendo-Maskottchen als das am besten durch-
dachte und designte Rennspiel aller Zeiten, und
dementsprechend hoch ist die Erwartungshal-
tung an die N64-Version. Nintendo-Chef Hiroshi
Yamauchi selbst schiirte in seiner vielzitierten
Eréffnungsrede der Shoshinkai 1995 die weltwei-
te Spannung mit vollmundigen Erkl&rungen tiber
die herausragenden Qualitéten von Mario Kart
64. Der zweite Auftritt Marios auf dem Né4 wird
somit zur erneuten Bewahrungsprobe fir das
neue System, das bisher in erster Linie durch die
tberdurchschnittliche Qualitét seiner sehr iiber-
schaubaren Software-Palette besticht.

m Vergleich zu Super Mario Kart fiir das SNES

féllt nach dem ersten Betrachten der N64-

Fortsetzung sofort ins Auge, daB die vier
Grand Prixs und die drei Hubraumklassen (50,
100 und 150 ccm) frei anwahlbar sind und nicht
erst erspielt werden miissen. Auch die zusitzli-
chen Mehrspieler-Modi sind neu. So kénnen der
Versus- und der Battle-Modus mit bis zu vier
Spielern gespielt werden. Natiirlich gibt es
auch einen Ein- und Zweispieler-Grand-Prix-
Modus und einen Time-Trial-Modus, in dem
jede der 16 Strecken frei anwéhibar ist.
Fiir den Battle-Modus stehen vier sepa-
rate Extra-Kurse zur Auswahl. Nintendo
présentiert mit Mario Kart 64 das
erste Spiel, das die vier Joypad-
Anschllsse des N64 voll aus-
nutzt und setzte den Schwer-
punkt des Spieldesigns auch auf
die Mehrspieler-Modi. Schon im
Fahrermentl ist die nichste
Neuerung gegeniiber dem
SNES-Vorgénger erkennbar.
Sechs der acht Charaktere
sind alte Bekannte, dafiir

In den USA erscheint Mario Kart
64 am 15.2.97, die Verdffentli-

chung in Europa wird vermutlich
erst Weihnachten erfolgen. ‘

Speicherkapazitét: 96 MBit ‘

Speicher-Optionen: Erspielte
Klassen und Time-Trial-Rekorde
werden per Batterie gespeichert.
Komplette Time-Trial-Rennen kén-
nen per Controller-Pak iibertragen
werden (121 Blécke). ‘
Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040 - 40 91 79
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Zeitlos
geniales
Gameplay

muBte die Schildkrote Koopa dem Mario-Wider-
sacher Wario weichen und Donkey Kong Jr. wur-
de durch seinen Vater ersetzt. Alle aus den Ma-
rio-Spielen bekannten Figuren wurden farben-
froh und detailliert designt und wirken nicht zu-
letzt durch ihre zahlreichen charakteristischen
Animationen, amisanten Sprachsamples und
den plastischen Rendereffekte sehr lebendig.
“\ rundsétzlich hat sich am zeitlos genialen
Spielprinzip aber nichts gedndert. Der
Kampf der Kartfahrer um die Spitzenpo-
sitionen wird mit aufsammelbaren Extras ge-
wiirzt und durch sehr abwechslungsreiche Kur-
se mit zahlreichen Details &uBerst interessant
gestaltet. Tatsachlich haben die Programmierer
es geschafft, den Einfallsreichtum des Strecken-
designs aus Super Mario Kart noch zu (ibertref-
fen, so daB jeder der 16 Kurse eine andere The-
matik sowie einen eigenen Grafikstil besitzt. Es
gibt verschneite Eis-Level, staubige Wiistenge-
genden, undurchsichtige Dschungelkulissen und
den fahrerisch besonders anspruchsvollen Ma-
rio Circuit mit seinen engen Kurven. Die mei-
sten Kurse weisen zudem erhebliche Uneben-
heiten wie Hlgel oder Sprungschanzen auf. Im-
mer wieder geht es auf und ab, und Uberall
stoBt der Spieler auf neue Uberraschungen. So
flihrt eine Strecke lber einen vielbefahrenen
Highway, auf dem die Rennteilnehmer den rol-
lenden LKW-Verkehr umfahren missen. In der
Kara Kara Wiiste kreuzen Eisenbahnschienen
die Fahrbahn, mit der Folge, daB manchmal das
gesamte Fahrerfeld vor einer heranrauschenden
Lokomotive stoppen muB, um nicht mit dem
massigen Stahlkoloss zu kollidieren. Ganz Muti-
ge kénnen sogar den Eisenbahntunnel als Ab-
kiirzung benutzen und hoffen, daB alles gutgeht.
Aber auch alle anderen Kurse warten mit inter-
essanten Spielelementen wie skurrilen Hinder-

12 XL Februar 1997

Luigi Circuit

e
Moh Moh Farm

Kara Kara Desert

Die Sprungschanzen am Strand
gewihren Zugang zu niitzlichen
Abkirzungen und Extrawaffen.
Doch nicht nur Noko Noko

Beach (Koopa Beach) bietet die
Gelegenheit, den Konkurrenten
ein Schnippchen zu schlagen

Kinopiu Highway

Choco Mountain

Mario Circuit



Neben dem detailverliebten Streckendesign glinzt Mario Kart

64 auch mit seinen liebevoll prdsentieren Charakteren, die
iiber viele Sprachsamples und Animationsphasen verfiligen

Im Gegensatz zu Wave Race 64 bietet
Mario Kart 64 kaum Innovationen,
sondern prasentiert sich als relativ
konservative, aber exzellent designte
Fortentwicklung des 16-Bit-Klassikers

Sherbet Land

Peach Circuit

Koopa Castle

Auf den ersten Blick wirkt
Mario Kart 64 enttduschend
unspektakuldr, doch die
Vorziige des Spiels liegen in

den vielen Details
TIME 0212721

Der Dreierpack-Schildkréten-
panzer kann nicht nur als
Offensiv-Waffe, sondern
auch als sehr effektiver
Schutzschild benutzt werden

b & .
Donkey Jungle Park

Yoshi Valley

tam 2/3 @ TIME 01717753
-
X 5
h - g
{In der 150-ccm-Klasse ist Mario

Hyoduru Lake

Auf der Rainbow Road I4Bt
sich die enorme Sichtweite |

besonders gut erkennen &

Rainbow Road Februar 1997 XL 13

Kart 64 rasend schnell




Vier Kampfarenen stehen im
Battle-Modus zur Auswah!.
Jeder Fahrer hat pro Runde
drei Luftballons an seinem Kart
héngen, die seine
Lebenspunkte darstellen. Wer
diese durch Attacken oder
Abstiirze verliert, verwandelt
sich in eine lebende Bombe
und darf noch ein letztes Mal
Schaden anrichten, bevor er
die Runde verloren hat.
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Modi
Extras

Nachdem in
allen vier Cups
und drei
Klassen
Goldpokale
gewonnen
wurden, ist ein
zusétzlicher
Mirror-Mode
anwahlbar

nissen aus Pinguinen oder Schneeménnern, ei-
ner uniiberschaubar verzweigten Trassen-
fiihrung oder versteckten Abkiirzungen auf. Wer
seine Augen offenhélt, wird auch am Wegesrand
immer wieder die eine oder andere Uberra-
schung entdecken. Als besondere Sehenswiir-
digkeit des Peach Circuits ist Bowsers SchloB
aus Super Mario 64 zu bewundern - in Original-
gréBe mit Burggraben. Vor diesem SchloB wer-
den Ubrigens auch die Siegerehrungen vorge-
nommen. Insgesamt sind die 16 Strecken, mit
wenigen Ausnahmen wie beispielsweise der viel
zu langen Rainbow Road, derart ausgekliigelt
und ideenreich aufgebaut, daB jedes Rennen
aufs Neue Anreiz zum Forschen und Ausprobie-
ren bietet.

m Grand-Prix-Modus sollte man sich aller-

dings nicht zu sehr ablenken lassen, denn

das berlihmt-berlichtigte Extrawaffensystem
wurde ausgebaut und wird von allen Beteiligten
kompromiBlos angewendet. Als besonders posi-
tive Neuerung fallt auf, daB ab sofort Waffen-
gleichheit zwischen den vom Spieler und den
vom Computer gesteuerten Fahrern herrscht.
Nur Extras, die auch vorher eingesammelt wur-
den, kénnen eingesetzt werden. Dadurch
gehdren unfaire Aktion wie der pausenlose Ein-
satz eines Standardspecials durch einen Com-
puter-Gegner der 16-Bit-Vergangenheit an, trotz-
dem hat die Bedeutung der Extrawaffen zuge-
nommen. Bis zu achtmal pro Runde ist es jetzt
moglich, ein Extra aufzulesen und einzusetzen,
wodurch die aggressiven Stérmandver einen

und

versteckte

sorgen pur
Langzeitmotivation

o

spielbestimmenden Charakter gewinnen. Dieser
Effekt wird zusatzlich durch die neuen méchti
geren Specials, wie die Bananenstaude oder die
Schildkrotenpanzer im Dreierpack verstérkt.
ag die neue Gewichtung der einzelnen
Extras nicht tiberall auf Gegenliebe
stoBen, so dirfte doch jeder vom phéa-
nomenalen Spielgefiihl der Analogsteuerung be-
geistert sein. Prazises Einlenken in die Kurven
oder riskantes, aber zeitsparendes Schleudern
mit dem Power-Slide sind mdglich. Egal, ob Ein-
steiger oder Mario Kart-Veteran, jeder wird so-
fort mit der makellosen, technisch ausgereiften
Steuerung zurechtkommen und gleichzeitig aus-
reichend Moglichkeiten der Perfektionierung
seines Fahrstils haben.
m Vergleich zu den konkurrierenden Renn-
spielen, wie beispielsweise Wave Race 64
oder die herausragenden 32-Bit-Titel, macht
Mario Kart 64 einen ausgezeichneten, erfri-
schend individuellen Eindruck. Hinzu kommt die
geniale Nutzung des Controller-Pak, auf der
ganze Rennen des Time-Trial-Modus gespei-
chert werden und somit eigene Rekordzeiten
spéter auch von anderen Spielern auf ihrer Kon
sole im Ghost-Mode gejagt werden kénnen.
Mag die grafische Présentation mit ihrer etwas
schlichten, im Stil der Mario-Jump&Runs gehal-
tenen Polygongrafik nicht besonders spekta-
kuldr wirken, so gibt sich die technische Seite
keine Bl&Be und ist prézise auf die Spielbarkeit
abgestimmt. Die von den meisten anderen
Rennspielen bekannten Probleme mit dem
Bildaufbau oder stérende Blitzer zwischen den
Polygonen treten auch in den Mehrspieler-Modi
nicht auf. Durch die unzahligen Spielvarianten
mit den technisch perfekten Zweispieler- und ei-
nem, in ihrer Form einzigartigen, gut spielbaren
Drei- und Vierspieler-Modi sowie den mit viel
Liebe zum Detail gestalteten Strecken ver
spricht der jlingste Auftritt des pummeligen
Klempners als Rennfahrer auch auf lange Zeit
groBe Motivation. Nintendo ist den allgemein
hohen Erwartungen an Mario Kart 64 wirklich
gerecht geworden. ll

— uig,
XL-Wertung 95%




Die meisten Basketballspiele
sind tota sterbenslangweilig.

Die Legende lebt. NBA In the Zone 2: Das total geile
32-Bit-Gameplay mit total kompletter NBA-Saison,

total phantastischer Spielbarkeit, total follen Strategien,
total vielen Variationsmaglichkeiten, total hoher Spiel-
stitke der Teams, total spitzenmiBigen Spieleranimationen,
total realistischen Bewegungsabldufen, total starken
Spieleffekten und total cooler Hip Hop Music. Mega Fun
12/96 meint: ,...eine ziemlich geniale Basketballsimulation”.
Mega Fun 1/97: ,Wertung 90%". Und Video Games 12/96:
€I bombastisches Basketball-Highlight...”. Total.

Ko

SPORTS SERIES.

NBA In the Zone 2
ist total scharf.

t strengstens verboten. KONAMI-Videospiele gibt es fiir Super Nintendo, Gamebay,

=
=

© 1996 KONAMI. Ale R

0, L Die NBA savie die NBA Team-Namen, die dieses Produkt beinhalte, sind Worenzeichen,
F 1 geschitzte Designs oder sonstiges geistiges Eigentum der NBA Properties, Inc. sowie der
F jeweiligen Teams und dirfen weder ganz noch in Auszigen ohne vorherige schriftliche
! E  Gonchmigung der NBA Propertes, Inc. verwendet werden. © 1996 NBA Propetis, I
f & e Rece vorbehaton,

A E

L D _
PRODUCT

K@L@QMM KONAMIs

KONAMI (Deutschland) GmbH,
SPORTS SERIES. Postfach 560180, 60406 Frankfurt

PlayStation
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Die analoge Steuerung erméglicht
prazises Abfeuern mit den Geschiitzen

LLLLE]
09# HEKY

In den Szenarien konnen die Panzer hin-
ter diversen Objekten Deckung suchen

Tokyo Wars

Namco

Wiéhrend alle Welt auf Tekken 3 wartet, pra-
sentiert Namco ein ausgefallenes Action-
Spektakel. Vor vier Jahren sorgte Cyber Sled in
den Spielhallen fir Furore, nun arbeitet der fernost-
liche Software-Riese an einem &dhnlichen Multiplayer-Vergniigen. Anstelle von
schwerbewaffneten Gleitern ibernimmt der Spieler bei Tokyo Wars die Kontrolle iber nicht minder
feuerkréftige Panzer. In zwei groBangelegten Szenarien, die beide in der japanischen Metropole
gelegen sind, kénnen sich via Link-Kabinett bis zu vier Spieler heiBe Gefechte liefern.

Um die aufwendige Grafik in Szene zu setzen, verwendet Namco die hauseigene Super-System
22-Hardware. Die Kampfgebiete strotzen nur so vor Details, wahrend aufwendige Explosionen und
andere grafische Effekte das Game zusétzlich optisch ansprechend machen.

Tokyo Wars sorgt fiir frischen Wind auf dem Arcade-Sektor. Die gelungene Technik und das ein-
fache, jedoch duBerst unterhaltsame Spielkonzept macht Namcos neuesten Action-Titel beson-
ders fiir Spielhallengénger interessant, die eine Vorliebe fiir Multiplayer-Automaten haben. Il



Die gelungene Kombination aus vorberechneten Hintergrundgrafiken und Realtime-
Animationen der Gegner macht Konamis Solar Assault optisch ansprechend

Solar Assault

Konami

Den meisten Videospiel-Fans diirfte die
legenddre Shoot-"em-Up-Reihe ein Begriff
sein. Nun verhilft Konami dem Klassiker in die
dritte Dimension. Solar Assault ist der Titel
dieses vielversprechenden Automaten, der in
Kiirze in fernostliche Spielhallen kommt

Neben zahireichen Neuerungen dirfen sich
Ballerspielkenner auf altbekannte Elemente
freuen. So bietet Solar Assault zum Beispiel
dasselbe Extrawaffensystem, das die
Vorganger beriihmt machte. Der Spieler kann
seinen Gleiter zum Beispiel mit Speed-Ups,
Options und Lasergeschiitzen ausriisten.

Hinsichtlich des Gameplays unterscheidet

Nostalgie im High-Tech-Look: Das alt-
bekannte Gradius-Extrawaffensystem

sich der neueste Konami-Shooter stark von
den schon etwas betagten 2D-Gradius-
Games. Eine festgelegte Route kann nicht ver-
lassen werden, innerhalb dieser Flugbahn hat
der Spieler jedoch eine angemessene
Bewegungsfreiheit. Diese wird auch dringend
dazu bendtigt, um den meist in Scharen auf-
tretenden Aliens und deren Salven auszuwei-
chen. Am Ende eines Spielabschnittes wartet,
wie sollte es auch anders sein, stets ein statt-

licher Endgegner. Dank der gelungenen
Steuerung |dBt sich der schwerbewaffnete
Gleiter prazise durch die feuerkréftigen
Feindesscharen mandvrieren.

Die groBtenteils vorberechnete 3D-
Grafik ist schnell und detailliert. Die Polygon-
gegner sind dagegen deutlich einfacher
gehalten, wurden jedoch gelungen animiert.

In Japan soll Solar Assault in zwei
Versionen ausgeliefert werden. Neben einem
Standard-Automaten kénnen sich interes-
sierte Spieler in einem Hydraulik-Kabinett -
das bereits bei Speed King/Road Rage einge-
setzt wurde - kréftig durchschiitteln lassen.

Eine PlayStation- oder Saturn-Umsetzung
ist bis zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht
geplant, bei entsprechendem Erfolg des
Automaten werden Heimversionen jedoch
nicht lange auf sich warten lassen. B

Street Fighter EX

Capcom

Bereits in der November-Ausgabe wurde
dieser sehr vielversprechende Titel vorge-
stellt, in diesem Monat préasentiert neXt Level
die neuesten Bilder von Street Fighter EX

In grafischer Hinsicht erinnert das erste
Street Fighter-Game im 3D-Gewand an das
futuristische Beat 'em Up Star Gladiator.
Beide Games arbeiten mit der System-11-
Hardware, die nicht nur hinsichtlich ihrer
Leistungsfahigkeit in etwa Sonys 32-Bitter
entspricht. Eine gelungene Umsetzung von
Star Gladiator ist hierzulande seit kurzem
erhéltlich, und auch eine PlayStation-Version
von Street Fighter EX ist geplant - ein Termin
fir den Release steht bislang jedoch noch
nicht fest.

In Japan kommt der Automat dieser Tage
in die Spielhallen, und auch deutsche Arcade-
Fans sollten nach Capcoms neuem 3D-
Priigelspiel unbedingt Ausschau halten. W

Low-Tech:
Grafisch
gesehen
stellt Street
Fighter EX
nicht gera-
de einen
Arcade-
Meilen-
stein dar
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PlayStation

> = (ABO-PRAMIE 1)
Zwei Charaktere (June und Saturn) stehen auf
der spielbaren Demo-CD bereit und bieten jedem

die Gelegenheit, Capcoms erstes 3D-Beat-'em-

Up probezuspielen. Zudem kann ein Blick auf die
spektakuldre Render-Intro geworfen werden. Infos

zu Star Gladiator finden sich im Test in XL 12/96.

<3

Wty =B L

e

(ABO-PRAMIE 2)

Sonic-Schopfer Yuyi
Nakas erstes Saturn-
Spiel NiGHTS into
Dreams setzte auf

dem Saturn neue
MaBstédbe im Bereich
schneller 3D-Grafik.
Segas spezielle Edition
Christmas NiGHTS
bietet einmalig die
Gelegenheit, einige Level
probezuspielen. Fir die
Demo-CD wurden die Grafiken
aufwendig Uberarbeitet, so daB
sich alle Charaktere im Weih-
nachtlichen Gewand prasentieren.

Jeder, der neXt
Level fir zwolf
Monate abonniert,
spart nicht nur 18
DM pro Jahr, son-
dern darf auch zwischen
den spielbaren Demo-
cDs zu Star Gladia-
tor und Christmas
NiGHTS und dem Nin-

tendo®-Video wahlen!




Nintendo*-VHS-Video ﬁ(

Nintendos neue 64-Bit-Konsole
erscheint erst am 1. Marz 1997 in
Deutschland. Alle neXt-Level-Leser
haben nun die einmalige Méglichkeit,
sich die Hightlights der ersten bei-
den N64-Spiele, Super Mario 64 und
PilotWings 64, zu Hause anschauen
zu kdnnen - und das, bevor hierzu-
lande die erste N64-Konsole offiziell
Uber den Ladentisch geht.

flr
zu Hause
Infos zum Video
Das 30miniitige VHS-Video zeigt
die Welten des einmaligen
Super Mario 64-Abenteuers
(Test in XL 9/96) und fliegt mit
PilotWings 64 (Test in XL 9/96)
durch die Liifte.
Garantie
Die Inhalte des Videos wurden von
den Redakteuren des neXt-Level-
bzw. TOTAL!-Teams ausgewd&hlt - wir
préasentieren ausschlieBlich die Hightlights
der kommenden N64-Superhits!

NEXT

Ja, ich bestelle die kommenden zwdlf neXt-Level- Ausgaben
im Abonnement zum Preis von nur DM 52,80 (Inland) bzw.
DM 79,20 (Ausland). — =

Vorname, Name

Als Dankeschdn fiir mein Interesse hatte ich

gerne snumme

O die spielebare PSX-Demo-CD: Star Gladiator
[ die spielebare SAT-Demo-CD: Christmas NiGHTS PLZ, O -
O das 30miniitige Nintendo*-VHS-Video

Datum, Ui
abwarter Bei Jugend:

[] Gegen Rechnung. Bit

fiverfihie Garantie: |

Geldinstitut




Das Demo-Priigelspiel macht zumindest in optischer Hinsicht einen hervorragenden
Eindruck und |48t die Leistungsfahigkeit von Konamis Cobra-Hardware erahnen

Konami strikes back!

Nachdem Sega das revolutiondre Model-3-
Board vorgestellt hat, présentiert ein weiterer
renommierter Arcade-Hersteller seine neue
Automaten-Hardware. Hinsichtlich der techni-
schen Performance muB sich das Cobra-
Board nicht hinter Segas Technologie nicht
verstecken. Bis zu fiinf Millionen Polygone
konnen pro Sekunde dargestellt werden, und
das bei einer phantastischen Auflésung von
bis zu 1280 x 1024 Bildpunkten. Zudem kén
nen die Programmierer auf ein breites
Spektrum an Grafik-Features zuriickgreifen,
was einen groBen Teil der Entwicklungsarbeit
stark vereinfacht. Die Cobra-Hardware ent-

SF AR

NI

Die Entwickler versprechen absolut
fliissige Animationen der Charaktere
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stand in enger Zusammenarbeit mit dem
Elektronikriesen IBM, der bekannterweise
langjahrige Erfahrungen auf dem Computer-
Sektor hat.

Der Erfolg oder MiBerfolg des Spielhallen-
Systems wird einzig und allein von der gebo-
tenen Software abhéngen. Zur Zeit existiert
lediglich ein speziell fiir Demonstrations-
zwecke entworfenes 3D-Beat-"em-Up.
Angesichts einer Reihe sehr starker
Konkurrenzprodukte wie zum Beispiel AM2s
Virtua Fighter 3 oder Super Car diirfte es fiir
Konami schwer werden, Sega vom Arcade-
Thron zu stoBen. Bis zum jetzigen Zeitpunkt
sind jedenfalls noch keine konkreten Arcade-
Plane seitens Konami bekannt. Ml

Street Fighter IlI

Capcom

Vor kurzem stellte Capcom Japan einer
Gruppe ausgewahlter Journalisten den langer-
warteten dritten Teil der Street Fighter-Reihe
vor. Dieses ehrgeizige Arcade-Projekt wird
das erste Game sein, das mit der neuen CPS-
3-Hardware in Szene gesetzt wird.
Darkstalkers 3, das ebenfalls angekiindigt
wurde, arbeitet dagegen mit der alteren CPS-
3-Technologie. In puncto Animationen der
Charaktere und Grafik-Effekte soll Street
Fighter 3 alles bisher Dagewesene in den
Schatten stellen. Uber eine etwaige
Konsolenumsetzung hiillt sich Capom bislang
in Schweigen, angesichts der Performance
der neuen Hardware diirfte eine PSX- oder
Saturn-Fassung jedoch relativ unwahrschein-
lich sein. Der Automat soll bereits in Kiirze in
die japanischen Spielhallen kommen. i

Alle Cobra-Daten auf einen Bl

- Bis zu 5 Millionen Polygone/Sek.
- 50 bis 250 Millionen Pixel/Sek.
darstellbar

Auflésung:

- 640 x 480 bis 1280 x 1024 Pixel

Grafik-Features:

- Sub-Pixel Anti-Aliasing

- Flat Shading

- Gouraud Shading

- Diverse Lighting-Effekte (Parallel
Lighting, Environment Lighting)

- Perspective Mapping, Environment
Mapping

Auch die allseits bekannten Super-
Special-Moves sind wieder verfigbar




Discworld (dt.)
s

Tobal No.1

Spiele PSX SAT Spiele PSX SAT
2Xtreme 89.99° Need for Speed 8999 8999 iert!
A4 Evolution Global 99,99 NHL Hockey ‘97 (EA Sports) 89,99 89,99 Wer bremst, verliert!
Alien Trilogy 8999 89,99 Nights (incl. 3D Control Pad) 139,99 .
Alone in lhge Dark 2 109,99 99,99 Onside Soccer 89,09" Destructlon
Amok 89,99° J 79,99
Andretti Racing 89,99 89,99° Parodius Deluxe  AKTIONSPREIS! 59,99 Derby 2
e 89,99* 89,99 PGA Tour Golf '97 89,99 89.99° "
Athlete Kings 89,99 Pinball Graffiti 89,99° Sony PSX
Duel 89,99* 89,99° 99 99
Baphomet's Fiuch 89,99 Project Overkill 89,99 3
Batman Forever: Coin-Op 79.99° 79.99° Pro Pinball 79,99 8999
Battle Arena Toshinden 2 99,99 Resident Evil (dt.) 89,99 .
Balile Stations 79.99 Return Fire 89,99 89.99° Nascar RaC|ng 96
Bedlam 89,99* 8999° Return to Zork 89.99° 8999° 2
Black Dawn 89.99° 89.99 Ridge Racer Revolution 99,99 Sony PSX
Blackfire 89,99 Road Rash 8999 89.99" 89 99
BLAM! Machinehead 9999 9999 Robotron X" 89.99° 3
Blast Chamber 99.99° 9999°  Sampras Extreme Tennis 99,99
Blazing Dragons 7999 8999 Sega Ages Compilation 89.99°
Bug! Too 89,99 Soccer 89,99
Bubble Bobble 7999 8999 Sentient 89,99*
Bubble Bobble 2 89.99° Shredfest 89,99
Bust A Move 2 69.99 69,99 Sim City 2000 8999 99,99
Casper 89,99 8999 Sonic The Fighters 89.99*
Chaos Control 89,99° 79,99 Soviet Strike 8999 8999°
Chronicles of the Sword 89,99 Space Hulk 8999 8999°
Conguer 109,99 109,99 Spot 3 89.99° 899"
Constructor 89,99° Star General 79.99*
Cool Boarders 89.99° Steel Harbinger 89.99°
Crash Bandicoot 109.99 Steel Panthers 2 79.99°
Crow: City of Angels 79,99° 79,99° Story of Thor 2 89,99
Crusader - No Remorse 89.99* 8999° Street Fighter Alpha 2 89,99* 8999
Cyberia 8999 8999 Street Racer 89.99° 89,99
Dark Savior 89.99°  Syndicate Wars 8999 8999
Darkstalkers 89,99 Tekken 2 99,99
Davis Cup Tennis 89,99 Tempest X 79,99 7999
Daytona USA Championship Edition 10999 The Devide: Enemies Within 89.99°
Deadly Skies 9,9 89.99° Three Dirty Dwarves 89,99
Deathdrome 89.99 Thunderhawk 2 89.99 109,99
Descent 89,99 it 89,99° 89,99
Destruction Derby 2 * 99,99 Time Commando 89,99
Die Hard Trilogy 89,99° 8999°  Titan Wars 89,99

Down in the Dumps ire At Will
Dragonheart: Fire & Steel 89.99° 89,99  Toshinden URA 89.99*
Earthworm Jim 2 89,99 89,99 Tunnel B1 89,99 89,99
Exhumed 89,99* 99,99 Twisted Metal 2 89,99
Formel 1 99,99 Virtua Cop 2 99.99°
Fade to Black 89,99 Virtual Open Tennis 7999
FIFA Soccer 97 8999 8999°  Warhammer 89.99
Galaxian 3 89,99 Warwind 79.99
Gex 8999 7999 ‘Wing Commander 3 99,99
Gunship (engl.) 89.99 Wipe Out 2097 99,99
Hardcore 4x4 99,99 WWF In Your House 79.99* 79.99° L
Hyper Final Match Tennis 89,99 99,99* 99,99* s
Internat. Superstar Soccer Deluxe 89,99° X-COM: Terror from the Deep 89,99 . . .
International Track & Field AKTION! 78,99 X-Men: Children of the Atom 79.99° 79,99 Sportliche Highlights:
In the Hunt 89,99° 89.99* Zork Nemesis 89,99 i
Iron & Blood 79,99 79,99
7999 899+  Grundgerdte NHL HOCKey 97
Jet Rider 89,99 Sony Playstation incl. Control Pad 389,99 PSX/SAT * je
Jewels of the Oracle 89.99°  Sega Satum incl. Control Pad 449,99 89
Jumping Flash 2 99,99 < 99
w0z sass:  Zubehor ’
Konami Open Tennis 89,99 6-Spieler-Adapter 79,95
Last Dynasty 89,99° 8999 Action Replay Pro 99,99 9999
Lomax 89,99 Analog Joystick 129,99 lnt' SuperStar
Lost Vikings 2 7999° 7999°  Antennenkabel 4995 5995
Madden '97 Football 8999 8999°  Arcade Racer (Lenkrad) 129,95 Soccer Del uxe
Magic the Gathering 79.99° 79,99° Backup Memor 109,99 Sony PSX *
Manic Karts 89,99° 89.99" Joypad mit Auto-Feuer und Zeitlupe 39 99 39,99
MegaMan X3 89,99* 8999 Lenkrad incl. Pedale 89 99
Molor Toon 2 89,99" Link-Kabel 49 95 )
Mr_ Bones 89,99 Maus 59,95
MTV's Aeon Flux 89,99 Memory Card (8 Meg) 79,99
MTV's Slamscape 89.99 Memory 35™Diskettenlaufwerk ~ 179.99
Myst 89,99 109,95 Multi-Tap (4-Spieler-Adapter) 69,99
Namco Museum Pieces 3 89.99 neGcon (Control Pad) 89,99
Namco Smash Court Tennis 89,99 Original Control Pad 59,95 4495
Namco Soccer Primal Goal 89,99 = 69,99
i 3 89,99* RGB-Scart-Kabel (Fire) 49,99 39.99
NBA Action Basketball 89,99 Tasche +Control Pad +Mem.Card 99,99
NBA Hangtime 89,99 Universal-Adapter fiir Import-Spiele 79,99
NBA Jam Extreme 7999° 7999°  Video-CD MPEG-Karte 349,95
NBA Live 97 89.99° 8999"  Virua Stick 89.95
Necrodrome 99,99 X-Tender (Joypad-Verlangerung) 2099 29,99 Media Point Vertriebs GmbH — Versandzentrale
BismarckstraBe 63 — 12169 Berlin (Steglitz)
wo S\e © inden: Telefax (030) 794 72 199
Telefonische Bestellannahme:
¢ [ int [ int -.:..x M' ¢

(030) 794 72 111

Personliche Annahm Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr

Bremen Dortmund
Rheinische StraBe 85
Tel.. (0231) 914 25 24
StraBBenbahn 404
HeinrichstraBe

Berlin - Neukélin Berlin - Steglitz Hamburg — Harvesteh.
28/2¢ 63 7375

Tel.: (030) 621 60 21
U-Bahn 8 LeinestraBe
Bus 144

Tel.- (030) 794 72 131
S-Bahn 1 Feuerbachstr,
Bus 170, 181, 182

Tel.: (040) 429 11 139
U-Bahn 3 Hoheluftbr.
Bus 35, 102

im Lioydhof / P am Brill
Tel.: (0421) 16 80 80
Str.-bahn 2,3 Am Brill

A i

Autom. A fiir (030) 622 85 28
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point#

* bei Drucklegung noch nicht erschienent Alle Preise in DM inclusive 15% MwSt. Imamer und Preisanderungen
Vorbehalten! Es gelten unsere Aligemeinen Geschéitsbedingungen, die wir auf Wunsch gerne vorab zusenden,
Vorkasse: 6,99 DM — Kreditkarte: 9,99 DM — Nachnahme: 9,99 DM zzgl. 3,~ Post-NN-
Gebihr — ab 250,- DM Besteliwert im Inland versandkostenfreil - Express-Versand und
PS auf Anfrage! - Ausland nur gegen Vorkasse zzql. 20,- DM
Kreditkarten: der einfachste und bequemste Weg fur Versandbestellungen! Anrufen, Kartennummer und
Gltigkeitsdatum durchgeben und Ihre Bestellung geht Ihnen ohne lastige Nachnahme zu.

M-.lm " ¢ [ int int

Berlin - Friedr.hain

Petersburger StraBe 94
Tel.: (030) 427 80 790
U-Bahn 5 Rth. Friedr.h
Tram 20,21 Bersarinpl

Berlin ~ Spandau Berlin - Tegel Koblenz 22
82 10 to be continued
Demnéchst auch

in Inrer Nahe!

Tel.: (030) 383 02 191
U-Bahn 7 Rohrdamm
Bus 127,204

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

Tel. (0261) 914 10 85
alle Bahnbusse
KEVAG-Bus 9, 10

VISA
emcsainn
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von K.-D. Hartwig
esident Evil zahlt ohne Zweifel
zu den Spielen, von denen jedes
Kind - trotz der unmiBver-
standlichen Altersempfehlung
»nicht geeignet unter 18
Jahren® - schon einmal etwas gehort hat,
und um das PlayStation-User beneidet
werden. An guter Steuerung, innovativem
Gameplay und abwechslungsreichem
Spieldesign hat es sicherlich nicht gelegen,
daB sich kaum jemand der Faszination des
Spiels entziehen konnte. Doch in puncto
fesselnde Atmosphére, intensive Schock-
effekte und Grafikstil kann kein anderes
Spiel auch nur anndhernd mit Capcoms
Megahit mithalten. Die eine oder andere
Splatter-Szene diirfte dem Erfolg auch nicht
gerade abtréaglich gewesen sein ...

Die Fortsetzung greift nun die ,Tugenden*
des ersten Teils auf und bietet nach dem
bewahrten Erfolgsrezept mehr von dem, auf
was die Fans in aller Welt sehnsiichtig
warten. Auch die Story greift den
Handlungsstrang des Vorgangers wieder auf.
Nachdem Jill Valentine und Chris Redfield die
Bio-Monster in der Nahe von Raccoon-City
scheinbar besiegt haben, bricht das Virus -
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schlimmer als zuvor - erneut aus, und zwar
im Polizei-Headquarter von Raccoon-City.
Diesmal obliegt es allerdings nicht den
bekannten S.T.A.R.S.-Agenten, sondern zwei
Neulingen, die Situation unter Kontrolle zu
bringen - oder genauer gesagt, einfach nur
mit heiler Haut den Ort des Grauens zu
verlassen. Elza Walker findet sich und die
Uberreste ihres Motorrades mitten im
Geschehen wieder, Leon S. Kennedy ist der
einzige Uberlebende der Polizeieinheit -
obwohl: So richtig tot sind seine Ex-Kollegen
noch nicht. Wie zuvor variiert der Schwierig-
keitsgrad je nach gewahltem Charakter,
diesmal beginnt man sogar an verschiedenen
Orten des Spiels. Uberhaupt soll das gesamte
Areal diesmal um das Anderthalbfache groBer
ausfallen. Auch die Steuerung wurde
Uiberarbeitet. Zwar lenken sich die Charaktere
fiir Neueinsteiger immer noch etwas hakelig,
doch das Ziehen der Waffe erfolgt nun
wesentlich komfortabler iiber den Druck der
R1-Taste. Zudem visieren die Charaktere die
Gegner nun automatisch an, wodurch einige
Frust-Faktoren (Stichwort: attackierende
Raben) bewuBt vermieden werden. Standes-
gemaB wird natiirlich auch das Waffenarsenal

Der absolute
Horror: Das
Grauen kehrt
zuriick

Grafische Effekte wie
lodernde Flammen,
Nebel oder Wellen
lockern die statischen
Hintergriinde auf

Der Schritt von
der zweite Teil



Capcoms Horror-
Adventure Resident
Evil sorgte vor einem
Jahr PlayStation-
exklusiv fiir Furore

und entwickelte sich Wie im ersten Teil
- % wird die Rahmen-
seitdem weltweit zu handlung in eini-
g gen Zwischense-
einem der erfolg- quenzen erzihit

reichsten PSX- =
Spiele. Nun wirft der P ¥ o
Nachfolger seine g!' s &
Schatten voraus ... o 55"

Evil zur For gleicht dem zwischen den Kultfilmen Alien und Aliens: Im Grunde geht es um d Ibe Thema, doch
bietet wesentlich mehr von dem, was den Vorginger auszeichnete: Mehr Action, mehr Effekte, aber vor allem viel mehr todliche Monster ...

Februar 1997 XL 23



Elza und Leon genieBen eine groBere Bewegungsfreiheit als
ihre Vorgénger und konnen z. B. auf Kisten klettern

Auch an den
Haftlingen ist
das Virus nicht
spurlos voriiber-
gegangen ...
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... phantastischen Atmosphare bei




Resident
Evil 2 ist
nichts fir
schwache
Nerven

S &

Beim Waffenrei-
nigen lGste sich ver-
sehentlich ein
SchuB aus der
Dienstschrotflinte ...

aufgestockt. Neben einer Schrotflinte (mit
praktischer Streuwirkung ...) werden z. B.

Maschinengewehre aller Art sowie Granat-
und Flammenwerfer zum Einsatz kommen.

Die offensichtlichsten Verbesserungen bei
Resident Evil 2 wurden von Capcoms Mannen
jedoch an der Grafik-Engine vorgenommen.
Nicht nur, daB die gerenderten Backgrounds
wesentlich detaillierter und abwechslungs-
reicher gestaltet wurden (Nutzbare
Gegensténde sind trotz der Fiille an Details
auf den ersten Blick zu erkénnen.], es
kénnen auch wesentlich mehr ,Charaktere*
gleichzeitig dargestellt werden. Dadurch ist
es nun maglich, daB sich bis zu neun
Monster aller Coleur gleichzeitig auf dem
Screen tummeln. Die Bedrohung, die von
einer solchen Zombie-Horde ausgeht, kann
sich wohl jeder, der den ersten Teil gespielt
hat, sehr plastisch vorstellen. Doch nicht nur
bei der Menge hat Capcom zugelegt, die
Gegner weisen nun auch individuelle
Bewegungsmuster und AuBerlichkeiten auf.

SchlieBlich und endlich bleibt auch der
Adventure-Touch des Spiels nicht
unangetastet. Wahrend im ersten Teil einige
Rétsellésungen mit Logik wenig zu tun hatten
(beispielsweise die Embleme in den
Biichern), soll auch den Puzzles mehr
Feinschliff zuteil werden. Insgesamt steht
uns also mit Resident Evil 2 ein
rundumerneuertes Spiel prasentiert werden,
auf daB man zu Recht hochgradig gespannt
sein darf. Fans werden sich allerdings noch
ein wenig gedulden miissen. Geplant ist ein
simultaner Release in den USA und Europa
im Juni. In Japan erscheint das Spiel unter
dem Titel Bio Hazard 2 etwa einen Monat
friiher. Umsetzungen fiir andere Konsolen
sind derzeit nicht in Arbeit. Laut Virgin
Interactive, Capcoms deutschem
Vertriebspartner, sind jedoch fir den Juli
dieses Jahres Saturn- und PC-Versionen des
ersten Teils geplant.

AuBerdem soll Resident Evil den Weg auf
die Leinwand finden. Bernd Eichingers Neue
Constantin Film steht gerade in
Verhandlungen um die Kinorechte an dem
Spiel. Wenn man sich an vergangene Kino-
Adaptionen erfolgreicher Videospiele
erinnert, ist das vielleicht nicht gerade die
erfreulichste Meldung ... B

YO ME
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von K.-D. Hartwig
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Obwohl das M2 nicht wie geplant auf der
Tokioter E3-Messe im November vorgestellt wurde,
gibt es spérliche neue Informationen iber den
3D0-Nachfolger. Ganz im Gegensatz zum Hype um
Nintendos 64-Bitter vor einem Jahr bleibt es zwar
beunruhigend still um die Konsole, dennoch will
Matsushita das M2 im ersten Halbjahr 1997
angeblich unter einem leicht gednderten Namen in
Japan auf den Markt bringen.

Die technischen Daten, die im Verlauf
der vergangenen Monate mehr oder

weniger offiziell t ntgegeben wur-

den, lesen sich {iberaus beeindruckend:
Das Herz der Konsole bilden zwei Power
PC602-Prozessoren. Dazu kommen acht
MB RAM und ein Quad-Speed-CD-ROM
obwohl immer noch viele auf alberne Geriichte
hereinfallen, das M2 wiirde mit einem DVD
Laufwerk ausgerlistet. Die Option konnte sich
Matsushita jedoch offenhalten - angeblich sei dies
der Grund fiir die andauernden Verzégerungen
Die Tatsache, daB das M2 zwei Power-PC-Chips
nutzt, erinnert fatal an die zwei CPUs des Saturn,
deren anspruchsvolle Programmierung vieler
Programmierern Kopfzerbrechen bereitet. Anders
als bei Segas 32-Bitter fungiert bei Matsushitas

Maschine jedoch einer als Hauptprozessor,
wahrend der zweite als Geometry-Engine
Verwendung findet

Obwohl die Angaben {iber die Anzahl an mdgli-
chen Polygonen pro Sekunde, die wahrend der
Ankindigungsphase der existierenden Next
Generation-Konsolen die Runde machten, sich als
ganz und gar nicht aussagekraftig erwiesen, kann
man davon ausgehen, daB das M2 etwa die fiinffa
che Menge an Polygonen (inklusive Texture-Maps
und Lichteffekten) als die PlayStation verwalten
kann. Es soll sogar mdglich sein, MPEG-Videos als
Texturen zu verwenden

Ahnlich wie die PSX soll auch das M2 Memory-
Cards verwenden, der Controller wird eher dem
Saturn-Pad gleichen - mit einem zusatzlichen
Analog-Ring rund um das Steuerkreuz. Ein PCM-
ClA-Port wird die theoretische Verbindung mit
einem DVD-Laufwerk ermdglichen

Doch bekanntlich nutzt die iiberlegenste
Hardware nichts, wenn sie nicht von entsprechen-

Das endgiiltige Design des M2 soll stark
von der E3-Variante abweichen

der Software begleitet ist. Die japanische In-
house-Abteilung Panasonic Wondertainment soll
zwar einige Titel in Arbeit haben, ebenso Studio
3DO0 in den USA, in puncto Third-Party-
Unterstiitzung sieht es allerdings finster aus.
Einzig Warp - ohnehin ein AuBenseiter der japani

schen Spiele-Branche - bekennt sich zu

Matsushitas Ko , andere Titel wie Interplays

Clayfighter 3 oder Take-2-Interactives /ron and

£ = 2 P -
Warps D2 ist momentan der einzige, defi-
nitiv fir das M2 angekiindigte Titel

Blood wurden auf Nintendo™ respektive
PlayStation gewandelt. Es darf bezweifelt werden,
daB bei den internen Projekten ein Spiel a la
Miyamotos Super Mario 64, dem es quasi im
Alleingang gelang, eine Konsole zu verkaufen,
dabei sein wird.

Doch hoffen wir das beste, denn ansonsten
wird sich unser 64-Bit-Level zwangslaufig duBerst
einseitig gestalten. Allgemein wird erwartet, daf
M
japanische Offentlichkeit geht. Ein Thema wird
dabei sicherlich unter den Tisch fallen: Die
geplante Abwaértskompatibilitat des M2 zum 3DO
war in den vergangenen Monaten {iberhaupt kein

ishita innerhalb der nachsten Monate an die

Thema mehr. B
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Beispiel 1: Sony Playstation

+ Importumbau

+ RGB-Kabel DM 33.-
j monatlich

*:Soul Edge in bei 24 Monaten

Beispiel 2: Sony Playstation
+ Memory Card
+ 2tes Joypad D“ 29.-

+ Spiel fur 99.90 monatlich
bei 24 Monaten

> ARJAY-FINANZIERUNG <

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

PLAYSTATION

Grundgerat dt 388.00

mbau.£iic USIPdmpart-CD ‘s
durch unsere eigene erk-
statt mit Garantie 119.80
Der Umbausatz fir Bastler mit
deutscher Anleitung 79.80
(Es wird ein RGB-Kabel bendti r.)
Game Buster dt 89,
Joypad (Sony) 59, pO
Joypad NeGcon (Namco) 79.90
Joyboard (ASCII) 119.00
Lenkrad (Mad Catz) 149.90
Memory Card (Sony) 49.90
Memory Card (8MEG) 79.80
Memory Card (24MEG!!) 119.90
RGB-Scart-Kabel P

A.IV Evolution Global dt
Area 51 dt

Baphomets Fluch dt
Bedlam dt

Black Dawn dt .90
Blam! Machineheaddt  79.90
.90

' Bust AMove 2 dt 7990

Chronicles o.t. Sword dt 89.90
Command&Conquerdt 99.90

Contra:Legacy Warus 99.90
Crash Bandicoot dt 109.90
DF us 99.90
Darkstalkers dt 89.90
DestructionDerby lidt 99.90
Die Hard Trilogy dt 89.90
Disruptor dt 99.90
Dragonheart dt 99.90
FIFA-Soccer 97 dt 89.90
Final Match Tennisdt  89.90
Formula 1 dt 99.90
Gun (Predator) 79.90
Hardcore 4x4 dt 89.90
Killing Zone dt 89.90
Legacy of Kain dt 89.90
Myst dt 89.90
Namco Museum Vol.3 dt 89.90
NBA in the Zone 2 dt 99.90
NBA Jam Extreme dt 89.90
NBA Live 97 dt 89.90
NHL-Faceoff 97 dt 99.90
NHL-Hockey 97 dt 89.90
Pandemonium dt 89.90
PGA Tour Golf 97 dt 89.90
Power Play Hockeydt  84.90
Project Overkill dt 99.90
Project X2 dt 89.90
Rage Racer jp 149.90

{

Rebel Assault Il us

Re e0.0

R eS|dent Evildt

Robotron X dt

Sampras Tennis dt

Sim City 2000 dt

Soviet Strike dt

Soul Edge jp

Spot g.t. Hollywood dt

Spot g.t. Hollywood us

Star Gladiator dt

Star Gladiator us
Streetfighter Alphalldt 89,
Tekken Il dt 104,
Tobal No. 1 dt

Tomb Raider dt

Tunnel B1 dt

Victory Boxing dt
Warhammer dt

Wipe Out 2097 dt 9.|
AUCH NEUHEITEN AUS USA &

[sisisis¥s¥sN=Na]

SATURN

Grundgerat dt 399.00
Game Buster 89.90
Adapterftirimport €6-s-59.90
Joypad (Sega) 4490
Lenkrad (Sega) 129.80
Andretti Racing dt 99.90
Area 51 dt 89.90
Bug Too us 99.90

Command & Conquer pal 99.90
Crusader no Remorse dt 99.90

Dark Savior dt (Jan.) 89.90
Darkstalker dt 89.90
Daytona CCE dt 109.90
Dragonheart dt 99.90
FIFA-Soccer 97 dt 89.90
FightingMegaMixjp  129.90
Fighting Vipers dt 99.90
Impact Racing dt 89.90
John Madden 97 89.90
Manx TT dt (Ende Jan.) 99.90
Night Warriors dt 99.90
Nights & Analogstick dt 139.90
NHL -Hockey 97 dt 99.90
Power Play Hockeydt  89.90
Project Overkill dt 99.90
Scorcher dt (Jan.) 89.90
SegaRally dt 109.90
Streetfighter Alpha Il dt 89.90
Tomb Raider dt 89.90
Tunnel B1 dt 99.90
virtuaCoplidt(ab18) 99.90
Virtual On dt 89.90
World Wide Soccerdt = 99.90

AUCH NEUHEITEN AUS USA & JP

 Irrtumer,

der
werden nicht angenommen. 9er Unitausch wegen nicht gefallen ist generell adisgesdhlossen. Defekte Ware wird nach unserem ErmeSsen von uns repariert oder ersetzt

igen und Liefering

Wir haften nicht fiir Kompatibil

Systeme und/oder L

INTERNET

Ab sofort sind

wir fur Sie im Internet errei
bar. Preislisten, News,

d . p4d oacnlre

ng, RGB-Umbau, ColorBooster,
Joypad, Spannungswandler) &
RGB-Scart-Kabel

SUPER NES
Donkey Kong Il
Lost Vikings Il dt 109.p0
Lufia Il dt 114.90
Terranigma dt 119.p0
Umbau 50/60Hz 79.0

134.90

ALLGEMEINES
Preise mit einem * sind Ange-
bote und-oder Restposten upd
gelten nur solange der Vorrat
reicht. FUr alle hier genanntgn
Systeme haben wir natirlich
weitere Artikel, sowohl PAL, gls
auch neue Importe aus dgen

&

VERSANDADRE

Ebertplatz 2 - 50668 Kol
Montag - Freitag 10:30 - 18:30

Fon: 0221-12 10 67 /68 /69
Fax: 0221-12 56 76

ERNERDIRESSE

http.// www.arjay-games.de

SN A= ST
A s e A AN N AL

JUMP N RUN®

Ebertplatz 2 - 50668 Koin
Fon: 022112 33 93
Ladenpreise konnen abweichen

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.
Annahmeverweigerern, der
von uns gelieferten Waren, be-
rechnen wir die uns entstan-
denen Lieferkosten mit DM 20
Unser Recht auf Erfallung des
Kaufvertrages bleibt hiervon
unberdhrt.

Handleranfragen erwiinscht.

. Unfreie




MARIO KART 64 STARFOX 64

% s 5.€

BLASTDOZER THE LEGEND OF ZELDA 64

"N

T

e port

tendo 64

Nintendo 1aBt bitten. Zum
achtenmal offneten sich
die Tore der Shoshinkai, die
japanische Hausmesse des
Software-Riesen. Erwart-
ungsvolle Journalisten aus
aller Herren Lander wurden
| neben Massen von spielebe-

NINTEND&E";

von J. Eggebrecht/K. Kock
mach der herben Enttdu-

schung des vergangenen
Jahres - man erinnere sich an zehn
Ankiindigungen, von denen gerade
mal Super Mario 64 und Kirby's Air
Ride zum Probespielen bereitstan-
den - waren trotz der Zuriickhal-
tung Nintendos nicht nur die
videospielsiichtige Bevélkerung
Japans, sondern auch eine gewalti-
ge Zahl an westlichen Zaun-
guckern angereist.

Kaum jemand war denn auch
iberrascht, angesichts dessen,
was geboten wurde: Gerade mal
drei Nintendo-eigene Spiele schaf-
ften es bis in die Modulschachte
der Né64-Vorfiihrgerate. Diese Ga-
mes wurden jedoch ziemlich deut-
lich von Drittanbietern tiberboten -

zum Probespielen wurden ,nur"
Mario Kart 64, StarFox (StarWing)
64 und Rares Blastdozer geboten
Zudem schnitt Nintendo neben den
,Hands On‘- Demonstrationen ein
Video mit Ausschnitten aus einer
Reihe von Titeln zusammen, die im
Jahr 1997 von Big N und den Dritt-
anbietern erscheinen werden. Von
Nintendo selbst beeindruckten be
sonders erste Sequenzen aus The
Legend of Zelda 64 im 3D-Look
Der sehr detaillierte Link kampfte
mit realistisch animierten Skelet-
ten und entdeckte in einer Truhe
die Tri-Force

Mindestens genauso beein-
druckend waren die ersten Aus-
schnitte aus dem 2D-Render-
Jump&Run Yoshi's Island 64: Riesi-
ge Gegner und Pseudo-3D-Effekte

nin

von Software-Mangel keine Spur
Erwartungsgemas ist aber auch

dirften Yoshi auf den Thron der
2D-lastigen 64-Bit-Jump&Runs he

geisterten Otakus fuf disgemigigan:

tischen Messege-
lande fand die Sho-
shinkai'96 statt

belohnt. neXt Level war

®

naturlich auch vor Ort

und prasentiert die

Zukunft des Nintendo*

auf einen Blick.

StarFox 64 war eines der
absoluten Messe-Highlights.
Der Japan-Release ist fiir
Anfang Marz angekiindigt
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Yoshi's island 64

Blastdozer/Blast Corps

Finf Fahrzeuge und
drei Roboter sind bei
Blastdozer anwéhlbar

festzustellen, daB die steigende
Quantitat der Spiele einmal wieder
auf Kosten der Qualitét geht.
Nintendos Stand dominierte mit
einer ganzen Armada von N64-
Konsolen die ganze Halle, doch

SHOSHINKAL,

/06: EINE MEGA-MESSE
VOLLER UBERRASCHUNGEN

ben. Ebenso gut wirkten auch
frihe Sequenzen aus dem 3D-Ad-
venture/Rollenspiel Mother 3, das
hierzulande und im Westen voraus-
sichtlich als Earthbound 2 erschei-
nen wird. W




YOSHI'S ISLAND 64

“L‘ *l

MOTHER 3

Ein weiteres Mal wurden dem
Publikum auch Ausschnitte aus Kir-
by's Air Ride und Star Wars: Sha-
dows of the Empire gezeigt. Letz-
teres Game ist vor kurzem in den
USA erschienen (siehe S. 38/39)
In Japan wird eine leicht iberarbei-
tete Version in Kiirze folgen.

Zur Uberraschung aller Anwe-
senden hielt sich Hiroshi Yamauchi
in diesem Jahr vornehm zuriick und
verzichtete auf seine traditionelle
Rede zum Messebeginn. Statt des-
sen wurde eine Podiumsdiskussion
mit Shigeru Miyamoto und anderen
GroBen der N64-Welt angesetzt.

Neben Nintendos Software-
Beitrdgen zur Messe prasentierten
auch diverse Third-Party-Entwickler
ihre 64-Bit-Werke. Nachdem Rare
in den USA mit dem gelungenen
Killer Instinct Gold debiitierte,
startet die englische Edel-Soft-
ware-Schmiede um die Gebriider
Stamper ihren N64-VorstoB in Ja-
pan mit dem originellen
Blastdozer, das in der westlichen
Welt als Blast Corps auf den Markt
kommen wird. Die Grundidee des
von optischen Effekten geradezu
Uberquellenden Moduls ist simpel:
Ein Transporter mit einem Nuklear
sprengkopf an Bord muB durch
eine Landschaft geschleust wer-
den. Doch der Weg des Geféhrts ist
unwiederbringlich festgeschrieben,
und die Aufgabe des Spieler ist es,
mit Hilfe diverser Fahrzeuge den

Weg freizurdumen. Fir dieses
Spiel und vor allem fir StarFox 64
présentierte Nintendo ein unge-
wohnliches Peripheriegerét: Das
20 US-Dollar giinstige Jolt
Pack/Vibration Pack wird in den
Card-Slot des Pads gesteckt. Wie
auch bei StarFox 64 nutzen die
Entwickler ein Software-gesteuer-
tes, vom integrierten Mini-Motor
erzeugtes Ritteln dazu, um zum
Beispiel Treffer am eigenen Leib
splrbar zu machen und gewaltige
Explosionen noch beeindrucken-
der zu gestalten.

Zusammen mit dem Jolt Pack
kiindigte Nintendo auch noch wei
tere Nutzungen des N64-Pads
liber Zusatze hinaus an. Auf einer
Zeichnung war ein Light-Gun-Ad-
apter zu sehen, der es N64-Spie-
lern moglich machen wird, den
Controller in eine komplette Licht-
pistole zu verwandeln. Erstes Ein-
satzgebiet konnte GoldenEye 007
von Rare werden. Auch dariber
hinaus sparte man neben dem
64DD nicht an Hardware-
Ankiindigungen. Die wohl un
gewohnlichste Nutzung der
Méoglichkeiten offenbart
Dritt-Hersteller Seta,
dessen Président
auch an der Podi-
umsdiskussion teil-
nahm. Im dem-
néchst erschei-
nenden N64-Sho-

i xo2}

ZAHLREICHE
THIRD-PARTY-ENT-
WICKLE% ZEIGTEN

[HRE NO4-WERKE

gi-Nachfolger befindet sich ein
komplettes Modem. Spiele via Te-
lefonleitung mit anderen Besitzern
des Moduls sind in Zukunft also
kein Problem mehr.

Zusitzlich dazu prasentierte
Seta auch mehrere neue Spiele.
Neben einer Go-Simulation zeigte
man das auf Bildern sehr gut

Das von HAL
entwickelte Kirby's

Air Ride wartet mit
schneller 3D-Grafik auf

wirkende, jedoch zum jetzigen
Zeitpunkt spielerisch leider nur
méBige Rev Limit. Sehr viel besser
spielte sich Wild Choppers, ein
furioses Duell mehrerer Spieler
in Helikoptern
Ganz und gar nicht tat dies der
zweite Hubschrauber-Kampfsi-
mulator namens Blade & Bar-
rel von Kemco. Mit maBiger
Technik und ungenauer
— Steuerung verblaBte das
erste Kemco-Produkt im
direkten Vergleich mit Setas
Wild Choppers.
Konami tiber-
raschte nicht nur
durch gleich vier

GoldenEye 007

Spiele, sondern auch durch die |
auf Anhieb wohl beste FuBball-Si-
mulation aller Zeiten: ] League
Perfect Striker. Fiir fast ebenso-

viel Aufsehen sorgte der fiinfte

Teil der Mystical Ninja/Goemon-

Mother 3 von Big N
ist ein duBerst
vielversprechendes
Rollenspiel-Modul

Konamis Goemon &
ist komplett in
dreidimensionaler
Grafik gehalten
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Reihe. Leider waren fast nur Pre-
gerenderte Sequenzen von Kona-
mis Antwort auf Super Mario 64 zu
bewundern. Eine spielbare Variante
wird aber in den néchsten drei Mo-
naten erwartet. Daneben wurde
noch ein ansprechendes Mah Jong-
Spiel und Pro Baseball King ge-
zeigt, das dieser Tage in Fernost er-
scheint. Hierzulande werden von
diesen Titeln wohl nur ) League

Perfect Striker und Goemon 5 er-
scheinen. Geriichten zufolge wer-
keln Konamis Mannen bereits an ei-
nem Castlevania in 3D und einem
neuen 64-Bit-Probotector.

Auch Capcom war prasent und
zeigte u. a. Street Fighter Alpha 2
fiirs SNES, lieB aber nur bei einem
Besuch der Biiros in Tokio verlau-
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BASEBALL KING

Die Vorversion von Setas High-
Tech-Raserei Rev Limit machte
spielerisch noch keinen
iberszeugenden Eindruck

ten, daB der erste N64-Titel iberra
schenderweise eine Super Mario
64-artige Fortsetzung der Ghouls
'n Ghosts-Reihe sein wird.

Neben Nintendos Software-
Ankiindigungen ruhten die Hoff-
nungen japanischer Rollenspiel-
Freaks auf Enix, denn die Dragon
Quest-Reihe ist in Japan minde-
stens genauso begehrt wie Squares
Final Fantasy. Doch weit gefehlt,

DEU

NOCH zZw

J LEAGUE PERFECT STRIKER

T,

NINTENDO*-SOFT
AUCH VIELE MIT
Blade & Barrel

STREET FIGHTER ALPH.

Das Seta-
Modem macht
Spielepartien
uber die
Telefonleitung
maoglich

in Japan erscheint, steht niemand
anderes als Treasure - ein Kult-Pro-
grammier-Team ehemaliger Kon-
ami-Mannen, das sich bisher Sega
verschrieben hatte

-] MONATE BIS ZU1
[SCHLAND-S VC
NINTENDOS 04-BITT
Dual Heroes ist das erste

Nntendo*-Spiel der Kult-Soft-
ware-Schmiede Hudson Soft

START

denn hinter verschlossenen Tiiren
wurde ein duBerst vielversprechen-
des Action-Spiel gezeigt. Go! Go!
Troublemakers ist ein im Comic-
Stil gehaltener, wilder Mix aus dem
Mega-Drive-Shooter Gunstar
Heroes und diversen Konami-Ac-
tion-Klassikern. Kein Wunder, denn
hinter dem Enix-Titel, der in Kiirze

Das Sumo-
Game Oozumo
64 wird ledig-
lich in Japan
erscheinen

In direkte Konkurrenz mit Sega
und Namco wiirde wohl gerne Hud
son Soft mit Inrem 3D-Priigler Dual
Heroes treten, doch leider spielte
sich die friihe Version nicht sehr
gut. Sollte in diesem Fall keine Bes-
serung eintreten, muB wohl auch
um das angekiindigte N64-Bom-
berman gebangt werden

Bei Mission:
Impossible
schlipft der

von Tom Cruise

Troublemakers
bietet rasante
2D-Action im

64-Bit-Gewand

Spieler in die Rolle

Der US-Sport im niedlic|
Look: Pro Baseball King

Wild Choppers

In den Bereich des japanisch-ob-
skuren fielen der dreiste Super Ma-
rio 64-Clone Doraemon von Epoch
Games, der sich nicht so gut spiel-
te wie das groBe Vorbild, und das
sehr friihe Jump&Run Chameleon
Kid.

Zu guter Letzt sei auch noch das
schon seit Monaten angekiindigte
Mission: Impossible von Ocean er-
wahnt, das jedoch nicht als spiel
bare Version prasent war

Insgesamt war die Shoshinkai
'96 eine Messe der positiven Uber
raschungen. Denn eines ist vor al-
lem fiir uns Europder jetzt schon
klar: Zwar wurden viele skurrile Ja-
pano-Titel gezeigt, das Engagement
von Software-Riesen wie Konami
und Capcom sollte dem N64 bei
uns aber schon am Anfang helfen
Wenn das Nintendo®* im Mérz er-
scheint, wird es die Konsole mit
dem qualitativ wohl stérksten
Start-Line-Up aller Zeiten sein. B
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StarFox 64

tarFox 64 war einer der Pu-
blikumsmagneten der Shos-

hinkai-Messe. Die Fortsetzung des
erfolgreichen 16-Bit-Action-Hits
schickt sich an, ein absoluter Nin-
tendo*-Uberflieger zu werden.
Schon die Intro-Sequenz des
Moduls entspricht in Léange und

Qualitét vielen FMV-Sequenzen der

32-Bit-Konsolen und beweist, daB

man auch mit Polygonen und vielen

Effekten kinoreife Leistungen bie-
ten kann. Ist der Vorspann erstmal
abgelaufen, wird die Geschichte

des Geschwaders um Fox McCloud
und seine drei animalischen Fliigel-

maénner lber das gesamte Spiel

System: Nintendo*

Hersteller: Nintendo

Erhéltlich: ab Marz (Import)

hinweg in brillant plazierten und ge-

stalteten Zwischensequenzen voller

rasanter Kamerafahrten erzéhlt.
Schon im ersten Level wird ein

Nintendos Jolt
Pack ist eine der
kuriosesten
Hardware-
Erweiterungen
der jiingsten Zeit

Feuerwerk der Effekte ab-
gebrannt. Nach den er-
sten Flugmandvern trifft
der Spieler innerhalb von
Sekunden auf gigantische
Roboter, futuristische
Highways, umstiirzende Hochh&u-
ser und einen schimmernden See,
in dessen Oberflache sich Gegner
und Raumschiffe widerspiegeln.

Neben den Stages, in denen eine
Flugroute vorgegeben ist, werden
einige Szenarien geboten, in denen
sich der Spieler véllig frei bewegen
kann. In diesen Abschnitten muB
lediglich das vorgeschriebene
Missionsziel erreicht werden.

Eine weitere Innovation ist das
sehr feuerkraftige und sehr wendi-
ge Panzerfahrzeug, mit dem einige
der Spielabschnitte gemeistert
werden miissen.

Der Japan-Release wurde auf An-
fang Mérz verschoben, ab wann
sich deutsche Nintendo*-User an
StarFox 64 erfreuen dirfen, steht
bislang noch nicht fest. ll

TEIED
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a
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System: Nintendo*

Hersteller: Konami

Erhéltlich: als Import (jp)
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ten der j

pani: Profiliga. Der Spieler kann die Team-Strategie beeinflussen

Die Sportler verfiigen iiber 30
verschiedene Laufvarianten

. iemlich genau ein Jahr nach
dem Erscheinen des 16-Bit-
Hits /nternational Superstar Soccer
Deluxe prasentieren die Entwickler
von Konami ihren 64-Bit-Einstand.
Im Gegensatz zum Vorgénger
kommt / League Perfect Striker
komplett in 3D-Grafik daher. Die
Polygonsportler wirken sehr detail-
liert und verfiigen dank aufwendi-
ger Motion-Capturing-Technologie

KONAMIS REFERENZ-FUSSBALL-SPIEL IM

liber absolut realistische Bewe-
gungsabldufe.

Dank der analogen Kontrolle las-
sen sich die Spieler sehr gut steu-
ern, schnelle Dribblings und prézise
Schiisse stellen kein Problem dar.

Das Spielgeschehen wird optio-
nal von einem Sprecher kommen-
tiert. Mehr als 500 gesprochene
Sétze packten Konamis Program-
mierer in das 64-MBit-Modul. Doch

64-BIT-GEWAND

auch die umfangreichen Statisti-
ken, Features wie wechselnde Wet-
terbedingungen und vor allem der
Vierspieler-Simultanmodus machen
J League Perfect Striker zu einem
potentiellen Genre-Highlight.

In Japan ist das Game seit kurz-
em erhéltlich, hierzulande sollen
FuBball-begeisterte Nintendo*-
Fans spétestens im Sommer auf
ihre Kosten kommen. B
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aum jemand hatte erwartet,
daB der alte Mann Wort hal-
ten wiirde. Vor einem Jahr kiindigte
Hiroshi Yamauchi auf der Shoshin-
kai in seiner N64-Debiit-Rede das
64DD an - ein als Zubehor erschei-
nendes Massenspeicher-Medium,
das 1996 vorgestellt werden sollte
Kaum daB sich die Pforten der
Shoshinkai gedffnet hatten, ent
deckten Besucher das erste 64DD
samt Disk unter einer Glasvitrine

.7'") THE LEGEND OF ZELDA 64

intendo 64DD - die beschreibbare Zukunft?

welt bekanntes Zip-Drive, ein mit
magnetischen Disks arbeitender
Massenspeicher. Die Datentrager
wurden auf maximal 64 Mega- Byte
beschrénkt. Davon kénnen jedoch
bis zu 32 MegaByte wiederber-
schrieben werden. Schneidet

das DD im Vergleich mit dem Fas-
sungsvermogen einer CD (640
MByte) relativ schlecht ab, liber-
trifft es die herkdmmlichen Konso-
len-CD-ROMs ansonsten um Lén-

DAS GEHEIMNIS UM NINTENDOS MAS-
SENSPEICHER-MEDIUM IST GELUFTET

The Legend of Zelda 64 wurde je-
doch nicht gezeigt - die einzigen
Einblicke gewéhrten kurze Sequen-
zen aus dem Messe-Video. Uber-
zeugt wurden skeptische Zuschau-
er durch Fotos von sich selbst, die

gen: Das 64DD schafft Datentiber-
tragungsraten von einem 5,7fach

Speed CD-ROM-Laufwerk (ca. 750
KByte pro Sekunde). DaB diese Ge-
schwindigkeit ausreichen kann, de-
monstrierte Nintendo auf der Sho-

TUROK - DINOSAUR HUNTER

ST. ANDREWS

sind Modul/Disk-Kombinationen
moglich, was den Speicherumfang
deutlich vergréBert.

Schlichte Gemiiter und einfalls-
lose Entwickler sehen den groBen
Speicherplatz, den das 64DD bietet
lediglich als Méglichkeit an, groBe
Spielstande zu speichern. Shigeru
Miyamoto beschreibt dagegen
komplexe Spielwelten, in denen
jede Handlung und Verénderung
durch den Spieler auch dauerhaft
die Welt verandert. Deutlich kom-
plexere Simulationen sind so keine
Zukunftsmusik mehr. Das 64DD
hat das Potential, das Design von
Videospielen zu revolutionieren.
Bei Rollenspielen kénnten zum Bei-
spiel mehrere nicht linear ablaufen-
de Handlungsstrange fiir ein vollig
neues Spielerlebnis sorgen. Bei

3 schnell digitalisiert, auf die Disks shinkai mit einer Super Mario 64- Sporttiteln kdnnte ein Software-
(=} geschrieben und in minutenschnel- Version auf Disk: Zwar waren Lade- Hersteller Update-Versionen - zum
.g le auf Projektionsbildschirmen vom zeiten merklich, diese waren je- Beispiel die neuesten Statistiken
Q 64DD dargestellt wurden. doch deutlich kiirzer als bei 32-Bit- bei einer Basketball-Simulation -
..E Das Gerét ist im Prinzip nichts tern iiblich. Neben Spielen, die aus- anbieten. Vorausgesetzt Entwickler
E anderes als ein aus der Computer- schlieBlich mit dem 64DD arbeiten, scheuen den groBen Aufwand

me s s e

Das 64DD eréffnet Software-Entwicklern véllig neue Perspektiven. Neben der hohen Speicherkapazitit

ermdglichen die wiederbeschreibbaren Disks ,echte' Interaktivitat zwischen dem Spieler und dem Programm

Die Hauptfigur Link kann sich
véllig frei in den komplexen
Szenarien bewegen. Einige
Inventory-Gegenstéande sowie
das Lebensenergiesystem

- diirften Ze/da-Veteranen

- bekannt sein
, '
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nicht, kénnte das 64DD den Spieler
der virtuellen Realitdt noch ein
ganzes Stiick naherbringen als es
Super Mario 64 tat.

Zur Zeit weiB selbst Nintendo
noch nicht, wann das groBe Risiko
gewagt werden soll, denn erst muB
in Japan das Né4 so stark sein, daB
die Markteinfiihrung des 64DD
iberhaupt Sinn machen kénnte
Und selbst dann muB Nintendo viel
Gliick, tolerante Kunden und neben
The Legend of Zelda 64 mindestens
noch Titel wie Mother 3 oder Super
Mario RPG 2 haben, die das Ver-
trauen in das System von Anfang
an starken. Wohl nicht ganz ohne
Hintergedanken sprach Shigeru
Miyamoto davon, daB zur Sicher-
heit eine ,abgespeckte’ The Legend
of Zelda 64-Variante auf Modul in
Arbeit ist - so mancher erinnert
sich vielleicht heute noch an das
von Nintendo entwickelte SNES-
CD-ROM und sein plétzliches Ver-
schwinden im Schlund der Video-
spiel-Geschichte ... i

Praktisch: Der Spieler
kann das Geschehehn aus
zahlreichen Perspektiven
beobachten




R L] ([P DA

&P SE6 SATURN

ALONE IN

& Irrtimer

KAWASAKI SUPERBIKES
KONIG DER LOWEN
MARSUPILAMI

- MICRO MACHINES 98
NBA Actic

OLYMPIC Summes
PETE SAMPRAS TENNIS

PRIMAL RAGE
PROBOTECT(
TAR

LETON KREW

N 2 <US> 59,

\.........weitore Tiel vorhangen I

HIGHWAY 2000 89,95

ADV. of MIGHTY MAX
BRUTAL - Paws of Fury
COMIX ZONE
CUTTHROUT ISLAND
DYNAMITE HEADY

IMPACT R
IN THE HUN 89.95

ECCO THE DOLPHIN 2
EXO SQUAD
GAUNTLET 4

JOHN MADDEN 95
JUDGE DREDD <A>
Jurat

Paj
JUSTICE LEAGUE

KEID 2

NEED FOR SPEED
NFL Quterbac!
MEGA SWIV

MR. NUTZ

NFL QUATERBACK

NFL Quterback 96 Off World Intercep:
PAGEMASTER OLYMPIC SOCCER
RANGER X PANZER DRAGOON 2
REVOLUTION X PARODIUS DELUXE

RUGBY WORLD CUP '95
SLAM MASTERS
SPARKSTER

TOE JAM & EARL 2

PRIMAL RAGE
PRO PINBALL
PTO 2 <US:

PUZZLE BOBBLE 2 5 &

BACE DRIVIN' <j> 39952
MD 1 <Uber RGB> SN

3/6BUTTON PAD 2 o
REVOLUTION X
ADAPTER <NTSC-PAL> FiSE 2 &
Antennenkabel MD 1 ROAD RASH
Joypad-Verléngerung > ROBOPIT
JOYSTICK 1995 sEABASS FISHING
NETZTEILMD 1&2 21995 g F | sHoCK

SHINING WISDOM

3

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

SIM CITY 2000
SKELETON WARRIORS
5 Games in One 39,95
CobraCommand 8SolFeace ‘39,95  STARFIGHTER 3000
'8 ECCO THE DOLPHIN 2095 oy
FGAMULA T <US> 3995 STREETFIGHTER ALPHA
MEGA RACE <US> Streo
JCRICOo, Sirestfighter 2810 2 <>
IHE Hocoya0e. E Thunderforce Gold 2 <
POWERMONGER = THUNDERHAWK 2
REBEL ASSAULT <US> 58,95 5 Thunderhawk 2 <A> (uncut)
5995 8 17

der abweichen

inang

Toshinden Remix 69.85
78.95
5 ULTIMATE 3 <A> 9,95

58
819955 yal ORA VALLEY GOLF 69,95

S VICTORY GOAL 49952
S VIR

119.95

g 15t

£
S G VIRTUA FIGHTER 2
et 28,98 £ VIRTUA FIGHTER KIDS
> 2 VIRTUA RACIN(
RETURN OF THE JED) D ]
SONIC TRIPLE TROUBLE __ 38.65 5
2
STRIDERBETURNSI . 570 OPEN TENNIS

und viele andere !I! &

Laden- und Versandpreise kénnen vonei
Carsten Weissenbx

Nicht defekte Artikel sind vom Umtausch

e
WORLD CUP GOLF

X-MEN

BATTLE MONSTE
BLAZING TORNAI
2

AMURAI SHODOWN DAYTONAL
SCHLUMPFE. DI N
HADOWRUN <US> EIFA SOCCE
SHANGHAI 2 <US GALACTIC ATTACK

GALE RACER <j>

VIRTUAL HYDLIDE

: Battle Arena Tosninden

e

REAKS SHO

-

Praystation

SPORTS

ORMS
WRESTLEMANIA

%5 M nes 2
205 NBA-GIVE'N'GO
NHL F

ckwork Knight 1

HLOCTANE 3995 PINOCCHIO
O s B PRIMALRAGE

SONIC & KNUCKLES e e 9.95
SONIC SPINBALL <A T

S Outiaws of the Lost D
SPIROU ou > Lost Dy v - =
STRIKER PANZER DRA CRAS

UBTERANIA F 5
S. STREETFIGHTER 2 <A SEG#

TIM IN TIBET HINOI

TOTAL FOOTBA SLAMN JAM
TOYSTORY STREETFIGHTER - MOVIE =

T STRIKER

SCEN

ITAN WARS Destructl 9.9
VIRTUA RA D on D
VFTROQPERS ORY BOXING DISK WORL
WORMS VICTORY GOAL DISC A R

IRTUA FIGHTER REMIX

RESURRECTION 59.9

TETRIS & DR. MARIO
TURN & PanzerDragos
SATURN & Race Drivin’ <j> TIM IN TIBET <A>

EARTHWORM JIM 2
EXTREME GAMES

EXTREME PINBALL
K

ADAPTER
3K UP MEMORY
OYPAD
JOYPAD "Orginal
JOYPAD-Verlar
Lenkrad - Arc

Raw & V
ZELDA CLASSIC

THEME PARK

MOUSE THUNDERHAWK 2

PHOTO CO ST THUNDERHAWK "uncut/A

RGB KABEL fCitaSEe

Virtua Cop - 2 TIME COMMANDX

VIRTUA STICK PN TR TOMB RAIDE
CLAYFIGHTER <A> TOP GUN

CUTTHROUT ISLAND
DEMONS CREST

TOTAL ECLIPSE TURBO
TOTAL NBA 96

= TRUE PINBALL
ADVENTURE ISLAND 2 o Y\ TuNNELB!
ALLEYWAY 9 o - TWISTED METAL
FIRO & KLAWD
FLOATING RUNNER 89,95

ASTERIX & OBEL VIRTUAL GOLF
VIEW POINT

WARHAWK

Formula 1 <L

GALAXIAN 3

GALAXY FIGHT
X

DONKEY KONG LAND
DR. MARIO

Kirby's Dreamiand
Mickey Mouse Zaub

Terminator 2-Judgment Day
fenge 1 & TURBO TOONS 5 GOALSIC M
Amheidadohie UNIRALLY 4 SUNSHIP 2

e URBAN STRIKE ;
de & Judg. Day 2 oA -
o0 the Kamikaze Sarl.<a> 49 iyper Final Mateh Tennis
IMPACT RACING
IN THE HUNT

4t

INT TRACK & FIELD
IRON & BLOOD.

pieler Adapter 59,95 8 John Madden Footbail 97

Action Repl, Game Buster 79,95 ¥ JOHNNY BAZOOKATONE
JUMPING FLASH S WIPE OUT <Link>
6 BUTTON PAD 5 JOYPAD JUMPING FLASH 2 .95 3 WIPE OUT 2097 <Link>
ADAPTER US / PAL 29,95 5 JOYPAD *Ascil 5L JUPITER STRIKE 5 2 WORLD CUP GOLF
Al

NTENNENKABEL 19,95 & JOYPAD "Orginal® KILEAK THE BLOOD 952 woRMs
2 JOYSTICK *Analog” 9 KILLING ZONE S S WRESTLEMANIA Arcade
JOYPAD VERLANGERUNG 9,5 3 LENKRAD *Mad Ca KONAMI OPEN GOLF

NETZTEIL 18.95 5 LINK KABEL 5 KRAZY IVAN <Link>
SCART / FGB KABEL 19,95 8 MEMORY CARD LEMMINGS 3D
& MEMORY CARD <8 MB> 95
NINTENDO® vienoos: & wouse LONE SOLDIER <ur
& 2 neGeon <Anaiog-Pad> MAGIC CARPET
ario 64 & & PSX stabile Tragetasche Mickey's Wiid Adventure

otwings 64 & MOTOR TOON 2
annungs-
andler Namco Museum Vol.1 & 2 jeB9.95
dap> 799 § RGBKABEL 29,95 £ 3

STICK *Ascil® 99,95 NBA- IN THE ZONE

- & SATURN * MEGA DRIVE * GAME GEAR * CD-ROM * PLAY STATION * 3 DO * SUPER-NES * GAME BOY * Nintendo 64 * VIDEO * LASERDISC

<
§
2
2
s
®
=]
S
3
2
3
8
H
g
2
S
=
=
S
2
3
c
£
§
H
=
§
E
El
<
2
3
2
5
3
=
c
5
S
=
S
H
2
3
=
§
S
3
H
c
i
£
2

der

WICHTIG ! WICHTIG ! Wir haben keinen Bock mehr auf die




TUROK - DINOSAUR HUNTER

ST. ANDREWS GOLF
—

' WONDER PROJECT J2

"

nintendo64

Turok - s : 6
tem:
Dinosaur Hunter Gt Nintande

uch Acclaim war mit einem
Stand auf der Messe ver-
treten. Turok - Dinosaur Hunter
wurde erstmals dem japanischen
Publikum vorgestellt, und dieses
zeigte sich deutlich beeindruckt.
Um den fiir den 4. Marz angesetz-
ten US-Release zu schaffen, haben
sich die Programmierer von Iguana
Entertainment um David Dienstbier
ordentlich ins Zeug gelegt.
Besonders grafisch ist das 64-
Bit-Abenteuer mit dem Comic-Indi-
aner in der Hauptrolle beein-
druckend. In den detaillierten Sze-
narien wimmelt es nur so vor ag-
gressiven Kreaturen, die es auf den
Spieler abgesehen haben. Neben
verschiedenen Dinosaurien treiben
auch humanoidere Wesen ihr Un-
wesen. Diese wurden allesamt
nicht nur beeindruckend animiert,
sondern verhalten sich auch intelli-
gent, was die Auseinandersetzun-
gen sehr interessant macht. Zudem
sorgen unter anderem atemberau-
bende Lichteffekte und Nebel-
schleier je nach Level fiir die pas-
sende Atmosphére. Neben span-
nender 3D-Action - ingesamt ste-
hen verschiedene 14 Waffen zur

Hersteller: Acclaim Entwickler: Iguana Ent. Erhiltlich: Ende Mérz

Derart beeindruckende 3D-Grafiken bot bis jetzt noch kein Nintendo®-
Spiel. Im Gegensatz zu den Tieren wurden alle humanoiden Charaktere
unter Zuhilfenahme aufwendiger Motion-Capturing-Verfahren animiert.

Das Ergebnis sind absolut

IGUANA ENTERTAINMENTS TUROK - DINOSAUR HUNTER

| IST EIN 3D-ABENTEUER DER EXTRAKLASSE

Das Gefille des Griins kann
eingehend studiert werden

Verfiigung bietet Turok - Dinosaur |
Hunter jedoch auch zahlreiche Réat-
seleinlagen.

Es scheint, daB selbst genrever- ‘
wandte High-End-PC-Spiele gegen |
Iguana Entertainments 64-Bit-
Flaggschiff blaB aussehen. Im Ge-
gensatz zur nicht gerade sehr fried-
lichen US-Version soll es bei der
PAL-Fassung gewaltfreier zugehen
Dafiir diirfen sich deutsche N64-
Fans an den Lizard-Men und ande-
ren exklusiven, eigens fiir die PAL-
Version geschaffenen Gegnern er-
freuen. Bereits Ende Marz kommt
das erste von Acclaim vertriebene
64-Bit-Game in den Handel. B

System: Nintendo64

Hersteller: Seta

Erhaltlich: als Import (jp)

ie relativ unbekannte Firma

Seta entwickelt sich zu ei-
nem FlieBband-Produzenten fir
N64-Spiele. Nach dem erfolglosen
Shogi zum Japan-Start folgte nun
vor einigen Wochen St. Andrews
Golf, und erneut stellt sich die Fra-
ge nach dem Warum.

Die grafische Darstellung
schwankt - nicht nur fiir 64-Bit-
MaBstébe - zwischen langweilig-
schlicht und schlichtweg enttdu-
schend. Neben den unspekta-
kuldren Bahnen fallt vor allem ne-
gativ auf, daB der Ball hin und wie-
der ruckelt und flackert. Dies ist
um so bedauerlicher, da die Spiel-
mechanik sehr gut gelungen ist und

viele Feinheiten des ,echten Golf-
sports berlicksichtigt werden. Vor
allem die Schlagstérke wird nicht
wie bei den Konkurrenzprodukten
per Button-Druck eingestellt, son-
dern sehr feingéngig mittels Ana-
log-Stick justiert. Der gute Ein-
druck, den das Gameplay erweckt,
wird allerdings zusétzlich dadurch
gemindert, daB nur ein einziger
Golfkurs, der altehrwiirdige St.
Andrews-Kurs der British Open, zur
Verfiigung steht. Import-Spieler
werden zudem mit den umfangrei-
chen japanischen Optionsmeniis zu
kdmpfen haben. Eine Veroffentli-
chung in Europa oder den USA ist
zur Zeit noch nicht geplant. l

St. Andrews Golf ist vorbildlich

Die Schlagkraft-Kontrolle bei J

DIE SPIELBARKEIT UBERTRIFFT DIE OPTISCHE PRASENTATION UM LANGEN

34 xv Februar 1997




i

STARFOX 64

BLASTDOZER  THE LEGEND OF ZELDA 64
TATEN | _

' System: Nintendo®*

Hersteller: Enix Erhéltlich: als Import (jp)

ene Software-Firma, die tische 64-Bit-Abenteuer wird
" sich mit der Dragon Quest- voraussichtlich nicht in der westli-
chen Welt erscheinen, so daB der
interessierte Genre-Fan, der ein
N64 sein eigen nennt, auf die Im-

Reihe einen Namen gemacht hat,
présentierte vor kurzem ihr Nin-
tendo*-Debiit. Wonder Project /2
stellt die Fortsetzung eines hierzu- port-Version zuriickgreifen muf. l
lande recht unbekannten Super-
Nintendo-Games dar. Die unkon-
ventionelle Storyline erzahlt das
bizarre Abenteuer eines japani-
schen Schulméadchens. Eine Beson-
derheit ist die Tatsache, daB alle
beteiligten Charaktere, vom Verlauf
der Geschichte abhangend, Emotio-
nen an den Tag legen.

Bei der grafischen Gestaltung
begniigten sich die Entwickler mit
dem nétigsten. Die zweidimensio-
nale Grafik ist zwar bunt, jede Art
von beeindruckenden Effekten
sucht der Spieler dagegen verge-
bens. Laut aktueller Verkaufszahlen

scheint im Anime-begeisterten Ja-
pan Enix’ neustes Game jedoch
groBen Erfolg zu haben. Das exo-

Ausgefallen: ,[Echte’ Gefiihls-
regungen sind an der Tagesordnung
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Killer Instinct Gold

Hersteller: Nintendo

= Entwickler: Rare
=] Genre: Priigelspiel
T y N s Der Kampf auf der Galeere stellt eine der grafisch beeindruckendsten Stages in der Geschichte
g Spleler. 1-2 (SImuItan) der Beat 'em Ups dar. Die Skelette rudern unabléssig und sind absolut butterweich animiert
= Level: 10 + 1 Kampfer
= Preis: ca. DM 200
= Erhiltlich:als US—Irnport Yon F. Berg ) te keiner der anvisierten Termine gehalten wer
iller Instinct sollte urspriinglich zum den, sowohl Konsole als auch Spiel erschienen
Konsolen-Start erscheinen und eines der Monate spater (letztgenanntes nicht mal zum
Zugpferde fiir den Verkauf der N64-Hardware Konsolenstart), doch seit Ende November ist
darstellen. Aber wie sooft kam alles ganz das Priigelspektakel unter dem Namen Killer
anders. Bereits 1994 feierte das Original seinen Instinct Gold in den USA erhéltlich
Einstand in den Spielhallen und lieB im Wie bereits erwéhnt, wurden Nintendo und

Titelscreen verlauten, daB es bald
zusammen mit der 64-Bit-Konsole
(damals noch Ultra 64) erhéltlich
sein wiirde. Doch standige
Terminverschiebungen lieBen
Nintendo die Entscheidung tref-
fen, eine abgespeckte SNES-
Damit sich fortgeschrittene Version auf den Markt zu bringen
Spieler nicht durch den und im gleichen Atemzug bekannt-
Announcer gestort fiihlen, 148t zugeben, daB Killer Instinct 2

Rare nicht miide immer wieder zu
betonen, daB die Heimversion iden
tisch oder besser als das Original
aus den Arcades sein werde - und
sie haben Wort gehalten. Es fehlen

Hardware-bedingt zwar sémtliche
Video-Sequenzen, wie sie z. B. bei
der Kémpfervorstellung eingespielt
wurden, der Verlust dieser fiir das
\, Spiel irrelevanten Beilagen 148t

Rare ihn nur noch bei Combo bereits in Arbeit sei. Dieses Sequel sich jedoch verschmerzen, da die
Breakern und héheren ware natlrlich noch besser und ) Entwickler ansonsten ganze
Combos zu Wort kommen. wirde dann auf der Next- Arbeit geleistet haben. Das

Generation-Hardware mindestens
Speicherkapazitat: 96 MBit eine 1:1-Umsetzung erfahren. Zwar konn-

gesamte Game erhielt quasi einen
kompletten Feinschliff. Samtliche

Speicher-Optionen:

Alle erspielten Optionspunkte
und Bestleistungen wie Anzahl
der Combo Hits, schnellster
Sieg etc. werden dank der ein-
gebauten Batterie vom Modul
gespeichert.

Muster: ECS, Hamburg,

Abgesehen davon, daB jeder Charakter iiber seine ganz besonderen Special-Moves verfiigt, stellt
der eine oder die andere auch gerne seine/ihre optischen Qualitaten riicksichtslos zur schau

Tel.: 040-040 91 79
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Hintergriinde wurden einem 3D

Tuning un

gen, und die Ka

ARBFIUI F

protzt mit ndruckend geschmeidi- \
~
gen Schwenks T

s -
Die Kdmpfer miissen nun mit einer mini

nal geringeren Farbpalette auskommen
Dieses féllt jed aur , da lediglich
Glacius etwa

Ganz anders sieht es bei den Effekten
aus, fir die die Programmierer aus

dem Vollen geschopft haben

Beeindruckend

Spielerauge. Nicht minder spektakulér si
bekannten S

ecial-Moves und Combos ausgefal

len. Das vielféltige Schlagrepertoire der Recker

wurde im {ibrigen noch erweitert und

jeden Joypad-Akrobaten die Erfiillung seiner

Traume. Einfache Moves la r auch,

n sic

Kein Kampfer, der etwas auf sich hilt, kommt ohne seine Finish-Moves aus. In diesem Falle
hat Sabrewulf durch sein gejaule Fledermause angelockt, die das Opfer davontragen werden

wie bei der Konkurrenz, durch willkiirliches ‘

Driicken der Buttons herbeifiihren. Ausgereiftere

hen alle zehn Kampfer

r Verfiigung, per Cheat
ss Gargos angewahit wer

s sechs verschie

tert sich da eicht g€
Optionsmenti um zusétzlich anwahlbare Punkte
So kann unter anderem fest rden, in
welcher Geschwindigkeit die Ka ablaufen
Kombinationen mit bis zu 80 (!) Treffern erfor wie tolerant die Abfrage beim Ausfiihren
dern allerdings perfektes Handling und sehr vie bestimmter Moves agiert, oder auch wieviel Blut
Ubung. Natiirlich kann erneut jede Combo flieRt. Dieser Gesichtspunkt wurde ohnehin ein
n Combo Breaker unterbrochen wer wenig entschérft, denn auch die Finish-Mo
h alle Techniken zu erlernen, kommen ohne iibertriebene Gewaltdarstellunger
Trainingsstunden zu nehmen aus. Das bedeutet jedoch leider nicht, daB Killer
(s. rechter asten) Instinct Gold automatisch den freundlicher
Im Besitz eines gewissen Grades von Segen der BPjS erha innétigen
Souveranitat im Umgang mit den Openers, Auto- Scherereien aus dem We, ehen, macht

Doubles, Special-Moves, Enders, Juggles usw. Nintendo of Europe keinen Hehl daraus, da

steht einer Ge lberstellung mit den anderen fieser Vorzeigepriigler nicht fiir einen BRD.
Kampfern eigentlich nichts mehr im Wege Release ir mt. Da das européische
Diese kdnnen im Zweikampf mit einem mensch Umland jedoch ausnahmslos beliefert wird, soll
lichen Gegenspieler oder gegen den Computer te es kein Problem darstellen, im Frilhjahr auf
ausgetragen werden. Des en gibt lie Umwegen eine PAL-Version zu erwerben
Mdglichkeit, Teams zu bilden, deren Mitglieder Die Render-Profis von Rare

nacheinander ein Kraftemessen bestreiten, oder Fangemeinde beileibe nicht en
einen Turniermodus anzuwahlen, in dem die Wenngleich das Spiel fiir Anfanger zunachst ie Entwickler haben das Modul
gewo n und die verlorenen Kampfe der etwas hektisch verlduft, ist es nach einiger mit mehreren vorziiglichen
Akteure protokolliert werden Ubung sel gut spielbar. Grafisch tbertrifft die Trainings-Modi versehen. Ein
- ’ N64-Fassung sogar das Automaten-Vorbild, unc Martial-Arts-Meister prasentiert ir
BRORE 77'”\\'—'% der Soundt ie die Soundeffekte sir liesen einen Move, eine Combo
lllt. ganz hervi Die M’\\; themen oder auch einen Konter, wobei die
. klingen, als kdmen sie direkt von CD. Durch die erforderliche Joypad-Bedienung

ymfangreichen Trainings- und Spiel-Modi eingeblendet wird. Dann ist der

an der Reihe, das Geze

ten es die Entwickler, d

innerhalb eines Zeitlimits fehlerfre
wiederholen. Die Anforderungen
on Runde
schwieriger und bringen die hohe

Fulgores brandgefahrlicher Laserstrahl wur-
de sehr beeindruckend in Szene gesetzt

Kunst der Combos ideal na
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Star Wars:

Shadows of the Empire

‘ TR
: S~
s

Der erste Endgegner ist ein AT-ST-Walker. Seine Feuerkraft ist zwar verheerend, doch Eines der Highlights offenbart sich gleich
dafiir ist das Vehikel nicht besonders wendig und bietet somit ein leichtes Ziel fiir Dash im ersten Level: Die Schlacht um Hoth

Hersteller: Nintendo
Entwickler: LucasArts

von C. Henning
hadows of the Empire kann wohl zurecht

Genre: Action als das meisterwartete Second-Party-

Yy
Spieler: 1 Produkt fiir das N64 bezeichnet werden. Jede
Level: 10 noch so kleine Information, die vor dem
Preis: ca. DM 250 Release des Action-Spiels an die Offentlichkeit

drang, wurde zur Basis fiir sehr groBe

Erhaltlich: als US-Import

Erwartungen, die das neue Star Wars-Spiel
nur bedingt erfiillen kann

Die Handlung ist zwischen dem zweiten und
dritten Kino-Abenteuer angesiedelt und bringt
mit Dash Rendar einen neuen Heroen in die
Story. Dieser hat gleich zu Beginn alle Hande

letztendlic

Shadows of the Empire ist
neben Super Mario 64,
PilotWings 64 und Wave Race
64 eines der ersten vier Spiele,
die im Mérz hierzulande
erhéltlich sein werden (ca. DM
150). Fiir Japan wurde die
Steuerung in den First-Person-
Leveln verbessert und einige
Level veréndert.

Speicheroptionen:

Eine Batterie im 64-MBit-Modul
sichert vier Spielstdnde mit
freigelegten Leveln
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Die japanische Version von SotE wird eine
uberarbeitete Steuerung bieten

itzpu

nach einer TIE-Fighter-Schlacht in ein
Abenteuer auf einem riesigen Schrottplatz

rden. Von dort at

Obwohl die Chancen bei einem direkten Angriff auf einen

miissen. Uberall kann der Spiele her Sternzerstérer gering sind, kann ein Versuch nicht schaden

mehreren Kameraperspektive

| ziele
ZU musser l dam
verschwer 1, habe eine
kleine Hilfe eingebaut, die ne Zie
3lba en |
endar ist i igl 1
nunitionsunabhédngigen Blaster ausgestattet
him weiteren Verlauf de ntunter
valtigen ,Jump&Run‘-Level sind
hnel uchra t 1a
0B
Ritsel g rde L ‘ inter S “‘ .’ Okay, Full-Motion-Videos sind
i .‘ " ) auf N64-Modulen kaum mog-
s i Kulissenil lich, aber diese Zwischenbilder
rfolgreichen Kino-Filme, wie zum Beisf der sind ein schlechter Scherz.
o,
Mos-Eisley-Raumhafen, wurden bei Shadows of XL~Werlung 85%
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In einer Garage kdnnen vor dem Start
vier Wagen angewahlt werden

s L. L] A R ) e o

Ein etwas zu untersetzt geratener Bus ist eines der Bonusfahrzeuge. In den tactics dieser
Ausgabe steht beschrieben, wie dieser und andere Wagen zu bekommen sind

Hersteller: Nintendo
Entwickler: Williams
Genre: Rennspiel

Spieler:  1-2 (simultan)

Spieler: 14 Strecken

Preis: ca. DM 180

Erhéltlich: als US-Import

Die schone Maid, die in der
Arcade-Version den Pokal im
Bikini iiberreichte, fiel der Zen-
surschere der hoffnungslos prii-
den Amerikaner zum Opfer, die
sie kurzerhand in ein zlichtiges
T-Shirt und Minirock steckten.

Speicher-Optionen: In dem 64-
MBit-Modul ist eine Batterie vor-
handen, um die freigespielten
Strecken zu sichern, zudem wird
das Controller-Pak unterstiitzt.

Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040-40 91 79
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© von C. Henning

ach dem feucht-fréhlichen
Wasserspektakel Wave Race 64 begibt
sich das Rennspielgenre mit der Automaten-
Umsetzung Cruis’n USA wieder auf den harten
Asphalt amerikanischer Highways. Bis zu zwei
Spieler kdnnen gleichzeitig in einem Rennen quer
durch die Vereinigten Staaten diisen und ihr
Kénnen auf 14 Strecken unter Beweis stellen. Die
einzelnen Kurse fiihren unter anderem durch die
hiigeligen StraBen von San Francisco, in einen
Nationalpark und durch Beverly Hills.
Selbstversténdlich ist auch eine Strecke durch die
amerikanische Prérie vorhanden, bevor das Ziel
der Reise, das WeiBe Haus, erreicht ist.

Zu Beginn stehen vier unterschiedliche
Fahrzeuge, darunter ein feuerroter Ferrari, zur
Auswahl. Die Steuerung erfolgt wahlweise mittels
Digitalkreuz oder Analogstick. Obwohl Cruis’n USA
auf dem N64 keine Neuerungen bietet, muB den
Entwicklern zugute gehalten werden, daB sie es
verstanden, den hakeligen Grafikaufbau des
Automaten in seichtes Einflihren der Berge und
Héauser zu dndern. Dafiir wurde bei der
Kollisionsabfrage geschlampt. Bei einem Sprung
iber einen Abgrund versinken die Autos erst in
der StraBe, bevor sie auf der anderen Seite wie
ein nasser Sack landen. Zudem bewegen sich die
Wagen sehr unrealistisch. Ein dhnlich ungliickli-
ches Handchen bewiesen die Komponisten bei
den nervigen automatengetreuen Hintergrund-
musiken und der Wah! der wenigen Soundeffekte.

Die iiberaus drége Streckenfihrung, die schon
in den Spielhallen fiir gepflegte Langeweile sorgte,
kann auch auf dem Nintendo* nicht zu
Begeisterungsstiirmen AnlaB geben. Die wenigen
Kurven kénnen problemlos mit
Héchstgeschwindigkeit durchfahren werden.

Béume klappen flach zu Boden. So etwas
spricht nicht gerade fiir die N64-Grafik

Einzige auflockernde Abwechslung, nachdem
(beim Automaten umzufahrende) Tiere aus
Pietdtsgriinden von den StraBen genommen
wurden, ist der unregelmaBig auftauchende
Gegenverkehr.

Cruis’n USA macht dem Nintendo* wahrlich
keine Ehre. Der sanfte Grafikaufbau ist zwar 16b-
lich, doch was nitzt das, wenn der Spielspal
auf der Strecke bleibt? Der Automat war trotz
Ruckel-Grafik und Langeweile sehr erfolgreich,
deshalb kénnen die Fans des Arcade-Vorbildes
auch mit dieser Umsetzung etwas anfangen. ll

XL-Wertung 65%



DLLENBECKER STR. 0, 33613 BIELEFELD NATRUPER STR. 20, 43076 OSNABRICK
. LU,
TEL.. 0521-124207 —
PLAYSTATION PLAYSTATION SUPER NINTENDO SEGA SATURN SEGA SATURN
GEBRAUGHTE SPIELE NEUE SPIELE GEBRAUCHTE SPIELE NEUE SPIELE GEBRAUCHTE SPIELE

WW{ g F Ll ANKAUF VERKALF il ANKALF VERKALF

AGE COMBAT 00230 A-TRAIN 8330 ACTRAISER 10002530  ACTUA GOLF 3990 3D LEMMINGS 25,00 43,90
AGILE WARRIOR 15002090  BAPHOMET'S FLUCH 83,90  AERO THE ACROBAT 10002990  ANDRETTI RAGING 300 ALIEN TRILoGY 30,00 58,30
ALIEN TRILOGY 25004830 BEDLAM 8990  ALADDIN 30005830  AREA 51 990  BUG 20,00 38,90
BUST-A-MOUE 2 305950 BLAST CHAMBER 8590  BATHAN FOREVER 20004650  COMMAND & CONQUER 1oss)  LASPER 40,00 63,50
CYBERIA Z0 4090 COMMAND & GONOUER 3550 BRAINLORD 20004430 CROW CITY OF ANGELS 99.90  GLOCKWORK KNIGHT 1500 25,30
DESCENT 20005390  DESTA' DERB 3990  CASTLEVANIA IV 10002980  CRUSADER N.REMORSE 83,30  CYBERIA 20,00 39,50
DESTRUCTION DERBY 25004330  DISRUPTOR §9.90  CHESSMASTER 2000 4430  DARK SAVIOR 3930  DAYTONA USA 20,00 39,30
DISCWORLD 25004990  HARDCORE 4X4 §930  GOOL SPOT 10002930 DIE HARD 9930  DISCWORLD 30,00 58,90
EXTREME GAMES 25,00 49,90 INTERN'SUPER.SOCCER 99,90 DEMOLITION MAN 28,00 44,90 FIFA'97 88,90 EURD'38 20,00 39,90
FORMULA | 40006990  LEGACY OF KAIN 9380  DIE SCHLUMPFE 30005990  4X4 HARDCORE 9830 F1 CHALLENGE 25.00 49,30
FADE T0 BLACK WA SII0  LOST VIKING 2 9990 DONKEY KONG 1 30005990  IRON & BLOOD 8930 FIFA'SS 25.00 49,30
FIFA SOCCER 20003330  HAMCO NR.3 8350  DRAGON 20004430  JEWELS OF THE ORAC. 83,30  GEX 20,00 33,50
GALAXY FIGHT 20003330  NBA LIVE'S7 9330  EMPIRE STRIKES BACK 20,00 4630  LOST VIKINGS 2 93,90  GOLDEN AXE 1500 29,90
HI-OGTANE 15002880 ONSIDESOCCER 8990  F-ZERD 500 1990  MR.BONES 93,90 INT VICTORY GOAL 15,00 28,30
KRAZY IVAN 25004330 PANDEMONIUM 8950  FATL FURY 15003490 NBA LIVE'S7 8990  JOHNNY BAZOOK. 1500 23,30
LEMMINGS 3D 20003990  PoA'S7 wa FiEAs 0005880  PROJECT OVERKILL 9350  MYSTARIA 20,00 38,30
MICKEYS WILD ADY. 20003990  RELOADED 830  ILLUSION OF TIME  30,005%30  SCORCHER 8390  MYSTERY MANSION 20,00 38,30
NAMCO NR.1 004590 SMASH COURT TENNIS §3.30  INT SUBERST Su60.2 seoyoysy  SCURCHER o 8990  NEED FOR SPEED 30,00 58,30
NBA JAM T.E. 20003990  TEMPEST X 4990  JURASSIC PARK 15003490 TEMPEST 2000 89,90  PANZER DRAGOON 1500 23,30
NFL GAMEDAY 20003890  TOMB RAIDER 3980  LAGON 30005950  VIRTUA COP 2 8930  PEBBLE BEACH GOLF  15.00 23,30
NOUASTORM 15002990  WARHAMMER 9930  LEMMINGS 2000 4430 VIRTUA ON 3930  PRO PINBALL 20,00 38,30
OLYMPIC SOCGER 25,00 43,30 WWF IN YOUR HOUSE l! 90 MARIOKART 20,00 44,90 WHIZZ 93,90 RAYMAN 20,00 39,90
PETE Sla‘:g:s 'El“li:; == ‘!.;g X-COM 2 990 Mlﬂmv‘l‘l:‘miﬂ 5,00 1980 X-2 PROJECT X 99,90 Iﬂl: :EE:"E “,Ug 59,90
PRIMAL .00 43, " MEGAM 15,00 34,80 p SEG 2500 4990
RAYMAN 2500 49,90 PL“YSTA"““'ZUBE"'J“ MYSTIC QUEST 20,00 4490 SEGA SATURN ZUBEHOR 5 ei1y 2000 25,00 49,30
RESIDENT EVIL W05990  PLAYSTATION 39330  PARODIUS 10002330  SATURN 33990 SHINOBI X 1500 23,30
RIDCE RACER REV. 30005930 4 PLAYER ADAPTER 6330  ROCK'N ROLL RACING 30,00 5930  © PLAYER ADAPTER 6990  STORY OF THOR 2 400D o800
SHELLSHOCK 20003990 350 X MEMORY CARD 63,30  SECRET OF EVERMORE 40,00 8380  ACTION REPLAY 8990  THE HORDE 20,00 33,90
TEKKEN 20,00 39,90 AGTION REPLAY 83,90  STARWING 10,00 23,90 BACKUP MEMORY 83,90  THUNDERHAWK 2 20,00 39,90
TOHSHINDEN 2 30005990  ASCII PAD 63,30  SUPER GHOULS'N GH. 5001830  COBRA GUN 83,30  TOHSHINDEN REMIX 2500 4990
TOTAL NBA 25004930 JUSTIFIER e sUPER R TIPR T Sobis  GONTROL pAo 4530  VIRTUA FIBHTER 2 25.00 49.90
VIEWPOINT 20,00 39,90 MAD CATZ LENKRAD 143,30 SUPER TURRI! 2 20,00 44,90 MISSION STICK 143,90 VIRTUA cop 40,00 69,90
YIKG COMANDER 11l 3000 5830 NE.G-CoM 8390  THEME PARK 40006850  RF UNIT @ viegaur 20,60 33,90
0005990  RGB KABEL 2050 WWF RAW 15003490  RGB KABEL 2330 25.00 43,90

VERSAND & LADEN OSNABBﬂGK
0541 - 66016 & 66017

meca ome cesavcwt | REAL 3 DO GAMEBOY GAME GEAR PCCD ROM JAG“AR NEO GEO CD GEBRAUCHT

EINFACH AN UNS SCHICKEN. WAME. ANSCHRIFT UND TEL WA. M FALLE VN DBERCAGERUNGEN BE GEBRAUCHTEN SPIELEN, KOMNEN
UNBEDINGT BEILEGEN. WIR LEIDER WCHT IMMER ALLES ANKAUFEN. WIR BENALTEN UNS VOR.
ENTSPRECHEND IHREN VORGABEN UBERWEISEN WIR DIREXT AUF 4R UNABHANGI VON UESERER PREISUSTE. EN GESAMTANGEROT

JHKAUF VERKALF RAKAUE VERKALE
15,00 33,90 NEO GEO CD ] i
ASTERIX it 2ss NNTENDOULTRAG4  K)  SONSTIGES WAEWAMF  SUPERNINTENDO I MEnofr,eh, , 5000 290
BATMAN FOREVER 1500 33,90  NINTENDO 64 DT. MARZS7 3 DO 90,00 149,90 uum(zv KONG 3 12330 ART OF FIGHTING 2 20,00 4490
BUBSY 2 10,00 29,90  KINTENBO 64 US. 63330 JAGUAR 60,00 88,30 '97 113,90 CROSSED SWORDS lsnu 29,90
COOL SPOT 500 1480 CRUIS 'N USA  US. 15830 MEGA CD 30,00 59,90 119,86  FATAL FURY 2 0 44,90
DAVIS CUP TENNIS 500 1430 MARIOKART 64  US. 16930 GAMEBOY 25,00 43,90 103390  KING OF FIGHTERS '35 zu nu 44,90
HARDBALL 11l 5,00 1490  PILOTWINGS 64 - US. 18330 GAME GEAR 50,00 89,30 PRINGE OF PERSIA 2 msn MUTATION NATION 20,00 44,30
LION KING 25,00 43,30  SUPER MARID 84 US. 18980  MULTI MEGA 75,00 129,90 SIM CITY 2000 SAM.SHOWDOWN 3 2500 43.90
NHL'96 2000 44,80  SHADOWS OF EMP, US. 179,90  GCONTROL PAD SN/MD 5,00 14,0 STREETFIGHTER ALP. znua SUPER SIDEKICKS 3 30,00 59.90
SHINING FORCE 2 2500 43,50 WAVE RACE 84  US. 17930  ADAPTER SN 10,00 19,30 TERRANIGMA 18,0 WORLD HEROES 1 15,00 28,30
WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN ! SONSTIGE INFORMATION PMVSTALL?&IEI:AII A PLAYSTATION A0 SEGA SATURN N
BITTE RUFEN SIE UNS AN. BEVOR SIE UNS INRE SPIELE ZUSCHICKEN. KOMPLETTE TE GEGEN 1. OM N GRIEFMARKEN ANFORDERN. - aga) ] CRASH BANDIGODT ©US 3' 80 BUST-A- “ 2 Us 39,90
e e e i A e e 2 i pock] ﬂ"" > g = DARKSTALKER US  39.50 cONGO 38,90

PO'ED US

39,90 cIIITIG(IM us 39,80
RESIDENT EVIL US 39,90 DECATHLETE 39,90

st SLAW'N JAM 96 US 33,90 MYST US 39,80
R T G 125-DM [Pr s gt b

> - 5 CITY US 38,80
GFFNUNGSZETEN & VERSANDKOSTEN ’ E  TIME COMMANDO US 33,90 WING ARMS US 33,80

W0..FR. 10.00 BIS 18.30 UKR

SIE KOWNEN BEI ul'inmxmm OOEN SCHRIFTLICH BESTELLEN. SA.10.00 BIS 14.00 U OHNE OHNE Lﬁt.h%llﬁﬂfﬂﬂ'ls?lﬁ!u!
SmiTeETmmamL | JAMI s 399,90 oM [ oo 399,90 om [ e 475,50 o
INNERHALB VON | BIS 2 TAGE PER POST-NACHNAHME. PORTO (AUSLAND VORKASSE)) (15,000




Killer
Instinct
Gold

Gargos anwéhlbar:

Um die Gestalt von Gargos
annehmen zu kénnen, miBt Ihr
lediglich wahrend der Intro

eine Charakter-Vorstellung
abwarten und dann nacheinan-
der Z, A, R, Z, A, B driicken
Wenn dieser Cheat fehlerfrei ein-
gegeben wurde, wird Gargos dies
mit einem Lachen quittieren. Ab
dann steht er im Arcade-, Team-
sowie im Tournament-Modus zur
Verfiigung.

Alle Farben anwahlbar:
Die Farbe der Kleidung oder der
gewahlten Figur selbst kann im
Charakter-Auswahlscreen durch
einfaches Driicken nach oben
oder unten verdndert werden
Damit der ausgesuchte Kdmpfer
zusatzlich in weiB, gold oder als
Schatten dargestellt werden
kann, miBt |hr ebenfalls in der
Charakter-Vorstellung nacheinan-
der Z, B, A, Z, A, L driicken. Der
Sprecher begriiBt Euch zur
Bestétigung mit einem freundli-
chen ,welcome®

Sky Stage:

Die Sky Stage ist nur im
Zweispieler-Modus zuganglich.
Um diese anwahlen zu kénnen,
miissen beide Spieler in der
Charakter-Auswahl das
Richtungskreuz nach unten
gedriickt halten und gleich-
zeitig den Knopf fiir den
mittleren Tritt driicken.

42 XL Februar 1997

2 .

nintendo 64

Cruis‘n USA

Versteckte Wagen

Wem die angebotenen
Automobile nicht ausreichen,
kann mit diesem Cheat, wie beim
Arcade-Original, aus drei weite-

ren auswahlen. Haltet im
Fahrzeug-Auswahimeni den lin-
ken, oberen und unteren C
Button gedriickt. Die ersten drei
Fahrzeuge von der linken Seite
aus betrachtet verwandeln sich
nun in einen Jeep, einen Schul-
bus oder einen Polizeiwagen,
wenn sie angewahlt werden . Ein
zusétzlicher Druck auf die
Starttaste und einem Ausflug mit
einem dieser Gefahrte steht
nichts mehr im Wege.

Super Mario 64

Ohne Kanone auf das SchloBdach:
Dies ist kein Witz! Es ist nicht
nétig, die Kanone im Vorgarten
durch das Auffinden der 120
Sterne zu aktivieren, um sich
dann auf das Dach schiessen zu
lassen. Wer seine Sprungtechnik
perfektioniert hat und Gber eine
gewisse Portion Geduld verfgt,
springt per Dreifachsprung rechts
vom SchloB den Higel hoch. Von
da aus an die SchloBwand und
von dort an die andere SchloB-

wand. Wenn alle gut lauft, landet
Mario direkt auf dem Dach des
Schlosses. Allerdings bringt diese
Aktion nicht viel, denn Yoshi
erscheint erst, wenn Ihr alle
Sterne in der Tasche habt.

Immerhin befinden
sich aber drei Extraleben
auf dem Dach. Ubrigens verfii-
gen die Spitzdécher der Tiirme
liber keine Kollisionsabfrage, Ihr
kénnt daher einfach durch sie
hindurchgehen.

Wagne Gretzky’s
D Hockey

Unsichtbare Spieler:

Es gibt eine Méglichkeit, seine
Spieler unsichtbar werden zu las-
sen. Aktiviert dazu noch vor dem
Spielbeginn die Replay-Funktion!
Wahlt den betreffenden Spieler
per R-Button aus und driickt,
solange dieser noch blinkt, den
Z-Button. Er ist nun unsichtbar
und wird es auch wahrend des
gesamten Matches bleiben
Selbstverstandlich spielt er
trotzdem mit.

Kérper der Spieler verandern:
Wahlt das Optionmenii an und
haltet den linken, oberen oder
unteren C Button gedriickt. Ein
zusétzlicher Druck auf die R-
Taste lasst am unteren
Bildschirmrand eine Zeile mit
vielen Nullen erscheinen
Die ersten sechs Nullen kénnen
verandert werden, indem jeweils
einer der drei obengenannten
C Button gehalten und zur
Aktivierung zusatzlich der R-
Button gedriickt wird. Probiert
verschiedenen Zahlenkombi-
nationen aus, um die Képfe oder
Kérper der Spieler zu verdndern.
Als witziger Nebeneffekt wirkt
sich das Ganze auch individuell
auf die
Stimme des
Sprechers
und dieSpiel-
geschwin-
digkeit aus




SONY PLAYSTATION:

Sony Playstation Konsole DV
NeGCon DV
3D Lemmings ov
A-Train ov
Actua Golf ov
Adidas Power Soccer bv
. Adventures of Lomax us
Andretti Racing ov
Alone in the Dark ov
Alien Trilogy ov
Arc the Lad 2 P
Batman Forever bv
Battle Arena Toshinden ov
Battle Arena Toshinden2 DV
Beyond the Beyond us
Black Dawn Us
Blam! Machine Head bv
Blast Chamber us
Blazing Dragons ov
Bubble Bobble oV
Burning Road ov
Bust-A-Move 2 ov
Casper pv
Cheesy bV
Chronicles of the Sword bV
Cool Boarders P
Crash Bandicoot ov
Crime Wave ov
Cyberia oV
) ov
"= Darkstalkers ov
Davis Cup Tennis pv
Deathtrap Dungeon bv
Destruction Derby bv
Destruction Derby 2 us
Descent DV
Die Hard Trilogy bv
Discworld bV
Disruptor DV
Dragonheart bv
Dungeon Creator P
Earthworm Jim 2 DV
Extreme Games bv
Extreme Games 2 us
% F1 bv
. Fade to Black bV
FIFA Soccer 97 DV
-~ Final DV
Floating Runner us
Fox Hunt pv
Fri homas Big H. Baseb.| DV
Goal Storm %
Gunship bv
. Horned Owl us
Impact Racing DV
In the Hunt DV
Iron & Blood ov
Iron Man/X0 v
Jet Moto us
Jumping Flash bv
Jumping Flash 2 bv
Kings Field us
Killing Zone DV
Konami Open Golf bV
Legacy of Kain us
Lone Soldier

Madden 97

Magic Carpet

Megatudo 2096

Mickeys Wild Adventure

Moto X

Motortoon Grand Prix 2
Myst

Namco Museum Vol. 1
Namco Museum Vol. 2
Namco Museum Vol. 3
Nameo Museum Vol. 4
Nascar Racing

NBA in the Zone

NBA Xlreme

Need for Speed
NFL Full Contact

37995 BB NFL Game Day
84,95 NFL Quarterback Club 97
84,95 HL 87
94,95

NHL Face Off
NHL Face Off 97
NHL Powerplay Hockey 97

109,95 Ogre Battle
84,95 Olympic Games
99,95 Olympic Soccer
8995 Overblood

139,95 Pandemonium
84,95 Parodius Deluxe
79.95 Pennant Race
94.95 Penny Racers

104,95 Pete Sampras Extr. Tennis

109,95 PGA Tour Golf 97
49 Pitball

109,95 Po'Ed
84,95 Popolocrois
8495 Pro Pinball
8400 Project Overkill
w85 Psychic Detective
94,95 Psychic Force
84,95 Raging Skies
89,95 Rayman

139,95 Resident Evil
99,95 Return Fire

_ Ridge Racer Revolution
Road Rash
Romance of the 3 Kingd. IV

84,95 a Skeleton Warriors
54v9V5 = Slam'n Jam
V. 4 Slam Scape
9495 ¥ grelchock
123:32 Shock Wave Assault

Sim City 2000

g:vgg Soviet Strike
6 Space Hulk
84.95 pace Hul

Spot goes to Hollywood
Star Fighter 3000
Star Gladiator

84,95 Steel Harbinger
84,95 Street Fighter Alpha
133:3: Street Fighter Alpha 2

Strike Point

84,95 Supersonic Racers
32‘32 Tekken 2

g Tetris P

‘95 etris Plus

The Hive

Theme Park

hunderhawk 2
S =

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 Konsole
3D Lemmings
-

SEGA SATURN:

Alien Trilogy

84,95
94,95 Alone in the Dark
94,95 Athlete Kings
84,95 Baku Baku
84,95 Bases Loaded 96
84,95 Batman Forever
109,95 Battle A. Toshinden Remix
iV, Black Fire
124,95 Blam! Machine Head
84,95 Blazing Dragons
84,95 Bubble Bobble
139,95 Bust-A-Move 2
Nov Casper
69,95 Clockwork Knight 2
109,95 Creature Shock
84,95 Crime Wave
84,95 Cyberia
84,95 Darius Gaiden
89,95 Daytona Championship Ed.
89,95 Daytona USA
129,95 Destruction Derby
89,95 Digital Pinball 2
84,95 Discworld
84,95 D
119,95 Earthworm Jim 2
94,95 Euro 96 Soccer
84,95 Exhumed
89,95 Fatal Fury Real Bout
84,95 F1 Challenge
94,95 Fighting Vipers
84,95 Gex
109,95 Ghen War
84,95 W% Guardian Heroes
89,95 Gungriffon
109,95 Hang On 96
74,95 Hattrick Hero
69,95 | High Velocity
(A In the Hunt
84,95 | Iron Man/X0
84,95 | Iron Storm
104,95 Johnny Bazookatone
84,95 Keio 2
Nov Langrisser |l
104,95 ‘ Lunar - the Silver Star
79,95 & Madden 97
104,95 | Magic Carpet
94,95 Mr. Bones
89,95 Myst
99,95 | ¢ Mystaria
94,95 NBA Action
99,95 Need for Speed
84,95 " NFL Quarterback Club 97
89,95 d NHL97
iv. NHL Powerplay Hockey 97
84,95 Nights, incl. Controller
84,95 Night Warriors
104,95 Ogre Battle
109,95 Olympic Games
89,95 Olympic Soccer
94,95 Panzer Dragoon
129,95 Panzer Dragoon 2
94,95 Parodius Deluxe
94,95 PGA Tour Golf 97
109,95 Pro Pinball
84,95 Rayman
84,95 Riglord Saga 2
89,95 Road Rash
104,95 Romance of the 3 Kingd. IV
iv. Sea Bass Fishing
49,95 Sega Rally
84,95 Sexy Parodius
84,95 Shanghai: Triple Threat
74,95 Shellshock
89,95 Shining Wisdom
94,95 Shock Wave Assault
89,95 Sim City 2000
79,95 Skeleton Warriors
Slam'n Jam
Space Hulk
Star Fighter 3000
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84,95
84,95

s
49,95
89,95
69,95
89,95
84,95
89,95
124,95
89,95
119,95
84,95
99,95
99,95
79,95
89,95
89,95
69,95
89,95
84,95
89,95

89,95
84,95

Street Fighter Alpha
Street Fighter Alpha 2
Street Racer

The Horde

Theme Park

~ Thunderhawk 2

Tilt

Tomb Raider

True Pinball

Ultimate

Vallora Valley Golf
Virtua Cop

Virtua Cop 2

Virtua Fighter 2

Virtua Fighter Kids
Virtual Golf

Virtual On

Wing Arms

Winning Post

WipEout

World Adv. Military Comm. 2
World Series Baseball 2
World Wide Soccer 97
Worms

WWF: The Arcade Game
WWF in your House
X-Men

SUPER NINTENDO:

Brain Lord
Breath of Fire 2
Chrono Trigger
Civilization

us
ov
us
us

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

ans
1010000 «

s

v ¥y
Dragon View us 89,95
Earthbound uUs 129,95
FIFA 97 Gold Edition ov 89,95
Front Mission JP 79,95
Gunforce DV 3995
Hole in One Golf DV 4995
lllusion of Time DV 109,95
Legend of Zelda DV 69,95
Liberty or Death Us 114,05 B
Lord of Darkness us 8995
Lufia 2 US 139,95
NBA Live 97 bV 89,95
New Horizons us 129,95
Olympic Summer Games DV 104,95
PGA Tour Golf 96 ov 69,95
Robotrek us 99,95
Secret of Evermore DV 109,95
Secret of Mana DV 109,95
Sim City ov 89,95
Soul Blader JP 39,95
Street Fighter Alpha 2 Us 139,95
Super Mario Kart DV 69,95
Terranigma DV 109,95
Tetris Attack us 89,95
Tetris & Dr. Mario DV 69,95
Ultima: The False Prophet  US 129,95
Ultimate US 139,95
Weapon Lord bV 69,95
Worms bv 99,95
MEGA DRIVE:

NHL 97 DV 109,95
Worms DV 99,95




INTERVIEW MIT DAVID ROSEN - GRUNDER VON SEGA ENTERPRISES LTD

DAV

Die Geschichte

Nintendos ist vielen
sicherlich durch
David Sheffs Firmen-
Biographie Game
Boy bekannt. Uber
Sega drangen dage-
gen nur sparliche
Informationen an die
Offentlichkeit. Nur
wenige wissen, daB
Sega von einem ehe-
maligen amerikani-
schen Kampfpiloten

gegrundet wurde.
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ie Geschichte von David Rosen

wdre schon interessant genug,

wiirde sie nur von der Etablie-

rung Segas als einer der mdch-

tigsten Videospielkonzerne der
Welt handeln. Doch Rosens Geschichte ist
noch viel enger mit der Japans verflochten.
Denn der Aupstieg Segas spiegelt den Jahr-
zehnte andauernden Aufschwung der ja-
panischen Wirtschaft seit dem Zweiten
Weltkrieg wider.

Bis heute ist Rosen Vorstandsmitglied
von Sega Enterprises und pithrt sein Pri-
vatleben zuriickgezogen von der Offent-
lichkeit und der Presse.

neXt Level: Erzahlen Sie uns bitte etwas iber
Ihre ersten wirtschaftlichen Aktivitaten in
Japan.

David Rosen: Wahrend meines Dienstes in
der U.S. Air Force zwischen 1949 und 1952
kam ich sehr viel herum. Ich war in

China und Korea wéhrend des
Krieges, aber die meiste Zeit ver-
brachte ich in Japan. Nach dem
Krieg griindete ich eine Firma na-
mens Rosen Enterprises Ltd. und betétig-
te mich im Kunsthandel.

Zu dieser Zeit bestand aber auch eine
groBe Nachfrage nach Portratfotos auf
dem japanischen Markt. Man brauchte
PaBfotos fiir Schulanmeldungen, Reisrati-
ons-Marken, Bahnfahrkarten, oder um
eine Anstellung zu finden. Ich hatte die
Idee, PaBbildautomaten aus den USA zu
importieren und nach den japanischen
Vorschriften umzubauen.

XL: War es schwierig fiir Sie, Ihr
Unternehmen zu etablieren, weil Sie
Auslédnder sind?

DR: Die unzéhligen amtlichen Vor-
schriften konnten einen wirklich verriickt
machen, aber ich glaube nicht, daB diese
in erster Linie gegen Auslander zielten.

In der Zeit nach dem Zweiten Weltkrieg wa-
ren Devisen in Japan, im Gegensatz zu heute,
duBerst knapp. Wer Produkte nach Japan im-
portieren und somit Dollar im Ausland ausge-
ben wollte, brauchte dafiir eine Lizenz. Egal ob
Japaner oder Auslénder, jeder benétigte eine
Erlaubnis des MITI (Ministerium fir Internatio-
nalen Handel und Industrie), wenn er Waren
nach Japan einflihren wollte.

Es gab drei Arten von Import-Lizenzen. In die
Kategorie eins fielen absolut notwendige Wa-
ren, in die Kategorie zwei nicht notwendige,
aber erstrebenswerte Giiter. Fiir Luxusgtter
war eine Genehmigung der Kategorie drei
notig, und diese war fast unmdéglich zu bekom-
men
XL: Wie gelang es lhnen, fiir den Import von
Spielautomaten eine Lizenz zu erhalten? Denn
diese fielen ja in die Luxus-Kategorie.

DR: Wahrend des Krieges profitierte Japan
von seiner geographischen Néhe zu Korea.
Durch den Verkauf von Versorgungsgiitern an
die U.S. Army wurde die japanische Wirtschaft
zusétzlich angekurbelt. So begann sich Mitte
der fiinfziger Jahre der Wohistand auch in Japan
auszubreiten. In vielen Firmen wurde in dieser
Zeit noch bis zu sechseinhalb Tage in der Wo-
che gearbeitet, besonders die Arbeitnehmer
kleinerer Betriebe hatten neben ihrem Job
kaum Freizeit. Doch mit dem Wirtschafts-Boom
wuchs auch die Freizeit der Arbeiter, und die
Nachfrage nach Unterhaltungsangeboten stieg
rapide an. Da entschloB ich mich, im Unterhal-
tungssektor zu investieren.

XL: Warum entschieden sie sich fiir Geldspiel-
Automaten?

DR: Ich konnte mit den traditionellen Unter-
haltungsangeboten in Japan wie dem Pachinko,
den Cabarets oder den Bars nichts anfangen.
So kam ich auf die Geldspielgeréte.

XL: Und wie begannen Sie Ihr Geschift?

DR: Ich verschaffte mir einen Uberblick iiber
den bestehenden Markt und bemerkte, daB es
nur wenige Hersteller gab, die zudem allesamt
in Chicago saBen. Jeder von ihnen produzierte
auBer Flippern maximal vier bis sechs verschie-
dene Automaten pro Jahr.

Zur damaligen Zeit stagnierten die Umséatze
der Arcade-Industrie und deuteten auf eine dii-
stere Zukunft hin. Ich reiste in die Staaten und
kaufte einige Spielgerate, die ich fir den japani-
schen Markt geeignet hielt. Daraufhin versuch-
te ich, vom MITI eine Lizenz fiir den Import der
Gerate zu bekommen
XL: Sie muBten sich also um eine der schwer
erhéltlichen Luxus-Lizenzen bemiihen?

DR: Tatséchlich kostete es mich iiber ein Jahr
und zahllose Behérdengange, bevor ich das
MITI davon liberzeugen konnte, daB Geldspiel-
geréte eine interessante Freizeitbeschaftigung




darstellen. SchlieBlich bekam ich eine Lizenz
fiir den Import von Geréten im Wert von
100.000 $.

Die Japaner hatten ein Faible fiir die Jagd,
also entschloB ich mich, Waffen-Automaten aus
den USA zu importieren. Im Durchschnitt ko-
stete mich jedes Spiel nur 200 $, aber die Zélle
in Japan betrugen 200 %. Um das MaB vollzu-
machen, wurden zudem auch noch Gebiihren
auf die Einfuhr erhoben
XL: Also muBten Sie anndhernd 800 $ fiir ein
Geriét aufwenden, das in den USA fiir 200 $
verkauft wurde. Lohnte sich dieser Aufwand
lberhaupt?

DR: Die Geréate waren auf Anhieb sehr erfolg-
reich. Es ist unangenehm, dies zuzugeben, aber
schon innerhalb von zwei Monaten waren alle
meine Ausgaben wieder gedeckt.

Die Gewinne eines Geldspielgerates ergeben
sich auf dhnliche Weise, wie die eines Theater-
platzes - sie basieren auf ihrer zahlenmaBigen

Frequentierung und der Dauer der Nutzung. Sie
kdnnen einen Dollar fiir ein Spiel verlangen,
aber wenn der Automat nur zehnmal am Tag ge-
nutzt wird, verdienen sie nur zehn Dollar. An
unseren Maschinen wurde ununterbrochen ge-
spielt - von morgens bis abends. Die Einnah-
men waren exzellent.

XL: Importierten Sie daraufhin weitere
Geréte?

DR: Ich verstérkte meine Kaufaktivitaten in
den USA und konzentrierte mich in erster Linie
auf den Gebrauchtmarkt. Viele der bis zu 700 $
teuren neuen Geréte wurden oft schon ein bis
zwei Jahre spéter fiir 50-100 $ in Zahlung ge-
geben und stapelten sich in den Lagerhallen
der Hersteller und Betreiber.

XL: Und die Japaner mochten diese alten
Spiele?

DR: Besonders die Luftgewehr-Automaten

erfreuen sich bis heute groBter Beliebtheit. Wir

»Segas Stdrke liegt im Bereich der
Entwicklung neuer Technologien,
die in erster Linie bei den Spiel-

automaten zum €insatz kommen. "
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bauten die komplette Technik aus den
Gerdten aus und steckten sie in selbstent
worfene Dschungel-Kulissen

DIE ERSTEN
JAPANISCHEN ARCADE-
AUTOMATEN

XL: Wo stellten Sie diese Geréte auf?

DR: Aufgrund meiner Erfahrungen mit
PaBbildautomaten hatte ich gute Bezie-
hungen zu einigen Filmstudios, wie Toho
(Produzent der Godzilla-Filme) und Shur-
sheko, die uns ihre Raumlichkeiten zur
Verfiligung stellten.

XL: Viele japanische Game-Companies
berichteten von ZusammenstoBen mit
der Yakuza, der japanischen Mafia.
Hatten Sie dhnliche Probleme?

DR: Wir hatten nie irgendwelche Proble-
me dieser Art.

XL: Wirklich? Glauben Sie, Sie wurden in
Ruhe gelassen, weil Sie Amerikaner
sind?

DR: Wahrscheinlich. Als wir es noch
nicht besser wuf3ten, stellten wir einen
PaBbildautomaten im Tokioter Stadtteil
Iraksho auf und dachten nicht daran, den
értlichen GréBen unseren Respekt zu zol-
len. Jeder, der ein Geschéft in ihrem Ge-
biet eroffnet, muB dies machen, aber wir
ignorierten dieses ungeschriebene Ge-
setz. In diesem speziellen Fall reagierte
die Organisation sofort und schickte ein
paar Leute zu uns, die den Unmut ihres
Chefs zum Ausdruck brachten. Wir ent-
schuldigten uns daraufhin, und einer unse-
rer japanischen Manager erklarte ihnen,
daB wir eine ausléndische Firma seien und
es nicht besser wuBten
XL: Waren Sie der einzige Anbieter von
Arcade-Automaten in Japan?

DR: Ich hatte den zivilen Absatzmarkt
liber zirka zwei Jahre fiir mich alleine, bis
andere Unternehmen unser Import-Kon-
zept kopierten. Sie beantragten ebenfalls
Import-Lizenzen und fiihrten Geréate nach
Japan ein. Unsere beiden groBten Konkur-
renten waren Taito und eine Firma na
mens Service Games - der japanische
Name war Nihon Goraku Bussan
XL: Wie stark war diese Konkurrenz?

DR: Beide Firmen waren groB im Ge-
schaft mit Musikboxen vertreten, und
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Nihon Goraku Bussan besaB eine Fabrik,
die Spielautomaten fiir das Militar produ-
zierte. Insofern waren diese Unternehmen
recht machtig

In den frithen sechziger Jahren war ich
gut mit den Chefs von Taito und Nihon Go-
raku Bussan befreundet. Und Anfang 1965
einigten der Chef von Nihon Goraku Bus-
san und ich uns auf eine Fusion unserer
Firmen. Sie waren mit Abstand das groBe-
re Unternehmen und Sega war ihr Marken-
Name.

XL: Also entstammt Sega urspriinglich
von Nihon Goraku Bussan?

DR: Es war Sega in dem Sinne, daB
Sega ihr Markenname war. Aber wir
schlossen uns zusammen und entschie-
den, daB Sega der beste Name fiir das
neue Unternehmen sei. Von Rosen Enter
prises (ibernahmen wir das Enterprises, so
daB die neue Firma unter dem Namen
Sega Enterprises Ltd. bekannt wurde.
Nach der Fusion wurde ich Firmenprasi-
dent.

SEGAS ERSTE ARCADE-
AUTOMATEN

XL: Wann begann Sega eigene Spiele zu
produzieren?

DR: 1961 stellten wir fest, daB die Spie-
le, die wir importierten, nichts wirklich
Neues mehr boten. Bis auf einige kosmeti-
sche Abweichungen im Design waren die
Spiele mehr oder weniger identisch

Die Spiele-Industrie in den USA machte
gerade eine Flaute durch. Also entschlos-
sen wir uns, unsere eigenen Spiele zu ent-
wickeln, um in Japan bestehen zu kénnen

Sega Enterprises hatte die Fabrik und
die Arbeiter von Nihon Goraku Bussan
ibernommen, und ich hatte einige Ideen
fUr neue Spiele. Wir nutzten diese giinstige
Gelegenheit.

XL: Was war also das erste ,echte’ Sega-
Spiel?

DR: 1966 brachten wir unser erstes
Spiel unter dem Titel The Periscope auf
den Markt. Kenner der damaligen Branche
werden ihnen erzédhlen, daB The Periscope
ein Wendepunkt fir die gesamte Automa-
ten-Industrie war. Es war ein recht simples
Spiel: Es geht darum, Schiffe, die auf einer
Kette bewegt werden, durch eine Art Peri-

skop abzuschieBen.
XL: Ahnlich wie in einer SchieBbude?

DR: Ja, so ungeféhr. Die Zielvorrichtung
sah aus wie ein echtes Periskop, und der
Spieler muBte Torpedos abschieBen, um
die Schiffe zu treffen. Heutzutage klingt
das primitiv, aber damals war es schon
fast eine Revolution. Das Spiel war so er-
folgreich, daB Handler aus Amerika und
Europa nach Japan flogen, um es sich an-
zusehen, und wir exportierten es.

XL: War es dhnlich aufwendig wie der
Import, etwas aus Japan zu exportierten?
DR: Aufgrund der japanischen Export-

Steuer war The Periscope ungefahr dop
pelt so teuer, wie jedes andere amerikani-
sche Gerat. Anstelle von 695 $ oder 795 §
belief sich der Preis auf 1.295 $. Die Be-
treiber meinten, daB das Spiel toll sei,
aber daB sie bei diesem Preis keine Ge
winne erzielen kdnnten. Wir antworteten:
+Verlangt 25 Cent fiir ein Spiel, und ihr
werdet Gewinne machen!*

Damit war das 25-Cent-Spiel in den
USA geboren, und Sega startete das Ex-
port-Geschaft.

XL: Was kam als néchstes?



DR: Der Erfolg von The Periscope be-
wies, daB wir marktreife Spiele entwickeln
konnten. Seitdem produzierten und expor-
tierten wir zwischen acht und zehn Spiele
pro Jahr.

Zum erstenmal wurde den Unterneh-
men in Chicago bewuBt, daB es auBer ih-
nen noch andere fahige Spieleentwickler
gab, und daB die Branche nicht gestorben
war, solange noch Spiele produziert wur-
den, die die Menschen in ihren Bann zie-
hen konnten.

XL: Wie reagierten die Chicagoer Firmen
darauf?

DR: Das Spiel, das den Durchbruch
Ende der 60er Jahre brachte, war Jet
Rocket. Jedes Spiel, das Sega Enterprises
vorstellte, war innovativ, aber Jet Rocket
wies zahllose neuartige Elemente, wie un-
terschiedliche Sound- und Spezialeffekte
auf. Noch wahrend der Entwicklung fiihr-
ten wir ausgewdhlten Personen die ersten
Prototypen vor und stellten sogar einige zu
Testzwecken zur Verfiigung. Das war fi-
nanziell sehr aufwendig.

Ohne unser Wissen begannen die drei
groBten Chicagoer Hersteller das Projekt

anzugreifen, indem sie eigene Versionen
dieses Spiels produzierten. SchlieBlich be:
stand ein Uberangebot an Jet Rocket-Auto-
maten, und Sega stoppte voriibergehend
den Export.

XL: Zu welchem Zeitpunkt verlagerte
Sega seine Aktivitdten von den elektro:
mechanischen Spielgeraten auf die
Videospiele?

DR: Schon kurz nach ihrer Erfindung
Anfang der siebziger Jahre beschéftigte
sich Sega auch mit Videospielen. Anfangs
importierten wir Spiele wie Pong, kurz dar-
auf starteten wir aber auch mit der Pro-
duktion eigener Videospiele
XL: Warum konnte sich das Master
System, trotz der groBen Erfolge Segas
im Arcade-Bereich in Japan nicht durch-
setzen?

DR: Ungliicklicherweise kam das Ma-
ster System erst zwei Jahre nach Ninten-
dos NES auf den Markt. Wéhrend dieser
Zeit hatte sich eine Art Nintendo-Kultur in
Japan entwickelt, und es wurde schwierig,
ein ahnliches System zu etablieren
XL: Aber konnten sie diesen Zeitnachteil
nicht mit dem Marktstart des Mega

Drives wettmachen?

DR: Doch, durch die friihe Einfiihrung
des Mega Drives konnten wir groBe Mark-
tanteile zurilickgewinnen.

XL: Allerdings erfiillte der Saturn nicht die
allgemeinen Erwartungen ...

DR: Trotz vieler Unwégbarkeiten lauft
der Saturn recht gut und ist gerade in Ja-
pan auBerst erfolgreich. Sony ist ohne
Zweifel ein ernstzunehmender Konkurrent
und hat die Unterstiitzung vieler Software-
Entwickler hinter sich. Aber nach meiner
Kenntnis, war bis zur Markteinfiihrung des
Nintendo*, das Verhéltnis zwischen ver-
kauften PlayStations und Saturns in Japan
50 zu 50. Das ist sicherlich ein groBer Er-
folg.

XL: Wie sieht es in den USA aus?

DR: Laut den aktuellen Media-Daten ver-
kauft sich die PlayStation klar besser als
der Saturn in den USA, aber das hat auch
seine Griinde. Die USA ist ein extrem preis-
sensitiver Markt, so daB die PlayStation
durch ihren niedrigeren Einflihrungspreis
groBe Vorteile hatte. AuBerdem hatte Sony
den Vorteil, von Anfang an ein umfangrei-
ches Software-Angebot vorweisen zu kén
nen. Da standen wir etwas hintenan.

XL: Viele Sega-Fans hofften, daB NiGHTS
eine dhnlich positive Wirkung auf den
Saturn haben kénnte, wie damals Sonic
the Hedgehog fiir das Mega Drive. Was
halten Sie von dem Spiel?

DR: Ich halte es fiir duBerst eindrucks-
voll. Sega verfiigt aufgrund seiner Aktivita-
ten im Arcade-Bereich lber ein gewaltiges
technisches Know-how, das wir natirlich
auch fiir die Heimkonsolen nutzen kénnen
Segas Stérke liegt im Bereich der Entwick-
lung neuer Technologien, die in erster Linie
bei den Spielautomaten zum Einsatz kom-
men. Daher iiberschétzen wir auch manch-
mal die Fahigkeiten anderer Programmie-
rer, die schon mal Probleme bei der Be-
herrschung unserer Entwicklungssysteme
haben. Aber ich glaube, daB wir auch die-
ses Problem mit der Zeit in den Griff be-
kommen werden
XL: Sie setzen also auch langfristig auf
den Saturn?

DR: Ich glaube, das letzte Wort ist noch
lange nicht gesprochen. Sehr viel hangt
von den Verkaufszahlen dieses Jahres ab
und diese wiederum von der verfiigbaren
Software. Die beiden 32-Bit-Systeme un-
terscheiden sich technisch kaum, so daB
die Hardware alleine kein Kaufargument
darstellt. Die Konsumenten orientieren sich
in erster Linie an Spielen, die sie kennen
und die ihnen gefallen. So hoffen wir, uns
mit den in néchster Zeit auf den Markt
kommenden Spieletiteln wieder an die
Spitze setzen zu kénnen. B
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von K.-D. Hartwig
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Die japanische Software-
Schmiede Warp genieBt im Land
der aufgehenden Sonne einen ganz
besonderen Ruf. Wahrend ihr Spiel
D hierzulande auf wenig Gegenliebe
stieB, arbeiten sie nichtsdestotrotz
an einer Fort:

das fiir

zung - und
das M2. Doch nicht nur ihr
Engagement als einziger Third
Party-Entwickler fiir das M2 ist
dafiir verantwortlich, daB Warp als
(iberaus skurril gilt. Auf der Tokyo
Toy Show vor einigen Monaten ver-
sammelte sich die Belegschaft am
Warp-Stand, um ein
Lied zum besten zu
geben, das grob Ubersetzt etwa
den Text ,Warp ist eine tolle Firma,
Enemy Zero ist ein gutes Spiel ..*
nthielt. Fir letztgenanntes Spiel
hat sich Warp nun eine

auBergewdhnliche Promo-Aktion

allen | 1. Wer fiir 200.000

limitierte

Sets bestellt, erhdlt neben zahlreichen

Merchand

odie: pbesonderen Bonus das
Paket von dem exzentrischen Warp-Boss Kenji Ino
persdnlich berr

Riickrufaktionen fiir Autos als legitimes

t! Zu Zeiten, in denen

Werbemittel angesehen werden, ist dies sicherlich

nicht

ade der schlechteste Weg, um sich und

damit seine Produkte ins Gesprach zu bringen.

phdnix aus der asche

Der Saturn Triple Pack (Grundgerét plus Virtua

r 2, Virtua Cop und Daytona USA), der in den
USA zum Preis von 199 Dollar verkauft wird, hat

wie eine Bombe einge

hiagen. Die Saturn
Verkaufe stiegen um 500 %, nachdem Segas 32
Bitte

Bitter im Vormonat gemaB einer M

rktanalyse nur
noch etwa 5 % der Hardware-Verkaufe ausmachte
(N64: 59 %, PSX: 24 %, 16-Bitter: Rest)

Der Mutterkonze

n Sega Enterprises Ltd. konnte
dennoch erfreuliche Zahlen vermelden und fir das

abgelau

ne Geschéftshalbjahr bei einem Umsatz

von zirka 1,6 Milliarden US-Dollar einen Gewinn
von 155 Millionen Dollar verbuchen

Hierzulande freute sich Sega derweil iber ein
Weihnachtsgeschenk der Computer-Bild, die den
Saturn zum ,Qualitéts-Sieger” ihres

Spielecomputer-Vergleichstests kiirte
Entscheidende Kriterien waren dabei die interne
Speichermdglichkeit, und - nicht ganz nachvoll-
ziehbar - daB sich der AnschluB an den Fernseher
deutlich (!) einfacher als bei der PlayStation gestal-
tet, ,weil statt des Gefummels mit speziellen
Verbindungssteckern ein einziges Kabel reicht.”
Keine Erwéhnung fanden dabei die wirklichen
Qualitdtsmangel der PSX, Uber die nicht gerade
wenige PlayStation-
User klagen: deju-
stierte Laser und
Uberhitzung der
Konsole. Aber um
das zu erkennen,
hétte man das
Gerdat vermutlich in
Betrieb nehmen
missen ... H

super mario 64 und die folgen

Auf der PlayStation-Expo préasentierte Sony
einen neuen Controller, der zwei analoge Sticks an
der Unterseite des ansonsten normal geformten
Pads enthélt. Namcos Ace Combat 2 wird als
eines der ersten Spiele den neuen Stick unterstiit-
zen, wieviele Spiele dem noch folgen werden, ist
noch nicht bekannt - vielleicht ja das kommende
Psygnosis-Spiel. Das wipFout-Team arbeitet nim
lich gerade an einem 3D-Jump&Run (mit volliger
Bewegungsfreiheit), das im Herbst das Licht der
Welt erblicken soll. l
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Die neuesten Spiele auf dem Priifstand. Aktuelle Previews und REALMS OF THE
News aus der Welt der Spiele '

OFTWARE —

Die neuesten Updates und Anwenderprogramme im Praxistest

-

3D-Action,
Filmsequenzen
und Génsehaut
fiir den PC

w
<
>
-
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o
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Traumlandéchaf(en
und mehr im Eigenbau

s
RECHNERKAUF
LEICHTGEMACHT
— Der richtige PC fiir lhre

Einkaufsfithrer und Ratgeber fir den Hardwaredschungel Anforderungen

Das Extraheft mit Komplettlosungen fiir die schwierigsten Spiele, neuen Kniffen fiir Windows €& Co. und den besten Internet-Seiten...

Testen Sie die ersten sechs Ausgaben von D A S A B O

PC Total fiir DM 28,20 und als kleines
Dankeschon von uns erhalten Sie, damit Sie

beim Lesen so richtig entspannen kénnen Ja, ich bestelle die kommenden sechs PC TOTAL-

¢ - Ausgaben im Abonnement zum Preis von nur
die exklusive PC Total Tasse. g . Vemanei Name
DM 28,20 (Inland).
Das Abonnement lauft ein halbes Jahr 6 Ausgaben und StraBe, Hausnummer

verldngert sich automatisch um ein weiteres Jahr, sofern
nicht sechs Wochen vor Ablauf schriftlich widerrufen wird.

PLZ, Ort

[ Gegen Rechnung. Bitte keine Vorauszahlung leisten! Rechnung abwarten!
Bitte keine (b

i Datum, Unterschrift

(Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

[} Beauem und bargeldos durch BankabbuchunglLasschrifverfahren
Garantie: Ich weiB, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich

beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrnehmung der Widerrufsfrist genigt die

Absendung innerhalb von 10 Tagen (Poststempel). Die Kenntnisnahme dieses

Ctotal

Bz
Hinweises bestatige ich durch meine zweite Unterschrift,
Ausgaben
Kto.-Nr. Datum, Unterschrift
{Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)
Gc‘d?s?‘\u! B I o : b
Coupon ausschneiden und einsenden an:
X-plain Verlag
Unterschif Friedensallee 41

22765 Hamburg



SPEEDSTER ENEMY ZERO WILD 9S MASS DESTRUCTION HYPEF
- " ﬂ
|

System: PlayStation Hersteller: Psygnosis Entwickler: Clockw. Games Erhiltlich: ab April

Speedster

mach den Genre-Highlights R - 3

Formel 1 und wipEout 2097 T i L BT
prasentiert Psygnosis ein recht
unkonventionelles Rennspektakel.
Entwickelt wird das Spiel von
Clockwork Games, auf deren Konto
bereits das gelungene 3D
Lemmings geht.

Speedster erinnert in Sachen
Spielidee an Codemasters’ Micro
Machines-Serie: Der Spieler kann
eine Reihe teilweise recht ausgefal-
lener Boliden iiber acht abwechs-
lungsreiche Tracks scheuchen.
Neben Formel-1-Rennwagen sind
Monster Trucks, rassige
Sportwagen und sogar schwerge-
wichtige Zugmaschinen am Start.
Zusétzlich zu der rasanten Jagd auf
Bestzeiten bietet Speedster einen
Championship-Modus, sogar zwei
Spieler kénnen durchstarten.

Neben innovativen
Spielelementen bemiihen sich die
o0 britischen Entwickler um eine
gelungene grafische Aufmachung.
Das gesamte Renngeschehen wird

Praktisch: stufenloses herein-
und herauszoomen ist bei
Speedster méglich

Der bei Speed-

aus der Vogelperspektive betrach- ster gebotene
: : Fahrzeugpark ist

| BP:
tet, wodurch die gelungene Optik groB, so daB fir
der Tracks gut zur Geltung kommt. jeden Geschmack
In den stimmungsvollen Szenarien etwas dabei ist

ziehen unzéhlige Details die Blicke
des Betrachters auf sich. Neben
rasanten Fahrten durch die
Hauserschluchten einer GroBstadt,
rast der Spieler beispielsweise
durch malerische Seenland-
schaften, sogar auf verschneite
Kurse verschlagt es den interes-
sierten Spieler.

PlayStation-User dirfen sich mit
Speedster auf ein extrem unterhalt-
sames Rennspiel freuen, das vor-
aussichtlich im April erscheint. B

#

Alle Speedster-Tracks wurden mit sehr
viel Liebe zum Detail gestaltet

DIE BRITISCHE STAR-
SOFTWARE-SCHMIEDE
PSYGNOSIS STELLT EIN
Die abwechslungsreichen Strecken stellen RENNSPIEL DER ETWAS

2%\

Der Zweispieler-Simultanmodus ist eine der
groBen Starken von Pygnosis’ Titel

hohe Anforderungen an den Spieler ANDEREN ART VOR

°
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DUEL

TATEN

AREA 51

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 X

@ 4

System: PSX/SAT

Hersteller: Acclaim Entwickler: Warp Erhéltlich: ab April

mn dem Horror-Adventure D
hat sich die ferndstliche

Software-Schmiede um Kenji Eno

einen Namen gemacht. Nun stellt
Warp ihr neustes Projekt vor.
Zero ist der Titel des Games, das in
Kiirze in den Handel kommt. Im

Gegensatz zum Vorganger spielt die
Handlung des Abenteuers in der

Zukunft. An der Seite der weiblichen

emy

Hauptfigur durchstreift der Spieler
eine Reihe groBangelegter und sehr

atmosphérischer Szenarien. Die

gelungene Mischung aus stim-
mungsvollen Render-Sequenzen und
3D-Action-Einla
Zero zu einem
Adventure-Erlebnis. Damit sich auch
32-Bit-User, die der japanischen
Sprache nicht méchtig sind, an der
packenden Storyline e

n macht Enemy

z besonderem

nen, werden alle Bild

che (ibersetz
Enemy Zero ist eir
sprechendsten Genre
ses Jahres und wird voraus!
Anfang des 2. Quartals auf den
Markt kommen. Bl

Der Hauptdarstellerin steht ein bizarres Abenteuer
bevor. 3D-Action-Sequenzen sorgen fiir Abwechslung

Bereits zu Beginn des Abenteuers findet
die Heldin ein Waffe zur Selbstverteidigung

ENEMY ZERO KOMMT MIT
STIMMUNGSVOLLER RENDER-
GRAFIK UND EINER PACKEN-

DEN STORYLINE DAHER

Der Enemy Zero-Spieler muB sich in
zahlreichen Rétseleinlagen behaupten

TOME RAIDER

£
&

deschluB: 18.2.97 (P
Mitarbeiter des X-plain Verlags und der Firma Eidos Inferactive diirfen nicht teilnehmen.

|). Der Rechtsweg ist

Zum Erscheinen des PlayStation-Hits Tomb Raider verlost neXt Level mit
freundlicher Unterstiitzung der Firma Eidos Interactive:

10x TOMB RAIDER-RIESENPOSTER

(ca. 240 x 85 cm)
Preisfrage: Auf welchem mystischen Kontinent findet bei
Tomb Raider der Showdown statt?

Um an dem Gewinnspiel teilnehmen zu kdnnen muf bis zum 18.2.97
eine Postkarte an folgende Adresse geschickt werden:

X-plain Verlag

Stichwort: Eidos Interactive
Friedensallee 41

22765 Hamburg

Eidos Interactive und neXt Level wiinschen EI rI? Q S

allen Teilnehmern viel Erfolg!




WILD 95

MASS DESTRUCTION HYPER DUEL

| mas verriickte Action-Spektakel

Earthworm Jim dirfte wohl
jedem Videospiel-Fan ein Begriff sein.
Nun meldet sich die kalifornische
Company Shiny Entertainment mit
einem vielversprechenden PlayStation-
Game zuriick. Bei Wild 9s schliipft der
Spieler in die Rolle der Hauptfigur Wex,
um ein haarstrdubendes Abenteuer zu
bestehen. In diversen stimmungsvollen
Spielabschnitten muB sich der feuer-
kréftige Wex gegen unzahlige Feinde
behaupten. Diese fallen nicht nur durch
auBergewohnlich intelligentes
Verhalten, sondern auch durch verblif-
fend realistische Bewegungsablaufe
auf. Insgesamt haben die Entwickler
sechzigtausend Animationsphasen ent-
worfen. Aufwendige Licht- und
Nebeleffekte machen Wild 9s zudem
zu einem optischen Erlebnis. Auch an
spielerischen Innovationen wird gear-
beitet. So soll beispielsweise echte
Interaktion mit den Hintergrund-
grafiken geboten werden.

Wie es schon bei Earthworm Jim der
Fall war, plant Shiny Entertainment
einen groBen Promotion-Feldzug.
Neben Comics und Figuren ist zur Zeit
sogar eine Trickfilm-Serie rund um die
Wild 9s-Charaktere im Gespréach. B

&

Die Hauptfigur Wex wurde ebenso wie die zahl-
reichen weiteren Akteure aufwendig animiert

Wild 9s sorgt fiir frischen Wind im heiBumkéampften Action-Genre: Bereits die
Vorversion 1aBt erahnen, welches spielerische Potential hinter Wild 9s steckt

AREA 51

SHINY ENTERTAI
MENT VERSPRICHT
SCHNELLE ACTION,
AUFWENDIGE GRA
FIK UND EINFALLS
REICHES GAMEPLAY

N

Der Spieler kann
auf ein breites
Arsenal unter-

schiedlicher
Feuerwaffen
zuriickgreifen

|
52 XL Februar 1997

Neben einfallsreichem Level-Design arbeiten die Entwickler an der
kiinstlichen Intelligenz der computergesteuerten Charaktere

SUPER PUZZLE

- taWa
System: PlayStation Hersteller: Acclaim Entwickler: Shiny Erhéltlich: ab Juni
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IGHTER 2 X RUROUNI KEN

ystem: PSX/SAT Hersteller: BMG Interact. Entwickler: NMS Erhaltl

ir Hobby-Militaristen halt
BMG Ir > n inter-
it. Wie
rmuten

Spielers besteht
einer Vielzahl von
haupten.
zu Search-and-Rescue
nen miissen gezielte
hlage ge
tungen Fire and Forget: Mass Destruction bietet unterschiedliche Waffen-
tihrt werden. Neben systeme, die allesamt leicht zu bedienen und sehr effektiv sind
setzungen in Schnee-
aften ver- dchtig ins Zeug zu legen, um
interessie Mass Destruction optisch anpre-

chend zu machen. Die Szenarien FEUER FREII BEIMASS
sind sehr detailliert, gelungene DESTRUCTION DURFEN
155 SICH ACTIONORIENTIER-
FUILDIH'.- DESTROY EE- 201 7 \ ‘ TE PSX-USER AUSTOBEN

qlfz; )

Um die vielseitigen Missionen Effekte runden die 3D-Grafik ab Nach jedem
erfolgreich meistern zu kénnen ist Ein genauer Termin steht noch Treffer erhellt
R 7t " N . eine fulminante
neben Zielgenauigkeit auch strate- nicht fest, bis zum Friihjahr wer- Explosion den

rgehen notwendig den sich actionorientierte 32-Bit- Bildschirm

Die Entwickler e 3 - 1 gedulden missen. B

ACHTUNG! In Zusommenarbeit mit Virgin Interactive verlost neXt Level jeden Monat zwei PSX-Games
sowie zwei Spiele fiir Segu Saturn.
Zu gewinnen g|bt es in diesem Monat:
il x STAR GLADIA PSX
e x CC \UE
Die Preisfrage dieses Monats lautet: Von welther japanischen
Kult-Software-Schmiede stammt der kiirzlich erschienene PlayStation-
‘ Priigelspiel-Hit Star Gladiator?
Alle Einsendungen miissen zusammen mit einem Spielewunsch an folgende
Adresse geschickt werden: X-plain Verlag ® Virgin 2/97  Friedensallee 41 ® D-22765 Hamburg

INTERACTIVE
entertainment

Einsendeschlufl: 18.2.97 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlags und der Firma Virgin Interaciive diirfen nicht teilnehmen.
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HYPER DUEL

-

AREA 51  SUPER PUZ

-

MSystem: Saturn Hersteller: Technosoft Erhéltlich: als Import (jap)

MIT HYPER
DUEL PRASEN-
TIERT TECH-
NOSOFT EIN
SHOOT EM UP
DER ALTEN
SCHULE

‘ Bildschirmfiillende Explosionen sind

bei Hyper Duel an der Tagesordnung

CREDITS2

_ »

\ Hinsichtlich des Level-Designs 148t Technosofts

Saturn-Sh leider zu hen {ibrig

.u Zeiten des Mega Drives
zdhlte Technosoft neben
Compile noch zu den Haupt-
lieferanten erstklassiger Shoot
‘em Ups. Im Zuge der Rein-
karnation der Thunder Force-
Serie (vgl. Classic-Videogames
S. 88) erinnerte man sich offen-
bar eines in Deutschland vollig
unbekannten Ballerspiel-
Automaten aus dem Jahre 1994,
Die Besonderheit des Spiels ist,
daB man jederzeit auf
Knopfdruck zwischen einem
Raumschiff und einem
Battlemech umschalten kann.
Diese verfiigen lediglich iiber
unterschiedliche Bewaffnungen
Auch die Unterschiede zwischen
der Original-Arcade-Version und
der speziellen Arranged-
Variante, die beide auf der CD
enthalten sind, beschranken
sich auf minimale grafische

Verbesserungen. Die Sound-
effekte bewegen sich in beiden
Féllen auf dem akustischen
Niveau eines Radioweckers.
Gameplay und Leveldesign sind
solide, ohne Hohepunkte oder
Besonderheiten. Zwischen dem
spielerischen Gehalt von Hyper
Duel und Shootern von Taito
oder Konami liegen leider
Welten. So bleibt Technosofts
neuestes Werk nur ein recht
kurzweiliger Unterhaltungsspaf
ohne groBen Tiefgang fiir ein
bis zwei Spieler. B

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

./‘ea 51 ist den Spielhallengéngern

[ schon seit langerem ein Begriff. Mit
einer Lightgun bewaffnet muB der sagenum-
wobene US-Luftwaffenstiitzpunkt Area 51 von
boswilligen Aliens gesdubert werden. Die sehr
méBig digitalisierten Charaktere miissen von
ein oder zwei Spielern ausgeloscht werden,
bevor der letzte Rest der eigenen
Lebensenergie verspielt ist. In einigen
Munitionskisten finden sich unterschiedliche
Waffen wie zum Beispiel eine duBerst
durchschlagskraftige Shotgun.

Die Einsétze fiihren vom weitflachigen

Flugfeld iiber den Hangar bis tief in den

L.

Achtung! Zielgenauigkeit ist bei Area 51 gefragt,
sonst droht schnell das Ende des Spiels

Stiitzpunkt hinein und verlangen sowohl ein
gutes AugenmaB als auch schnelle Reflexe.
Aufgrund des undurchsichtigen Level-Designs
entscheidet jedoch oftmals der Zufall Giber
Gedeih und Verderb. Die unterschiedlichen
Eindringlinge verfiigen nicht nur tber die ver-
schiedensten Waffen, sondern bekommen in
einigen Stages auch noch unerwartete
Luftunterstiitzung von robusten Kampfhub-
schraubern. Aufgrund der sehr mittelmaBigen
technischen Préasentation und des recht ein-
fallslosen Gameplays ist Area 51 lediglich fiir
Genre-Fetischisten geeignet. l

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

Einige AuBerirdische tauchen urplétzlich direkt
vor dem Spieler auf und fackeln nicht lange

WAS IN DEN SPIEL-
HALLEN SCHON WENIG
BEACHTUNG FAND, IST
NUN FUR SONYS PLAY-

STATION ERHALTLICH

Manche Kisten enthalten Sprengstoff. Sie
explodieren durch ein paar Schiisse
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EFIGHTER 2 X .. RUROUNI KE

TATE:

Super Puzzle System: Saturn Hersteller: Virgin Int. Entwickler: Capcom Erhiltlich: ab Marz

Fighter 2
Mahrend die Videospiele-Welt Mitstreiter ordentlich einzuheizen. BEI SUPER

gebannt auf Resident Evil 2 war- Statt gewohnter Knobelspiel-Tristesse PUZZLE
tet, prasentieren die Street Fighter- wird kunterbunte Grafik geboten. F GHTER
Macher ein Saturn-Game der etwas Kindliche Varianten der bekannten 9 ZEIGT
anderen Art. Super Puzzle Fighter 2 X Street Fighter-Charaktere stehen SICH CAP-
ist die Umsetzung des gleichnamigen zudem als Maskottchen bereit. COM EIN’
Automaten, der sich in Japan seit Bereits im Mérz sollen hierzulande MAL VON
Erscheinen groBter Beliebtheit erfreut Versionen fiir beide 32-Bitter zum EINER
Prinzipiell handelt es sich bei dem Preis von ca. 70 DM erscheinen. B ANDEREN E:i'::s‘:z;’e‘:‘eLz‘i"?::r":i::%m\::‘z:g-

Game um eine weitere Variante der Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040-40 91 79 SEITE 2

Tetris-Spielidee: Vom oberen
Bildschirmrand herabfallende Steinchen

miissen so geschickt plaziert werden,
daB groBere Formationen gleichfarbiger
Steine entstehen. Nachdem ein speziel-
ler Stein auf eine solche Gruppe gefallen
ist, l6sen sich die Formationen auf,
wodurch der zweite Spieler oder wahl-
weise der Computergegner durch plétz-
lich auftauchende Blockaden aus dem
Konzept gebracht wird. Hohe
Punktzahlen sind eher sekundér, es
kommt einzig und allein darauf an, dem

FELICIA

Street Fighter-Held Ryu trifft auf
Vampire Hunter-Charakter Felicia

Y p—
T0TALSCORE ~ 15960
Ay (] 2
POWER GEM ]

7

need more training
stand a chance

= v ] » - ’ - [} - ‘ I ‘ I |
E2CTIRENLE TERKIS
Dank der freundlichen Unterstiitzung von Codemasters haben neXt-Level-
Leser an dieser Stelle die Maglichkeit, einige exklusive Preise zu gewinnen.
Der Hauptpreis ist ein von Pete Sampras handsigniertes Sampras Extreme
Tennis-Spiel fiir die PlayStation, ein handsigniertes Nike-T-Shirt, ein Sampras
Extreme Tennis-T-Shirt sowie ein Tennisball.
Zudem werden vier weitere Sampras Extreme Tennis-Games und vier
Sampras Extreme Tennis-T-Shirts (inklusive Tennisbillen) verlost.
Um an der Verlosung teilzunehmen, mufl folgende Frage richtig beantwortet
werden: Welche legendire Rennspiel-Reihe stammt von Codemasters?
3 Antwortkarten miissen an folgende Adresse geschickt werden:
sen. Mitarbeiter des X-plain Verlags und der Firma Codemasters sind von x-pluin Verlug, Stichwort: Codemasters, Friedensallee 41, 22765 Humburg
ol b O Wir wiinschen allen Teilnehmern viel Erfolg!

NEXI Codemasters’

Einsendeschlufl: 18.2.97 (P 1). Der Rechisweg ist
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SUPER PUZZLE FI
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l'z: ;::?:‘ System: Playstation Hersteller: Sony Japan Entwickler: Zoom Erhiltlich: als Import (jap)

£

0
N

or kurzem kam in Japan ein
auBergewdhnlicher Vertreter
des beliebten Beat-'em-Up-Genres auf
den Markt. Rurouni Kenshin bietet nicht
nur handfeste Action, sondern einen
kompletten Anime-Streifen in phanta-
stischer FMV-Qualitat, der die
Rahmenhandlung illustriert. Im
Gegensatz zu anderen PSX-
Priigelspielen féllt bei Rurouni Kenshin
vor allem das ausgefallene Charakter-
Design aus dem Rahmen. Jeder der
Kémpfer verfiigt tiber durchschnittlich

Die flissig inei der uber

Bewe;ungsabléufe der Akteure wissen zu gefallen

fiinf Special-Moves, die allesamt recht

realistisch ausfallen - Feuerbélle und
andere Projektil-Attacken werden nicht
geboten. Einige der Charaktere sind
mit Schwertern und anderen

Hiebwaffen ausgeriistet, was eine
Reihe effektiver Schlagkombinationen
erméglicht. Mittels des Block-Buttons
kénnen gegnerische Attacken abge-
wehrt werden, doch in den Raum hin-
ein kénnen die Fighter nicht ohne wei-
teres ausweichen. Neben der obligato-
rischen Versus-Option ist ein Story-
Modus anwiahlbar, in dem der Spieler
lediglich auf zwei der sieben
Protagonisten zuriickgreifen kann.
Dieses Game ist mit Sicherheit nicht
jedermanns Sache. Genre-Anhénger,
die einen Hang zu japanophilen
PlayStation-Games haben, sollten dem
neuesten Release von Sony Japan
jedoch eine Chance geben. B
Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040-40 91 79

RUROUNI KENSHIN

Bubsy 3D System: PlayStation Hersteller: Accolade Erhiltlich: als Import (US)

m;achdem Bubsy bereits in der
Vergangenheit einschlégige
Erfahrungen im Jump&Run-Genre
machen konnte, schicken die
Entwickler ihn nun hinaus in eine 3D-
Umgebung. Die Programmierer haben
erstmalig die Herausforderung ange-
nommen, die gesamte Grafik des
Spieles im High-Resolution-Modus der
PlayStation und in Echtzeit darzustel-
len. AuBerdem kann Bubsy nach eige-
nem Gutdiinken seinen Blickwinkel
verandern, dhnlich wie es vom 3D-

——‘
S —
.l !éi E '!|1

Seltsam: Diese wandelnden Muscheln sind nur

- BIETET HANDFESTE
@ Zwischen den PRUGELSPIEL-
< werden sl ACTION IM AU-
x reiche Anime- THENTISCHEN |
a i ANIME-LOOK |
a ideos geboten

Leinige der zahlreich vorhandenen Gegner

MIT BUBSY 3D
FEIERT ACCOLA-
DES LUCHS SEIN
COMEBACK ALS

PLAYSTATION-

JUMP-&RUN-HELD

Jump&Run-Uberflieger Super Mario 64
bekannt ist. Dennoch kann Bubsy 3D dem
Klempner in keinster Weise das Wasser
reichen, zuwenig abwechslungsreich ist
der gesamte Spielaufbau, die 18 Level
sind sich einfach zu &hnlich. Die beschei-
dene Steuerung hemmt den SpielspaB
zudem unnétig. Zusatzlich zu der gelun-
genen grafischen Prasentation kann
man fiir ca. 120 DM schlieBlich auch
spielerische Innovationen erwarten.
Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040-40 91 79

|
® |
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[TER2  RUROUNI KENSHI

System: Saturn

assionierte Rollenspieler werden sich
Ebestimmt noch an Shining Wisdom
erinnern. Shining in the Holy Ark préasentiert |
sich komplett aus der Ego-Perspektive und ROLLENSPIEL’
erlaubt dem Spieler mit Hilfe eines einfachen FREUND
Icon-Meniis seine dreikopfige Party durch AUFGEPASST!
dunkle Dungeons zu fiihren. Neben den obli- % DAS SEQUEL
gatorischen Schwertkdampfen, bei denen ST ZU SHINING
natirlich auch Zauberspriiche Verwendung ré o = WISDOM IST
finden, kénnen die Helden Gegensténde ana- “ L% ALS IMPO RT
lysieren und mit diesen Handel treiben. - - & ERHALTLICH

Genre-Fans und andere interessierte "

Saturn-User miissen sich zundchst noch mit
einer Import-Version begniigen, denn eine
Deutschland-Veroffentlichung von Shining the
Holy Ark ist bislang noch nicht geplant. ll

Kleine Zwischen-

spanne erzahlen

die Geschichte
Eines der vielen Rétsel des Spiels: Was hat es d der Helden und
mit den kleinen Lichtwesen auf sich? der Bésewichter

£ _ﬁjg s r Achtung! In Zusammenarbeit mit Laguna Video Games
@ % @ Eg verlost neXt Level erneut drei Blast Chamber-Preispakete.

Zu gewinnen gibt es:
1x
2x
Die Preisfrage dieses Monats lautet: Wieviele Spieler konnen bei Blast Chamber
gegeneinander antreten?
Antwortkarten miissen zusammen mit einem Systemwunsch
an folgende Adresse geschickt werden: X-plain Verlag
Laguna 2/97 e Friedensallee 41 ® D-22765 Hamburg

deschluB: 18.2.97 |). Der Rechtsweg ist hl Mitarbeiter
des X-plain Verlags und der Firma Loguna Video Games diirfen nicht teilnehmen.




Fighters
Megamix

Let’s get ready to rumble! In Fighters Megamix
treffen die Helden aller bekannten Sega-Beat-
’em-Ups aufeinander.

von K. Kock/C. Henning

ie Star-Programmierer von AM2

sind immer wieder fiir eine Uber-
raschung gut. Nachdem Virtua Fighter 3

= Hersteller: Sega nene Ma'Bstébe im heiﬁumkémPfte.n Praktisch: Die Karosserie des Daytona USA-Automobils
- - Priigelspielgenre gesetzt hat, kiindigten Hornet dient als Schutz vor gegnerischen Treffern
3 Entwickler: - AMZ die Mannen um Yu Suzuki ihr neuestes
b Genre: Prigelspiel Werk fiir den Saturn an.

Erhaltlich: ab Mérz Um es vorwegzunehmen, Fighters
3 Megamix bietet mehr Kampfer und damit SARAH
] s
= auch mehr Abwechslung als jedes ande-
(] re 32-Bit-Beat-‘em-Up. Sage und schrei-
E. . be 32 Charaktere sind am Start. Neben

Unglaubllch: sé@mtlichen Recken der Virtua Fighter-

32 der Reihe sind alle Haudegen aus Fighting

Vipers mit von der Partie. Zu Beginn ent-
beliebtesten deckt der interessierte Saturn-User im

. Charakterauswahl-Screen zudem noch
Kampfer geben zehn Késtchen, die mit einem

. B Fragezeichen gekennzeichnet sind. Ahn-
SICh dle Ehre lich wie es bei Tekken 2 der Fall ist, wer-
den diese nach mehrmaligem
Durchspielen durch die Antlitze weiterer
Kémpfer ersetzt. Neben den Virtua
Fighter Kids-Varianten von Akira und
Sarah ist die Virtua Cop-Politesse Janet
angetreten. Zusétzlich zu diesem relativ
normalen Newcomer wird die Riege der
Kampfer noch durch wesentlich kuriose-
re Charaktere ergénzt. Bean und Bark
AARE DT RERN sind beispielsweise dem Arcade-
Spektakel Sonic - The Fighters entsprun-

Deku ist einer der kuriosesten Charaktere. Hinsichtlich
seiner Fahigkeiten dhnelt er Bahn aus Fighting Vipers

Fighters Megamix wartet
mit einer unglaublichen
Charakter-Riege auf
Spétestens wenn alle ver-
steckten Kdmpfer freige-
spielt worden sind, findet
sich garantiert etwas fiir
jeden Geschmack.

Die hinterlistigen Angriffe von Lau haben sich bereits
in vorangegangenen Virtua Fighter-Spielen bewihrt

58 XL Februar 1997



4 WINS

Brachial: Der mysteridyse Siba setzt sei-
nen Sarazenen-Sibel als Hiebwaffe ein

ders im fulminanten Rendervorspann verblif-

Die Ahnlichkeit zu Vasquez aus Aliens ist beson-

Dank der optionalen Ringbegrenzung kon-
nen Ring-Outs ausgeschlossen werden

den Charaktere aus Sonic - The Fighters

‘ Frohe Weihnachten! Bark ist einer der bei-

gen, wahrend Rentahero die Hauptfigur eines hierzu-
lande recht unbekannten Mega-Drive-Adventures ist
Siba war urspriinglich anstatt von Akira fiir Virtua
Fighter 1 geplant, nun steigt der orientalische
Séabelkampfer bei Fighters Megamix erstmals in den
Ring. Deku hat die Gestalt einer iiberdimansionalen
Gurke. Insider spekulieren, daB er AM2s Logo-Palme
verkorpert. Der mit Abstand seltsamste Neuzugang ist
jedoch Hornet. Bei Daytona USA durften Saturn-
Spieler den Boliden iiber Rennstrecken scheuchen,
wahrend er bei Fight

s Megamix auf der Hintera
antritt, um sich mit seinen weitaus humanoideren
Mitstreitern zu messen.

Nach dem ersten Erstaunen iiber die unkoventio-
nelle Palette der Kampfer, fallt dem Genrekenner
sofort das durchdachte Gameplay auf. Neben einer
beinahe perfekten Kollisionsabfrage und prézise defi-
nierten Trefferzonen der Recken fallen eine ganze
Reihe spielerischer Neuerungen auf. Akira, Sarah &
Co. verfligen beispielsweis|

ber sé@mtliche Virtua
Fighter 3-Techniken. Die Mdglichkeit der Fighter, in
den Raum hinein auszuweichen, wurde ebenfalls ins
Spielgeschehen integriert, wie es bereits bei dem

Eines der zahlreichen Features

von Fighters Megamix ist ein spe-
zieller Trainings-Modus. Dort kén-

nen samtliche Moves an ei
wehrlosen Dummy ausprobiert
werden. An einer Leiste sind die
jeweiligen Tastenkombinationen
der Special-Moves abzulesen und
somit leicht zu erlernen
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Fighters
Megamix 1aBt
Fan-Herzen
hoher schlagen

Heavy Metal: Rocker Raxel
setzt dem Daytona-Boliden zu

60 XL Februar 1997

nagelneuen Model-3-Beat-"em-Up der Fall
ist. Hinsichtlich der Spielmodi wird bei
Fighters Megamix Abwechslung
groBgeschrieben. Neben dem Zweispieler-
Modus kdnnen Priigelspiel-Neulinge im
Trainingsmodus Vor- und Nachteile der
verschiedenen Akteure herausfinden.
Profis versuchen dagegen im Survival-
Modus mdglichst viele K&mpfe innerhalb
eines Zeitlimits fiir sich zu entscheiden.
Zusétzlich dazu wird eine sogenannte
Team-Battle-Option geboten, die es dem
Spieler ermdglicht, bis zu acht seiner
Favoriten zu schlagkraftigen
Mannschaften zusammenzufassen.

Im Gegensatz zu beispielsweise der
Virtua Fighter-Reihe oder Fighting Vipers
liegt Fighters Megamix kein Automaten-
vorbild zugrunde. So konnten die Entwick-
ler das Spiel ganz und gar an die
Leistungsfahigkeit der Saturn-Hardware
anpassen. Das Game wurde mit einer
verbesserten Version der Grafik-Engine in
Szene gesetzt, die schon bei Fighting
Vipers fiir eine beeindruckende optische
Présentation sorgte. Fliissige Animatio
nen und hochauflésende Hintergrundgra-
fiken sind das Resultat.

In Japan kommt Segas Uberraschungs-
titel schon dieser Tage in den Handel,
deutsche Priigelspiel-Fans missen sich
bedauerlicherweise noch voraussichtlich
bis Mérz gedulden. Ob sich das Warten
auf AM2s neuesten Priigelspiel-Streich
auch wirklich lohnt, steht voraussichtlich
in der kommenden Ausgabe. B

{

Alte Bekannte: Rent-a-Hero ist die Hauptfigur aus dem
gleichnamigen Mega-Drive-Adventure von AM2

L

Zur g gibt's im Absp einige Artworks der
Fighters Megamix-Kampfer zu bewundern




Dark Savior

Nach einer kleinen Terminverschiebung hat es Climax nun doch noch geschafft,

den Helden ihres jiingsten Action-Adventures auf den Weg zu schicken.

Die Mischung aus
moderner High-Tech
und Helden mit
Schwert und
antiquierter Ristung
wirkt anfangs etwas
sonderbar

Action-
Adventure
in unge-
wohnlichem
Gewand

von M. Anton
ie deutschen Fans

miissen sich noch ein
wenig gedulden, denn vor
Mérz 1997 ist mit einer offizi
ellen Verdffent-lichung nicht
zu rechnen. Die amerikani-
sche Version ist jedoch schon fertig, sie
erlaubt schon einen etwas genaueren
Blick auf die Story.

Held des Spiels ist ein junger
Schatzsucher namens Garian, der mit
seinem Begleiter Jack, einem vogeldhnli-
chen Wesen, auf der Suche nach neuen
Herausforderungen unterwegs ist. Eher
zuféllig geraten die beiden auf eine
Gefangnisinsel, auf der recht merkwiir-
dige Zustande herrschen. Einmal im
Jahr, namlich anlaBlich des
Geburtstages des Gefangnisdirektors
haben die Insassen Ausgang, den sie
natrlich auch prompt dazu benutzen,
fir Unruhe zu sorgen. Zwei rivalisieren-
de Untergrundgruppierungen haben sich
hinter den Kerkermauern gebildet, und
auch der Direktor selbst scheint ein
zwielichtiger Typ zu sein, der in seinem
Geheimlabor Genexperimente durch-
fiihrt. Recht mysteridse Vorgange also,
die natiirlich zwangslaufig Garians
Neugier wecken und ihn zu ausgedehn-
ten Streifzligen in die drtlichen
Dungeons veranlassen.

Diese prasentieren sich in klassischer
Landstalker-Perspektive und stecken

Etwas ungewdhnlich fiir das Genre
sind die Kampfsequenzen, die an
festgelegten Orten stattfinden

voller Gefahren und Fallen, die Mut und
Geschicklichkeit des Helden voll und
ganz beanspruchen. Bei der
Orientierung in der 3D-Welt hilft ein
ausgekliigeltes Kamerasystem, das eine
Untersuchung der Raumlichkeiten aus
den verschiedensten Blickwinkeln
erlaubt und auf Wunsch mit Segas
neuem Analogpad bedient werden
kann. Kémpfe gibt es in den Dungeons
natirlich auch, sie laufen, dhnlich wie
bei einem Priigelspiel, in zwei Runden
ab. Garian stehen dabei verschiedene
Spezialattacken zur Verfiigung, einige
davon lernt er im Verlauf des Spiels von
besiegten Gegnern. Ein ausfiihrlicher
Test dieser interessanten
Genremischung liefern wir, sobald die
deutsche Version erhéltlich ist.

Hersteller:
Entwickler:

Sega
Climax
Genre: Action-Adventure

Erhaltlich: ab Mérz

Vnenange
v i
R |

Der Begleiter Jack tibernimmt
die Rolle eines Buchhalters
und verwaltet neben dem
Inventar auch die wéhrend
der Kampfe gesammelten
Erfahrungspunkte. Letztere
konnen nicht nur in
Levelbeférderungen investiert
werden, wahlweise kann sich
der Held von Jack auch
Gesundheitspunkte oder
Hinweise fiir das weitere
Vorgehen erkaufen. Zusatzlich
lassen sich bei einem genii-
gend hohen Punktekonto
manche Kampfe vermeiden
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Die Hard Arcade

Eben noch in der
Spielhalle, bald
schon auf dem

Saturn: Sega lber-
zeugte schon haufi-
ger mit ihren
Automaten-
Umsetzungen. Die
Hard Arcade
debltierte erst vor
wenigen Monaten
unter dem Titel
Dynamit Keiji in den
Spielhallen.

turn

preview sa

Pausenlose
Action 1aBt
dem Spieler
nicht eine
Sekunde

Zeit zum
Verschnaufen
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von F. Berg

rst kiirzlich dienten die drei

namentlich verwandten
Erfolgsfilme einem PlayStation-Titel als
Spielvorlage, welcher sich inzwischen
groBer Popularitét erfreut. Aus dem
Hause Sega steht nun ein weiterer
Namensvetter mit génzlich anderem
Spielprinzip kurz vor seinem Release
AuBer dem angelehnten Titel hat Die
Hard Arcade allerdings nichts mit den
Filmen gemeinsam. Sowohl die
Handlung als auch die Charaktere sind
grundverschieden. Der Held weist keine
Ahnlichkeiten mit John McLaine auf, die
Heldin, die im Zweispieler-Simultan
modus auftaucht, existierte in den
Filmvorlagen nie. Dennoch sei dieses
verziehen, denn abgesehen davon pra-
sentiert sich das Spiel von der besten
Seite. Das Gameplay basiert auf klassi
schen Action-Priigelspielen, wie Final
Fight, Streets of Rage oder auch Double

Hersteller: Sega
Genre: Action
Erhaltlich: ab Februar

Dragon. Sega hat die Handlung aller
dings in eine dreidimensionale
Umgebung tibertragen und mit beein-
druckender Polygongrafik ausstaffiert
Die Kamera zoomt geschmeidig und

féngt die Kdmpfer und deren lebens-

echte Bewegungen ideal ein

Im Kampf gegen einen machtigen
GangsterboB und seine Gefolgschaft
sieht sich der Spieler gendtigt, ein
Hochhaus zu durchqueren, wobei er
sich mit Handen und FiiBen gegen
seine zahlenmaBig iiberlegenen
Widersacher erwehrt. Doch damit nicht

Bei iber-
machtigen
Gegnern ist
ein gele-
gentlicher
Einsatz von
Waffenge-
walt unum-
ganglich

schnelles Reagieren gefragt, um rechtzeitig ausweichen oder schlagen zu kénnen

‘ In einige Zwischensequenzen kann der Spieler aktiv eingreifen. In der Regel ist




Die Tatsache, daB einem Kontrahenten Handschellen

angelegt werden kénnen, spricht fiir den Detailreichtum

Die Hard
Arcade
bringt fri-
schen Wind
in die Welt
der Action-
Pligelspiele

genug. Herumliegende Gegenstande
und Waffen kénnen aufgesammelt und
gegen die Feinde eingesetzt werden
Stécke und Pis
aber auch so interessante
Gebrauchsgegenstande wie Tranengas,
Raketenwerfer oder zu Wurfgeschossen
umfunktionierte Fernseher oder
Standuhren (!)

Die Hard Arcade ist sehr vielseitig

n bieten sich an,

und auch fiir Einsteiger ausgezeichnet
zu spielen. Die Figuren bewegen sich
frei im Raum, Kampfhandlungen kén
nen allerdings nur im Rahmen der
bekannten Zweidimensionalitat durch
gefiihrt werden. Diese Einschrankung
ist jedoch nicht als Manko zu werten,
sondern sie tragt iiberaus positiv zur
Uberischt und Spielbarkeit bei. Die ver-
schiedenen Kampfer verfiigen iiber

Hartnickige Gegner konnen auf dem Boden weiterbear-
beitet werden. Gezielte KopfstoBe sorgen dann fir Ruhe

Die Kampfszene in den gekachelten Raur

erin-

nert stark an True Lies und ist nicht minder actionreich

Dieser Magenheber ist nur eine der
beeindruckend vielfaltigen Techniken

jede Menge spektakulérer
Kampftechniken, und die Vielzahl unter-
schiedlicher Gegner und
Réumlichkeiten verdréngt auch den
geringsten Anflug von Langeweile
Hinzu kommt, daB sehr effektvolle
Zwischensequenzen die Actionlastigkeit
dieses Titels unterstiitzen. Einige der
Sequenzen sind zum Teil sogar spielbar,
und zwar immer dann, wenn ganz
unvermittelt erforderliche
Buttonbefehle eingeblendet werden. Je
b auf diese schnell und

dem,

richtig reagiert wurde oder nicht, veran-
dert sich der Spielablauf geringfiigig
Sega hat mit ihrer Dynamite Keiji-
Umsetzung einen heiBen Anwarter auf
einen Evergreen in der Mache. ll

Herumli de Tra d

4

Mark Avory, Spitzenpro-
grammierer bei Core

Design, arbeitet bereits seit
knapp einem Jahr an einem
ahnlichen Spiel fiir PSX und
SAT. Der derzeitige
Arbeitstitel lautet schlicht
und einfach ,Fighting'. Als
Verdffentlichungstermin
wird vage der Herbst
genannt. Bei diesem Titel
soll es mdglich sein,
Kampfaktionen in alle
Richtungen auszufiihren
Mark Avory zeichnet unter
anderem fiir Thunderhawk
verantwortlich, einer der
meistverkauften Mega-CD-
Titel. Das Bild zeigt die
Saturn-Fortsetzung des
Hubschrauber-Spektakels

dienen dazu, die

Kontrahenten zu schwichen, bevor man sie angreift
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Contra - Legacy of War

Im Zeichen der fortgefiihrten Tradition ruft Contra erneut zur Schlacht auf.
Bis an die Zahne bewaffnet stellt sich der Spieler der Gefahr und kdmpft
gegen Roboter und Mutationen, um die Welt zu retten.

-
©
(7]

3 Hersteller: Konami

Entwickler: Appaloosa

Interactive

Genre: Action

preview psx

Erhaltlich: Febr./Marz

Fir alle, die hautnah
dabei sein wollen, haben
sich die Programmierer
etwas Besonderes
einfallen lassen. Unter
dem Meniipunkt
,Stereoview’ kann die

Darstellung eines
Stereogrammes
angewahlt werden. Mit
der entsprechenden Rot-
blau-Brille, soll das
Ganze dadurch
besonders plastisch
wirken.
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von F. Berg

eit vielen Jahren steht Contra

als Garant fiir knallharte Action.
Hierzulande entschied sich Konami bis-
her stets dazu, den Titel in Probotector
umzubenennen und die K&mpfer durch
Roboter zu ersetzen. Auf diesem Wege
wurde beabsichtigt, einer eventuellen
Indizierung vorzubeugen. Bisher ist
diese Rechnung auch stets aufgegan-
gen, die Titel waren auf allen gangigen
Konsolen (Game Boy, NES, Mega Drive,
SNES) vertreten und duBerst erfolg-
reich. Zur Zeit deutet alles darauf hin,
daB in dieser Fassung sowohl der
Originaltitel als auch das Mitwirken
menschlicher Charaktere weltweit bei-
behalten wird. Etwas verwunderlich ist
die Tatsache, daB Konami die

Programierung des Nachfolgers aus
den Handen gegeben hat.
Probotector/Contra ist seit jeher eines
ihrer starksten Pferde gewesen, und
naturgemaB haftet jedem Sequel eine
hohe Erwartungshaltung an. Die
Entwicklung der 32-Bit-Fassungen hat
das relativ unbekannte Team von

Die Endgegner verlangen dem Spieler eine Menge ab.
Dauerfeuer allein reicht nicht aus, denn Taktik ist gefragt

Appaloosa Interactive vorgenommen, wel-
ches nun vor der schwierigen Aufgabe
steht, den Erwartungen der Fans und
Kritiker gerecht zu werden.

Die auffalligste Neuerung sticht
dem Betrachter sofort ins Auge
Es wurde eine andere
Perspektive gewahlt.
Wahrend die Vorlaufer in
klassischer 2D-Manier
(abgesehen von einigen
Mode-7-Einsétzen der
SNES-Variante) zu durchlau-
fen waren, wurde diesmal
dem Einsatz einer isometri-

schen Ansicht der Vorzug gege-
ben. Durch die Verwendung von
Polygonen entsteht zusatzlich ein sehr
plastischer Eindruck. Das Spielprinzip
bleibt ansonsten dasselbe. Es werden
jede Menge altbekannte Elemente der
Vorgédnger vertreten sein, wie beispiels- Ein
weise verschiedene Waffensysteme oder

viele unterschiedliche Feinde, die ener- KlaSSIker
gisch in die Schlacht ziehen und zudem .

auBerst zahlreich vertreten sind. Erneut im neuen
sind riesige Zwischen- und Endgegner Design

vorhanden, von denen sich mancher als
knallharter Fels in der Brandung heraus-
stelit. Wahrend das Spiel in Amerika
bereits erschienen ist, gibt sich die PSX-
PAL-Fassung erst Ende Februar die Ehre,
der Saturn wird sogar noch einige
Wochen spater bedient werden. Il



Auf den ersten Blick wirkt Konamis neueste
Ankiindigung wie eine unspektakulare
Version des Horror-Schockers Resident Evil.
Doch der erste Eindruck tauscht gewaltig.

von K.-D. Hartwig

apanische Fans zeigten sich Hersteller: Konami
kirzlich auf der PlayStation-E .
HEZhehy ALy AYSIELONERO - Genre: Action/Adventure
in Tokio begeistert von den ersten T
Erhéltlich: tha

Bildern. Metal Gear zéhlt zwar hierzulan-

Im Vergleich zu Resident Evil wirkt die Grafik zwar nicht
sehr detailliert, dafiir wird sie aber in Echtzeit berechnet

Uzi, Minen, Sniper-Gewehr, Panzerfaust, Munition ... Alles
am Mann? Gut, dann kann der Einsatz ja beginnen

de nicht gerade zu den berlihmtesten
Titeln, basiert jedoch wie viele Konami-
Klassiker auf einem NES-Game, nimmt
man es genau, sogar auf einem MSX:
Computerspiel aus dem Jahre 1987.
Anders als z. B. Contra, Castlevania
cal Ninja gab es jedoch kei-
nen Auftritt zu 16-Bit-Zeiten. Doch nun
st der Titelheld z

oder M

uriick
Im Alaska des 21sten Jahrhunderts

wird

unscheinbare Lagerhalle zum
Mittelpunkt der internationalen
Aufmerksamkeit. Denn die dort zur
rottung gelagerten Nuklearwaffen

n die Hande von Terroristen, eine
ehemalige Militareinheit mit dem
Spezialgebiet Hi-Tech-Waffen, gefallen
Da Bruce Willis gerade nicht am
falschen Ort zur falschen Zeit ist, muB
ein anderer seinen Kopf riskieren: Solid
Snake, beriichtigter Soldner und ehema
liges Mitglied obengenannter Einheit. Da
1e Gegner keine hirnlosen Zombies,
sondern hochspezialisierte Killer sind,

sel

ist diesmal Reinstiirmen und auf alles
ballern, was sich bewegt, keine Option
Statt dessen gilt es, taktisch vorzuge
hen, jede sich bietende Deckung zu nut-
zen, auf Uberwachungskameras zu ach-
ten und méglichst einsame Ziele auszu-
machen. Doch Waffengewalt allein ist in
diesem Spiel keine Lésung. Um eine
Chance gegen das Sicherheitssystem in
Form von Lichtschranken und

L
Infrarotbrille zu entdecken; nur wer den
Funkverkehr des Gegners abhort, erhalt
lebenswichtige Informationen. Und wer

rstrahlen zu haben, gilt es eine

nicht die richtige Security-Card am
Mann hat, kommt ohnehin nicht weit
Metal Gear Solid verspricht also, ein
sehr atmosphérisches, herausfordern
des Action-Adventure zu werden
Vorerst ist die Japan-Fassung noch in
Arbeit, somit diirfte ein Release hierzu-
lande nicht vor dem Herbst dieses

Jahres zu erwarten sein. B

Escape from
Alaska: Die
Riickkehr von
Solid Snake

Bei uns nur ein Insider-Tip, in
Japan Legende: Metal Gear.
Geistiger Vater des Action-
Adventures, das in Japan als
eines der besten NES-Games
liberhaupt gehandelt wird, ist
Hideo Kojima, der neben
Metal Gear Il - Snake's
Revenge fiir das Design der in
Fernost Uberaus populdren
Sci-Fi-Adventures Snatcher
und Policenaughts verantwort

lich zeichnet

c
(=}
-
©
-
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Hersteller: Namco

Genre: Shoot 'em Up

Erhaltlich: 1. Quartal 97

e

Die Bezeichnung GunCon
ist in Anlehnung an das
analoge Namco-Joypad

neGcon entstanden. Die
Lightgun wird etwas spater
als Time Crisis erscheinen

In der Zwischenzeit miis

sen sich japanische Time
Crisis-Spieler wohl oder

(ibel eines normalen
Joypads im zweiten Port
bedienen, um in Deckung
gehen zu kénnen. Leider
wird das Spiel keine Third-
Party-Lightgun wie zum
Beispiel Konamis Hyper
Blaster unterstiitzen

Der Deutschlandstart ist
bislang noch ungewiB.
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von C. Henning

amcos Antwort auf die beiden

erfolgreichen Virtua Cop
Automaten von Sega begann seinen
Erfolgszug durch die deutschen
Spielhallen Mitte vergangenen Jahres.

Als Einzelgdnger stiirmt der Spieler

eine schwerbewachte Burg, in der die
Freundin des Helden gefangen ist. Der
Weg fiihrt von einem U-Boot-Dock bis
in den obersten Turm des Gemauers.
Wahrend die Feinde auch mit groBkali-
brigen Waffen und Bazookas angreifen,
muB sich der Held voll auf seine
schiissige Auto

»

atik verlassen.

Neben der klischeehaften, aber
atmospharisch in die Action eingebun-
denen Story machte der Automat durch

zwei Features auf sich aufmerksam
Erstens kann die Figur in Deckung
gehen und nachladen, indem der
Spieler auf ein Pedal tritt, das unten am
Automaten angebracht ist, zweitens hat
hlitten
ickt dieser nach hin

die Gun einen beweglichen Sc

Bei jedem SchuB
ten, als ob bei einer echten Waffe eine
Kugel in den Lauf repetiert wird. Fiir die
Heimanwendung hat Namco zwar eine
neuartige Lightgun in Arbeit, jedoch
wird aus Kostengriinden auf einen
beweglichen Schlitten verzichtet. Die
Pedalfunktion wird ein Knopf an der
Waffe iibe

nehmen

Ob Time Crisis es vermag, auch ohne
Pedal und Schlitten seinen Erfolg fort-
zusetzen, wird der Test in einer der
kommenden Ausgaben zeigen. Bl

Aus der Spielhalle direkt in die
PlayStation. Nach Renn- und
Priigelspielen offenbart Namco mit
Time Crisis demnachst etwas fir
Freunde bleihaltiger Action.

Einige Feinde haben statt Feuerwaffen lange scharfe
Metallklauen, die sie gekonnt einzusetzen wissen

el

Je weiter man in die Burg vordringt, desto kiirzer
fackeln die Gegner und greifen eiskalt zu ihren Kanonen
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Rage Racaf

>
NINTENDO®* PlayStation

CD-ROM

0221 - 240 88 00

NINTENDO 64, B2
NINTENDO 64. ke
Controller64.
Lenkradé4.....
RGB-Scart Kabel.

499,90
.399.,90

FIFA Intern. Soccer....

Pilot Wings6é4..
Robotech..
Star Wars.
Trilogy...
Wave Raceré:
Wayne Gretzky “sHockey.....

merchandise

.ab 20,00

.ab 20,00
Magazines.......[EDGE, Playstation(jp.),
Playstation(eng.), EGM(us))...ab 15,00

SEGA SATURN

£

PlayStation

<%
Pinysion

SeLm. i Playstation....
incl.Tekken. v
incl.Ridge Racer.. 49,-
Controller -The Pad 29,95
Controller -pro-.......
Controller...(Sony)

Lenkrad.. Umbausatz

Command&Conquer..
Daytona USA. CE.
Die Hard Arcade.
Fighting Vipers.
Nights+Analog Pax

Memory Card (bunt)...
Memory Card (8MEG)
Memory Disc Drive...
RGB-Scart-Kabel...
HF-Antennenkabe

Sonic 3D Blast, Link-Kabel....

Tomb Raider. 89,90 The Gun (Pistole)

Virtua Cop 2 incl. Gun, Lenkrad (Mad Catz).
2-Extreme

AVI Evolution Global
Areab1..

Werkstatt

Umbau Satumn.
Umbau Playstation..
Umbau Nintendoé4.

| Finanzierung
S
Die SpielspaB-Finanzierung
...einnfach anrufen

Baphomets Fluch..
Batman Forever Arcade.
City of the lost Children.
Command&Conguel
Cool Boarders. !
Contra: Legancy of Warr.............e. 89,90

nE i i 40

i
o
g/ K

s

VERTEIDIGEN.

SIcCH IN  JEDEM FaLlL, OB Du SPIELEN WILLST ODER NICHT.
WiLLST DU MEHR (BER NETWO SSEN, RUF, FAX ODER SURF UNS AN
ME - .

NATURLICH GIBT ES AUCH
KONSOLENSPIELEN SOWIE GI&A’S MIT SPIELEENTWICKLERN. DABE! SEIN LOHNT

ERSTE NETZWERKPARTY IN DEUTSEHLANDHZ\
- NETWORX -
AM 2.MARZ STARTET DIE ERSTE NETWORX-SESSION IN
KOLN. HANGT EUREN PC BEI UNS INS NETZ UND
STELLT EUCH DER MAXIMALEN HERAUSFORDERUNG BEI
C&C2, WLC2 ODER .. DER CHAMP ERHALT
EINEN 'F ND KA
F
INFOS zZU DEN NEUSTEN PC-

DiE

UND

Infos & Preislisten auch per FaxPolling (Fax holen).Einfach auf eurem Faxgerit unsere Faxnummer wihlen -wenn
sich unser Computer meldet, Starttaste driicken!

Alle Spiele werden in einer Sicherheitsbox per NN zzgl. DM 9,90 Versandkosten versandt. Ab einem B

PlayStation

Crash Bandicoot
Crusader - No Remors
Destruction Derby 2
Discworld  I&I
Disruptor.
Dragonheart..

PlayStation

Formel 1.
Island of Dr. Moreau.

NBA Hangtime.
NBA Live'97..

Soviet Strike....
Star Gladiator.
Suikoden..
Super Star Soccer Deluxe.
Tomb Raider..
WipEout i&ll ...
WWEF in the House.

...weitere Titel auf Anfrage!!!

i L [ ==
the game company

Ziilpicher Str. 17
D - 50674 KoIn
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...

tvon

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,IrrtimerundPreiséanderungensindvorbehalten. EswirdkeineHaftungfiirinkompatibilitatibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird

 repariert oder ersetzt.

- auf 3 GroRbild-Leinwédnden
- mit GlasTron-3D-Visier
- auf Demo-Displays

* Internet-Terminals



Rage

Hersteller: Sony
Entwickler: Namco
Genre: Rennspiel
Spieler: 1
Level: 4 Strecken
Preis: ca. DM 150
Erhaltlich: als Japan-

Import

Diese junge Dame gibt das Startsignal und sollte
deshalb nicht aus den Augen gelassen werden

TIME LIMIT
6 L] 48 L]

paint shop

i

Als witziges Feature kann der
Spieler sich sein eigenes
Logo malen, welches dann
umgehend auf sein Fahrzeug
lackiert wird. Dariiber hinaus
kann die Grundfarbe sowie
die Farbe der Zierstreifen aus
einer groBen Angebotspalette
frei gewdhlt werden. Als
Deutschland-Release wird
derzeit Mai '97 anvisiert
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TIME LIMIT
538"

(TITCTE

Seit durch Ridge Racer diese rasante Rennspielserie aus der Taufe gehoben
wurde, sind Tunnelszenen mit effektvollen Lichteffekten ihr Markenzeichen

von F. Berg

eit die PlayStation ihr Debit gab, hat

Sony mit der Exklusiv-Lizenz fiir Namco-
Titel einen echten Trumpf in der Hand, der mit
Sicherheit nicht unerheblich am Erfolg der
Konsole beteiligt ist. Die Umsetzungen der
Arcade-Spitzentitel Tekken und Ridge Racer
demonstrierten sehr friih und in beeindruckender
Weise die Leistungsfahigkeit der PlayStation. Es
dauerte nicht lange, und die Entwickler iiber-
raschten die Spieler mit 7ekken // und Ridge
Racer Revolution, die beide ihren jeweiligen
Vorgénger (ibertrumpfen konnten

Etwa acht Monate ist es her, daB Namco hier

zulande damit begann, alle BleifiiBe mit letztge-
nannter Highspeed-Raserei in ihren Bann zu zie
hen, da ist im Land der aufgehenden Sonne,
unter dem Namen Rage Racer, auch schon der

dritte Teil der Serie erhéltlich

Das Grafikniveau konnte, was die Detailtreue

betrifft, erneut gesteigert werden. Rage Racer

offenbart dem Betrachter eine gewaltige

Blicktiefe. Weit entfernt am Horizont erscheinen

viele abwechslung;
den
treten, die vom Spieler prak

eiche Objekte, wobei nur in

ensten Féllen geringe Pop-up-Effekte auf-

h nicht wahrge-

nommen werden. Leider ist es den Entgwickl

nicht gelungen, die Blitzer zwischen den eir
nen Polygonen in den Griff zu kriegen. Nahezu
standig blinkt irgendwo ein weiBer Strich auf,

mitunter so gehauft, das e
den wird. Quasi als Ents

als stérend empfun-

Cr

digung konnten die
vier Strecken angesehen werden, von denen drei

phantastisch designt wurden. Bis auf wenige

Elemente sind diese Kurse vollkommen unter
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eiches

Nach jedem R zeigt ein
Replay die Fahrt aus verschiedenen Perspektiven

P A

/,\..

v
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grav iy
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Der Vorspann, dessen Machart stark an die der
wipEout 2097-Intro erinnert, wurde gerendert

Die Umgebung der Renstrecken wurde extrem detailverliebt umgesetzt. Jeder ein-
zellne Abschnitt bietet dem Betrachter ein anderes, faszinierendes Szenario

schiedlich ausgefallen. Die erste Strecke fiihrt

entlang wunderschéner griechischer Architektur.

Die Zweite zieht sich durch eine Stadt mit

Hohenunterschieden, die an San Francisco erin

nern, und der drittte Kurs begeistert durch wun-

derschone Berglandschaften. Dezente
StraBenverldufe, die mit Vollgas genommen wer
den kénnen, wechseln sich mit halsbrecheri-
schen Neunzig-Grad-Kurven ab, die ohne
Geschwindigkeitsreduzierung nicht unfallfrei zu
bewiltigen sind. Besonders realistisch wurde
das Befahren von Geféllen umgesetzt. Bei einer

Steigung verliert das Fahrzeug beispielsweise

merklich an Tempo und die Sichtweite wird
durch die Hiigelkuppe stark eingeschrankt,
wohingegen eine Talfahrt dem Spieler

gleichermaBen eine enorme Beschleunigung
g &

DR
sowie ein phantastisches g

Panorama bietet. Bei einer manu- S - > 1 50" 1
ellen Schaltung wird dem Fahrer
auf diese Weise sehr viel
Kompetenz abverlangt.

Die Fahrbahn des vierten
Kurses ist eine pure High-Speed-
Strecke, welche allerdings sowohl
spielerisch als auch grafisch
neben den anderen deutlich
verblaft.

FELTY

Das Fahrverhalten wurde wei

testgehend beibehalten, so daB
Wie auch schon bei den Vorgéngern |48t sich die
Cockpit-Perspektive wesentlich praziser steuern

Ridge Racer (Revolution)-Erprobte sich sofort
heimisch fiihlen werden. Lediglich Driften
g atten. Wer
sein Fahrzeug nicht absolut beherrscht, fiir den

1t nicht mehr gar
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Rage Racer verwdhnt
das Auge unter ande-
rem mit verzerrungs-
freiem Kopfsteinpfla-
ster und wunderhiib-
schen Gebduden

BNADE

05,

Die Arbeiten fiir
Namcos Time
Crises (PSX) lau-
fen sowohl in
punkto Entwick-
lung als auch
Werbung auf
hochtouren

Memory-Card: Auf einem
Block ist Platz fiir drei
Speicherplétze. Auf diesen
werden die jeweils erspielten
Kurse, Klassen, Wagen und
Bestzeiten gespeichert.

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

ist es oftmals empfehlenswert, lediglich vom Gas
zu gehen und durch die Kurven zu fahren, ohne

n, da der Geschwindigkeitsverlust
bei einem nicht ideal driftenden Wagen groBer
ist. Abgesehen davon ist das Durchdrehen der
Reifen akustisch duBerst unangenehm ausgefal
len. Die dabei entstehende Gerduschkulisse erin-
nert eher an eine Mischung aus dem Surren
eines Zahnarztbohrers, der sich auf die
Behandlung freut, und einem
SchlafsackreiBverschluB, der mit
Héchstgeschwindigkeit zugezogen wird

r Schwerpunkt bei Rage Racer
somit erneut auf dem atemberaubenden Tempo,
dennoch gibt es einige Grundlegende, spielbe
stimmende Neuerungen. Eine davon kdnnte der

Insgesamt lie

Fangemeinde beim ersten Einschalten des
Spieles einen Schrecken einjagen, stellt sich
j

och schon recht bald als durchaus sinnvoll
heraus. Gemeint ist die maximale
Geschwindigkeit mit der zu Beginn gefahren wer-
den kann. Anfangs steht lediglich eines der drei
zehn Fahrzeuge zur Verfiigung, das tber 140
km/h nur selten hinauskommt. Dies dndert sich
erst, wenn der Spieler sich mehrfach unter den

RN
08,

TIME LIMIT
847"

lazierten befindet, denn in diesem Fall

werden die Le

stungen mit PreiBgeldern hono-
riert. Entsprechend seines finanziellen Rahmens

kann der Fahrer dann wahlweise

sein Fahrzeug
einem Tuning unterziehen oder auch ein neues
anschaffen. Dabei wird der neue Wagen nicht
einfach gegen den alten ausgetauscht, sondern
zuséatzlich gekauft, so daB der Fahrer je nach
Str

de Vehikel aus seinem
zu der

e das pa

Fuhrpark auswahlen kann. Im Gegen:

bisherigen Gepflogenheiten wurde d

Checkpoint-System abgeschafft. Dies hat den

Vorteil, daB ein Fehler bis zum Ende der dritten

TIME LIMIT
10°00"

TIME LIMIT
9 52"

TIME LI
62

Rund durch geschicktes Fahren wieder wettge-

macht werden kann, ein vorzeitiges
Ausscheiden nun nicht mehr méglich ist
Ebenfalls neu ist die Tatsache, daB die Strecken

in unterschiedlichen Klass

en gemeistert werden
mussen. Entsprechend der Klassenstufe, derer
es vier gibt, fahren die computergesteuerten
Gegenspieler mit mehr oder minder ausgeprag-
tem Enthusiasmus sowie unterschiedlich aus-

en die Preisgelder
d an. In den

geriisteten Boliden. Dafiir st

auch mit dem Schwierigkeitsg

ersten beiden Klassen stehen die drei aufwendi-

ken zur Verfiigung, in der dritten und



heolut flieR

Im Car Shop stehen dreizehn Fahrzeuge zum Ver-
kauf. Sogar ein Pick-up kann ausgewiahlt werden

1'45"130
1:1'45"130
2:20'13"916

i B

Dieser Wagen hat zwar durchweg gute Werte, exi-
stiert allerdings nur mit manueller Schaltung

Im Riickspiegel wird die Strecke f

d und optisch korrekt wiedergege-

ben. AuBerdem ist er unverzichtbar, um Uberholwillige wirkungsvoll zu blockieren

vierten der zusétzliche Rundkurs, der sich als
nicht sehr motivierend herausstellt. Auf jeder
anwahlbaren Strecke mufB mindestens der dritte
Platz erreicht werden, damit der Zutritt zur
néchsthéheren gewahrt wird. Dazu mubB elf geg-
nerischen Fahrern energisch die Stirn geboten
werden. Frustrierenderweise verliert das eigene

Fahrzi

g nach wie vor enorm an Tempo, wenn

es mit einem anderen Wagen in Beriihrung

kommt, wahrend der Kontrahent gen Horizont

davoneilt. Lediglich wenn sich der G

hinter dem eigenen Wagen befindet, bleibt diese
Wirkung aus. Um eine so ion her-
beifiihren zu kénnen, sollte die Cockpit-

den, da in dieser ein
n Hilfe

Perspektive gewahlt we
det wird. Mit de

nen herannahende Automobile friihzeitig

ickspi

| eingeble

esichtet und deren Uberholvorgang

bzw. ein Au gen werden

de

eigene W inge Bes gung

ind seit jeher typisch

erfahrt. Ebens

fiir Namcos Rennspielraserei ist der Umstand,

daB das Gefahrt von jeder
StraBenbegrenzung unsanft abprallt, selbst
wenn es sich nur um einen Grashalm han-
delt. Als kleinen Trost verliert man dabei
jedoch merklich weniger Geschwindigkeit als
es bei den Vorgdngern noch der Fall war.

Bis auf dieses kleine Manko p
sich Ra;

Die Strecken und Klassenunterschiede bie-

Racer herv

rragend ausgewogen

ten fiir jeden Spielertyp eine passende

Herausforderung. Im Time-Att Modus,

er prasentiert, [

tet sich die Gelegenheit, die Technik und

Bestzeiten zu optimieren. Die Steuerung ist
traditionsgemaB sehr direkt sowie gut spiel

efallen und ak

tiert sowoh

Option, wie es noc!

Vermutlich war diese bereits vorgeset

joch dhnlich wie bei De

struction Derby 2

Sony die E

kler, sie nicht zu

TIME LIWT
Br1s”

ntegriere

da zukiinftige PlayStations iiber keine
Link-Buchse mehr verfiigen werden. DaB die
Programmierer dann jedoch auf einen Zweispieler-

Splitscreen-Modus verzichtet haben, ist ebenso

unverzeihlich wie unendschuldbar, denn in

Anbetracht der Polygonr ge und des

Reduzieru

eichtums, wére dies bei ein

jer Details ohne weiteres m

ch gewesen

Dennoch haben Liebhaber rasanter

Rennspielaction kaum eine Chance an diesem

orbeizukommen. Der C

ist mit der richtig
1 und wird wie gewor

mernden, treibenden

XL-Wertung 85%
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Die putzigen Feinde sind bei weitem nicht das Geféhrlichste in diesem Spiel. Jeder ein-
zelne Abschnitt ist mit unzahligen Trickfallen und Hindernissen gespickt

Hersteller: Sega
Entwickler: Trav.’s Tales
Genre: Jump&Run
Spieler: 1
Level: 6
Preis: ca. DM 100

Erhéltlich: ab Februar

Traveller’s Tales vermochte

schon mit Toy Story dem Mega
Drive ungeahnte
Renderféhigkeiten abzuringen,
die man dem betagten 16-Bitter
gar nicht mehr zugetraut hatte.
Ahnlich grafisch oppulent ist die
Mega Drive-Version von Sonic
3D - Blast ausgefallen.

Saturn-Speicher: Der interne
Saturn-Speicher wird von Sonic
3D - Blast nicht unterstitzt.

72 XL Februar 1997

von C. Henning

eder Sega-Konsole sei ihr Sonic-Spiel

vergdnnt, auch wenn dafiir erst zwei
Jahre ins Land gehen miissen. Darauf setzt Sega
bereits seit 1991, als der blaue Uberschall-Igel
auf dem Mega Drive debiitierte. Nachdem Sonic
Extreme als Saturn-Einstand gecancelt wurde,
erhielt Traveller’s Tales den Auftrag, ihr Blast-
Projekt fiir das Mega Drive auch fiir den Saturn
zu entwickeln. Der Erstling zog auf den Gbrigen
Geréten mehrere erfolgreiche Sequels nach sich
und feiert nun mit Sonic 3D - Blast nicht nur
Saturn-Premiere, sondern auch einen kleinen
Imagewechsel

Anstelle von rapide scrollenden Horizontal-

Leveln bewegt sich der Held in seinem jlingsten
Abenteuer in einer isometrischen Renderwelt.
Die dort auf ihn lauernden metallischen
Bdsewichter geben kleine Vigel frei, wenn sie
Sonic mit seiner beriihmten Wirbelattacke
besiegt hat. Dabei ist viel Fingerspitzengefiihl
vonnodten, da sich der flinke Igel nur sehr

Wenn Sonic lber Ventilatoren l3uft, wir-
belt er danach einige Zeit {iber den Screen

schwammig steuern 14Bt.

Das gesamte Abenteuer spielt sich auf einer
kleinen Insel ab, die neben farbenfrohen
Dschungel-Welten und kalten Fabrikgebauden
unter anderem auch typische Stages wie einen
riesigen Flipper zu bieten hat. Selbstverstandlich
darf auch Erzfeind Dr. Robotnik wieder in seinen
ausgefallenen Maschinen als skrupelloser
Endgegner fungieren. Um ein frihes Ableben bei
Feindkontakt zu vermeiden, miissen goldene
Ringe gesammelt werden. Doch die Ringe kén-
nen in genligender Anzahl auch den Zutritt zu

einer dreidimensionalen Bonus-Stage gewahren,
wie sie eingefleischte Fans aus Sonic 2 kennen.
Bei der grafischen Umsetzung des Stoffes gaben
sich die Programmierer von Traveller’s Tales
sichtlich Miihe, altbekannten Charakteren neues
Renderleben einzuhauchen. Vor allem die
Farbvielfalt ist erstaunlich. Das Scrolling ist in

samtlichen Richtungen sehr schnell, ohne dabei
stérend zu ruckeln. Beim Sound scheiden sich
die Geister. Einige Nostalgiker werden es sicher-
lich begriiBen, daB bei Sonic 3D - Blast noch
immer dieselben Soundeffekte die niedliche
Musik begleiten, wie schon beim Erstling vor
iber einem halben Jahrzehnt.

Leider wird die beschriebene Spielidee des
ersten Levels durchweg fortgefiihrt, ohne daB
der Igel vor neue Aufgaben gestellt wird oder
neue Eigenschaften dazulernt. Deshalb ist sein
32-Bit-Debiit etwas zu gradlinig und einfallslos,
um verwdhnte Rayman- oder NiGHTS-Spieler l&n-
gerfristig motivieren zu kénnen. Il

XL-Wertung 70%



Bug! Too bedient sich zahireicher bekannter Vorbilder. In einem Atlantis-dhnlichen
Abschnitt, muB der kleine griine Kafer es mit einigen Minotauren aufnehmen

Der niedliche Hund findet sich urplétzlich
auf einem fremden Planeten wieder

von C. Henning
ut eineinhalb Jahre nach seinem Debiit
kehrt der griine Kafer Bug wieder zum
Saturn zuriick. In altbekannter Manier rennt und
hiipft er durch mehrere dreidimensionale Level
und schldgt sich mit Zombies und anderen
Bdsewichtern herum
Wie schon im Vorgédnger wird der Held in sei
ner Bewegungsfreiheit durch sehr enge Wege
beschrankt, wobei die Dreidimensionalitat
strenggenommen eine untergeordnete Rolle in
der optischen Présentation spielt und es sich bei
diesem Jump&Run eigentlich um ein 2D-
Programm handelt
Waéhrend Bug im ersten Teil noch als
Alleinunterhalter seine markigen Bemerkungen
zum besten gab, kommen in Bug! Too zwei
Neulinge hinzu. Eine Kreuzung aus Raupe und
{und mit extrem langer Zunge und ein cooles
Uberbleibsel der 70er Jahre in Form eines
wuschelk&pfigen Plateauschuhtragers. Auch am
Leveldesign wurde gearbeitet. Um die faden
Abschnitte ein wenig aufzupeppen, bauten die

In den gruseligen Weevil-Dead-Stages tref-
fen die Helden auf Frankensteins Monster

|

Entwickler einige knifflige Ratsel in die zahlrei
chen Stages ein, die n

Beherrschung der hak

t nur eine solide

Steuerung, sondern
auch etwas Kombinationsgabe von den geneig-
ten Spielern abverlangen

Das farbenfrohe Panorama variiert zwar zwi-

schen einem gruseligen Friedhof und einer san-

digen Wiiste nebst dazugehdrigen Pyramiden,
jedoch dhneln sich die pixeligen Hintergriinde
und Figuren in den einzelnen Stages sehr.
Ebenso monoton verhélt es sich leider auch mit
der akustischen Ebene. Jeder Level wird in sei-
nen drei Abschnitten mit derselben Musik unter-
malt. Die Soundeffekte sind dagegen mit ihren
unzéhligen witzigen Sprachsamples schon etwas
lungsreicher und gut abgestimmt.

Bug! Too wird die Fans des Erstlings garantiert
nicht enttduschen, da sich beide Spiele sehr
dhneln. Darin liegt jedoch auch der groBte
Kritikpunkt, denn heutzutage haben bereits
andere Spiele die MeBlatte sehr viel héher
gesetzt als dieser Kafer hilpfen kann. B

XL-Wertung 70%

Hersteller: Sega
Genre: Jump&Run
Spieler: 1
Level: 6 a 3 Stages
Preis: ca. DM 100
Erhaltlich: ab Februar

Bug! gehérte zu den ersten
Spielen fiir Segas 32-Bitter und

erschloB zusammen mit dem
Genreverwandten Clockwork

Knight eine solide Fangemeinde

Saturn-Speicher: Nach jedem
abgeschlossenen Level kann
gespeichert werden
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NBA Live 97

\ Ahnlich wie bei einer Live-Ubertragung im Fernsehen werden wihrend des Spiels
[ aktuelle Zahlen und Statistiken zum laufenden Match eingeblend

Hersteller:  Elect. Arts

Genre: Sport
Spieler: 1-4 (simultan)
Level: 31 Teams
Preis: ca. DM 100
Erhéltlich:  im Handel

ereate Jayer

HKE

flat

ids TYsOM

Abolfnanciing: 50 scoring

off. Uvmmnmss. 8 dofonso:

b 1 rebounes
£

Bis zu 40 Spieler diirfen nach
eigenen Vorstellungen kreiert
und abgespeichert werden.
Dabei kénnen nicht nur spieleri-
sche Qualitaten, wie Schnellig-
keit und Treffsicherheit, sondern
auch das auBere Erscheinungs-
bild bestimmt werden.

Memory-Card: Die Options
belegen einen, eine zwischenge
speicherte Saison vier Blocke

74 XL Februar 1997

von M. Héntsch
‘ lotzen nicht Kleckern heiBt die Devise bei

den Sporttiteln aus dem Hause Electronic
Arts. So umfaBt auch die 97er Version von NBA
Live einen wahren Options-Dschungel, in dem
alle vermeintlich wichtigen Variablen dieser
Sportart bestimmt werden diirfen
Interessantestes, weil spielbestimmendes
Feature ist dabei die individuelle Festlegung des
Match-Charakters, der fast stufenlos zwischen
Simulation und Actionspiel variiert werden kann.
So spielt sich NBA Live 97 im Arcade-Modus
dhnlich wie NBA Jam. Fouls oder Backcourt-

[ In der Verteidigung offenbaren die

Computergegner leichte Schwichen

Violations werden nicht gepfiffen, und mit Hilfe
der Turbo-Taste lassen sich recht akrobatische
Aktionen ausfiihren. Durch die Méglichkeit, jede
Spielregel einzeln aktivieren zu kdnnen, kann das
Spiel aber auch schrittweise einer Simulation
gendhert werden, die eine fir EA typische
Komplexitét besitzt. Obwohl sich die Steuerung
weiterhin sehr einfach gestaltet, stenen dem
Spieler in diesem Modus unzéhlige

Die automatische Replay-Funktion liefert
spektakuldre Nahaufnahmen der Akteure

Aktionsméglichkeiten zur Verfiigung. Wer schon
einmal schlechte Erfahrungen mit zu komplizier-
ten EA-Sportspielen gemacht hat, wird mit NBA
Live 97 fiir alles entschadigt. Praktisch von der
ersten Minute an gelingt die Kontrolle iiber die
Akteure perfekt, und mit zunehmender Match
Erfahrung erschlieBen sich dem Spieler immer
neue Feinheiten der intuitiv aufgebauten
Steuerung. Einziges Manko im Spielablauf ist die
etwas lahme Geschwindigkeit, die zwar jederzeit
einen guten Uberblick iiber das Geschehen
gewahrt, aber ein wenig die Dynamik der NBA
vermissen laBt.

Grafisch gibt sich EAs Produkt gewohnt solide
Wirkt die Farbwah! auf den ersten Blick zu kon-
trastarm und etwas langweilig, ist sie dennoch
realistischer als die der meisten Konkurrenz
Produkte. Durch geschmeidiges Zoomen und
Scrollen behélt der Spieler stets die Orientierung,
und anhand der Statur und der Bewegungen der
Sportler lassen sich diese leicht als die NBA-
Stars identifizieren. Acht verschiedene
Kameraperspektiven in zehn Zoom-Stufen sind
der Glanzpunkt der mehr als ippigen Auswahl an
Optionen. Einziger Schwachpunkt ist das Fehlen
eines Vierspieler-Modus, wie er mittlerweile
Standard bei Mannschaftssportspielen ist.

Mit NBA Live 97 hat EA ein wahres Meister-
werk abgeliefert. Sowohl Spielbarkeit, als auch
Présentation und Optionsvielfalt lassen kaum
Wiinsche offen, so daB dieses Spiel sicherlich die
Fans des NBA-Basketballs begeistern wird. Bl

XL-Wertung 90%



NBA In the Zone 2

Wahlweise zeigt die Replay-Funktion alle oder nur
die besonders spektakularen Korberfolge

Neben der traditionellen, seitlichen Perspektive sind auch eine Hinterkorb-
und eine Diagonal-Ansicht anwahlbar, die eine gute Spiellibersicht bieten

Jeder der 348 original NBA-Spieler
beherrscht zahlreiche Dunk-Varianten

von M. Héntsch

onami hat sich in den letzten Jahren mit

wenigen, dafiir aber hochklassigen Titeln
einen guten Namen als Sportspiel-Entwickler
gemacht. So liefert sich NBA In the Zone 2 ein
heiBes Kopf-an-Kopf-Rennen mit NBA Live 97.
ders im Bereich der Optionsvielfalt hat
hge:

rumpft mit zahlreichen interessanten

mi mit Electronic Arts fast gle

en

Features wie der Defini

eigener Spieler
Charaktere und einer k
funk

nfortablen Auswechsel-

auf. Im Bereict

der Présentation gibt

the Zone gewohnt s aum spek

groBen, recht individuell gestalteten
Poly;

erkennen

tler, die sich wa

d des Spiels gut

ssen. Diese beherrschen teilweise

auch die charakteristischen Bewegungsablaufe

ihrer realen Vorbilder und be ch sehr

gewandt Ube

man De

frohen Haartracht, sondern au

pielsweise kann

nis Rodmar

ver farben-
am kompro-

miBlosen Zweikampf-Verhalten erkennen
|

GroBte Stérke der Sportspiele von Konami ist
bekanntermaBen das ausgereifte Gameplay. Im
Vergleich zu NBA Live 97 fallt sofort die deutlich
hohere Spielgeschwindigkeit auf, wodurch die
NBA besser als bei der EA
Konkurrenz eingefangen wird. Die Gegner und

Atmosphére der

Mitspieler verhalten sich intelligent im

Zusammenspiel und machen einen sehr e

gierten Eindruck. Leider triiben einige techni

sche Schwachen die Freude an der Action. So

wodurch selbst ungenaue Pésse kaum abzufa

gen sind. Bis auf dieses nicht ganz unerhebliche

Manko ist die Spielbarkeit gut, stellt allerdings

auch auf der leichtesten Schwierigkeitsstufe

hohe Anforderungen an das Reaktionsv

rmogen
und das Spielversténdnis eines Anf
B

starke Mannschaften gelingt es auch erfahrene-

nders im Match gegen aggressive, kampf-

ren Spielern erst mit einiger Ubung, das eigene
Angriffsspiel kontrolliert und varia

enreich auf
zuziehen
Im direkten Vergleich zur EA-Konkurrenz

schneidet In the Zone 2

ht gut ab. Etwas
schwécher fallen allerdings der geringere
en Daten, die

erspektiven und die einfalls|

Umfang an statistisc
Kam
Soundkulisse auf. Durch den Ac

glich vier

ose

htspieler-Modus
orl

und den dynamischeren S if verbucht

das Konami-Produkt aber auch Pluspunkte fiir

sich. Spielerisch wendet sich /n the Zone 2 eher
an erfahrene Fan

des Genres, denen

sforderung geboten wird. I

XL-Wertung 85%

Hersteller: Konami

Genre: Sport

Spieler: 1-8 (simultan)
Level: 29 Mannschaften

Preis: ca. DM 100
Erhaltlich: im Handel

en kénnen anhand

glichen werden. Ein

Diagramm gibt zusétzlich

AufschluB iiber die taktische

Ausrichtung jede:

einen Speicherblock
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Cool Boarders

TOTOL

.03'

szc]t ﬂﬁr“‘?m b
BoA:

Vorsncht' Neben halsbrecherischen Sprungschanzen verlangen zahireiche Schikanen

wie beispiel. ise diese F

p

en den virtuellen Sportskanonen einiges ab

Hersteller: Sony
Entwickler:  UEP Syst.
Genre: Action/Sport

Spieler: 1
Level: 3 Strecken
Preis: ca. DM 100
Erhédltlich:  im Handel

Vor dem Rennen kann der

eines von sechs ver-

S
schiedenen Snowboards aus:
wahlen. Wahrend das Free-
style-Board am besten fiir
Stunts geeignet ist, eignet sich
die Alpine-Version eher fiir die
Jagd nach Bestzeiten.

Memory-Card: Highscores
und Be

zeiten kdnnen abge-
speichert werden (1 Block)

76 XL Februar 1997

von K. Kock

s scheint, als habe Namco mit dem

Arcade-Titel Alpine Surfer einen Stein ins
Rollen gebracht. Da eine PSX-Um
Titels nicht geplant ist, hat die relativ unbekannte
UEP System die Chance

ung dieses

Programmierschmied

ergriffen, das erste Snowboard-Game fiir di

PlayStation zu présentieren

Videospiele-Fans, die der exzentrischen

Wintersportart nicht abgeneigt sind, diirfen
sich bei Cool Boarders auf drei verschiedenen
Strecken austoben. Wahrend der erste Track
dazu geeignet ist, mit der sensiblen Steuerung
eite Abfahrt
schon héhere Anforderungen an den Spieler,

vertraut zu werden, stellt die

wahrend der dritte Kurs mit der radikalsten
Strecnenfiihrung aufwartet. Enge Kurven und
diverse Schikanen verlangen dem Hobby-
Snowboarder einiges ab. Zudem bietet jede Piste

Sprungschanzen, auf denen die Protagonisten

haarstrdubende Stunts ausfiihren kénnen, die mit
Bonuspunkten belohnt werden. Neben

Drehungen um die eigene Achse kénnen die
Schrauben und andere

m besten geben. Wahrend die
Tricks mit dem Freestyle-Board leicht von der
Hand gehen, entscheiden sich

Sportler Salti,
Kunststiic

Geschwindigkeitsfanatiker vor der Abfahrt fiir das
Alpine-Board. Zwar ist die Steuerung etwas
ohnungsbediirftig, nach einem kurzen

ere jedoch

recht prazise mandvrieren. Grafi setzt Cool

Boarders fiir die PlayStation keine neuen

Ol

Wihrend eines Stunts sind Korrekturen

der Sprungrichtung nicht méglich

Neben dem ménnlichen Sportler ist auch
ein weiblicher Snowboarder am Start

A
Auf der uniibersichtlichen Expert-Strecke
erschweren enge Kurven die Abfahrt

QualitdtsmaBstabe. Die 3D-Optik ist rasant,
sogenannte ,Blitzer* zwischen den

Polygonfléchen fallen jedoch negativ auf

Zudem hétten ein wenig Abwechslung und
chadet
Rennen mit computergesteuerten Gegnern

noch mehr Strecken dem Spiel nicht ge

werden ebensowenig geboten wie ein
nmodus. Die Jagd auf
Bestzeiten und Stunt-Highscores allein

Zweispieler-Simul

Dauer nicht sehr motivierend. PlayStation-User,

die dieses Manko nicht stort, bekommen mit

Cool Boarders ein technisch solides und gut
spielbares Snowboard-Game geboten, das leider
einen halbfertigen Eindruck hinterladt. ll

XL-Wertung 70%
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Saturn-Besitzer werden mit der Jaguar-
Umsetzung Tempest 2000 abgespeist

Tempest Xs

300-

Tempest 200

Leider bleibt das Gameplay deutlich hinter der Prasentation zuriick

LTempest X3 fur die PlayStation glanzt mit einigen spektakularen, optischen Effekten.

von K.-D. Hartwig

m Zu

Ataris e
- Interplay hat sich Tempest 2000 des engli-
schen Kult-Programmierers Jeff Minter angenom-
men. Vor nicht ganz drei Jahren gehdrte das
Ballerspektakel zu den ersten und auch heute
noch nahezu einzigen Spiele-Highlights fiir die
Raubkatze. Wahrend das Spiel aufgrund seiner

er Retro-Welle bleibt nun auch

rwiirdiger Jaguar nicht verschont

furiosen Action, der psychedelischen Grafik und
des hdmmernden Techno-Sound
Shoot-"'em-Up-Freaks Freudentranen in die
Augen trieb und den Kauf eines Jaguars unum-
génglich machte, ist die Zeit nicht spurlos an

ks

nerzeit

pest vorbeigegangen.
Aus diesem Grund wurde die PlayStation-
Fassung einer optischen Rundumerneuerung
unterzogen. Zusatzliche Lichteffekte, farbenfro

here Spielfelder und aufwendigere Hintergrinde

sorgen fir zeitgemaBe Optik, wahrend die

Musiken und Soundeffekte unangetastet blieben
Auch das Gameplay ist,
Handvoll neuer Gegner und Extras, weitestge-

N von einer

abgese

hend unveréndert. Der Spieler bewegt eine Art
Raumschiff am oberen Rand eines dreidimensio

nalen Netzes hin und her und vers

der Tie s Raumes anstiirm
vernichten. Unterstiitzt wird er dabei durch
Extras wie eine Jump-Funktion, einen sogenann

ten A.l. Droid und eine Smartbombe pro Level

win-d

nicht immer gar fach ist, ein N

nau anzusteuern. Das PSX-Pad

i als zuséatzlicher Hemmschuh

X3 somit das Flair des

ar-Vorbilds noch halbwegs wiederaufle

irn-User in die Réh

sen kann, blicken ¢

ne jegliche Verbesserun,

t. Und die

gen

abges nn nach drei Jahren nicht

mehr sonderlich begeistern. Einige Verzerreffek-
te sind sogar schlechter als beim Jaguar ausge-
fallen. Spielentscheidend ist dies sicherlich
nicht, verstarkt aber den bitteren Beigeschmack,
den die Saturn-Version, die der Hardwareleistung
der Konsole nicht mal ansatzweise gerecht wird,

hinterl&Bt. Insgesamt sind aber beide Versionen
fiir die breite Masse wohl nicht von sonderli-
chem Interesse, sondern eher fiir Freaks mit
einer Affinitét flr das Original geeignet. B

XL-Wertung (PSX) 70%
XL-Wertung (SAT) 60%

Hersteller: Interplay
Entwickler: High Voltage
Genre: Shoot ’em Up
Spieler: 1-2 (simultan)
Level: 100+Bonuslevel

Preis: ca. DM 100
Erhaltlich: im Handel

Ataris Tempest von Dave Theurer

r 1981 der erste Automat mit

iger Vektor-Grafik. Auf beide

Systemen wird als Bonus

al

,Tempest-Traditional

zwar optisch dem Arcade-Original
entspricht, jedoch nicht die spie-

lerischen Feinh
Feeling der Trackball-Steuerung

kann natdrli

gegeben werden
Speicher-Optionen: (Highscores
ite Level) PSX: 1 Block,
jcke.

und erre
SAT: 4 B
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X2 nutzt die volle Leistungsfihigkeit der PlayStation-Hardware. Ungliicklicherweise
leidet die Spielbarkeit unter der phinomenalen grafischen Prasentation des Spiels

Hersteller: Ocean
Entwickler: Team 17
Genre: Action
Spieler: 1-2 (simultan)
Level: 10
Preis: ca. DM 100

Erhaltlich: im Handel

Zur Auswah| stehen drei
Raumschiffe, die sich durch
ihre SchuBkraft und
Geschwindigkeit unterschei-
den. Die Zahl der moglichen
Ausbaustufen einer Extrawaffe

héngt ebenfalls vom jeweiligen
Gleiter ab. Eine Saturn-
Umsetzung ist in Arbeit.

Memory-Card: Wird nicht
unterstitzt, statt dessen gibt
es PaBwdrter nach jedem
beendeten Level

78 XL Februar 1997

T von M. Hantsch
it dem Amiga-Shoot-"em-Up Project X lan-
dete Team 17 vor vier Jahren einen

Riesen-Hit. Durch unzéhlige riesige Sprites auf
dem Screen, ein butterweiches Scrolling und
aufwendige Grafik- und Soundeffekte libertraf
Project X zur damaligen Zeit die gesamte Action
Konkurrenz und demonstrierte eindrucksvoll die
technische Uberlegenheit der Commodore
Hardware gegeniiber anderer Heimcomputer.
Sicherlich setzten sich die britischen Kult
Programmierer, die zuletzt mit Worms einen welt-
weiten Bestseller vorlegten, mit der 32-Bit
Fortsetzung dhnlich hohe Ziele. Den engen tech
nischen Reglementierungen friiherer Zeiten ent-
kommen, nutzten sie die volle PSX-Power, die
selbst zu aufwendigen Spezialeffekten wie
Transparenzen und Light-Source-Shading unkom-
plizierten Zugang gewahrt. Gegeniiber den 32

Farben des Amiga-Vorgangers nutzt die
PlayStation-Variante ganze 32.000, wobei jedes
Sprite eine eigene Palette von 256 Farben
besitzt. Alle Gegner-Sprites wurden durch
Raytracing-Berechnungen plastisch real bis pop

zum vertikalen Scrolling gewechselt

iim zweiten Level wird vom horizontalen

1s im Zweispieler-Modus geht die

komplette Ubersicht verloren

pig bunt gestaltet und stiirzen sich in leicht
durchschaubaren Formationen auf den
Raumgleiter des Spielers. Trotzdem gelingt es
nicht, wie beispielsweise bei den R-Type-
Automaten, durch wiederholtes Uben der Level
einen unbeschadeten Weg durch das Spiel zu
finden. Dies liegt in erster Linie an den iibertrie-
ben aufwendigen Licht- und Farbeffekten, die
den gegnerischen Laser- und RaketenbeschuB
optisch dominieren und an der gewaltigen GroBe
der feindlichen Objekte, die kaum Platz zum
Mandvrieren lassen. Standig wird das eigene
Schiff von irgendwo beschossen, und der Spieler
weiB nicht, woher. Offensichtlich haben auch die
Programmierer diesen MiBstand erkannt und
spendierten dem Raumschiff einen extra groBen
Energiebalken, der das unfaire Leveldesign durch

ein dickes Energiepolster wieder etwas aus-
gleicht. Die Soundeffekte, die in Ballerspielen

>ht nur eine berauschende Kulisse aus
Explosionsgerduschen bilden, sondern vielmehr
die (iberbeanspruchten Augen des Spielers
durch verschiedene Klange fiir Treffer und
Fehlschiisse entlasten soliten, erfiillen ihren
Zweck nicht. Das gilt auch fiir das umfangreiche
Power-Up-System, das selbst im Kampf mit den

riesigen Endgegnern kein taktisches Vorgehen
erlaubt.

Niichtern betrachtet ist X2 zur Zeit nur wegen
mangelnder Konkurrenz das beste PSX-
Ballerspiel. Die zehn Level sind nicht besonders
umfangreich, und aufgrund des PaBwortsystems
ist X2 nur fiir wenige Stunden unterhaltsam. B

XL-Wertung 70%



Optisch und auch in puncto Design machen die sechs sehr unterschiedlichen Off-Road- Die Standbilder kénnen den spielerischen

Unterschied der Versionen nicht vermitteln

Kurse einiges her. Technisch liegt dabei die PSX-Variante deutlich vor der Saturn-CD

von T. Hellwig
ff-Road-Rennen haben bekanntlich einen
v hohen Fun-Faktor - sowohl fiir das
Publikum als auch flir den schuftenden Fahrer
der seinen PS-gewaltigen Truck gnadenlos iiber
Stock und Stein jagt. Mit Hardcore 4x4 fiir
PlayStation und Saturn wird nun endlich ein
Wuschtraum vieler Rennspiel-Fans wahr

Die beiden Versionen bieten jeweils sechs
dickbereifte Allrad-Vehikel und sechs interessan-
te Strecken. Durch verschiedene Top-Speed-,
Beschleunigungs- und StoBdampfer-Werte erge-
ben sich deutliche Unterschiede im Handling der
einzelnen Wagen. Zudem kann vor, aber auch
wahrend eines Rennens die Ansprechverzo-

Heftige Crashs verbeulen die Wagen teils
stark, bleiben aber ansonsten folgenlos
fiir das Fahrverhalten und den Speed

gerung der Steuerung variiert werden. Im
Zusammenhang mit den weiteren
Konfigurationsmdglichkeiten wie z. B. (sechs)
wechselnde Wetterverhéltnisse, automatische
und manuelle Schaltung, vier Perspektiven sowie
Zeit- und Turnier-Modus ergeb
Bedingungen, die fiir viel Abwe

sich individuelle

hslung und die

nétige Motivation sorgen.

Beim Streckendesign, das im groBen und
ganzen in beiden Fassungen dasselbe ist, haben
sich die Programmierer groBe Miihe gegeben.
Die Gebirgs-, Eis-, Lava- und Sandkurse verlan-
dem Spieler einiges ab und machen auch
optisch viel her - zumindest, wenn es um die
PSX-Variante geht. Auch das Fahrverhalten und
die ndeffekte der Trucks sind erfreulich reali-
stisch ausgefallen. Selbst in der
AuBenperspektive wird man als Spieler quasi
durchgeschiittelt, wobei allerdings dem
Augenschmaus bei der Saturn-Fassung deutliche

en sich in sehr unangenehmem
Ruckeln und dem zeitweisen Verlust der
Kontrolle nieder - nach kurzer Spielzeit scheint
eine Pause unabdingbar. Insgesamt ist der grafi-
der PlayStation

Sser

sche und spielerische Eindr

Raserei um ein Vielfaches
Wer SpaB an wilden Exkursionen iiber hiigeli-
ge Off-Road-Pisten hat, und wem das Finden der
Ideallinie und die Hochgeschwindigkeit eines
Formel-1-Boliden nicht das Wichtigste ist, der
erhalt mit Hardcore 4x4 (fir PSX) ein gelunge

nes, kurzweiliges Rennspiel. Freunde actionrei-
cher Stunteinlagen und heftiger Crashs werden
ediglich einen Zweispieler-Modus vermissen, der
die technisch unsauber turn-CD allerdings
kaum mehr hétte aufwerten kdnnen. Bl

XL-Wertung (PSX) 75%
XL-Wertung (SAT) 60%

Hersteller: Softgold
Entwickler: Gremlin
Genre: Rennspiel
Spieler: 1
Level: 6 Strecken
Preis: ca. DM 100
Erhaltlich: im Handel

Mitte diesen Jahres erscheint
ein weiteres Off-Road-Game
Nach Off-Road Interceptor
Extreme, mit seinen futurist
schen Kursen, diversen Extras
und Waffenarten, darf man sich
r Truck Rally (PSX)
is freuen. Ohne

enggefaBte Streckenbegren-
zungen poltern die Trucks darin
auf der Suche nach Check-

points durch unebene, naturbe-

lassene Landschaften

Speicher-Optionen:
PSX: 1 Block, SAT: 36 Blocke
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Das Yaroze Eptwicklungs-
system mit System- und
Library-CDs un¢ Computer-
Interface

Sony GroBbritannien
informiert untey der
Internet-Adresge
www.scee.sony.co.uk iiber
das neue Syste|

Auch Sony Japan will
Hobby-Programmierer
durch das Internet auf dem
aktuellsten Stand halten

Sony stellt ein PlayStation-
Entwicklungssystem fiir den
Heimgebrauch vor.

Yaroze soll noch in diesem Jahr in

Europa erhiltlich sein.

T J L

/

C__ 3 C

ie friihen achtziger Jahre, als die
D\/ideo— und Computerspielbranche
noch in den Kinderschuhen steckte, waren
der Ursprung unzéhliger innovativer
Programmierideen, von denen groBe Teile
der Software-Industrie bis heute zehren
In den Zeiten als ZX-81 Spectrum, VC20,
C64 und spater auch der Amiga die
digitale Spielewelt beherrschten, war

Speicherplatz noch kostbar, und ganze
Spiele fanden auf einer einzigen Diskette
Platz. Dieser vermeintliche MiBstand
wurde jedoch als Herausforderung
angesehen, die Hardware bis auf das
letzte auszureizen, um so die
ausgefallensten Spielkonzepte in Szene
setzen zu kénnen. Besonders in England
machten sich Programmierer wie David
Braben mit dem legendéren Elite oder die
Stamper-Briider von Rare (damals als
Ultime bekannt) einen Namen mit ihren
einfallsreichen Spielen. Aber auch die
Wurzeln vom Earthworm Jim-Erfinder
David Perry sind in dieser Zeit zu suchen

Sony schickt sich dieser Tage mit einer
interessanten Idee an, diese goldenen
Zeiten wieder aufleben zu lassen. Bereits
auf der E3-Messe kiindigte der Elektronik-
Multi ein PlayStation-Entwicklungssystem
fiir den Heimgebrauch an, das im
vergangenen Jahr in Japan eingefiihrt
wurde und im Friihjahr dieses Jahres fir
maximal 1500 DM in Europa erhéltlich
sein soll. Dadurch wird erstmals die
aufwendige Videospiel-Entwicklungs-
Hardware, die fiir den professionellen
Gebrauch bis zu 30.000 $ kostet,
allgemein zugénglich. Aller
Wahrscheinlichkeit nach werden die
Geréte nicht in den Einzelhandel gelangen,
sondern von Sony direkt auf Bestellung
verkauft.
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urch einige technische
Modifikationen an der von Ken
Kutaragi entwickelten Original-PSX

gewdhrt die sogenannte schwarze
PlayStation (iber einen PC Zugriff auf das
komplexe Entwicklungs-system. Dafiir
wurden lediglich die Boot-ROMs
ausgetauscht und auf den
landesspezifischen Sicherheitschip
verzichtet. Mit Hilfe eines im Lieferumfang
enthaltenen C-Compilers und Debuggers,
sowie der Grafik- und Soundkonverter wird
es Hobby-Programmierern méglich,
Software speziell auf die PSX-Hardware
zuzuschneidern. Allerdings beinhaltet die
kostengiinstige Weiterentwicklung des
Standardsystems auch seine Tiicken. So
stehen dem Programmierer lediglich 2 MB
an Hauptspeicher zur Verfiigung, was
natirlich wenig Spielraum bei der Arbeit
bietet. GroBtes Manko allerdings ist das
Fehlen eines PC-CD-ROM-Emulators,
wodurch das Speichern der Spiele auf CDs
nicht méglich ist. Ein spezieller
Sicherheitschip verhindert zudem das
Abspielen sogenannter Gold Discs, also
beschreibarer CD-Rohlinge. Einerseits wird
somit der MiBbrauch der neuen Hardware
als illegale Kopierstation, andererseits
aber auch die kommerzielle Vermarktung
der selbstentwickelten Software
ausgeschlossen. Alle mit dem als Yaroze

by G o g
2|l |zle(a] 2
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betitelten System programmierten Spiele
kénnen maximal 3,5 MB umfassen: 2 MB
Programmcode fiir den Hauptspeicher, 1
MB Videodaten und 512 KB an Sound-
Files. Die Spiele miissen vor ihrem Start
jedesmal vom PC in den PlayStation-
Speicher geladen werden. Diese
augenscheinlich strengen
Reglementierungen zwingen die
Programmierer aber auch dazu, sich in der
Tradition der Heimcomputer auf das
Gameplay zu konzentrieren und weniger
Zeit mit der aufwendigen Prasentation
ihrer Titel zu ,verschwenden‘. Wer glaubt,
daB unter diesen scheinbar amateurhaften
Bedingungen keine verniinftige
Entwicklungsarbeit moglich ist, der sei
daran erinnert, daB der vollstandige
Programm-Code von Ridge Racer in den
standardméBigen PSX-Speicher paBt, was
zeigt, daB sich mit Hilfe des Yaroze-
Systems auch hochwertige Software
entwickeln laBt.

Bei ndherer Betrachtung birgt das
Yaroze-Entwicklungssystem ein
betrachtliches Zukunftspotential.
Besonders in der umtriebigen
Programmierer-Szene Japans stie Sonys
Idee auf offene Ohren. Neben den
zahlreichen talentierten Amateuren, die z.
T. iber ein enormes technisches
Fachwissen verfiigen haben, auch schon
namhafte Profis Interesse an der neuen
Hardware signalisiert. Der Griindung
privater Programmierschmieden, weitab
kommerzieller Zwénge des Markt-
Diktates, scheint nichts mehr im Wege zu
stehen. Sony wird diese Keimzellen
frischer Ideen zu nutzen verstehen, und
auch andere Firmen werden sicherlich
Impulse aus den Wohnzimmern eifriger
Hobby-Entwickler erhalten. Sollte es Sony
gelingen, das Yaroze-System weltweit auf
den Mérkten zu etablieren und die Nutzer,

beispielsweise durch Online-Dienste, auf
dem aktuellen Stand zu halten, wird das
Software-Lineup vieler Videospielanbieter
in Zukunft neben den unzéhligen Renn- und
Kampfspielen auch das eine oder andere
neue Spielkonzept vorweisen konnen. Bis
dahin ist es allerdings noch ein weiter Weg.
Noch wird der GroBteil des
semiprofessionellen Entwicklungsmarktes
vom PC dominiert, und die Chancen, daB
sich aus dieser Sparte Ressourcen fiir den
Konsolenbereich rekrutieren lassen, sind
denkbar gering. Ob der auBerjapanische
Markt ausreichendes Potential an
interessierten und engagierten Video-
spielern fiir eine eigene Entwicklungs-
Kultur bietet, ist z. Zt. nicht abschatzbar.
Die Zukunft des Yaroze-Systems ist
somit ungewiB. Lauft alles wie geplant,
kann es sich zu einer der wichtigsten
Hardware-Plattformen der kommenden
Jahre entwickeln. Viel hangt aber auch von
Sony ab, damit das ganze Projekt nicht als
logistisches Desaster endet. B

SEGA BASIC-SYSTEM
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tactics playstation

L32

(_Crash Bandicoot (PAL) )

Prozent-PaBwarter.

2 %: mEomeOeOAN
6% OXHAOENA
1 % HEXEEAXA

XEXOXHEAX
EEHAXOOX A
OHEO®O® XXX
xXoexooxme
31 % HEXAAXEXA
36 %: X00O0xmEXNE
38 % EEXAXEOX
AAOXxEEO
HAaAAxxoonm
OHNANXXXO®

Alle Edelsteine und Schiissel.
Gebt das folgendes PaBwort ein
AAAAXEAA
AANXAOAA

AOE AXXXX

(Descent (NTSC)

Le nwahl:
AEEAOGOEERAOERR
lle Schiii
HEXOAXAAXAXAX
Alle Waffen
ANOXANXAENXON
Unverwundbarkeit
HAOEENAOGOOE AEX

ssel.

Levelcodes.

Level 2: DBG4B-JB7S7-DS4#Y-MSBYB
Level 3: 0OM#B-7B7S7-DHLTQ-8VBXV

82 XL Februar 1997
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Level 4: SGVFB-JM7TB-GNMXG-JWB5V
Level 5: N*5KB-STLVQ-HC344-62B3B
Level 6: YBFPB-SL3TB-JAM66-S9D2V
Level 7: XORTB-SQGTB-HBMC8-VBF#B
Level 8: RH2FB-NV70*-GBL50Q-*BBBB
Level 9: BSHKB-9WLT*-JPLD8-NCCKB

Destruction Derby 2
(NTSC)

Streckenanwahl:
(Das folgende PaBwort funktioniert even
tuell auch bei der in Kiirze erscheinenden

f Name Entry

PAL-Version des Spiels.)

Gebt das PaBwort ,MACSrPOO" ein, und
Ihr kénnt alle Kurse im Practice-Modus
(Stockcar oder Wrecking) sowie alle
Bowls anwahlen.

(Motor Toon GP 2 (PAL) )

Cheats im Goodies-Meni:

Ruft das Goodies-Menti auf und gebt die
folgenden Cheats in der Reihenfolge der
angegebenen vier Schritte anstelle der
Zeilen mit den Fragezeichen ein!

Zeile - Extra Characters.
halten, Select driicl

ken

1 + L2 + R2 halten, Select driicken

L
2L
3. L1 halten, Select driicken
4.R1 + R2 halten, Select driicken

Zweite Zeile - Additional Tracks.

1. L1 halten, Select driicken

2. R1 halten, Select driicken

3. L1 + R1 halten, Select driicken
4. L1 halten, Select driicken

Dritte Zeile - Tank Combat (3D-Shoot-"em

Up fiir ein oder zwei Spieler)
1. L1 + R1 halten, Select driicken
2. L1 halten, Select driicken
3. L1 halten, Select driicken
4. R1 + R2 halten, Select driicken

Vierte Zeile - Submarine X:
1. L1 + R1 halten, Select driicken
2. R1 + R2 halten, Select driicken
3. L1 + R1 halten, Select driicken
4. L2 halten, Select driicken

Fiinfte Zeile - Motor Toon R,
1. L1 halten, Select driicken
2. L1 + R2 halten, Select driicken
3. R1 + R2 halten, Select driicken
4. R1 halten, Select driicken

Erweiterte Optionen.

Haltet im Hauptmenii L1 + L2 + R1 + R2
gedriickt, ruft dann das Optionsmenti auf
und laBt die Tasten wieder los! Nun I&Bt

sich zum Beispiel der Ghost Car Mode
anwdhlen, der Kamerawinkel verstellen,

die Optionsmeniis farblich veréndern etc.

(Iron & Blood (PAL)

)

Versteckter Charakter:

Haltet ihm Charakterauswahlscreen L1 +

L2 + R1 + R2 + oben gedriickt und

bestétigt dann mit %! Es erscheint ein

geheimer Charakter.

(NFL Gameday (NTSC) )

Diverse PaBworter:

Turbo langer aktiv: STEROIDS
Starkere Fouls: CRUNCH.TIME
Haufiger Verletzungen MAYHEM
Riesige Linemen BIG.BOYS
Knochen-Bowl SKELETON

Starker Computer-Gegner:URNOTREDE

Uberraschung: JUICE



Einfaches Abfangen: PICK.CITY
Einfaches Werfen CANNON.ARM
Uberraschung; STICKUM
Bessere Offensive OFFENSE
Bessere Defensive: DEFENSE

Tip: Zur Seitenlinie werfen
L2 + R2 driicken

(Parodius (NTSC u. PAL))

Levelanwahl:
Driickt im Titelscreen fiinfmal M, sieben-
mal A und dreimal @!

Unverwundbarkeit

Pausiert ein Spiel und driickt A A % %

©® W @ W, unten, links! Nun erklingt ein

Sound als Bestétigung. Wiederholt Ihr die
Eingabe, so wird die Wirkung riickgangig

gemacht

Power-Ups.

Pausiert ein Spiel und driickt oben, oben,
unten, unten, unten, links, rechts, links,
rechts, 3% @! Nun erklingt ein Sound als
Bestatigung. Wenn Ihr die Pause wieder
|6st, habt Ihr die maximale Power. Der
Cheat funktioniert im Zweispieler-Modus
sogar fiir beide Player gleichzeitig,

(Pro Pinball (PAL) )

Turbo-Modus aktivieren:

Gebt die Initialien ,PRO" in die Highscore-
Liste nach einem Spiel ein und startet
dann ein neues Spiel!

Star Gladiator
(NTSC und PAL)
Andere Charaktere anwéhlen.

Als Bilstein spielen:

Stellt den Arcade-Modus ein und haltet
im Charakterauswahlscreen Select

gedriickt, wenn |hr Hayato angewahit
habt! Wechselt nun zu Gore und gebt fol-
gendes ein:
XOXONNENNAAA X

pFaystatidn

Als Kappah spielen:

Stellt den Arcade-Modus ein und haltet
im Charakterauswahlscreen Select
gedriickt, wenn Ihr Gore angewahlt habt!
Wechselt nun nach links zu Hayato und
gebt folgendes ein:
OHNHANXEANONA X%

Als Blood spielen:

Stellt den Arcade-Modus ein und haltet
im Charakterauswahlscreen Select
gedriickt, wenn Ihr Hayato angewahlt
habt! Gebt dann folgendes ein:
XExXxXExXE

Nun wechselt |hr nach rechts zu Kappah
und gebt diese Kombination ein:
OAGOAO®A | R

Dark Fighting:

Wenn der Versus-Screen zu sehen und
die PSX im Ladevorgang ist, driickt Ihr
L2 + R2 + unten gleichzeitig.

Modus im ,RACE TYPE-Menii und wahit
daraufhin den Kurs Rusty Springs an!
Bevor Ihr die Wah! bestétigt, haltet Ihr L1
+ R1 + A gedriickt. Nun erscheint
,LUNAR SPRINGS', und Ihr fahrt mit
Eurem Wagen - auch der Warrior kann
benutzt werden - iiber eine interessante
Piste auf dem Mond. Die geringe
Anziehungskraft auf dem Planeten macht
gelegentlich Schwierigkeiten beim
Steuern des Wagens

Street Fi$hter Zero { Top Gun:
Alpha (NTSC u. PAL Fire at will! (PAL)

Andere Charaktere anwihlen:

Als Dan spielen:

Haltet im Charakterauswahlscreen L2
gedriickt und driickt dann A H % @ A!
Dasselbe mit anderer Farbe: Haltet L2
gedriickt und driickt dann A @ % Wl A!

Als Gouki spielen:

Haltet im Charakterauswahlscreen L2
gedriickt und driickt dann oben, oben,
oben, unten, unten, unten, B + A!
Dasselbe mit anderer Farbe: Haltet L2
gedriickt und driickt dann oben, oben,
oben, unten, unten, unten, % + @!

Als Vega spielen:

Haltet im Charakterauswahlscreen L2
gedriickt und driickt dann oben, oben,
unten, unten, oben, unten, unten, M + A!

Levelanwahl:

Haltet im Hauptmenii Select gedriickt,
driickt dann A, L1, B! LaBt dann Select
los und driickt L1, l, A, L1, H, unten!

The Need For Speed
(NTSC und PAL)

Geheime Strecke:
Gebt im Tournament-Modus folgendes
PaBwort ein: SPKSHC! Wechselt nun den

Levelcodes:

Miramar 2: 63631
Miramar 3: 86023
Miramar 4: 56141
Miramar 5: 79523
Miramar 6: 07631
Cuba 1: 20123
Cuba 2: 57131
Cuba 3: 70613

N .

Cuba 4 82123
Cuba 5: 46464
Cuba 6 75623
Cuba 7: 39964

R 775 gAssYoRT Linatstn
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Korea 3:
Korea 4
Korea 5:
Korea 6
Korea 7:
Korea 8:
Korea 9
Korea 10
Lybia 1
Lybia 2:
Lybia 3
Lybia 4
Lybia 5:
Lybia 6
Lybia 7:
Lybia 8

26126
89464
91692
15084
84103
08584
77603
90194
28103
41684
78692
91184
48384
02726
31984
94236
81484
45726

(Alien Trilogy (PAL) )

Levelanwahl.
Gebt

eiden letzten

Stellen durct

PaBwort ,FLYTOXX* ein, wobei

beliebige Levelnummer ersetzt werden
kénnen, um diesen direkt anzuwahlen

Munitionsvorrat a
Gebt dazu das Pa

ufbessern
Bwort

,F1LLMYPOCK1TS" ein!

Alone in the Dark 2

(PAL)

Cheat-Menii

Haltet im Start

cHecK

84 XL Februar 1997

Bildschirm die

Tasten auf Control

ler eins g

L-und R
riickt, dazu

haltet Ihr auf Controller zwei ebenfalls die
L- und R-Tasten und zusatzlich Start
gedriickt. Dann driickt Ihr noch Start auf
Pad eins und das Cheat-Menii erscheint.
Die zweite Methode wie Ihr an das Cheat-
Menii gelangen kénnt, ist ganz &hnlich:
Wiederum im Start-Bildschirm driickt Ihr
nacheinander (wobei alle gedriickten
Tasten auch gehalten werden miissen) auf
Pad eins L, dann R, danach auf Pad zwei
L, dann R, dazu Start und schlieBlich
Start auf Pad eins.

((Bubble Bobble (PAL) )

Bonusraume inklusive Levelskip.
Vorausgesetzt |hr habt bis zum zwanzig-
sten Level noch kein Leben eingebiiRt, so
erscheint nach einer Weile im oberen
Bereich des Spielfeldes eine Tiir. Hinter
diesem Zugang ist ein geheimer Raum
versteckt, in dem es reichlich Diamanten
zu holen gibt. Habt Ihr alle eingesammelt,
so kénnt Ihr den Raum wieder verlassen
Automatisch wird dabei Level 20 iiber-
sprungen bzw. beendet, und Ihr findet
Euch in Level 21 wieder. Kommt Ihr
danach ohne Lebensverlust bis in den
dreiBigsten Level, so werdet Ihr auch dort
eine solche Geheimtir finden, die eben-
falls einen Levelsprung erméglicht. Im
Abstand von zehn Bildern fiihrt sich diese
Prozedur fort - immer vorausgesetzt, daB
Ihr unbesiegt bleibt. Im Fiinfzigsten Level
macht Ihr nach verlassen der Tiir sogar
einen Sprung bis zum 71sten Bild.

NFL Quarterback Club
97 (PAL)

Diverse Cheats:
Alle Tastenkombinationen miissen im

Prese Modus / Team-Select-Menii

verden. Eine akustische
Meldung best

eingegeben

tigt die korrekte Eingabe

Acclaim- und Iguana-Team anwahlen
XX R, R X R

AFC- und NFC-Team anwahlen
XX XY, X X

Big-Player-Modus:
XX ZY, X Z

100-Yards-Wiirfe vom Quarterback
X RZ R XL

Looserteam
X XY, R XY

Minen-Modus (Auf den Spielfeldern befin
den sich Minen)
X, X, X, Z, X, X

Small-Player-Modus:
Z,Z,%1Z

Turbo (immer eingeschaltet)
XX R Y, XY

Zeitlupe (Die Spielgeschwindigkeit ver
langsamt sich radikal)
XX R R X R

(Bust-A-Move 2 (PAL) )

(NiGHTS (PAL) )

Andere Hintergriinde:

Driickt im Hauptmen X, links, rechts, X!
Im Spiel erscheinen nun die
Hintergrundgrafiken aus Bubble Bobble

Versteckte Hohle.

mBt Ihr den Charakter Claris
n. Mit ihm spielt Ihr dann in der
zweiten Welt bis zum Mystic Forest. Auf

dem dritten
Kurs solltet Ihr
nun den hoch-
sten Punkt aus-
findig machen
Dort steht ein
Pavillon, der
von vier
Schaltern
umringt ist
Betétigt Ihr
einen dieser
Schalter, 6ffnet
sich die stei-



nerne Tir in der mitte des Pavillons, und
Ihr kénnt in eine Hehle fliegen, in der es
eine Banderole und reichlich Sterne gibt.

Debug-Menii:

Sobald das Sonic-Team-Logo erschienen
ist, driickt Ihr A, B, rechts, A, C, A, unten,
A, B, rechts, A. Daraufhin wartet Ihr, bis
das Titelbild erscheint und driickt dann
oben, unten, links, rechts, A + Start. Nun
wahit Ihr einen beliebigen Traum (von
Elliot) an und driickt X, Y, Z, Y, X, Start.
Im folgenden Spiel pausiert Ihr nun und
driickt rechts, A, links, links, Y. Nachdem
die Eingabe erfolgt ist, spielt Ihr weiter,
sammelt 50 Orbs ein und driickt im
Sprung Start. Nach dieser sehr aufwendi-

gen Vorarbeit erscheint endlich das
Debug-Mentl, in dem Ihr zahlreiche
Optionen beeinflussen konnt, was Euch
fiir die Tortour entschadigen sollte.

Geheimer Zweispieler-Modus.

Sucht Euch Elliot aus und spielt mit ihm
bis in die dritte Stage (Stick Canyon)!
Dort trefft Ihr auf Reala, die Ihr ohne
Lebensverluste besiegen miiBt. Ist dies
gelungen, brecht Ihr das laufende Spiel ab
und ruft das Optionsmeni auf. Der
Meniipunkt ,2P VS* eréffnet den Zugang
zum versteckten Zweispieler-Modus.

(sim City 2000 (PAL) )

Mehr Geld:

Um sehr viel mehr Zahlungseinheiten zur
Verfiigung zu haben, solltet Ihr ein Spiel
starten, dann einfach pausieren und
nacheinander A, Z, X und Y driicken. Die
wundersame Vermehrung der finanziellen
Méglichkeiten kann in jeder Phase des

Spiels angewendet werden - sogar mehr-
mals hintereinander.

(Story of Thor (PAL) )

Versteckter Zweispieler-Modus:

Startet ein Spiel und haltet die Tasten X
und L gedriickt, wéhrend Ihr dann per Z
Button das Waffeninventar offnet! Sobald
Ihr die Tasten loslaBt, erscheint ein zwei-
ter Held (Leon) auf dem Bildschirm. Die
Fahigkeiten des iiber den zweiten
Controller zu steuernden ,Gehilfen’ sind

jedoch beschrankt. Das Ansprechen von
Obelisken sowie das Aufsammeln von
Gegenstanden beherrscht er nicht, dafiir
ist er hilfreich als Leiter bei der
Erklimmung von hohen Mauern oder dhn-
lichem zu gebrauchen. Die beste
Verwendung ist aber der Einsatz im
Kampf, und zwar als Verbiindeter, der den

Feind ablenken und tiberraschen kann.
Doch Vorsicht! Treffer, die der zweite

Leon einstecken muB, gehen ebenfalls
auf das Konto des ersten Spielers. Die
beiden Helden haben also quasi einen

gemeinsamen Energiebalken.

@irtua Cop (PAL) )

Alle Waffen:

Haltet die Taste C bereits gedriickt, wenn
das Sega-Logo auf dem Bildschirm
erscheint! Gebt nun den folgenden Cheat
ein: oben, unten, links, rechts! Haltet wei-
terhin C gedriickt bis der Titelbildschirm
erscheint! Driickt dann unten, oben,
rechts, links, oben, oben, links, rechts!
Danach ruft Ihr das Options-Plus-Meni

auf und stellt dort ,GUN SELECT" auf
LON‘. Wenn Ihr nun ein Spiel gestartet
habt und pausiert, miiBt Ihr nur noch
Eure Waffe nachladen und sieben andere
Feuerwaffen stehen Euch zur Verfligung

Mirror-Modus.

Bevor Ihr eine Stage ausgewahit habt,
miiBt Ihr die folgende Prozendur durch-
fihren. SchieBt einmal und ladet dann
nach, schieBt nun dreimal und ladet zwei-
mal nach, bevor lhr schlieBlich noch ein-
mal schieBt! Wahlt am Ende eine Stage
aus und sie wird gespiegelt sein
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Hinter der Bezeichnung MDR-005EG ver-

birgt sich nicht etwa eine neue interaktive

dung des Mitteldeutschen

Rundfunks ern ein neuartiger Sony

Kopfhérer, der im Mai in den Handel

Il und die Ohren der geneigten
Videospieler bei ihrem Hobby verwdhnen
age und schreibe drei

ein handelsiibli
er. Da die
PlayStation (z. B. im Gegensatz zum Mega

Drive) an sich iiber keine Kopfhérerbuchse

Playstation

360 Slot Memory Card
ca. DM 120

Sony Video Game Head-Phones
ca. 30 DM

Dataflash zeichriet schon fiir die Memory Card pl
in neXt Level 7/96 bereits vorstellten. Auf de

nen; wie-der Name schon-vermuten 1a8t;-bis zu 360 Spiel

verfiigt, muB am Fernseher oder Monitor eine ent-
sprechende Buchse vorhanden sein, um in den
Stereo-HorgenuB kommen zu kénnen

Der integrierte BaBverstarker ist noch das interes

santeste Feature des Zubehd

und tréagt

maBgeblich zu der guten Klangqualitat bei. Die
Headphones sind sicherlich kein unverzichtbares
PSX-Utensil und liefern fiir Durchschnittsohren auch

kein hérbar be:

res Klangerlebnis als anc
Kopfhorer dieser Preisklasse. Ein gutes
Kaufargument fiir Videospieler ist hingegen das

extra lange Kabel. W

eranwortlich, die wir

360 Slot Memory Card kén-

ande gespeichert

werden. Das Memory-Card-Menii wird zu diesem Zweck in 24facher
Ausfiihrung auf dem Bildschirm présentiert. Jede der-24 Seiten verfiigt iiber
15 Speicherbltcke. Aus dem Gehause ragt eine Digitalanzeige heraus, auf der

die aktuellen ,Seitenzahlen abzulesen sind. Nicht nur, daB die 360 Slot

Memory Card dreimal soviele Spielstande fassen kann wie ihr Vorgénger-

Modell, die Memory Card plus, sie ist zudem in ihrer Handhz

rviel

einfacher. Die Bedienung erfolgt ausschlieBlich iiber das PlayStation-Joypad

Insbesondere Freunde von sehr speicherfressenden Spielen wie zum

Beispiel A-Train oder Sim City 2000 sollten sich unbedingt fiir einen Kauf der

Speicherkarte entscheiden, denn danach diirfte wohl das Speicherproblem

langerfristig gel6st sein. M
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neXt Level zum Nachbestellen NE“'I

ﬁi

2 Rebol Astautt

|
1
£

Highlights in XL 5/96: ) “Highlights in XL 6,/96: Highlights in XL 8,/96:

Specials: Interviews ¢
Miyamoto u. F1-Entwickle

Specials:
gelium,

Specials: wipEout 2
H. Messe, Int. mit D:

Specials: Heart of Darkr

N64-Intervie

Lincoln, Capcor

SiliconG (2) Miyar
( alkers . Spiel des Monats: S d Pa
se-Repo RPG (SNES (P Spiel des Monats:
SiliconGraphi PlayStation: Int. Track Spiel des Monats: A-Train 64 (N64)
Spiel des Monats Jumpi PlayStation) N64: i gs 64
Dragoon Zwei (SAT) E PlayStation: Destruction Derby PlayStation: Formel 1, Kof '95
PlayStation: Darksta Saturn: £ Fade to Black, Toor Sampras E Tennis
Resident Evil, Tek SuperNES: S in 4 Grand Prix Saturn: NiGH N. f

Pinbal Arcade: Wa Saturn: Athle Arcade: Last Bronx (

Zubehd § Plus. ) Interview), Virtua Fig

Scon-P Zubehér: ! i

PlayStation und Saturn Edge Zubehdr: PSX.J 8MB Back-Up-C (PlayStation)
5/96 DM 4,90 6/96 DM 4,90 7/96 DM 4,90 8/96 DM 4,90 9/96 DM 4,90

g
%
3
3
v
£
g

:

8

%

2

8 iy = el

< Highlights in XL 10/96: Highlights in XL 12,/96: Highlights in XL 1/97:
Specials: Tomb Raider, der Virtua Fighter 3 Specials: Classic-Videogames, Specials: Sony- und Psygriosis

B Action-Uberflieger von Core ck Prigelspiele Teil 3 Software-R gen, Classic

= Design, Final Fantasy VI, Int srt: Segas AM Annex (Sega Spiel des Monats: Tomb Videogames Teil 4

= mit Tom Kalinske (Sega of Raider (PSX u. SAT . s: Wayne

2 ime PSX-Proje Nintendo 64: Wave Race 64 key (N64)

8 Il (PSX), ECTS-Report PlayStation: Blood, D.

g Spiel des Monats: Crash Derby

5 Bandicoot (PSX) p Sniu egacy of Kain, Rebel

et Strike

Saturn: D,

Saturn:

wipEout 2
Saturn: Exhumed, VF Kids
Arcade: Virtua Fighte

Shod:

Arcade: Cruis 'n World
Zubehor: Predator-Lightgun

Arcad et Figh Arcade:

n des Verlages. Versandkosten: Inland DM 5,- / Ausland DM 12,-

T Zubehr: Rennspiel-Zubehdr Zubehbr: Saturn Game-Gur Zubehsr: PSX Analog-Joystick (PSX) . Saturn 3D-Pad
&

- 10/96 DM 4,90 11/96 DM 4,90 12/96 DM 4,90 1/97 DM 5,90
o

5

!

a

&5 8

e 50

S & w

5 Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Ta-

s (Name ) gen schriftlich widerrufen kann. Zur Wahrung der Widerrufsfrist o b
£33 geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs (Poststempel) Kombl-Angebot.
53 6 Die Widerrufsfrist beginnt mit Absendung des Bestell-Coupons 5 A
285 Strafe pel). Die K yme dieses Hinweises bestitige Die ersten drei XL-Aus-
=98 GtraBe ) ich durch meine zweite Unterschrift: -

- gaben fiir nur 10,- DM
it oo @ 5-7/96 oM 10
3 Datum, Unterschrift
Eauge L | per Euro-Scheck zur Verrechnung N ..

§: s -

=g= Datum/Unterschrift (Kartennummer bitte nicht vergessen!)

S i

fd a Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unt t des Erziehungsberechtigten) neXt Level, Heft-Shop, Friedensallee 41, 22765 Hamburg
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Klassiker oder olle Kamellen? -
Teil 5

SchiuB mit der Nostalgie - die Flutwelle der Retro-Spiele ebbt allmahlich ab. Im vorerst letz-
ten Teil unserer Classic-Reihe stellen wir aktuelle und demnéchst erscheinende
Museumsstiicke auf diversen Konsolen vor.

Toaplan Shooting Battle 1 bietet\{d&Ihiedene Bildformate. Neben der Kleinbildversion
kdnnen die Ballerspiele auch im gty talen Vollbild-Modus gespielt werden

von J. Eggebrecht

ie altertlimlichen Spiele-Perlen domi-

nieren zwar immer noch fiir die 32-
Bit-Power-Wunder der néchsten Generation,
diese Praferenzen hielten Nintendo und
Namco jedoch nicht davon ab, einige
Klassiker auch auf dem guten alten Game
Boy zu inszenieren. Ganz im Gegensatz zu
den normalerweise gewohnten
Qualitatstugenden kommen allerdings NoAs
Asteroids, Centipede und Missile Command
nicht einmal annahernd an die Klassiker
heran - vielleicht liegt es daran, daB die
Gurken allesamt von Accolade verzapft wur-
den? Nintendo Japan beweist, daB es auch

Nostalgie pur: Nintendo |48t es sich
nicht nehmen, zum zweitenmal auf die
hauseigenen fossilen LCD-Spiele der

Game&Watch-Reihe zuriickzugreifen besser geht: Am 1.2.97 erscheint in Japan

und sie auf dem Super Game Boy im unter dem Namen Game Boy Gallery Vol. 2 Jeder, der Ende der 80er Jahre seinen FuB

neuen G.lanz.erstrahlen zu lassen. eine Vier-Spiele-Kollektion einiger in eine Spielhalle gesetzt hat, diirfte dort

g:(s:?:?a::;:l:rﬁ;miecﬁoy Gallery Vol. 2 Game&Watch-Klassiker der friihen 80er einige Markstiicke in den Miinzschlitz ei-
Jahre. Der LCD-Fan hat die Wahl zwischen nes Tiger Heli-Automaten versenkt haben
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PAUSE
HI. &S000
SC. 20350

den Uralt-Varianten im Authento-Look und

dezent aufgepeppten, moderneren Sir

Spielchen. Lobenswert ist auch di
Game-Boy-Unterstiitzung mit echtem

Game&Wat -Ambiente. Fir Fans ist

die Erinnerung an Fire, Oil Panic, Manhole
Kult, fiir

Otto Normalverbraucher jedoch eher

und Octopus natiirlich absolu

absurd. Auch Namco gibt sich bei dem
Galaxian/Galaga-Kombo-Modul reichlich

Miihe, die Farbfahigkeiten des Super Game

Boys auszunutzen - gut

normalen Boy kommt das Display mit den

fixen Be

gen der Galaga-Gegner nicht

Thunder Force Arcade gleicht bis auf
zwei Level dem dritten Mega-Drive-Teil

Namco Museum Vol. 5 wird wie die
Vorgénger auch in Deutschland
veroffentlicht - vorraussichtlich
im Sommer dieses Jahres

N bereits er

Altertimern findet sich flr den Saturn ein

weiterer Beitrag Taitos zur Aufarbeitung

verspielten 8

H.Q. und dem

folger S.C.1. (Spr

Criminal

on) bannten d

zwei erfolgreiche Rennsp
Look und -Fee

Problem: Z

reichlich innovativer Bal

len (inklusive wildem

Verfolgungsja,

Rammen) gespickt, deren Spielbarkeit hink-

Da die Konvertierung

te jedoch schon 198

beider Spiele nicht gerade authentisch und

e

Render-Intro und Ladezeiten sind die
einzigen Unterschiede zu den Originalen

zurecht. Lediglich auf dem Pocket Game

Boy mit seinem be en Display sieht man

dann auch mal die Schiisse der Gegner

Auch wenn Namco sich des Game Boys

angenommen hat, sehen die Japaner weiter

hin die Zukunft der Klassiker auf der
PlayStation: Dieser Tage erscheint in Japan
der fiinfte und vorerst letzte Teil des Namco
Museum - wie gewohnt eine Mixtur aus
obskuren und echten Klassikern. In die
erste Kategorie fallen solche Titel wie
MotoCross, Baraduke und Legend of
Valkyrie, in die zweite der lang erwartete
Baller-Kult Dragon Spirit und der 1987er
Pseudo-3D-AufguB der mampfender
Pampelmuse: Pac-Mania. Bleibt dann nur
noch die Frage, ob und wo denn das brillan

te Galaga 88 versteckt sein mag

technisch recht fragwiirdi

entiell netten R

der Origina

authentisch wie unaufregenc

worden, und der Thunder Force-Automat

entpuppt sich wie erwartet als eher lasche
Variante von Thu

1990

hlumme

ade-Maschine ein

Mega Driv var ersannen die Mannen von

Technosoft zwei neue Level (zwei andere

fielen dafiir weg), c en den Baller-Fan

jedoch eher kalt. Einzig er

ndist a

Chamaleon

diesmal wieder das Name
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eriacco IR -

(SIACES
In Deutschland erscheinen die drei
Arcade-Klassiker der Sega Ages-Reihe,
OutRun, Afterburner und Space Harrier,
auf einer Saturn-CD zum giinstigen
Preis von zirka 90 DM

Nach Williams Arcade’s Greatest
Hits arbeiten die Emulations-

Experten von Digital Eclipse nun
an der PlayStation-Adaption Firr
steinzeitlicher Atari-Automaten Abs

elle reibweiser

3. Und der V

n Deutschlar

mit dem ar

°n im Land der aufgehen

hierzulande Space
n hierzulande Space

pr

hexen kann, wt die exzellenten Remix

Versionen der O n-Musiken Uber Bord

Bei Chase H.Q. hat sich Taito offensicht-
lich von OutRun inspirieren lassen

und Saturn

/éhrend der

(vgl. News XL
Besit zer an Jo

Authentis

Simultanmodus von

dentisch. Mal abgesehen von der dre

90 XL Februar 1997

bereich gibt es keine Unterschiede

’ Neben geringer EinbuBen im Sound-

Behauptung, drei Spiele seien auf der CD

enthalten, entpuppt sich nur Tw als
Genre-v
die exzellen
verzichtet lieber auf

aber auch davon abgeseh

schon sehr vernarrt lereien sein, um

den Charme dieser knallharten Trigger

Oldies wiirc

n zu kénne

AbschlieBe
die Miinder v
Midway kaufte vor ein

von Atari Games - und mit ihr

zum Konvertieren aller Atari-K

Frihjahr steht fiir ¢

eine Leckerbissen fir

nterviews mit den Mach

Zuriick in die Zukunft ... W

| Bei S.C.I. kénnen die Gangster wahrend
der Fahrt beschossen werden, beim
Vorgédnger muBten sie noch durch
gezieltes Rammen bekampft werden




PlaySt

laystation Grundgerat
Imbau Playstation incl.
ontroller

ame Buster
Vemory Card 8 Meg

Vemory Card + Controller orig.

NeGeon Pad
3aphomets Fluch
3lazing Dragons
Burning Road

hronicles of the Sword

Jestruction Derby 2
{exen (Feb.)

Pete Sampras Tennis
fomb Raider

Sim City 2000
Junnel B 1
Resident Evil
Narhammer
Wipeout 2097

Ladenlokal
45131

Essen

Riittenscheider Str. 181

Tel. 0201 /777225

Ladenpreise kénnen abweichen

i"Komglerreislisfe anfordern - Laden:
Bestellannahme Mo- Fr 11 - 20 Uhr & Sa 11 - 18 Uhr

NINTENDO®*

a

Playstation /
incl. Umbau / i

Schiitzenstr. 20 - 67061 Ludwigshafen
Hauptstr. 5 - 67433 Neustadt/Wstr.

%AM}

Highway 2000
Power Play Ho
Spot goes Hol
Soviet Strike
Three Dirty Dwal
True Pinball
Tomb Raider
rtua Cop 2 und Gun
Wlbﬂd Wide Soccer

Ladenlokal
40211

Diisseldorf
K6lner Str. 25

SONY PLAYSTATION

Sony Playstation dt.
Pad
Padverlangerung

Memorycard Plus
Link-Kabel
RGB-Kabel
Gamebuster dt.
Lenkrad + Pedale
Alien Triologie e.PAL
Destruc. Derby 2 dt.
Andretti Racing dt.
Pandemonium dt.
Tunnel B1 dt.
Return Fire dt.
X-COM 2dt

Blam Mashineh. dt.
FORMEL 1 dt.

Need for Speed dt.
Street Fighter A. 2
Resident Evil PAL
Soviet Strike dt.
Baphomets Fluch dt.
R.R. Revolution dt.
Discworld kompl. dt.
NHL 97 dt.

Star Gladiator dt.
A-Train dt.
Transport Tycoon dt.
NHL Powerplay dt.
Crash Bandicoot dt.

389,
59,90
24,90
89,90
49,90
89,90
49,90
39,90
89,90
149,90]
89,90,
99,90
79.90]
89,90
89,90,
89,90)
89,90
89,90
109,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,90/
99,90
89,90

The Crow dt.

Supers.Soccer Del. dt.

Tomb Raider dt.
Blazing Dragon dt.
Burning Road dt.
X2 dt

Fifa Soccer 97dt.
Crusader dt.
Warhammer dt.

V. Boxing dt.

Fade to Black dt.
NBA 97dt.
Comand&Cong. dt.
Myst dt.
Streetracer dt.
WWEF i. y. House dt.
Tekken 2 dt.
Bust-A-Move dt.
Sampres Tennis dt.
Disruptor dt.

Chr. of the Sword dt.
Wipeout 2097 dt.
Lomax Adv. dt.
PGA Golf 97 dt.
Legacy of Kain dt.
Hardcore 4x4 dt.

89,90
89,90
89,90
89,90
79,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,90,
89,90
89,90
99,90
89,90
89,90
89,90
109,90
69,90
99,90
89,90
89,90
99,90
89,90,
89,90
89,90
89,90

DAS HEFT MUSS MAN HABEN !!!

Sofort lieferbar,
monatlich neu
Die aktuelle Ausgabe
des Sony Playstation
Magazine inklusive

DEMO CD (PAL)

Jetzt bestellen zum Preis
yon

24.90 DM

22gl. Versandk. 9,- DM

Folgende spielbare Demos sind auf dem oben

14:
2 Extreme, Streetracer, Actua Golf, Time Commando
Ab 15.1 Ausgabe 15 bei uns erhaltlich !}
Vorraussichtlich mit spielbaren Demos von:

Tomb Raider, Reloaded, Porsche Ch.,

v.a.

Sofort lieferbar, monatlich ney

Jede Menge Playstation-Spiele
im bewegten Bild
zu sehen !!!
60 MIN *** YHS
SOFORT BESTELLEN

NUR 19,90 DM

Action Replay dt.
Adapter us. / jap.
Memory Backup
RGB Kabel
Pad Verlangerung
Sega Ralley dt.
Worldw. Soccer dt.
V. Fighter Kids dt.
Sim City 2000 dt.

ia dt.

Saturn Magazine

Tunnel B1 dt.

Sofort lieferbar, monatlich neu
Saturn Total Magazine
inkl. Demo CD ( PAL)
Das Magazine ist in englisch
Jetzt bestellen zum Preis

von

24.90 DM

22g]. Versandk. 9,- DM

ACHTUNG JETZT AUCH IM INTERNET !!!
http://members.aol.com/gamestores/index.htm
Handleranfragen unter Fux 0201 /777236

Irrtiirmer,

NINTENDO 64

dt.
Tomb Raider dt.
NHL 97 dt

Shining Wisdom dt.

Alien Triologie dt.
Discworld dt.

Fifa Soccer 97 dt.
Road Rash dt.
Street Fighter A.2
Fighting Viper dt.

399 DM
469 DM
119 DM
85 DM
45 DM
39 DM
89 DM
89 DM
89 DM
85 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
89 DM
129 DM
89 DM

Destruction Derby dt 89 90}
Command&Cong. dt. 99,90

Nintendo 64 us. und Spiele
ba

P g 2dt.
Virtual Cop 2 dt.

Need for Speed dt.

89,
89,90
89,90
99,90
89,90)
109,90

0201 /777235

NHL P
Rayman dt.
F1 Live

Nights dt. inkl. Pad 129,90|

Story of Thor 2 dt.
Exhumed dt.




AMERICAN

New York

Yankees
246

SPRECHENDE WECKER

JE 69,95 DM

ORIGINAL-LICENSED-
RUCKSACKE ZU

" Nintendo .
: Super- —
Marics Dallas Cowboys

Los Angeles Raiders

Wecker Orlando Magic
Best.-Nr. 431 Seattle Supersonics
San Francisco 4%er
New York Yankees
— Star-Trek- Charlotte Hornets
Chicago Bulls
We:ker San Jose Sharks
W Chicago White Sox

SPORTS!

oGy

Phoemx Suns

- NUR SOLANGE
Tivel Bestell-Nummer Preis
* Windk t Baumwollfutter 111
Wmdbreoker FBI w/sw XL 249CW DM 99
Windbreaker FBI gelb/blau XL 249CGE DM 99
Windbreaker NASA silber/sw XL 250CS| DM 99
Windbreaker NASA gold/blau XL 250CGO DM 99
* Caps und Wollmiitzen mit FBI und NASA-Logo !
FBI Cap Blau 253GE DM 15
FBl Cap Schwarz 253W DM 15
NASA Cap Blau 254GO DM 15
NASA Cap Schwarz 2548| DM 15
Wollmiitze FBI blau 255GE DM 18
Power Rangers/Sammler Set 807 DM 10
199Aer Formef 11
o 1 die Origir ‘\' rmel 1 Modellautos von 19 {em Jahr, in dem
M nacher das erste Mal Weltmeister wurde 11!
S(humocher Benehon Ford 821 DM 20
Frentzen Mercedes 822 DM 20
Berger Ferrari 823 DM 20
Hill Renault 825 DM 20
* Bausatz fi-F eils nur noch sensationelle DM 35
Star Trek U S S. Excefsnor 828
Star Trek Klingonen Kampfkreuzer 810
Star Trek Next Generation 816
Star Trek Deep Space Nine 811
Star Wars Star Destroyer 812
Star Wars Millenium Falcon 813
Star Wars Snow Speeder 814

SHOPSERVICE
Zahlen

er Kreditkarte

~einfach und bequem

Bestell-Hotline:

089 / 904 807 22

S-TEAMS

CAPS

EINGETROFFEN - TOP
T, NOCH GROSSER.
IE CHAMP-VERSION.

&

Orlando Magic

est -Nr. 0238 Nr. 0260

caps zu FIFTINIT] DIE CHAMP-VERSION.

Chlcugo Bulls

ORIGINAL LICENSED

Titel BestelF-Nummer =

Cleveland Indians N228 Z -

Dallas Cowboys 231 -

Los Angeles Raiders 233 Titel BestellNummer
Mighty Ducks of Anaheim 235 Cleveland Indians 0229
Orlando Magic 237 Dallas Cowboys 023
Seattle Supersonics 241 Los Angeles Raiders 0234
San Francisco 4%rs 243 Mighty Ducks of Anaheim 0236
New York Yankees 245 Orlando Magic 0238
Charlotte Hornets 247 Seattle Supersonics 0242
Chicago Bulls 261 San Francisco 4%ers 0244
San Jose Sharks 263 Charlotte Hornets 0248
Chicago White Sox Chicago Bulls 0260
Washington Redskins San Jose Sharks 0262
Phoenix Suns Washington Redskins 0266

SONDERVERKAUF

VORRAT REICHT -

* Data Pads-de e Termin-Organizer ir 7 tollen Funktionen” nur
noch DM 39, Best.Nr. 429
% L iabieaeion »
Progmmm\erbares Tos!enpuzz\e it 25 Llch}feldem DM 39 Best.-Nr. 800
Sega Propad 434 fir Sega Megadrive. Superpreis DM 12 Best.-Nr. 902
Heat Seefer Turbo Joypad fir Megadrive. Superpreis DM 12 Best.-Nr. 913

imeMage Mogelmodul fur Super NES - die ultimaive Losung zum unbe-
grenz?en sp.elque mit dem Super NES nur noch DM 20,-. Best.-Nr. SN 130

*Der Tribal Tap Megaseller Adaptermodul fiir ultimatives Spielvergniigen
bis zu 6 Personen. Sensationelle DM 15,-. Best.-Nr. 404

* Kenami Spiele Jingles auf CD Videogames DM 10,-. Best.-Nr. 303

* Origir nic-Telefonkarten mit hohem Sammlerwert zum
abso|uren Superherre‘s von DM 10,-. Best.-Nr. 905

jer nur noch DM 7,-. Best.-Nr. 845

* Der Renner aus d lie witzigste Spielkonsole, die

ID-Effekt jemals gal \nldusxve l Sp\el \em nur noch DM 69,1 Best -Nr. 428

« Donkey K

* Original Sega 32x Spiele nur noch DM 12
Star Wars Arcade 5387
Virtua Racing Deluxe 539
* Sega Master System World 4 Best.-Nr. 617 fir nur DM 10,-
* Jedes Actic F tir nur noch DM 10,-!
Action Replay Masier Sysrem 406
Action Replay Gam e Gear 403
Action Replay Megadrive 401

o Professionelle Spielek Teagetasche i unterwegs (schwiirz)
originalverpackt von Case |og|c zum Tiefpreis von DM 15 Bes'e” -Nr. 200

* Walkman-Gurteltasche von Case logic, originalverpackt nur noch
DM 10,- Best.-Nr. 201

“-MINDESTBESTELLWERT DM 25-

Mo.-Fr. von 13 00-18.30 Uhr



FC BAYERN MUNCHEN
1997 KALENDER

Star Trek Star Trek FC Bayern Borussia
Next Generation Deep Space Nine Miinchen Ménchengladbach
Best.-Nr. 1044 Best-Nr. 1045 Best -Nr Best-Nr. 1027 Best.-Nr. 1030

KALENDER (DANILO)

Titel Bestel-Nummer
Minchen 1860 1005
FC Bayern Miinchen 1027
Werder Bremen 1028 k
Bor. Ménchengladbach 1030 & aver
FC Schalke 04 1031 e
VFB Stuttgart 1032 Pamela Anderson
Karlsruher SC 1040 CD-Rom Calendar &
FC St. Pauli 1041 Screensaver fir
Hamburger SV 1060 DM 19,95
VFL Bochum 1062 Best.-Nr. 1050 3
Borussia Dortmund 1063 |
Bon Jovi 1001 ]
East 17 1002 : : ‘
Harley Davidson 1007 1 5 " i
Michae) Jockson 1013 I Anz. Best.-Nr.| Artikel - Gréfle Preis i
Gute Zeiten, 2
Schlechte Zeiten 1021 1 1 4
Formel Eins (Autorennen) 1022 1 I
Kelly Family 1025 | 1
Star Trek 1033 1 1
Caught in the Act 1034 1 ; 1
Independence Day 1039 1 . 1 :
Disney Characters 1042 1 Versandkosten* Gesamt i |
Ql;z)gexr;:l;?on 1833 : JA, hiermit bestelle ich aus dem PMS-Shop : ¥
Deep Space Nine 1045 | e o b | Uy "% Vornome, Nome i
\B/°Yfgef ] (246 | JE d (Z‘Z"g; “Sﬁjh‘";},‘?“gem’” " 1
ackstreet Boys 1047 ke Sda Bitte keine Uberweisung!
Komimmisar Rex 1048 : it StraBe, Hausnummer :
Verbotene Liebe 049
Tom Cruise 1061 I «edikartennummer PLZ, Ort 1
Kim Basinger 1064 ] 1
Sharon Stone 1065 | Giltigbis R 1 ¢
Cindly Crawford 1956 I Kreditkarteninhaber Ui, Sriense 1
Claudia Schiffer 1067 1 Skl (Bei Jugendlichen unter 18 Johren Unterschrift des Erziehungsberechtigtem) | 3
J.C. Van Damme 1068 e ‘ Coupon einsenden an: b}
I :rgr semmelbgsteller berechnen wir ab DM 180,- ProMailShop, Postfach 1217, |
J Keine Versandkesten: 85554 Kirchheim, Fax 089-904 807 21 1

Durchgehénde Fux-Hoﬂine: 089 / 904 807 '|



md & snes

news

B o sicher wie Dinner for One
Sylvester im TV gesendet
wird, prasentiert EA in jedem Jahr
eine Welle ihrer upgedateten
Sportspiele. In FIFA '97 stehen
dem geneigten Spieler sowohl die
namhaftesten Nationalmann-
schaften als auch die verschiede-
nen Ligen der vertretenden Lander
zur Verfiigung. Die maBige grafi-
sche Présentation wird durch ein
reichhaltiges Optionsmenii zum
Teil wettgemacht. Trotzdem kann
FIFA 97 spielerisch leider nicht
mit International Superstar Soccer
Deluxe konkurrieren. Wl

VIRTUA FIGHTER 2

SONIC 3D

e a W .

Entwickler: AM2

Erhéltlich: im Handel

or kurzem ist die 16-Bit-
Version von Segas
Vorzeige-Priigler erschienen. AM2
bemiihte sich erfolgreich, alle
wichtigen Attribute des 32-Bit-
Vorbildes auf ein MD-Modul zu
bannen. Alle acht Kdmpfer sowie
Obergegner Dural gehen in dem
2D-Beat-"em-Up an den Start. Das
Gameplay ist gleichgeblieben, und
sé@mtliche Schldge und Tritte wur-
den {ibernommen, jedoch mit
extrem wenigen Animationen
geschmiickt. Auf 3D-Hintergriinde
wurde aus verstandlichen Grinden
verzichtet, doch auch zweidimen-
sional missen sich die virtuellen

Kémpfer nicht verstecken. Es ist
erstaunlich, wieviele Farben sich
gleichzeitig auf dem Bildschirm
erkennen lassen. Leider ruckeln
die Sprites sehr stark, was den
SpielspaB extrem triibt.

Muster: Freak's Shop, Telgte

Tel.: 0 25 04/93 30-0

Auch die zahlreichen Sprung-
techniken wurden iibernommen

FIFA ’9 System: SNES  Hersteller: EA Sports  Erhiltlich: im Handel

=

n

J Kohler
M_Sammer
T _Helmer
T _Hassler
a_Molier

C _Ziege

S Freunda

AN WU O

@

FuBball-Begeisterte kénnen sich
besonders freuen: Bei FIFA '97
ist u. a. auch unsere Nationalelf

mit von der Partie

ELECTRONIC ARTS MACHTS MOGLICH: MOLLER, SAMMER, ZIEGE UND CO. SPIE-
LEN BEI FIFA 97 UM DIE FUSSBALLMEISTERSCHAFT

94 XL Februar 1997

MSyStem: MD Hersteller: Sega  Entwickler: Traveller’s Tales Erhiltlich: ab Februar

Die
Schach-
brettmus-
ter auf
den Boden
der Level
sind eine

wichtige
Koordina-
tionshilfe

“ m Februar geht Sonic in
seine vorerst letzte Runde
auf Segas betagtem 16-Bitter.
Traveller’s Tales (Toy Story) gab
sich alle Miihe, aus Sonic 3D ein
grafisch ansprechendes, isometri-
sches Jump&Run zu machen und
bediente sich zu diesem Zweck
der momentan so gefragten
Rendergrafik. Das Spiel ist im
Prinzip identisch mit der Saturn-
Version (vgl. Test auf S. 72). A




mswem; SNES _ Hersteller: Titus

e

Erhaltlich: im Handel

Entwickler: Flair Software

m ealm nennt sich der
Turrican-Clone aus dem
Hause Titus, der vor kurzem
erschienen ist. Ein Spieler muB
sich durch fiinf Welten kdmpfen
und dabei seine Energie- und

Munitionsanzeige genau im Auge
behalten, denn beide schrumpfen

rapide, sobald einige der aggresi-
ven Feinde erscheinen. Besonders
positiv fallt das generdse
Waffenarsenal auf. Die Sprites
sind weniger spektakuldr, und das
gleiche gilt bedauerlicherweise
auch fiir die restliche Présentation
des Action-Titels. B

REALM WEISST FRAPPIERENDE AHN-
LICHKEITEN MIT TURRICAN AUF

Extras gibt es en masse, aber an
Animationen wurde gespart

m aB alte Eisen nich unbe-
dingt auch rostig sein miis-
sen, beweist der reinkarnierte
Geschicklichkeits-Klassiker Mr.
Do!. Ohne Anpassung an den
Stand der SNES-Technik bietet
Konami nun eines der beliebtesten
Spiele der friihen achtziger Jahre
an. Als kleiner Clown, dessen ein-

E benfalls der franzdsischen
Software-Firma Titus ent-

sprungen ist das wenig originelle

Jump&Run Oscar. Der Titelheld

muB unter anderem im geféhrli

chen Wilden Westen und auf dem
Meeresgrund nach dem gleichna-
migen Filmpreis suchen. Die dabei

angreifenden Feinde lassen sich

durch ein paar Spriinge auf den
Kopf beseitigen. Jeder Abschnitt
ist mit zahlreichen Extras tber-
saht, die fiir hohen zusatzlichen
Punktegewinn sorgen. Besonders
die zuckersiiBe Grafik macht
Oscar zu einem Spiel, daB am ehe-
sten bei jiingeren Semestern
Anklang finden wird. B

Die Level sind zwar farbenfroh,
aber nicht abwechslungsreich

mmm: SNES  Hersteller: Titus  Erhéltlich: im Handel

Leider
kann der
Hase nur
in vier
Rich-
tungen
gesteuert
werden

m ie dritte Titus-
Neuerscheinung ist das
isometrische Jump&Run Whizz,
welches genau wie Oscar auf eine
junge Zielgruppe abgestimmt
wurde. Als elegant gekleideter
Hase miissen in einem duBerst
knapp bemessenen Zeitlimit meh-
rere Level bestritten werden.
Neben den zahireichen Gegnern,
die mit Hilfe einer kleinen

Wirbelattacke ausgeschaltet wer-
den, stellen sich Meister Langohr
mehrere Blocke in den Weg, die er
nur passieren kann, wenn er zuvor
den dazugehdrigen Zauberstein
gefunden hat.

Durch diese und andere
Knobeleinlagen {bt Whizz seinen
Reiz aus, durch den das Programm
bestimmt einige Freunde gewin-
nen wird. Wl

Entwickler: Black Pearl

Erhéltlich: im Handel

zige Waffen Geschick und ein klei-
ner Gummiball sind, den er auf
seine Gegner werfen kann, mis-
sen in bildschirmgroBen Leveln
alle Kirschen eingesammelt wer-
den, um in den nachsten Abschnitt
zu gelangen. Neu ist lediglich der
spannende Zweispieler-
Simultanmodus. l

Das Revival alter Videospiele kann man sehen wie man méchte: Fiir die |
einen ist es Kult, fiir die anderen nur eine leichte Art, Geld zu machen |

Februar 1997 XL 95/
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miinchen

Game

Video-
und
Computer-
spiele

Orleansstr. 63
nh. Osthahnhof
81667 Miinchen

0694802013
Fa: 080488074

I

karlsruhe

(,Q\M E'Psl‘

So it

-Gamers Point-
-Videospiele &
Multimedia-
.. WO sonst!

Kriegsstrafie 27-29
76133 Karlsruhe
0721-33944
0721-33945

Munich
Software
Center

...wer sonst!

Grillparzerstr. 42

81675 Miinchen
. Tel.: 089-470 21 22
Haberlstr. 26
35%’@5, 80337 Minchen
I~ Tel.:089-53 4115

Thereslenstr, 152 ‘
80333 Miinchen ‘==j?
Tel.: 089-52 27 87

wiirzburg

THEQ KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
3DO
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-561601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

essen disseldorf
Gamestorﬂ Gumestorj
Essen [Disseldo
- Zentrum
Slrvenesiwist Kélner StraB
llﬁnomdan;dorﬂr. 25
1
Telefon: Telefon:
0201/777235 [0211/1649409
Laden &
Versand
Wir fihren: Wir fihren:
Sony PSX Sony PSX
Sega Saturn Sega Saturn
Nintendo 64 Nintendo 64
Englische Englische
Magazine Magazine

stuttgart

0.1.T.

EIEden e

ESden und Versand
T Stuttgacs

SilBerburgsteads A
e STGttgact
(Se Eeuarseel

i ’ N64
( AB SOFORT
\ LIEFERBAR! /

EONSOAIEG5758
ODERIGAIEG16485

\VERSAND

MOo= ERI 000 = 1800
SATION0 =IO

kéln
}m%ms

Ebertplatz 2 . 50668 Kdln
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 Kaln

Fon: 0221-123393

Ladenpreise

konnen abweichen




berlin hamburg

UFO GAMES

ANKAUF - VERKAUF - TAUSCH

20255 Hambury

Nintendo**
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
3D0
SNES
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

Es lohnt sich, anzurufen!

UFO GAMES
Bundesallee 72
12161 Berlin

Tel./Fax:
030/859 36 35

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

hamburg

N % EIDELSTEDTER
MARKTPLATZ

@ s,

BUSLINIEN
EIDELSTEDTER MARKITLATZ
184, 185, 281, 182, 183, 39

S-BAMN VERBINDUNG
ELBGAUSTRASSE

SONNKE STORBECK
Versand « Verkauf

AUTOBAHNVERBINDUNG
A7 ABFAURT STELLINGEN

SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISES LTD. PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY INC.
NEO GEO IS A TRADEMARK OF SNK. NINTENDO IS A TRADEMARK OF NINTENDO INC

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Libeck

Nur Versand!

Héndleranfragen erwiinscht!

0451-8717555

flensburg

LS4
L3

Maniax Multi Media
Vertriebs GmbH
GrofZeppelinStr. 20
24941 Flensburg
Tel: 04 61 / 95 74 00
Fax: 04 61 / 95 40 87

SPIELEVERSAND
0461/94000088

COMPUTERZENKUDAK

N

N\
Eliolliblciinisit & ally 2-4
24539 Neumiinster
Telefon 04321 [/ 22737
iFellefascm(4: 312 08/ 213 31182
NINTEND O 64&

N64 dt. Vers. inkl. 3D Controller DM389,00
Né4 Spiele dt. Vers. (Marz)ab DM 89,00
BITTE RECHTZEITIG VORBESTELLEN!

SEGA SATURN
SATURN komplett + Demo-CDdt.DM389,95
SATURN +Command&Conquerdt.DM 459,95
AMOK* dt.DM 88,00
Area 51* dt.DM 88,00
Command&Conquer kpl. dt DM 98,00
Dark Savior* kpldt.DM 84,00
UsA wp Edt. dt.DM 98,00
dt.DM 87,95

Pl
Command&Con
Daggerfall: Die Schriften...dt.DM 74,00

- .
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 wir
ohne Versandkosten
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Ein SEGA, SONY und CD ROM GroB-
lager ist direkt bei uns in Neumunster
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maoglich
Wir fUhren a |l |l e deutschen
Spiele aller b Lager

prais




32-bit-level

Action auf der PlayStation

kampfspiele

Namco und Sega présen-
tieren ihre Beat’ em Ups

FuBball und Dinosaurier
auf dem Nintendo®

5
7]
a
&
3
Rl
3
2

Soul Blade (PSX)

Das zogerliche Erscheinen aktueller N64
Titel macht jedes neue Spiel zu einem
Ereignis allgemeinen Interesses. Entspre-
chend gespannt erwartet die Offentlichkeit
die Umsetzung von Konamis International

BallBlazer Champions (PSX)

Superstar Soccer Deluxe fiir die 64-Bit-
Hardware. Ob die Japaner den Erfolg ihres
16-Bit-Vorzeige-Titels Ubertreffen kénnen,
und wie weit die Arbeit an Acclaims

Dinosaurier-Jagd Turok fortgeschritten ist,

Fighters Megamix (SAT)

istin XL 3/97 nachzulesen. B
<
S 25
a ()
= =
3 8
& 54
L)
Sonys ungewohnliches Rennspiel Jet Rider $
tritt in direkte Konkurrenz zu Nintendos Wave ;? %
&
Race 64 und erscheint demnéchst auf dem £
: T 3
deutschen Markt. Ein ausfiihrlicher Test wird ; Erste Bilder und Informationen zu
zeigen, ob die PAL-Konvertierung gelungen 2 Tekken 3, die Fortsetzung Namcos
ist und sich das Hochgeschwindigkeitsspek- 2 legendarer Arcade-Serie, sind in neXt
takel auch hierzulande bewéahren kann. Auch Level 3/97 nachzulesen. Fast zeitgleich
Factor 5 kiindigt einen neuen Titel an: Mit kommen Soul/ Blade fiir die PlayStation
BallBlazer Champions stellen sie zur Zeit und Fighters Megamix fiir den Saturn
fur LucasArts die Neuauflage eines Sport- in Japan auf den Markt. g
Klassikers fertig und versprechen Action pur Kost fiir Priigel-Fans und ein Kampf um
in technisch eindrucksvoller Prasentation den systemiibergreifenden Beat-"em-
Gleichzeitig legt Psygnosis mit Riot eine 3D- Up-Thron stehen ins Haus.
Version des legendéren Speedball vor, und orr
Crystal Dynamics arbeitet zur Zeit an ﬁ
einem grafisch aufwendigen Jump&Run mit =
2
dem Titel Spider. B =

‘ 9
k ‘ erseheint am 2%, Februor 1997
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A1 C' % £R W7
DUSTEY |
o GALMEBUSTER hat hunderte von eingebauten cheats fiir die
e speicher-manager (saturn)- 16 mal gréBeren speicher a
e speicher-manager (playstation)- kopiert 10 mal mehr sp.
e zusdtzlich erhdltliches PC-link fiir die verbindung mit eine:
emit deutscher meniifilhrung und deutscher anleitung. GAMEBUSTER

durch sprachcomputer-hotline und internet-sites fiir alle cheats,

psY& tricks usw.
e liige eigene neue codes hinzu, fiir neue und bestehende games
dm 99.-

preis
-'.-i"lll'lll"::;;;;:;f;:.',.."~\.——~1..""*5-.—4..-.ll-"'“"\‘""~1-1lllllill

allen gut sortierten computer- & video-fachgeschiften
oder direkt beim exklusiv-distributor: (D4 T A\ [FIL A\ [F....)

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich

Tel: 0 28 22/6 85 45, Fax: 0 28 22/6 85 47. Websiteand Emailhttp://www.dataflash.com

versandkosten DM 10 E SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISE LTD. PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY ING.
""‘txx—.¢nl-\_ i ‘




PlayStation

“Crash Bandicoot and the Crash Bandicoot logo are trademarks and copyrighted praperties of Universal Interactive Studios, Inc. -@@ 1996 Universal nteractive Studios. Inc. Source Code © 1996 Naughty Dogs, [YCIVETITR66a] Inc.All rights reserved

L and “PlayStation™ are trademarks of Sony Compuler Entertainment Inc.
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