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eit, so viele Spiele /
i Entertainme: x.p6 auiﬁ{rbelte, hat sich_
chblickend stellf. sich die Frage: Wer soll ei-
ten/kaufen" ! t,f ,N64 und Saturn Ist
chaubar, aber flir die PlayStation siehtes |
n bestétigt nu B ricerd Philosophie ~ nicht-
lick Software zu testen, dds uns irgendwie
allt und im Vorfeld einen GroB I der Splelg auszusie en,
dihghnz offensn;:hthch dgs pier nicht werf , auf d' der Test ge- y
ﬂum wurdg Wobei maﬂ allerdings sagen uf Re«all{luahty"
; der. Pmdulden 1 den letztenlfahren gestiegen ist. To lausfalle, wie sie
noch zu 16:Bit-Zeiten an der Tagesordnung en, sind eher selten. Si-
cherlich adch E&ebnls er Tendenz, dal olgreiche Spiele immer
yauhger nachg&hmt oder mit einer Handvot?sper Features versehen
fortgesem werden. Verstandlich, wenn man bedenkt, daB sich die Video-
spielbranche zur Multl-Mulﬂrd‘n Dollar-Industrie entwickelt hat, und
~somit gslaufig die Marketing ilungs xukunftigen Entwicklun-
gen diktieren, wahrend in den Grunderzeiten' geisterte Freaks in dun-
klen Kellern einsam fiir Qrafl( Sound, Gamedesign und Programmierung
zustandlgWaron Nach drei bis sechs Monat r das Produkt fertig,
wurde an eine Firma #erkaué;d muBte sich er Frage der bestmog-
Iichen Vermarktung herun‘bnhlagen Heute sgﬂt sich zuerst die Frage
,,Was |arst sich am besten vermarkten"“ und dann arbelten 20 bis 100
Personen daran, den bestméglichen Release‘l’iﬂnln unter allen Umstéin-
den pinzghalten (DaB smﬁrﬂatlvrtat nicht elhﬂngen 14Bt, und daB dig ‘
eisten Entv@ckle; defi Ehfgeiz haben, das beltrnogllche Produkt abzu{
71 liefern, %elggn jel tge standigen Ter erschlebungen ) f ¥
Es ist zwar scgoq, »Mannglc verse Renn- und rugelsplelseﬁgq im x-(enl
AufguB immer mehr ds:op en und mhalthcﬁen Perfektion annahern,
ch hétte es leses E !‘pfchon immer geg en, wilrden wu?eéteg .
ch Nolan Bushnells Pong s?:# ]
nundd -geshadeten Ball, tra ! :
r ‘unbundeffekten «-v‘gﬂelcht roch d \ LY
ofifo ndeo Vorspann optlschsns&henag a|te i
& Gebt der [nnovation eine Chance!
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PAL/NTSC Konvertierungen .....z28
Wieso laufen amerikanische und japanische Spiele
schneller als europdische? Was hat es mit den stérenden
PAL-Balken auf sich? Diese und andere Fragen kliren
wir in unserer Reportage iiber die Konvertierungen von
NTSC- und PAL-Spielen.

Acclaim Reportage .............30
Tuork: The Dinosaur Hunter war der Absolute Verkaufs-
schlager. Turok 2 steht so gut wie in den Startlichern
und neXt Level konnte sich bereits iiber diesen und an-
dere kommende Highlights aus dem Hause Acclaim
schlau machen.

Tomb Raider2 .................61
Lara Croft bereitet sich derzeit auf ihr zweites Abenteuer
vor. Die neXt-Level-Redaktion durfte schon einmal aus-
giebig und exklusiv eine Vorversion probespielen. Un-
sere ersten positiven Eindriicke prdsentieren wir auf der
Seite 61 in Wort und Bild.

In Venedig muB die i i ige

Lara ihre Free-Cli

Pandemonium2 ...............58
Das erste Abenteuer von Fargus und Nikki konnte eine
grofe Fangemeinde unter den Jump&Run-Freunden er-
schliefen. NeXt Level beleuchtet das Fortschreiten des
zweiten Ausflugs des ungleichen Teams in einem umfas-
senden Work in Progress-Bericht.

Resident Evil - Director’s Cut ... .62
Bevor Capcom ihren Séldnertrupp in ein zweites Resi-
dent Evil schickt, treten Jil Valentine und Co. zundchst
einmal im Director’s Cut des Erstlings auf. Was das be-
deutet, steht auf Seite 62.

Neue Kameraperspektiven und eine beigelegte
Demo des zweiten Teils locken bei RE - DC

LIghtBUNS! . s wuvs s v s 5 0w s s mis 5 3 96 478
Wir nehmen das Erscheinen der PSX-Version von Namcos
Spiethallenkniiller Time Crisis zum Anlaf, einige aus-
gewidhlte Lightguns vorzustellen.

SPIEL DES MONATS SEITE 8

PlayStation

Oddworld - Abe’s Oddysee

Nach all den Strapazen, die das ausgehungerte Alien Abe auf sich nehmen mufte,
hat es sich den Titel ,Spiel des Monats* redlich verdient.

NeXt Level besuchte GT Interactive in London, um sich dort ein Bild von Oddworld
- Abe’s Oddysee machen zu kénnen. Die Produzenten dieses abgespaceten Jump&
Runs standen uns freimiitig Rede und Antwort.

Square Special .......................50

Wenn es um Rollenspiele
geht, ist Square die erste
Anlaufstelle. Nach Final
Fantasy VII versucht sich
Square nun an einer
Strategie-Variante des er-
Jfolgreichen Themas. Auf
acht Seiten wird unter
anderem iiber das brand-
neue Final Fantasy Tac-
tics fiir die PlayStation
berichtet. Auf der dem
Spiel beiliegenden Demo-
CD finden sich viele in-
teressante Ankiindigun-
gen, die ebenfalls vorge-
stellt werden.

GCOMPETITIONS sare 1S, 27, 85

DATAFTLA-Z&

2
Freak’s Shop u. Dataflash et the nessaze] QQ

Freak’s Shop und neXt Level verlosen 20 E3-Messe-Videos, wihrend Dataflash |
Schummelhilfen spendiert. Auferdem verlost die neXt Level ein verchromtes N64!
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Das erste Game mit A.LLV.E-Technologie — es reagiert flexibel auf deine Spielweise. Das erste Game mit
eigener Sprache. Das erste Game, das villig abgedrehte 3D-Sequenzen fliissig ins Spiel einbindet. Das erste Game,
in dem du zum Helden oder zur Salami werden kannst. Abe's Oddysee ist mehr als ein Game: eine Revolution. raystaton |
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Hersteller:
Spieler:

Angeblich verbreiten sie
nur Angst und Schrecken
- heiB3t es jedenfalls, wenn
von AuBerirdischen die
Rede ist. Wie liebreizend
und charmant so ein Alien
sein kann, zeigte uns An-
fang der Achtziger E.T.
»Telefonieren nach
Hause!“. Doch E.T. war
vorgestern, heute ist Ab
»Follow me!“

VON C. HENNING
dadworld - selten zuvor hat sich ein Ort so
treffend selbst definiert als der Schauplatz
von Abe’s Oddysee. Ein gigantischer Planet,
auf dem die Gegensétze unterschiedlicher nicht
sein kénnten. Auf der einen Seite befindet sich
Rupture Farms, die groBte Fleischverarbeitungs-
fabrik des ganzen Planeten, ein finsterer, unwirtli-
cher Ort, wo fiir die Natur kein Platz vorgesehen
ist, und auf der anderen Seite die skurillen Le-
bensrdume abstrakte Kreaturen wie Paramiten
und Scrabs. Die Geschichte handelt von dem
Sklaven Abe, einem Mudokan, der in Rupture
Farms unter der gestrengen Knute des unerbittli-
chen Fabrikchefs und seinen brutalen Aufsehern,

den Sligs, ein hartes Leben fristet. Als Abe er-

fahrt, daB in der Fleischfabrik er und seinesglei-
chen bald zu schmackhaften Burgern verarbeitet
werden sollen, nimmt der Held reiBaus. So be-
ginnt ein epochales Abenteuer, das in seinem Stil
an Perlen vergangener Tage wie Flashback oder

Prince of Persia erinnert.

Nicht nur optisch wirkt der Titelheld sehr real
und lebendig. Sein Aktionsrepertoire reicht von
Standards wie Schleichen, Gehen, Rennen, Sprin-
gen und Rollen dber Klettern, Ein- und Ausschal-
ten verschiedenster Objekte bis hin zur Kommuni-
kation. Bei dem zuletzt genannten zeigt sich,
welch ungeheuren Aufwand Produzent Lorne Lan-
ning betrieben haben muB, um seinen Geschop-

GT Interactive  Entwickler:

ca. DM 100 Erhaltlich:

; &
Oddworld Inha.

1 "
im Handel

Rupture Farms: Hier beginnt Abe’s Abenteuer.
Einen unwirtlicheren Platz als die groBte
Fleischfabrik des Planeten Mudos sucht man
in der gesamten Galaxis vergebens

fen Leben einzuhauchen. Neben der schlichten
BegriiBung ,Hello* kann sich Abe durch zwei un-
terschiedliche Pfeifténe mit seinen Artgenossen
unterhalten. Wenn Abe zur Aufheiterung des Ge-
sprachs seinen Blahungen freien Lauf I4Bt, sorgt
das fiir Geldchter bel seinen Kumpels. AuBerdem
kann er sie dazu iberreden, ihm in die Freiheit zu
folgen oder an einer bestimmen Stelle auf ihn zu
warten sowie Lachen und Aggressionen zeigen.
Dieser Aspekt erscheint in der Anfangszeit als
pure Spielerei, doch in spateren Abschnitten muf
sich Abe auf diese Weise oft den Weg ebnen. Abe

Oddworld - Abe’s Oddysee ist
der Auftakt zu einer fiinfteiligen
Spielesaga. Die Drehbiicher hat
Lorne Lanning bereits allesamt

fertiggestellt, doch kann es
sein, daB wir erst auf der PSX 2
ein Wiedersehen mit Abe feiern
konnen.

Gameplay: Abes Steuerung

ist sehr prézise, und dank der
reichhaltigen Aktionspalette ist
der Held erfreulich flexibel.

Prasentation: Dieser Punkt

ist wesentlicher Bestandteil des
Gesamtprodukts Oddworld -
und der kann sich sehen lassen.

Memory-Card: Ein Block bie-
tet den Platz fiir einen Spiel-
stand. Zudem wird der Spieler
mit PaBwértern versorgt.
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CHRISTIAN HENNING: Hutab,
vor dieser Glanzleistung! Oddworld
Inhabitants haben ecin kleines Universum
geschaffen und es mit faszinierendem
Leben gefiillt. Nach der Heart of Darkness-
Pleite hat wohl niemand mehr daran
geglaubt, daf diese Art Jump&Run noch
einmal auferstehen wiirde.

o®

& b
MARCUS HOFER: Ein tolles Spiel,
das den Urvdtern Flashback und Prince of
Persia Tribut zollt. Der Humor der
Grafiker und Programmierer sorgt in dem
ansonsten reinen Action-Genre fiir
willkommene Abwechslung. Der Held ist
hdplich und zugleich liebenswert. Ein
Spiel, das siichtig macht.

SANDRA ALTER: Eines istsicher,
in den ndchsten Wochen werde ich bei mir
zu Hause aupferirdischen Besuch haben.
Als Jump&Run-Fan bin ich ganz wild auf
Oddworlds Gameplay, das endlich mal
Abwechslung in das Genre der Plattform-
spiele bringt. Auf die versprochenen vier
folgenden Teile bin ich duferst gespannt.

(o)

THOMAS HELLWIG: Abe latscht
durch stimmungsvolle Szenarien, die
teilweise leider etwas diister ausfallen.
Besonders beeindruckt bin ich von den
pompésen Explosi fekten, die die fiir
mich recht actionarme Handlung
auffrischen und dem strategischen Aspekt
ein wenig Zucker geben. Schones Spiel!

10 xu September 1997

hat - wie alle Mudokans - eine besondere Gabe.
Er kann sich durch Gedankeniibertragung die Kor-
per seiner Aufseher zunutze machen. Nach einem
erfolgreichen ,Chant' ibernimmt der Spieler die
Steuerung des Sligs. Der kann zwar nicht sprin-
gen, aber dafiir mit seinem Maschinengewehr ei-
nige Hindernisse aus dem Weg raumen. Wenn
Abe keine Verwendung mehr fiir seinen ehemali-
gen Peiniger hat, 1a8t er ihn als Folge eines weite-
ren Chants einfach zerplatzen. Diese Methode ist
zwar etwas unfein, entbehrt wahrend des Spiels
jedoch nicht einer gewissen Situationskomik.
Schwieriger wird die Sache hingegen bei den an-
deren Bewohnern von Oddworld, die dem ausge-
hungerten Abenteurer nicht immer freundlich ge-
genibertreten. So zeigt sich der wahre Kern des
Spiels. Es geht namlich nicht darum, auf seinem
Weg zum Ziel moglichst viele Leichen zu fabrizie-
ren, auch das Befreien der Mitgefangenen ist
eher zweitrangig (obwohl der Abspann davon be-
einfluBt wird ...). Der Spieler sieht sich in fast
jedem der ca. 400 vorgerenderten Einzelbilder
einem neuen Rétsel gegeniiber, das vor allem viel
Geschick und Kombinationsgabe verlangt. Wie
komme ich unbemerkt am schiafenden Warter
vorbei? Wie werde ich den schnellen Wachhund
los? Die meisten Hindernisse leben vom
Try&Error-Prinzip. Nicht selten kostet es Abe ein
paar seiner Leben, um ein Uber mehrere Bild-
schirme verteiltes Ratsel erst einmal analysieren
zu kdnnen. Zum Gliick hat Abe unendlich viele
Leben, und wie Lorne Lanning anmerkt, ,wird der
Spieler auch jedes einzelne davon brauchen.*

Das eigen-
artige Elum
kann sogar
lber weite
Abgriinde
springen

Die Programmierer gingen ein groBes Risiko
ein, indem sie sich eigenmachtig tber feste Pla-
titiden der Videospiele hinwegsetzten und sich
weniger um Punktzahlen und Continues scherten,
als um den simplen SpaB an der Freude. Im Vor-
spann wird Oddworld - Abe’s Oddysee als ,a story
dwelling adventure’ beschrieben. Ein Punkt, auf
den die andere Halfte des fabelhaften Fiihrungs-
teams, Sherry McKenna, allergroBten Wert legte.
Eine Geschichte sollte erzahlt werden. Um diese
Geschichte moglichst fliissig erzahlen zu kénnen,
verknilpften Oddworld Inhabitants, das Entwick-
lerteam, kleine Renderzwischenspanne mit dem
eigentlichen Spiel, so daB ein flissiger Ubergang
entstand, der das Spielgeschehen und damit
auch die zum Teil daraus resultierende dichte At-
mosphare nicht durch storende Ladezeiten aus-
einanderreift.

Obwoh! Oddwaorld spieltechnisch wenig Innova-
tionen bietet, gewinnt das Spiel durch seine faszi-
nierenden ldeen und den késtlichen Humor so
sehr an Motivation, daB es sich nicht vor einem
Flashback verstecken muB. (Hat da gerade je-
mand Heart of Darkness gesagt?) Oddworld ver-
steht es, den Spieler in seinen Bann zu ziehen
und ihn neugierig darauf zu machen, was sich hin-
ter diesem oder jenem zundchst unbezwingbar
erscheinenden Hindernis verbergen mag. Durch
diesen Trick soll Oddworld motivieren. Und das
funktioniert.

Die Slogs, die
Wachhunde der
Warter, bestehen
nicht umsonst zu
70 % aus Maul und
Verdauungstrakt

90%

XL-Wertung




Bewohner einer seltsamen Welt

VON C. HENNING

m Oddworld - Abe's Oddysee der européai-

schen Fachpresse in gebiihrendem Rah-
men vorzustellen, machten sich Sherry McKenna,
Lorne Lanning sowie diverse Pressevertreter auf
nach London, wo GT Interactive als generoser
Gastgeber fungierte. Dort durfte sich jeder selbst
von Oddworld in seinen Bann ziehen lassen. An
zwolf Konsolen wurde viel ausprobiert und ge-
fachsimpelt. Im AnschiuB an ein typisch engli-
sches Buffet, stellten sich die beiden Amerikaner
den neugierigen Fragen der Journalisten.

In einem stilgerecht hergerichteten Raum plau-

derten McKenna und Lanning aus dem Nahkdst-

chen und gaben einen kurzen Einblick in Abe’s er-
stes Abenteuer,

Die Zeiten sind vorbei, an denen man in sieben
Tagen eine Welt erschaffen konnte. Im Zeitalter
der digitalen Technologie nahmen sich Oddworld
Inhabitants und ihr Chef Lorne Lanning viel Zeit,
um den Planeten Mudos mit Leben zu fiillen.

Anstatt sich mit populérer Polygongrafik zu be-
fassen, drehte Lanning viel lieber einen compu-
tergerenderten Film und nahm ca. 400 Einzelbil-
der (Snapshots) heraus, die als Aktionsstatte fiir
Abe und die anderen Charaktere herhalten soll-
ten, Das gesamte Spiel Iauft mit konstanten 30
Bildern in der Sekunde, und mit der Verschmel-

Das Londoner HQ von GT Interactive befindet sich in einer alten Schule, die der Firma fiir zwel Tage den Platz bot, Oddworld
der Fachpresse vorzustellen. Links halten die deutschen GT-Pressesprecher einen kurzen Plausch mit den Entwickiern

zung von Zwischensequenz und Level nutzten sie
die PSX-Hardware loblicherweise griindlich aus.
Ahnliche Bemiihungen hat bislang nur Squares
RPG-Epos Final Fantasy Vil zu bieten.

Bei aller gebotener Technik lebt das Spiel je-
doch hauptsachlich von der ausgereiften kinstli-
chen Intelligenz seiner Charaktere. Lannings akri-
bische Arbeit, auf jede Aktion einer Figur eine
sinnvolle Reaktion folgen zu Jassen, hebt das
Spiel von anderen Programmen deutlich hervor.

Da die ohnehin schon hohe artificial intelli-
gence' mit jeder Fortsetzung steigen soll, diirfen
wir auf die vier angekiindigten Sequels der Oddy-
see sehr gespannt sein. M

Von Heart of
Darkness, hat
man nie
wieder etwas
gehort, seit
wir in XL
8/96 dariber
berichteten
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Der Ritter von der traurigen Gestalt

eXt Level sprach mit Sherry McKenna und
Lorne Lanning, den beiden kreativen Kép-
fen hinter Oddworld.

XL: Seit wann arbeiten sje an Oddworld?

Lorne Lanning: Sherry und ich haben die Firma
Oddworld Inhabitants 1994 gegriindet. lch muBte
Sherry erst davon {iberzeugen, daB es gut ist, Vi-
deospiele zu produzieren.

Sherry McKenna: Das stimmt. lch hatte voher
nichts mit Videospielen am Hut und konnte sie
auch nicht ausstehen. Ich mache seit 1980 Spe-
zialeffekte in Hollywood, aber als ich Flashback
sah, sagte ich zu Lorne, ja, das interessiert mich,
erzahl’ mir mehr davon.

XL: Wer hatte die eigentliche Idee fiir das Spiel?
LL: Ich habe Abe erfunden, und es hat sechs Mo-
nate gedauert, bis wir ihn fertiggestellt hatten.
Als wir unsere ersten Entwiirfe und Ideen einigen
Personen aus der Branche vorstellten, sagten die
nur, daB wir doch gar keine Ahnung von Video-
spielen hatten. Wir wiiten nichts von Debugging
und anderen Dingen. Bei GT Interactive stieBen
wir auf Zuspruch. Die Leute dort fanden unsere
Ideen toll und prophezeiten ein sehr gutes Spiel.
Deshalb mischte sich GT Interactive auch nie in
die Produktionsabldufe ein.

Sherry McKenna: Das hat mir besonders gefal-

Chefentwickler von

Lorne Lanning, liber
Abe’s Oddysee: ,ich
habe mich sehr von
der Natur inspiriren
lassen. Die

Nahrungskette war

worauf ich groen
Wert legte.”

Oddworld Inhabitants,

beispielsweise etwas,

len, denn als ich noch in Hollywood Werbefiime
drehte, mischten sich die Kunden standig in
meine Arbeit ein und wuBten alles besser. GT hat
uns freien Lauf gelassen und das geféllt mir sehr.

XL: Welche Ideen geisterten ihnen bereits zu Be-
ginn im Kopf herum?

LL: Ich habe mich sehr von der Natur inspirieren
lassen. Ich glaube, das sieht man auch am Grafik-
stil. Die Nahrungskette war beispielsweise etwas,
worauf ich groBen Wert legte.

»Mit jedem Teil der
Quintologie wird auch
die kiinstliche Intelli-
genz wachsen”

XL: Wie viele Leute haben an Oddworld mitgear-
beitet?

LL: Unser Team besteht insgesamt aus 35 Leu-
ten. 35 kreative Grafiker und Techniker unter
einen Hut zu bringen, ist sehr schwierig, und ich
bin froh, daB Sherry so gut mit dem Team umge-
hen kann.

XL: Was war der schwierigste Teil der Arbeit, die
fliissigen Ubergénge von Zwischensequenz zum
Spiel?

LL: Ja, die waren sehr kompliziert. Mit den Uber-
gangen wollten wir den Anschein erwecken, daB
sich Abe in einer echten 3D-Welt bewegt. Insge-
samt gibt es 65 dieser Ubergange im Spiel, aber
das schwierigste war die kinstliche Intelligenz.
Wir muBten jede Kreatur dazu bringen, auf be-
timmte Aktionen anderer Figuren zu reagieren.
Paramiten zum Beispiel sind Gruppenjéger. Wenn
Abe nur einem begegnet, ist alles in Ordnung, so-
lange sich die Paramite nicht bedroht fiihlt. Aber

wenn unser Held zwei oder mehr Paramiten be-
gegnet, stlirzen die Raubtiere alle gleichzeitig auf
ihn los. Die Scrabs hingegen sind sehr territorial

veranlagt. Sie toten einfach jeden, der ihren Weg
kreuzt. Sobald zwei Scrabs in einem Bild zu sehen
sind, attackieren sie sich gegenseitig.

XL: Konnen sie uns etwas (ber die Fortsetzun-
gen verraten?

LL: Die Drehbiicher habe ich bereits alle ge-
schrieben. Mit jedem Teil der Quintologie wird
auch die kiinstliche Intelligenz der Charaktere
wachsen. Wir werden uns nicht auf die PlaySta-
tion beschréanken lassen. Viele Leute kritisierten
uns, weil wir Oddworld nicht als ein Echtzeit-3D-
Spiel schufen. Aber wir méchten keine Experi-
mente eingehen. Erst wenn die Technik weit
genug fortgeschritten ist, vielleicht mit der PSX 2,
werden wir uns neue Technologien zunutze ma-
chen. Sobald wir fiir 25 Millionen Dollar einen
computeranimierten Film drehen kénnten, wiir-
den wir auch das tun, doch das hangt vom Erfolg
des Spiels ab. Die Zeit ist noch nicht reif, wir wer-
den sehen, was die Zukunft bringen wird.

XL: Vielen Dank fiir das Gespréch!

Das Interview fiihrte Christian Henning



’Frank Millers und Geof Darrnws

Du bist'Nixon, ein Androide, der sich fir einen Steuerfahnder hait. Willeford, Dein

Chef, haL,gang_{gs Angeles unter Kontrolle. Doch andere Androiden, die ebenfalls

dem Giganten dlen% haben den Entschlu3 gefaBt, sich gegen ihren Meister aufzu-
lehnen. lhr Pl einfach, aber wirkungvoll: die Zerstérung des Neuro Tower, einer
riesigen Computerarﬂage mit der Willeford die Stadt kontrolliert. —" !N&‘
Dreimal darfstiDusraten, wen sie fiir diese Mission auserkoren habe ﬁ, ’

In Deiner so gerade roeh flug glichermlten Kiste, einem roten Ford W
muf3t Du;Newton Melrose aufspﬂren"den Androiden, der einst Willefords"
Hauptquartier errichtet'hat. Nir mit seiner Hilfe kannst Du an den Neuro Tow&
gen und den ganzen Komplex zerstoren. ’
Deine Reise fiihrt Dichin finf Regionen des futuristischen Los Angeles,
Ideen von Geof-Darrow und Frank Miller konzipiert wurden.
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Die neXt-Level-Redaktion freut
sich tiber Anregungen,
Anderungsvorschlige und
Kritik, aber auch {iber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41

22765 Hamburg

(E-Mail: next.level
@on-line.de)

Die Redaktion behilt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 7/97
Laguna-/Infogrames-
Competition:

Daniel Vetter, Riesa; Alexander
Brauer, Berlin; Selina Wobb, Dit-
telsheim-HeBloch; Benjamin
Fuhrmann, Westerland; A. Bado-
wski, Cuxhaven; Stefan Tasch,
Kassel; Johann Graf, Wien; Oliver
Kayser, Hannover; Marek Magda-
lenko, Wien; Ugur Ister, Unter-
schleiBheim

Manx-TT-Competition:

Bodo Fath, Mannheim, Therese
Ziska, Monheim, Sascha Gerster,
Berlin, Tim Bischoff, Diisseldorf,
Gerald Joedecke, Offenburg
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Servus ...

Wir haben ihm eine Gehaltsverdopplung, einen
Firmenwagen mit Autotelefon und ein eigenes
Biiro samt einer Sekretérin geboten, doch seine
Entscheidung stand fest, er wiirde die Seiten
wechseln ...

An dieser Stelle méchten wir uns von unserem
Japan-Experten und Hip-Hop-Fan Klaus Kock ver-
abschieden. Klaus hat sich nach der Beendigung
seines Volontariates dazu entschlossen, die Vi-
deospielbranche auch mal von der anderen Seite
kennenzulernen. Wir wiinschen ihm fiir seine be-
rufliche Zukunft bei Virgin Interactive, die 300
Meter entfernt von uns residiert, alles Gute und
viel Erfolg! Mach’s gut, und Danke fiir den Fisch!

No Damage

Fast alle Videospielzeitschriften schreiben, daB
man bei V-Rally nach einem Unfall den Schaden
am Wagen sehen kann. Als ich aber in den
letzten Tagen V-Rally in einem Geschéft
spielte, hat sich mein Wagen des &fteren
tiberschlagen, doch ich konnte keinen Scha-
den am Wagen sehen. Da ich ein groBer Fan von
Rennspielen bin, war ich ein wenig enttduscht.
Haben die Programmierer vielleicht vergessen, es
einzuprogrammieren, oder gibt es bei dem Spiel
eine Option, durch die man den Schaden an- oder
ausschalten kann?

Stefan Wegener

XL antwortet:

Das Programmierteam von V-Rally hatte sich
da wohl mehr vorgenommen, als bis zum Verof-
fentlichungstermin tatséchlich machbar war.
Neben sichtbaren Schaden an den Fahrzeugen
war namlich noch ein Streckeneditor geplant.
Auch von den urspriinglichen 42 plus sechs ver-
steckte Strecken sind letztendlich nur 42 geblie-
ben. Wir miissen Dich also enttduschen, die von
Dir vermutete Option gibt es nicht, dennoch ist V-
Rally mit Sicherheit derzeit eine Delikatesse unter
den Racing-Games.

Infogrames’ V-Rally ist auch mit 42
Strecken ein absoluter Spielehit

Preisverfall

Jeder Idiot regt sich dariiber auf, daB Nintendo
den Preis gesenkt hat: ,Aaah, sch... Nintendo, ich
habe 100 DM mehr bezahlt!“, ,Ich kaufe keine
Nintendo-Produkte mehr!*, ,Kinderfeindliche
Verar...politik mit der Anzahlung“ usw. Irgendwie
kann und will ich das nicht verstehen. Die Play-
Station kostete anfangs 600 DM, der Saturn 750
DM, mein US-3D0O 900 DM, und ich habe ebenso-
viel fir mein japanisches N64 bezahlt. Mit der

Zeit gehen die Preise nun mal in den Keller. Wenn
man etwas friiher haben will als die anderen, muf
man eben dafiir bezahlen. Beim PC ist es ja gang
und gébe, daB der Preis innerhalb von zwei Mona-
ten um 25 % sinkt. So gesehen war es ohnehin
klar, daB Nintendo friiher oder spéter den Preis
dem der anderen anpaBt.

Noch was anderes: Langsam wird ein M2-Spe-
cial féllig, wenn es irgendwann released wird,
seid Ihr die ersten, und wenn es stirbt, ist es auch
interessant, davon mal eine Zusammenfassung zu
lesen (Geschichte mit offenem Ende). Genug
Stoff (auch Geriichte sind interessant) gibt es ja:
Polystars, Power Crystal (imsa) racing, D2, Cap-
com, Capcom-Geriichte, 1.000.000
Polygone /Sek. usw.

Habt ihr schon mal die Clayfighter 63 1,/3 und
M2-Clayfighter-Screenshots verglichen? Da lauft
jedem N64-Freak der kalte Schauer tiber den
Riicken.

Benjamin Braendle

Wer will schon
PC-Verhéltnisse im Konsolen-Bereich?

XL antwortet:

Mag sein, daB jemand, der bestimmte Dinge
friiher haben mdchte als andere, auch einen Obo-
lus dafiir entrichten muB. Dennoch haben Spieler
gute Griinde, wenn sie sich statt eines PC eine
Konsole anschaffen - eben um diesem Preisver-
fall zu entgehen. Wollen wir also wirklich PC-Ver-
héltnisse im Konsolen-Bereich?

Beziiglich Deines geforderten M2-Specials, laB
Dir sagen: Wir arbeiten daran. Die Frage zu den
M2-Screenshots ist allerdings etwas unverstand-
lich, denn bei den verdffentlichten Bildern handelt
es sich um gerenderte Artworks. Bilder aus der
M2-Version gab es nie.

NTSC ist immer besser als PAL

Nach endlosen Uberlegungen, ob ich Euch eine
E-Mail schreiben soll oder nicht, habe ich jetzt
doch endlich den EntschluB gefaBt. Der Grund
dafiir ist, wie sollte es zur Zeit auch anders sein,
Nintendo und ihr 64-Bitter.

Obwohl ich normalerweise streng Nintendo-
gldubig bin (gelobt sei das N64, in Ewigkeit,
Amen), regt mich doch langsam die Politik auf,
die Nintendo hier in Deutschland betreibt. Ich
meine, daB eine so groBe und fiir die Videospiel-
welt wichtige Firma wie Nintendo sich keine so
auffélligen Patzer erlauben darf. Man sollte doch
meinen, daB dort keine Amateure in den Chefeta-
gen sitzen, aber leider sieht es so aus, als wére
es so. Das Paradebeispiel dafiir ist ja die schon
so stark kritisierte Einfiihrung des 64-Bitters in
européische Breitengraden. Aber ich glaube, dar-




auf muB ich nicht weiter eingehen, Eure gesamte
Leserschaft weiB, was gemeint ist.

Was mich aber nun absolut enttéuscht, ist die
Tatsache, daB Nintendo nun auch noch bei den
Konvertierungen der Spiele Sch...e baut. Die
Leute, die sich um diese Sachen kiimmern, hat-
ten doch nun wirklich genug Zeit, um die Spiele
ordentlich anzupassen. Zudem bekamen sie oft
noch zusétzlichen Spielraum durch die Terminver-
schiebungen. Aber das verstehe, wer will. Ich
werde zwar trotzdem Nintendo treu bleiben, je-
doch {iberkommt mich doch ab und zu der Neid
auf die PlayStation-User, die vorbildlichst ange-
paBte Software genieBen dirfen. So bleibt mir
nur die Hoffnung, daB sich Nintendo in der Zu-
kunft doch wieder auf die alten Zeiten besinnt, in
der die Fans sich nicht durch solche Patzer
vera...t flihlen muBten.

So, zu guter Letzt méchte ich noch meine
Hochachtung fir Eurer Magazin aussprechen. Es
ist sehr informativ und gut aufgebaut. Macht wei-
ter so!

Florian Opitz

XL antwortet:
Vorbildlich angepaBte Software fiir die PlaySta-
tion? PSX-Spiele sind gréBtenteils genauso mies

angepaBt. Dieses Problem ist mit Sicherheit nicht
in irgendeiner Art systemabhéngig. Nur um mal
einige Beispiele zu nennen: dicke Balken bei
Ridge Racer und R. R. Revolution, Geschwindig-
keitseinbuBen bei Tekken 1 und 2 (wer Tekken 2
NTSC gespielt hat, wird die PAL-Version nie wie-
der anriihren). Lediglich européische Spieleher-
steller (z. B. Psygnosis) kiimmern sich in der
Regel um PAL. Ein weiteres positives Beispiel ist.
Auch dieses Unternehmen bemiiht sich seit Neu-
estem (Sou/ Blade, Rage Racer) um annehmbare
Umsetzungen - perfekt sind diese allerdings
trotzdem noch nicht.

ement

Ich bin 28 Jahre alt und immer noch sehr fiir
Videospiele zu begeistern. Ich war im Besitz von
einer SNES-Konsole sowie einem Amiga 500.
Seitdem bin ich ein riesengroBer Fan der Renn-
spiele im Zweispieler-Modus. Allerdings bin ich
immer wieder enttduscht, wenn ein neues Play-
Station- oder N64-Rennspiel erscheint und der
Zweispieler-Modus sich nur auf wahre Zwei-
kdmpfe versteht. Wo sind die Spiele mit zusatzli-
chen Computer-Gegnern? Beim Super-NES war es
kein Problem, genauso beim Amiga. Der erste
gute Versuch ist bei V-Rally gelungen, doch mir
graut es jetzt schon vor Formel 1 ’97. Viele Pro-
grammierer und Firmen legen Wert auf Realitats-
néhe, doch ein Formel-1-Rennen Schumi 1 gegen

Schumi 2 kann auf Dauer doch nicht begeistern,
oder?

Stefan

ok flir P
1. Ich mochte gerne wissen, ob Extreme-g (Nin-
tendoé4) auch fiir die PlayStation erscheint. Wenn
ja, wann?
2. Wieviele Level hat das Spiel Turok - Dino-
saur Hunter (PlayStation) eigentlich?

XL antwortet:

1. Extreme-g ist vorerst nicht fiir die PlaySta-
tion geplant. Das Game wurde exklusiv fir das
Nintendo® programmiert.

2. Die Antwort ist: Turok hat keinen einzigen
Level, jedenfalls nicht fiir die PlayStation, da es
das Spiel fiir dieses System gar nicht gibt. Mit
einer Umsetzung fiir die PSX ist leider auch nicht
zu rechnen, da die Entwicklerfirma Iguana der
Meinung ist, daB die Technik von Sonys Konsole
fiir eine annehmbare Fassung nicht ausreicht.

Grun 3

Die Vorfreude auf den E3-Messebericht war
groB, aber die Enttduschung, als ich den Bericht
las, noch gréBer. Wo waren die spielbaren Versio-
nen zu Zelda 64 und Yoshi’s Island 647 Es gab ja
nicht mal neue Informationen. Und das Schlimm-
ste, mit Schrecken muBte ich lesen, daB Goemon
5 nicht in Deutschland erscheinen soll. Was soll
diese Schweinerei? Bei uns wird das Spiel da-
durch unbezahlbar teuer. Was ist mit USA und
Japan, wird es dort etwa méglich sein, das Spiel
billiger anzubieten, und wenn ja, wieso?

"
werde

M. ott

ir Nintendo®4

XL antwortet:

Yoshi’s Island 64 und Zelda 64 waren zwar zur
E3 angekiindigt, aber wichtiger sind auf einer
Messe natiirlich die demné&chst erscheinenden
Spiele. Vielleicht will es sich Nintendo Japan nicht
nehmen lassen, ihre Highlights im eigenen Land
zu préasentieren.

Allerdings steht Nintendo mit einem nichtein-
gehaltenen Messeversprechen sicher nicht al-
leine da. Wo war Namcos Tekken 3 (PSX), Resi-
dent Evil (PSX) von Capcom oder Virtua Fighter 3
(SAT) von Sega? Die Liste lieBe sich noch beliebig
lang fortfiihren. Gute Games brauchen eben auch
Zeit, um programmiert zu werden. AuBerdem:
Wem ist ein verschobener Releasetermin nicht
lieber, als ein fehlerhaftes Spiel? Beziliglich Goe-
mon trifft Nintendo keine Schuld, denn dieses
Spiel ist von Konami. Die Preise fiir die Third-
Party-Herstellung sind zwar gesunken, aber viel-
leicht scheut Konami ja auch die Kosten und den
Aufwand fir die Ubersetzung.

Gewinnaktion!

Uberraschung! neXt Level
verlost an dieser Stelle ein
super-gestyltes Nintendo®4.
Mit ein wenig Gliick blitzt
und blinkt diese Chromkon-
sole samt Pad bald bei Euch
zu Hause. |hr miiBt lediglich
die Antwort zu untenstehen-
der Frage auf eine ausrei-
chend frankierte Postkarte
schreiben und an folgende
Adresse schicken:

neXt Level
Friedensallee 41
22765 Hamburg
Stichwort Chrom

Frage: In welchem Monat er-
schien das Nintendo%* in
Deutschland?

EinsendeschluB ist der
15.9.97 (Poststempel). Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages sowie deren An-
gehorige dirfen an dieser
Verlosung nicht teilnehmen.
Allen anderen viel Gliick!
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Famistar 64

Madden 64
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In einem Interview gab Hiroshi Yamauchi, der
erfolgreichste Nintendo-Préasident seit der Fir-
mengriindung, bekannt, daB er im Jahre 2000
zurlicktreten wird. ,Man kann nicht fir immer ar-
beiten“, so Yamauchi. ,Es ist an der Zeit, iber
den Ruhestand nachzudenken.” Allerdings mach-
te der 69jahrige Firmenchef aus einem ganz be-
stimmten Grund noch zwei Jahre warten. ,Ich bin
absolut sicher, daB das 64DD die Spielewelt ver-
&ndern wird. Dies mochte ich noch als Firmen-
chef miterleben, und sollite ich mich doch irren,
so méchte ich auch dieses erleben.*

Zu einer Aussage (iber einen moglichen Nach-
folger lieB sich das Nintendo-Oberhaupt nicht ver-
leiten. Dies sei zum jetzigen Zeitpunkt noch véllig
offen, Nintendo werde von einem Personenkollek-
tiv gefiihrt, aus dem verschiedene Kandidaten in
Frage kdmen. Lachenend bemerkte Yamauchi, er
sei im Ubrigen nicht der Autokrat, fiir den er viel-
fach gehalten werde. B

Shigeru Miyamoto und Hiroshi Yamauchi spre-
chen immer offener iiber den neuen Hardware-
Zusatz. Yamauchi legt sehr groBen Wert auf die
Network-Option. Die Software soll dieses Feature
in gebiihrendem MaBe unterstiitzen. Reine Zwei-
spieler-Network-Verbindungen halt er fir wenig
sinnvoll, nach seiner Einschatzung sollten
grundsétzlich Vernetzungen von mindestens drei
bis vier Spielern angestrebt werden. Die Verbin-
dung zwischen Konsole und Modem wird {ibri-

gens nicht (ber die serielle Schnittstelle an der
Unterseite des N64 hergestellt. Da die Joypad-
ports der Konsole als Schnittstellen konzipiert
wurden, bietet es sich an, den vierten Port fiir
den AnschluB zu nutzen. Die mitgelieferte 4-Me-
gabyte-Speichererweiterung entwickelt beim Be-
trieb groBe Hitze, daher wird jedem 64DD eine
neue Abdeckung mit Liiftungsschlitzen fiir den
Memory-Expansion-Port beiliegen. Derzeit be-
sagen alle Ankiindigungen, daB das 64DD im
Mérz 1998 in Japan veréffentlicht wird. Etwa ein
bis zwei Monate spéter wird das Gerét dann sei-
nen Amerika-Release erfahren, um schlieBlich
gegen Ende des Jahres in Europa in den Handel
zu gelangen. Der angepeilte Verkaufspreis fiir
Japan entspricht umgerechnet derzeit 120 US-
Dollar. Zum Japan-Release der Zusatz-Hardware
werden lediglich vier Titel Verdffentlicht. Es han-
delt sich dabei um Mario Paint 64, Pocket Mon-
sters 64, Mother 3 (Earthbound 64) und Sim City
64. Die Stadte aus Sim City 64 werden auch in
der N64-Version des PC-Hits Sim Copter zu fin-
den sein. Sim Copter 64 ist eine Helikoptersimula-
tion, die derzeit fiir das 64DD entwickelt wird und
gegen Ende 1998 erscheinen soll. Rare hat inzwi-
schen mit der Programmierung von Donkey Kong
64DD begonnen. Die Fortsetzung des Affenthea-
ters soll zum Weihnachtsgeschaft '98 weltweit
auf dem Markt erscheinen. ll

S
<
3
4
§
3
£
>

Es wurde offiziel bestatigt, daB Marios Bruder
Luigi in Super Mario 64 2 eine Rolle spielen wird.
Nachdem er aus Speicherplatzgriinden aus dem
ersten Teil wieder gestrichen werden muBte (er
sollte in einem Bonuslevel zum Einsatz kommen),
ist ihm im Sequel bereits ein Platz reserviert.
Moglicherweise wird es sogar einen Zweispieler-
Simultanmodus geben, an der entsprechenden
Variante wird derzeit noch getiifftelt. Wenn alles
planméBig verlauft, werden noch andere be-
kannte Charaktere aus der Welt von Mario als
spielbare Figuren anwahlbar sein. Derzeit arbei-
ten die Programmierer unter Hochdruck an der
Fertigstellung des Titels, der im Spatsommer in
Japan und im Winter in Amerika fiir das 64DD re-
leased werden soll. Eine Termin fiir Europa wurde
noch nicht bekanntgegeben. B
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HOLY MAGIC CENTURY ELTALE
VIRTUAL — HIRYU NO KEN

HYBRID HEAVEN
A,

DUKE NUKEM 64

"

tendo64

nin

Magic
Century Eltale

In Holy Magic Century Eltale ge-
nieBt der Spieler eine dhnliche ...

System: N64 Entwickler: Imaginer
Hersteller: T+HQ Erhaltlich: Ende '97

ulturebrain sitzt zur Zeit an
einem Priigelspiel, das sich
noch in einem sehr frithen Entwick-
lungsstadium befindet. Dement-
sprechend gibt es auch noch keine
Screenshoots aus dem laufenden
Game, wohl aber Studien von den
Entwicklungs-Workstations. Die
N64-Grafik wird hardware-bedingt
natirlich nicht so detailliert ausfal-

... Bewegungsfreiheit wie man
sie von Super Mario 64 kennt

mre fleiBigen Mannen von Ima-
geneer verpassen Holy
Magic Century Eltale gerade den
letzten Schliff. Der US-Release soll
nun Ubrigens nicht mehr unter dem
Namen Crystal Stories, sondern
Quest 64 stattfinden. Obwohl das
Spiel optisch stark an Zelda 64 er-
innert, gibt es deutliche Unter-
schiede. Spielerisch soll sich das
Game wesentlich mehr an Squares
Final-Fantasy-Serie orientieren. Da
diese Spiele eine Klasse fiir sich
darstellen, bleibt natirlich abzu-
warten, ob sich das von T+ HQ ent-
wickelte Game auf einem &hnlich

hohen Niveau befindet, ohne
gleichzeitig ein simpler Abklatsch ‘

der Vorbilder zu sein. W

System: N64 Entwickler: In-house

Virtual -
Hiryu no Ken Hersteller: Culturebrain Erhéltlich: tba

len kénnen, dafiir versprechen die
Programmierer jedoch ein intensi-
ves Spielerlebnis. Bisher wurde
noch kein Release-Termin bekannt-
gegeben, es sollte jedoch nicht mit
einer Verdffentlichung vor Mitte '98
gerechnet werden. Eventuell wird
es eine erste Vorstellung des Titels
auf der im November stattfinden-
den Shoshinkai-Messe geben. B

Virtual — Hiryu no Ken soll dem Spieler eine Vielzahl an Wurf- und Fege-

Nur wer das Gesprich sucht, wird
alle Geheimnisse liiften kénnen techniken bieten. Culturebrain gab noch keinen Release-Termin bekannt

ystem: N64  Entwickler:

; uke s
Nukem 64

System: N64 Entwickler: In-house

ftware Creation
Hersteller: Midway Erhaltlich: 4. Quartal I y b r d H eaven Hersteller: Konami Erhiltlich: Friihjahr '98

In Duke Nukem 64 gibt es nicht nur diistere Génge im Doom-Stil, son-
dern auch weitrdumige Schauplitze wie z. B. ein Footballstadion

|

Konamis K. Kunoshita und K. Na-
gae betonen, daB es sich bei ...

| muke Nukem 64 néhert sich
der Fertigstellung. Die neue-
sten Grafikstudien zeigen eine be-
eindruckende Detailltreue. Inzwi-
schen soll Midway sogar die Zu-
stimmung von Nintendo erhalten
haben, daB sémtliche Elemente der
PC-Version auch im N64-Pendant
ibernommen werden diirfen. Dank

,‘7
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des integrierten Vierspielermodus
und der umfangreicheren Spriteani-
mationen hat Duke Nukem 64 ge-
geniiber Doom 64 zumindest in
zwei Punkten die Nase vorn. Doch
noch ist das letzte Wort nicht ge-
sprochen, auch Quake 64 und Gol- ‘ -

denEye 007 versprechen echte -.. diesen Bildern um Spiel- und
Highlights zu werden. B nicht um Filmsequenzen handelt

m it Hybrid Heaven hat Konami
ein Action/RPG in der Ent-
wicklung und nicht wie zuletzt irr-
tlimlich behauptet, ein Prigelspiel,
das auch unter dem Titel Battle
Dancers bekannt ist. Battle Dan-
cers tragt inzwischen ibrigens den
Namen G.A.S.P.!! Figthers’ Next
Tream. Uber weitere Informationen
zu diesem Priigelspiel schweigt
sich Konami zum jetzigen Zeitpunkt
allerdings noch gepflegt aus.

In Hybrid Heaven, soll es Echtzeit-
kampfe mit den verschiedenen Wi-
dersachern geben und unter ande-
rem die Méglichkeit, diverse Ge-
gensténde zu benutzen. So kénnen
beispielsweise einige Objekte dem
Gegeniiber entgegengeschleudert
werden, um ihn an einer bestimm-
ten Handlung zu hindern.

Zur Zeit wird Hybrid Heaven auf
einem Modul entwickelt, Konami
denkt jedoch verstérkt dariiber
nach, das Spiel statt dessen fiir das
64DD herauszubringen. Wl
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WING COMMANDER 4 DT. 299 90
EXHUMED NlNTENDO 64 GRUNDGERAT |
SUIKODEN : -

ROBOTRON X DT. \ ! — VIARIO

SOUL BLADE DT. y . MARIOKART 64

RAGE RACER DT, © WAVERACE

TENKA DT, D - i PILOT WiNGS

MONSTER TRUCKS DT. ROK

RALLY CROSS SUPEHSTAR SOCCER

SPEEDSTER DT, FIFA SOGCE

OVERBLOOD D NBA HANG

PERFECT WEA WAYNE GRETZKY HOCKEY
INDEPENDENCE DAY O.

PLAYSTATION INCL.

/|
: LYLAT WAR STARFOX
il gyt DM 326,90 sl
INTSUPERST SOCC. PRO Bl 39 DM 329,90 SUPER NINTENDO
SWAGMAN D! DM 89, = DONKEV KONG COU
B iscocr.or, AR Ly
; AIR COMBAT RIDGE RACER
NHL HOCKEY 97 DT. M 69,9C TEKKEN DESTRUCTION DERBY
NBA LIVE 97 DT. M 69, WIPE OUT BATTLE ARENA TOSHINDEN
FATAL FURY DT. DM 99, SLAM'N'JAM 96 GALAXY FIGHT
NAMCO MUSEUM 4DT. DM 79,9( TOTAL ECLIPS POWER SERVE TENNIS
XEVIOUS 3 DM 79 KONAMI OPEN GOLF BUSTA 2
DISCWORLD z DT DM 99,90 D RASH NEED FOR SPEED
FORMEL 197 DT. DM 109, FADE TO BLACK FIFA 96
PA%%’SQ'\}HE RAPPER DT. BM g ,9C ;I(VORMS INT. SUPERST. SOCC. DELU-
RAY TRACER DT, DM 79,9¢
TRANSPORT TYCOON DT. DM 99,9C MECHWARH'OR : ;?#éspgﬂé%nsvomeN

Solange Vorrat reicht - Druckfehler und Preisédnderungen vorbehalten. Ladenpreise konnen abweichen

Versand-Tel. 0711/956 1130 - Fax 07 11 I55 75 63

Konig-Karl-StraBe 66 - 70372 Stuttgart - Montag bis Freitag 10.00 bis 18.30 Uhr




Entwickler:
Erhaltlich:

Hersteller:
Spieler:

Imagineer
1-2 (simultan)

Genki
September/Okt.

Rennspiel

nintendo 64

s gibt wohl kaum ein Spiel-
genre, das die Fahigkeiten

des N64 besser ausloten kann, als
die Rennsimulationen. Kein Wunder
also, daB die Fangemeinde
sehnsiichtig auf Rev Limit und Co.
wartet. In Japan ist Multi-Racing
Championship (MRC) seit einigen
Tagen auf dem Markt und prompt
ein Verkaufsrenner geworden. Fiir
Deutschland ist das Game fiir den
Herbst angekiindigt. Wir haben uns
im Vorfeld schon einmal die Japan-
version genauer angesehen

Auf den ersten Blick scheinen
die drei Strecken ein biBchen
wenig, doch zahlreiche Abzweigun-
gen machen die Strecken immer
wieder neu spielbar. Zudem gibt es
acht sehr unterschiedliche Fahr-
zeuge, die in vielen Eigenschaften
(Lenkung, Spoiler, Bremsen,
StoBdampfer, Getriebe etc.) verdn-
dert werden kdnnen. Hat man sich
durch alle Spielmodi gekampft, gibt
es zwei weitere Autos, und die
Strecken sind im Mirror-Modus frei-
geschaltet. Im Gegensatz zu ver-
gleichbaren Spielen birgt MRC auf
jeder Strecke viele verschiedene
Fahrbahnoberflachen und wech-
selnde Witterungsverhaltnisse. Be-
dingt durch diese Variablen ist eine
gute Wagenwahl und ein genaues
Setup schon der halbe Sieg.

Spielerisch bietet MRC zu Beginn
einige Motivationsschiibe, doch als
Dauerbrenner fehlt der letzte
Schliff. Ein deutliches Minus muf
sich das Game fiir das Verhaltnis
zwischen der Geschwindigkeit auf
dem Tachometer und der gefiihlten
Geschwindigkeit gefallen lassen.
Die Unterschiede im Scrolling bei
60 km/h und bei 200 km/h sind
nur &uBerst gering, und es bedarf
schon einiger Gewéhnung, bis man
dieses Manko kompensieren kann.
Zudem kommen im Zweispieler-
Modus deutliche GrafikeinbuBen
hinzu. Trotz der Schwéchen ist
MRC jedoch als Highlight fir diesen
Herbst einzustufen. W

Info:

Multi-Racing Championship bietet als erstes Rennspiel die
Unterstiitzung des Rumble Paks an. So wird nicht nur jeder
Crash spiirbar, auch die verschiedenen Fahrbahnoberflichen
sprechen den Mini-Vibrator im Joypad unterschiedlich an.

(MULTI-RACING CHAMPIONSHIP)

Standig am Limit

Lange hat es gedauert bis ein echtes Auto-Rennspiel fiirs N64 auf den
Markt gekommen ist. Zumindest in Japan kann seit kurzem das wirklich
schlechte Human Grand Prix in die Akte ,schnell vergessen’ gelegt werden.

39

Lap Time
0107T'S10
0D0.42°0908

2/

POSIT lﬂ

rozai
1"49°606

D Strecken in MRC werden durch die vielen Abzweigungen immer wieder sp . Nach dem B
der Gegner wird der Fuhrpark um zwei Fahrzeuge erweitert, und die Strecken sind im Mirror-Modus fahrbar

Die Strecken haben sehr hiufig
groBziigige Auslaufzonen

Wer diese Frau zum Gegner hat,

Im Zweispieler-Modus wird die Grafik deutlich schlechter. AuBerdem
meint, gegen Schumi zu fahren

fehit der wirklich sinnvolle Riickspiegel in der In-Car-Perspektive
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PlayStation

- f
Nm‘rENno?“l I PlayStation mi ise

CD-ROM
http://www.acme.netcologne.de

%‘c’m&} 5000

0221 - 240 88 00

#*NINTENDO® |2

NINTENDO 64
Controller64 (bunt)...
Lenkrad64(Mad Catz)..
Controller Pak (bunt).

PlayStation |2 |PlayStation

Playstation

55 PlayStation +RGB & Link-Kabel......... 299,- Magic the Gathering..
59,90 PlayStation + 1 x Platinum Software..333,- Micromachines V3..
159,90 Controller (bunt). 49,90 Monster Truck......
29,90 Controller (Sony). ..44,90 Namco Museum 4.
Controller Pak 1K... .44,90  Dual Analog/Digital Controller.mit....69,90 Ogre Battle us..
Shaker Pack. .39,90 Dual A/D Contr. o. Vibrationpack......569,90 Overblood...
Blast Corps..... 119,90 Dual A/D C. Upgrade-Vibration-Kit....29,90 Parappa the
Int. Super Star Soccer. ...149,90  Memory Card (bunt)...

PlayStation

ppPa
Porsche Challenge.

Memory Card (24MEG 109,90 Rage Racer..
Namco Fighting Stick.. ..99,90 Rally Cross.
RGB-Scart-Kabel b.29,90 Ray Storm.
Link-Kabel...... ..29,90 RayTracers.

Laserpointer-Gun..
Umbauchip (jp&us).
Multinorm-Umbau.

129,90 Rebel Assault Il (2 Disc)
Resident Evil Directors Cut.
Samurai  Shodown.
Sentient.....
Soul Blade.
Syndicate” Wars.
Suikoden,

Wayne Gretzky Hockey.

Wave Race 64...........

ControllerPak..3 fur2....... 3Stuck..59,80 Memory,Card..3 fup,.... .3Stigek.. 79,80

2 b

Wirliefer alle Ninfendo 64-(Software oder Hardware)-Bestellunget it 12,
Alle PlayStation-(Hardware oder Software)-Bestellungen mit 20 aktuellen
Stickern fur Deine Memory-Cards aus.

A Agent Amnstrong..
¥l erchandise eoken teix...

Command&Conquer.

Crash Bandicoot...
Crow: City of Angels
Crypt Killer+Just Laser-Gun.
Dragonheart. bl
Dungeon Keeper.. : Alien Trilogy.......
Dynasty Warriors(Sanguko Mussou]1 19 90 Cool Boarders (jp
EXCRNIDEIN T os v eniineionissnsnionisisironins 89,90 Destruction Derby...
Fatal Fury Real Bout........cccieniniinns 84,90 Dragon Ball Z (jp)
Final Fantasy 7 us (VORBESTELLEN)..139,90 Formula Circus (jp)..
FOROIBI RO TR G o siviciroosssnds 119,90 Need For Speed.
Soulblade DIN Al 25,00 Herculesus. 119,90 Overblood (jp)..
Tekken Il (51,5x78,5cm). o Infemnational Super Star Soccer.Pro..89,90 Ridge Racer........
King of Fighters.
Lost Vikings
Lost World...
Legacy of Kain

Wild Arms (us)..
Wing Commander V... 99,90

..79.90 Ridge Racer Revolution.
.99,90 Road Rash.
Tekken... ..49,90
Wipe Out.... ..49,90

Finanzierung

Die SpielspaB-Finanzierung
PlayStation mit 4 Spielen........ ab 24,00
Nintendo64 mit 2 Spielen........ ab 24,00

...einnfach anrufen

.49,90

Infos & Preislisten auch per Fax oder frankierten Riickumschlag!

Alle Artikel werden grundséatzlich per NN zzgl. DM 9,90 Versandkosten versandt. Ab einem Bestellwert von
DM 300,- (ohne Hardware) erfolgt der Versand frei Haus. Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den
entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Laden- und Versandpreise kénnen voneinander abweichen!
Druckfehler,IrrtimerundPreisénderungensindvorbehalten.EswirdkeineHaftungflrinkompatibilitatibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird
repariertoder ersetzt. Es geltenunsere AGB.

L| T4 ZT-"JEIJT,A

Ace Combat2.(Flight-Sim)....... 119,920
Alundra (Action-RPG).
Arkanoid Retums.....

Coolboarders 2

Final Fantasy Tactics (RPG)....119,90
Front Mission Altermative. .119,90
Gamera 2000 (Shooter)
Ghost in the Shell (Shooter,
Gun Bullet (Ego-Shoot. Namco]l 19,90
Gun Bullet + Guncon. ..159,90
1.Q. (Tuftelspiel).. 99,90
Langrisser 1&2 (RPG). %
Metal Slug (Action-Shooter).......

Poiters Point (Action)......
Reciproheat (Flightrace)..
Riot Stars (RPG) :
Rockman X4 (limited Edition).....139,90

Run About (RACE)........cccuvvvevnnine 119,90
Salamander Deluxe (Shooter)....119,90
Samurai Spirits (RPG). o}

Stressless Lesson (Puzzle 5
Space Invaders (Ku).......c.ouvurvenes

Time Crises+Gun (Ego-Shooter). 159,90
The Bombing Iskands (Tuftel)......... 99.90
Quantum Gate 1 [Adven'rure) 119,90
Zero De\/lde ................. 99.90

Ziilpicher Str. 17
D - 50674 Koln
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

Fachhandelsanfragen erwiinscht

Bei uns im Laden...
* Softwareprasentation
- auf 3 GroRbild-Leinwénden
- mit GlasTron-3D-Visier
- auf Demo-Displays
* Internet-Terminals



) L m Hersteller: Enix  Entwickler: Treasure Action/Jump&Run
Spieler: 1 Level: 55

Preis: ca. DM 180  Erhéltlich: als Import (jp.)

Yuke Yuke!! Troublemakers

nintendoé64

[

umherdiisende Raketen in der Luft auffangen und sie gegen die Angreifer schleudern

dhrend sie auf der Biene durch diesen sehr schnellen Horizontal-Scroller fliegt, kann Marina

Zu Treasures groBten Erfolgen
gehort das famose Mega-
Drive-Spiel Gunstar Heroes,
wahrend sich Enix vor allem
durch die Dragon Quest-Saga
einen guten Namen im Roll-
spielsektor erarbeitete.

Gameplay: Die Spielfigur ver-
fugt tber etliche Aktionsmog-
lichkeiten, die dank der But-
tonbelegung leicht von der
Hand gehen

Présentation: Knallbunte Far-
ben und Ideen zeichnen den
typisch japanischen Stil aus.

Der Sound ist gewShnungsbe-

diirftig, aber technisch ein-
wandfrei

Speicheroptionen: In dem in-
ternen Modulspeicher werden
auf zwei Spielstéanden nicht
nur absolvierte Level gespei-
chert, sondern auch die An-
zahl der gefundenen Extras.

ach langer Nintendo-Abszenz tat sich

Treasure kiirzlich mit dem Rollenspielrie-
sen Enix zusammen, um als eines der ersten ja-
panischen Teams den Chips im N64 das Fiirchten
zu lehren. 2D-Spiele sind auf dem Nintendot4
technisch kein Zuckerschlecken und erfordern
(wie auch bei der PlayStation) viel Wissen und Ge-
schick, um das klassische Genre nicht nur zu ko-
pieren, sondern auch mit 64-Bit-spezifischen Ele-
menten zu versehen.

Ebenso wild und wirr wie Yuke Yuke!! Trouble-
makers klingt, springt einem auch das extrem ja-
panophile Spiel in die Augen. Oberflachlich ver-
mutet man in den ersten Sekunden ein geradlini-
ges Jump&Run mit reichlich Action-Versatz. Doch
weit gefehlt! Spatestens, wenn die einhundertste
Zeile Text gelesen und die absurde Geschichte
um Titelheldin Marina und ihre abstrusen Aben-
teuer Gestalt annimmt, muB der Spieler sehr pro-
bierfreudig und aufgeschlossen sein, wenn er
nicht aus Japan kommt.

In einer 2D-Homage an den Stil von Super
Mario 64 bestehen die 55 Level von YYT mehr aus
einer Ansammlung von kleinen Aufgaben und
Puzzles denn aus dem simplen Von-links-nach-

Dieser Boss erinnert an den Monolithen aus
Stanley Kubrick's 2007 - Odyssee im Weltraum

rechts-Gerenne der 16-Bit-Jump&Run-Ara. So
wechseln sich in willkiihrlicher Reihenfolge ex-
trem kurze, teilweise nur aus zwei Bildschirmbrei-
ten bestehende Minipuzzles mit ganz klassischen
Verfolgungs- und Zeitdruck-Leveln ab. Damit
keine Langeweile aufkommt, schufen die
Treasure-Mannen eine beeindruckende Fiille von
Méglichkeiten fiir Marina - angefangen beim sim-
plen Springen, kann sie sich an den tberall ver-
streuten Kreisen festhalten und mittels eines
kréftigen Rucks weiterschleudern. In deutlicher
Anlehnung an die Konami-Abenteuer des Oppo-
sums Sparkster dient ein Raketenrucksack auf
dem Riicken zur schubweisen Uberwindung
groBerer Abgriinde. Gegner und Freunde sind
zudem nicht sicher davor, von Marina hochgeho-
ben und wild durchgeschiittelt zu werden. Sollte
sich in der Nahe oder in Feindeshand eine Waffe
befinden, kann sich Marina dieser auch bemachti-
gen und anschlieBend mit groBer Feuerkraft um
sich schieBend durch den Level ziehen. Diese
Grundfunktionen werden noch durch schier uner-
schopfliche Schalterméglichkeiten erweitert. Von
plétzlich erscheinenden Teleportern bis hin zu
den Treasure-typischen zusammengesetzten Bau-
kasten-Robotern wird deutlich mehr als zu 16-Bit-

In diesem Beat-'em-Up-Level boxt sich der
Freund der Heldin durchs harte Sprite-Leben
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Hersteller: Vic Tokai ~ Entwickler: Kronos Dig.Ent. Priigelspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 8 + 2 Kampfer
Preis: ca. DM 180  Erhéltlich: als Import (us)

Zeiten geboten. Die Power des N64 liegt anson-
sten auf den ersten Blick brach. Bis auf die exzes-
sive Benutzung von Transparenzen und reichlich
3D-Tiefeneffekten wirkt Yuke Yuke!! meist wie ein
mutiertes SNES-Spiel (in alter 2D-Tradition lauft
das Spiel mit 60 Bilder pro Sekunde). Doch lénge-
res Spielen offenbart neben den brillanten End-
gegnern mit ihren vielen, sehr schonen Effekten
héufig kleine Details, die es bisher in keinem
Spiel in dieser Form zu sehen gab.

§ Die Optik hat ihre Kehrseite. Auf den ersten Blick erscheint Dark Rift in grafischer Hinsicht zu <
Treasures Masato Maegawa hat unter anderem gefallen, doch leider sind die Animationen der einzelnen Kampfer viel zu ruckelig Ve
Castlevania Il fir den Game Boy programmiert o
©
c
Von der hochst positiven Seite féllt auch der [ Letzlich kann Vic Tokais Produkt 3
Sound auf. Man mag sich zwar tber die Art der ‘ chon seit liber einem Jahr ist das N64 auf nur als Pausenfiiller bis zum Er- £
Musiken streiten, die Soundqualitét ist jedoch dem Markt, und trotzdem gibt es mit War scheinen eines erstklassigen 3D- c
makellos und beweist endlich einmal wieder, daf Gods erst ein einziges, zudem recht méBiges 3D- Beat-"em-Ups fiir das N64 angese-
das Nintendo64 durchaus zu exquisiter akusti- Beat-'em-Up fiir diese Konsole. Hilfe fiir alle im hen werden. So bleibt weiterhin das
scher Untermalung fahig ist. Stich gelassenen Nintendo-Fans naht nun in Form zweidimensionale Killer Instinct
Mischief Makers, so der Titel fiir die westliche von Dark Rift, dessen Wurzeln in dem vor zwei Gold das MaB aller Dinge. B
Welt, ist eigentlich sehr auf das japanische Publi- Jahren fiir die PlayStation und den Saturn er-
kum zugeschnitten. Doch wer Lust auf ein gutes | schienenen Criticom zu suchen sind.
Action-Jump&Run-Spiel hat und sich auf das ultra- Zehn bewaffnete Kampfer aus den finstersten x L—Wertung 65%
Jjapanische Ambiente einlassen mochte, wird von Ecken des Universums treffen, wie sollte es an- 1
den Schétzen der 2D-Kunst nicht enttduscht. B | ders sein, in einem Turnier auf Leben und Tod auf- m
‘ einander. Jeder verfiigt iber eine Handvoll eher In den USA mehren sich
unspektakulérer Special-Moves und einige gut be- Beschwerden von Besitzern
xL-Wertung 80% herrschbare Combos. Mit Hilfe der L- und R-Ta- alterer TV-Geréte, auf denen
sten kann zudem in die Tiefe des Raumes ausge- das Spiel nur in Schwarzwei
m | wichen und der Gegner von der Seite attackiert 1uft. Eine Erklarung fiir dieses
| werden. Leider gestaltet sich das Gameplay lange Phanomen gibt es noch nicht.
Treasure ist das englische Wort fiir Schatz nicht so ausgereift wie das der Tekken- oder Vir-
und als ebensolchen kannten Besitzer des tua Fighter-Serien. Strohndumme oder unbezwing- Gameplay: Die Steuerung ist
Mega Drives (und durch Guardian Heroes bar iibermédchtige Computer-Gegner (je nach leicht erlernbar, doch das
auch die des Saturns) eine kleine Entwick- | Schwierigkeitsgrad), die geringe Anzahl sowie die oberflachliche Kombo-System
lerfirma in Japan mit diesem Namen. Doch unausgewogene Verteilung der Special-Moves und die einfallslosen Moves
auch Nintendo-Fans kennen Werke der als (flachendeckende Bombardements gegen klassi- sorgen schnell fiir Langeweile.
Action-Gotter gepriesenen Hohepriester der sche Dragon-Punchs) zeugen von einem duBerst
2D-Explosions-Kunst. Bevor sie unter eige- oberflachlichen, aber leicht spielbaren Kampfsy- Présentation: Grafik und
nem Namen bekannt wurden, arbeiteten die stem. Grafisch Zumindest grafisch bietet Dark Sound befinden sich unter 32-
prominentesten Kopfe des Treasure-Teams Rift einiges mehr als War Gods. Die Polygon-Figh- Bit-Standard. Im Vergleich zu
bei Konami und arbeiteten in den friihen ter wirken geschmeidig, und auch einige Hinter- War Gods macht die 3D-Engine
90er Jahren an einigen der unsterblichen griinde wissen zu gefallen. Leider gab man sich zwar einen guten Eindruck,
Klassiker der Renommier-Schmiede mit: mit den Animationen weniger Miihe. Viele Bewe- reizt das N64 aber kaum aus.
Axelay, das brillante Castlevania |V sowie gungen erscheinen holperig und abgehackt. Eher
Super Probotector/Contra, gingen maBgeb- bescheiden gibt sich auch die Soundkulisse, die Controller Pak: Es gibt keine
lich auf ihre Kappe. nur wenige Sprach-Samples und eine unschein- Speicherfunktion.

bare Musikuntermalung zu bieten hat.
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Lals -
~

Abe's Odyssey - Oddworld (PS) 94,-

[SEGASATURN. 900 DARKLIGHT CONFLICT 89,-
DT., 1 JAHR GARANTIE, RGB-KABEL, DISCWORLD 2 | 99,-

CONTROL PAD, BATTERIE, SEGA AGON FOR
TIPS&TRICKS BUCH, 2 DEMO-CDs EXHUMED 94,-

si fURN TOMB RAIDER SET- 359, I

WIE OBEN, INKL TOMB RAIDER FORMULA KARTS (SEPT.) 89,
[SEGA SATUR! SET.__359, FRANKENSTEIN 89 -

WIE OBEN, INKL. SEGA RALLY HEART OF D :
-NUR SOLANGE VORRAT REICHT- HEXEN 99,-
CONTROL PAD ORIG. 44, INDEPENDENCE DAY 89,-

: ON PAD INFRAROT 2 STCK. ORIG.  109;-
SONDERAKT| EXPLORERPAD 24  LOSTVIKINGS 2 89,-
. CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19, MADDEN NFL 98 (SEPT) 89,-
SATURN-Gerdte liefern ARCADE RACER LENKRAD 109 MASS DESTRUCTION 89,-
wir portofrei : |
PREDATORGUNPISTOLE 69, MEGAMAN X3 89,-
THEO-KRANZ-VERSAND-  GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 79,-  NEED FOR SPEED 89,
BEISPIEL

SEGA SATURN TOMB RAIDER PACK,
INKL. TOMB RAIDER
+ 2 DEMO CDs

GRUNDPREIS: DM 359,-

DM 31,63

[EMORY CARD 4 MBIT

HL POWERPLA
PANDEMONIUM

94-

2 MEMORY CARD 4 MBIT 1 ORG.
SR ONAT. MEMORY 79 PANZER DRAGOON 2 89,-
A /0 RELOADED SAT 89,
::#;#vlgk";ﬂ’::s';z?',%‘ DM ANTENNENKABEL MIT BUDRLTER 54 [ S0i6a] ;
e A IziNaal ACTUA SOCCER CLUB ED. 89 RETURN FIRE 89,
12 OHATE ACTUA TENNIS 89, SEGARALLY 84,
HALTLICH VOLL/AHRIGKEI, VER- ADIDAS POWER SOCCER INING THE HOLY ARK 9. |
DIENSTNACHWEIS UND BONITATS- ASSAULT RIGS SKY TARGET 7
PRUFUNG DER FINANZIERENDEN BATTLE SPORT SONIC 30 FLCKIES{ISLAND
BANK. ES KONNEN AUCH ANDERE BATILE STATIONS CIAN (A :
SEGA-ARTIKEL FINANZIERT WERDEN.  BEDLAM (JULI SUPER| PUZZLE FIGHTER 2TURBO._69,-
DER MINDESTBESTELLWERT BEI FINAN- [ ] s
ZIERUNGEN BETRAGT DM 350,-. COMMAND & CONQUER _ YoM RAIDER SPELESERATER 29,
RK SAVIOR TORICO GEKKA MUGENTAN ~ 89,-

., CONTROL PAD, AV-KABEL, SCART-ADAPTER L
CONTROL PAD - ORIGINAL VERSCH. FARBEN 54,
(ROT,GRUN, BLAU, GELB, SCHWARZ,GRAU)

TRIDENT PAD 29,
TRIDENT PRO PAD 59,-
CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19,-

MADCATZ LENKRAD 159,
INKL. PEDALEN UND MEMORY CARD-EINSCHUB
GAME BUSTER
GAME KILLER - SCHUMMELMODUL 69,~
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,-
MEMORY CARD 1 MEG 39,-
MEMORY CARD 5 MEG 79,
ANTENNENKABEL ORIG. 49,-
BLAST CORPS (AUG.) 19,

D¢
{NT. SUPERSTAR SOCCER 64

/4|
MARIO KART 64

MK TRILOGY 64

NBA HANG TIME

PILOTWINGS 64

STAR WARS

SUPER MARIO 64

SUPER MARIO 64 SPIELEBERATER 3
TUROK DINOSAUR HUNTER

WAV v Intern. Super. ¢
'WAYNE GRETZKYIS HOCKEY




TRASH IT 89, DISCWORLD 2 (SEl 99,-
VIRTUA COP 2 79, (CALIBUR 2 94,-
VIRTUAL POOL 84-  FANTASTIC 4 (AUG.) 84,-
G ANTTEN IS 1 FATAL FURY (AUG) 85,
WORLDWIDE SOCCER 97 84, FORMEL 1 109,-
° PO 109, ‘
Playstation |
EXEN 89,
ONY PLA} 28! INDEPENDENCE DAY 89,-
DT., CONTROL PAD UND DEMO-CD [ SUPERS RO 9
CONTROL PAD ORI 44 - LEGACY OF KAIN 9,-
— A ORIG. LETHAL ENFORCERS 1+ PSX  99,-
UFEFORCH b
34,- LOST VIKINGS 2 79,
4 MACHINE HUNTER 89,
ALPS PAD 89  MAGIC THE GATHERING 89,
NAMCO NEGCON PAD 89,  MASS DESTRUCTION 84,-
NAMCO ARCADE COMB. STICK 89, \ECHWARR BS
ANALOG STICK 119,-  MEGA MAN X3 89,
MAUS INKL. MAUSPAD 59, EGA MAN 8
CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19, MEGA MAN BATTLE CHASE (AU) 89 -
MULTI TAP 69,- JGRO MACH
v RATOR LENKRAD MIDNIGHT RUN (AUG) 99,
INKL DALEN MONSTER TRUCKS b=
HYPERBLASTER PISTOLE 59, [
PREDATOR GUN PISTOLE 69,

_GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 84,

85,

MEMORY.CARD 15 BLOCKS. .29 NAMCO MUSEUM 3-6 SPIELE
MEM. CARD 15 BLOCKS Ole 39,- NANOTEK WARRIOR 89,
MEM. CARD PLUS 120 BLOCKS 69,- NBA HANGTIME 99,
US 480 5 RPLA 3
MEM. CARD PLUS 720 BlOCKS 109,- NHL 98 (SEPT) 89,
BAG BUNDLE, INKL. TASCHE,  89,- NHL OPEN ICE 99,
CONTROL PAD, MEMORY CARD 89~
ANTENNENKABEL 39,-
2XTREME GAMES 85, OVERBIOOD 89,
4-4-2 FUSSBALL 69,- _PANDEMONIUM m,;
\-TRAI 9 PARAPPA THE RAPPER (SEPTL___85
SSE) NelIT T PERFECT WEAPON 89,
ACTUA TENNIS 89, PITFALL 3D (SEPT) 89,
ADIDAS POWER SOCCER INT.  99,- PLAYER MANAGER 89,
AGENT ARMSTRONG 84,- CHALLE!
ALL STAR SOCCER (AUG.) 89,- AGE R 99 UIKODEN

ATARI ARCADEIS GREAT. 74, |

SUPER FOOTBALL CHAMP (SEP) 94,-

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO 69,-
WAGMAN

EWAR

TIGER SHARK 94,-

HOTLINE TIGER S 5
TEN PIN ALLEY 89,
TEST DRIVE OFF-ROAD 89 -
OSHINDEN 15
TOMB RAIDER 89,-
TOMB RAIDER SPIELEBERATER  29,-
TOTAL NBA '97 85,-
ANSPOR 89,
BALLBLAZER CHAMPIONS (SEPT) 89,-  RALLY CROSS 85, TRASH IT 89,-
TTLE STATI 84,- RAY STORM (AUG) 85, TWISTED METAL 2 WORLD TOUR 95,-
LEIFUS RAY TRACERS (AUG) 85,
BROKEN HELIX 99,  REBOOT (SEPT) 89,
BUBBLE BOBBLE 2 79,  REBEL ASSAULT II 99,- VIRTUAL BASEBALI- 97 84,-
BUBSY 3D S RESIDENT EVI Y VIRTUAL POOL 89,
_CARNAGE HEART 85-  RiOT 95,- VMX RACING 89,-
PCOMMAND & CONQUER ROAD RAGE 89,- RAFTII(A )
CONTRA LEGACY OF WAR 84  ROBOTRON X 89, COMMA
CRASH BANDICOOT 109, SENTIENT 99, WING OVER (SEPT) 89,-
CROW CITY OF ANGELS 79~ SIMCITY 2000 84,- WIPEOUT 2097 99,-
CRYPT KILLER 99, UL BLAD} 99, X-COM 2 TERROR FR. THE DEEP 95
DARKLIGHT CONFLICT 84  SOVIET STRIKE 89, COM 3 APOCALYPSE [SEPTL 8!
ATHIRAP EPT)._89; SPIDER XEVIOUS 3D 85,
DESTRUCTION DERBY 2 99 STADT DER VERLORENEN KINDER9S;-

[ —
ccer 64 (N64) 139,-

.43
Discworld 2 (SA/PS) 99,

Drugon Foree (SA) 89,~

SCHNELL, SCHNELLER,
THEO KRANZ VERSAND

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30
RLASST NOCH AM GLEICHEN

1O IE UNSEREI
SERVICE: SIND BE| 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.

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
Fax 0931/571602
AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE
FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049/85 17 37 77

1DM=750$

BANDAI - ORICINAL 39,-

Formel 1 '97 (PS) 109,-

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




4

Llfcll

~—

Sl d |k e

Gute Rennzeiten rufen einen
Ghost-Fahrer auf den Plan

Ghost Challenger

Durch die PAL-Konvertierung von
Mario Kart 64 haben sich die Zeiten
geéndert, die zum Erfahren eines
Ghosts im Time-Trial-Modus unter-
boten werden miissen. Schafft lhr
es, unter einer der folgenden Zeiten
zu bleiben, tritt der jeweilge Na-
mensgeber der Strecke als Ghost
gegen Euch an. Wem es gelingt,

Um gegen die Ghosts zu besteh-
en, miiBt Ihr sehr versiert sein

einen dieser Geisterfahrer zu besie-
gen, kann sich getrost als Mario-
Kart-Experte bezeichnen. Zusétzli-
che Features im Spiel werden da-
durch aber nicht freigelegt.

Strecke Zeit

Luigi Raceway 2 min. 10 sec.
Mario Raceway 1 min. 47 sec.
Royal Raceway 3 min. 12 sec.

Shadows of the
Empire

Die unzéhligen Cheats, die zum kul-
tigen Weltraumabenteuer durch die
Presse geistern, haben meistens
einen Schénheitsfehler: sie funktio-
nieren in der Regel nicht. Den vor-
liegenden Trick haben wir daher auf
Herz und Nieren gepriift und versi-
chern Euch, daB alles tadellos

Als Wampa stehen dem Spieler
nur die Pranken zu Verfiigung

Mit dem AT-ST kann man sich in aller Ruhe den Gegnern widmen, da sie nicht zuriickschieBen. Die Steuerung ist
etwas gewdhnungsbediirftig (Digi-Pad nach < und = um zu Lenken und nach 4 um zu feuern

Mit einem Storm Trooper auf Dash Rendar losgehen: nicht gerade die
feine Art, aber Helden haben es nun einmal nicht immer leicht

klappt. Wichtig ist nur, daB Ihr Euch
genau an alle Anweisungen haltet
und notfalls das ganze auch mehr-
mals probiert. Dann kénnt Ihr ndm-
lich einen AT-ST, einen Wampa oder
sogar einen Strom Trooper steuern.

AT-ST steuern

Legt einen neuen Speicherstand an
und gebt als Namen
_Wampa__Stompa ein. Die Striche
stehen fiir Leerzeichen. Vor
\Wampa’ muB also ein, vor
,Stompa’ zwei Leerzeichen einge-
fligt werden. Achtet auch unbe-
dingt auf die GroB- und Kleinschrei-
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bungung. Mit Hilfe der R-Taste

konnt Ihr zwischen groBen und klei-
nen Buchstaben wechseln. Als
Schwierigkeitsgrad miiBt lhr ,Me-

dium’ wéhlen. Startet nun das Spiel
und stellt im Pausenmenii die
Steuerung auf ,Traditional’.

Sobald im zweiten Abschnitt des

ersten Levels (Battle of Hoth) die
AT-STs erscheinen, driickt lhr
gleichzeitig «= sowie C= und da-

nach 4. Hat alles geklappt, konnt |
Ihr nun mit Hilfe von C= die Kame- |
raperspektive wechseln bis Ihr den
AT-ST seht und diesen auch steu-

ern. Lenkt ihn mit dem Steuerkreuz
und schieBt mit 4

Wampa oder Storm Trooper

steuern

Derselbe Trick funktioniert auch im
zweiten Level (Escape from Echo

Base) und gibt Euch die Kontrolle

(iber einen Wampa. Driickt Ihr = ‘
anstatt <= sowie C= konnt lhr

einen Storm Trooper steuern. Pro- ‘
biert diesen Cheat auch in anderen
Leveln aus. Moglicherweise funk-
tioniert er noch an weiteren Stellen
des Spiels.

Wampa-Schreie

Legt einen neuen Speicherstand an
und gebt den Namen

R_Testers_ROCK ein.

Jedesmal, wenn Ihr nun ein Menii |
aufruft, hort thr im Hintergrund
Wampas schreien
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Gore:
4,Ce,R = ¥ RRCH

=, ¥, RRB

4,Ce R = § RRA

Alle Waffen

Ruft im Cheat-Menii das ,Collect’-
Unter-Meni auf und driickt dann:
C=,C4,C¥,C¥. Wahit nun All
Weapons' an und aktiviert diese
indem lhr A driickt. lhr besitzt nun

Scarlet: alle Waffen und das Maximum an
4, Ce.R = ¥ LLCe griinem und blauem Mana. Das
Sonork: Mana wird neu aufgefiillt, wenn Ihr

+.CeR=> ¢ LLCt
Zenmuron:
4, CeR=> ¥ LLC»

den Vorgang wiederholt

Unverwundbarkeit
Gebt im Cheat-Menii folgendes ein:

Ce=, C=, C¥.Nunkénnt Ihr den
. <Hexen 64 @ ,God Mode’ anwahlen und durch
Nachdem sich die Kimpfer erbitterte Fights geliefert haben, wird der driick AU dbarkeit
Sieger im Nachspann mit dem Erhalt des Artefakts belohnt rucKen;von nverwuncbarkel
Cheat-Menii aktivieren
Um das Cheat-Menii aufzurufen,
@ Aaron: driickt Ihr wahrend des Spiels Level Select
t,Ce, R = ¥ RRCe ,Start’ um das Game zu pausieren. Wieder gilt es im Cheat-Menii eine
Abspann sehen Demonica: Gebtdann C4,C¥,Ce, C= ein C-Tasten-Kombination einzugeben:
Mit folgenden Tastenkombinatio- t,Ce R = ¥ RRCt Nun kénnen die folgenden Codes Ce,Ce,C»,C=»,C¥,Ct
nen, die im Titel-Screen eingege- Demitron: im Cheat-Menli eingegeben wer- Markiert nun unter dem Punkt

ben werden miissen, kénnt Ihr
Euch die Abspénne der einzelnen
Kémpfer anschauen.

4,Ce,R = ¥, LLC¥ den. (Achtung: in der hochsten
Eve: Schwierigkeitsstufe funktionieren
4,Ce,R =, ¥, RR,C> die Codes leider nicht.)

\Visit’ im Cheat-Menii den Level
Eurer Wahl und ruft lhn auf, indem
Ihr den A-Button driickt.

RONIC ENTERTAI

ATLANTAR

Ver‘].o.s . g >

Alles Wissenswerte iiber die Herz gelegt werden. Da aug
E3 konnte bereits in der vor- der FREAK'S SHOP.
angegangenen Ausgabe der ein Herz

neXt Level nachgelesen wer- dieser

den. Jedem, der an bewegten dieses

Bildern interessiert ist, kann stellen

das E3-Video des Videospiele- einfach

versands FREAK'S SHOP 4 d

X-plain
Frieden
Stichwort:

22765 Ham!

Freak’s Shop und neXt L
viel Gliick! .

Einsendeschiuf ist der 15.9.19
schlossen. Mitarbeiter dej
fen nicht an der Verlo
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PAL oder nicht PAL -
das ist die hier Frage!

~

sSECAM
eNTSC.

Weltweit haben sich drei Fern-
sehnormen durchgesetzt. Die bei-
den wichtigsten sind das europai-

sche PAL und das amerikanisch-ja-
panische NTSC. SECAM, das vor
allem im franzésischsprachigen
Raum und dem ehemaligen Ost-
block benutzt wird, ist mit dem
PAL-System nahezu identisch

PAL-UmsetzungeW geplagt wird - doch im Cegensatz zur 16-
Bit-Ceneration gibt es in Spielerkreisen zur Zeit heiBe Diskus-
sionen um den 32- und 64-Bit-Bereich. Doch was genau ist
eine PAL-Umsetzung? Wie entstehen die Versionen fiir den eu-

ropdischen Markt? Und wie schwierig ist die technische An-

passung wirklich?

VON ). EGGEBRECHT/ M. HOFER
u den Tagen der 16-Bit-Konsolen sprach
niemand das Thema PAL-Umsetzungen
von NTSC-Versionen an. Ganz automatisch wurde
angenommen, daB ein Spiel beim weiten Weg
nach Europa aus Japan oder den USA seine
GroBe verlieren wiirde - in Form von schwarzen
Balken am oberen und unteren Bildschirmrand,
gestauchtem Bildinhalt und durch etwas langsa-
meres Spieltempo

Die Griinde dafiir liegen auf der Hand, wenn
man sich die Unterschiede zwischen dem japa-
nisch-amerikanischen Fernseh-Standard (NTSC)
und unserem PAL deutlich macht: NTSC bietet
eine niedrigere Auflésung in der Vertikalen, baut
das Bild allerdings mit 60 Hz auf, Européische
PAL-Fernseher bieten die hohere Auflésung, aber
angepaBt an unsere Stromnorm eben nur
flackernde 50 Hz. Alle Konsolen und die meisten
Spiele entstehen zur Zeit urspriinglich in NTSC-
Landern, verstandlich also, daB bei der Technik
und Programmierung der Spiele erst einmal das
‘Heimspiel’ vorgeht

So werden fast alle Spiele zuerst fiir die NTSC-
Norm geschaffen. Wenn diese Programme unver-
andert auf Euro-Hardware laufen, passiert es: Die
Konsole muB dem Fernseher bieten, was seine
Norm verlangt, das heiBt, daB die hohere verti-
kale Auflosung muB nun erzeugt werden. Resultat
sind das Stauchen der Grafik und die haBlichen
schwarzen Balken, in denen sich das pure Nichts
befindet. Ein weiteres Problem ist Bildwiederho-
lungsfrequenz von 50 Hz. Da klassische Spiele
ihre Geschwindigkeit (Spielfiguren, Scrolling) an
die Bildwiederholungsfrequenz binden (wie ein
Taktgeber in der Musik), wird das Spiel insgesamt

Star Wars: E

Star Wars: Shadows of the Empire
ist ein gelungenes Beispiel fiir eine
gute Konvertierung. LucasArts Pro-
gr nutzten die Eigenhei
des N64, Videobilder in zwei Durch-
laufen anzufertigen. Im zweiten
Schritt wird ohne Verluste ein PAL-
Bild aus der NTSC-Grafik erzeugt

durch die 50 Hz ein deutliches Stiick langsamer
als die amerikanische 60Hz-Variante.

Aber schon beim Super Nintendo und beim
Mega Drive gab es Maglichkeiten, dies zu umge-
hen. Clevere Programmierer banden den Spiela-
blauf nicht sklavisch an die Hertz-Zahl, sondern
benutzten andere, nicht so eingeschrankte Me-
thoden, um die Spielgeschwindigkeit zu kontrol-
lieren. Endergebnis einiger Miihen und vieler
geanderter Werte kénnte auch in der PAL-Vari-
ante ein Spiel mit der Originalgeschwindigkeit
sein. Doch gerade in 16-Bitzeiten sprach einiges
gegen diese Miihen: Da der Geschwindigkeitsun-
terschied gering ist, wurde aus einem fliissigen
Scrolling in 60 Hz schnell ein zwar angepaBtes,
aber durch krumme Werte fiirchterlich ruckeln-
des Scrolling. Auch die CPUs liebten angepaBte
Gegner und Co. nicht, denn meist wurde dabei
aus relativ glatten Zahlen sehr krumme Werte mit
vielen Stellen hinter dem Komma. Fiir die CPUs
der 16-Bit Generation waren diese Werte oft nicht
mehr berechenbar. Nur wenige Firmen trieben
den Aufwand, und selbst Nintendo und Sega be-
scherten uns nur selten perfekte PAL-Geschwin-
digkeiten ( zum Beispiel: Super Mario World, Yos-
hi's Island sowie Sonic 3).

Noch viel schlimmer wurde die PAL-Konvertie-
rung, wenn die schwarzen Balken verschwinden
sollten: Zwar konnten Mega Drive und Co. in der
hoheren Auflésung durchaus Grafik darstellen,
doch waren Grafiken meist exakt auf den sichtba-
ren NTSC-Auschnitt ausgelegt. Alsa fragten sich
die Programmierer, woher sie mehr Grafik neh-
men sollten? Neben den daraus entstehenden
Modul-Speicherproblemen und einigen potentiel-
len Macken in der Spielbarkeit (pl6tzlich sehe ich



PAL

525 Zeilen

60Hzl

mehr vom Level {iber und unter mir ...), brachte
das Anwachsen des Bildschirmspeichers jeden
Programmierer um den Verstand und den Spieler
um den komplett gefiillten Bildschirm. Zu jenen
Zeiten waren die NTSC Varianten so eng konzi-
piert, das es so gut wie nie zum 'Aufklappen’ des
Bildes in PAL reichte.

Mit den 32-Bit-Konsolen von Sony und Sega,
dem Shooting-Star Nintendo®* und dem Umstieg
auf 3D sollte und konnte sich alles dndern: Sej es
eine PlayStation oder ein Nintendo64, beide
haben mit den guten alten 16-Bit-Veteranen die
Unterschiede in PAL und NTSC gemein — doch die
Spiele haben sich verandert. Ein 3D-Spiel birgt in
sich automatisch die Mdglichkeit, den Kamera-
ausschnitt zu andern. Eine Anpassung des Darge-
stellten an die hohere PAL Auflésung ist also in
der Regel durch simples Verandern der Kamera,
einiger Zoomwerte und der Skalierung von Spri-
tes zu erreichen: Probleme birgt allerdings der zu-
satzlich bendtigte Bildschirmspeicher, an den der
Programmierer besser schon bei der NTSC-Ver-
sion denkt. Auch die Geschwindigkeit stellt bei
3D-Epen in der Regel kein so groBes Problem
mehr dar, denn so komplex wie die meisten 3D-
Spiele sind, basieren sie nicht mehr auf den sim-
plen 60/50Hz-Taktgebern, sondern sind von der
Bildwiederholungs-Frequenz unabhangig. Die fir
die 16-Bitter noch verflixten Kommazahlen sind
hier Gang und Gabe - Prazision hinter dem
Komma ist in 3D-Welten immer nétig.

Scheitern schlieBlich gute PAL-Versionen doch
noch auf der PlayStation, wird in der Regel der
Speicher ein Schnippchen geschlagen haben,
Denn wie gesagt: Wenn der Programmierer den
PAL-Fresser nicht voraussieht und etwas Platz
1aBt, ist kein Ausweg moglich. Ebenso problema-
tisch wird die Sache auf dem Saturn, wenn zu
sehr Gebrauch von den iiberragenden 2D-Mdg-
lichkeiten der Maschine (vor allem Hardware-Hin-
tergriinde, sogenannte Playfields) Gebrauch ge-
macht wurde, denn in diesem Moment schlagen
alle bdsen Geister aus der 16-Bit-Ara wieder zu.

PlayStation und Saturn sind also auf dem rich-
tigen Weg, aber noch immer PAL-arbeitsintensiv.
Die Traumkonsole aller Europaer sollte in Sachen
perfekte PAL-Versionen das N64 werden: Als die
ersten PAL-Umsetzungen Ende letzten Jahres in
Japan gestartet wurden, gingen Miyamotos Man-
nen den klassischen Weg der PlayStation und Sa-
turn 3D-Werke. Man versuchte die Grafiken etwas
anzupassen, entstauchte sie und suchte nach
dem Speicher, um die PAL-Balken mit Bild zu fil-
len - vergeblich. Meist wurde auch die Geschwin-
digkeit vernachlassigt. Erst als LucasArts’ Pro-
grammierer an der PAL-Version von Shadows of
the Empire werkelten, fiel einem der Sternenkrie-
ger eine brilliante Methode ein, wie auf dem N64
ein fir allemal in kiirzester Zeit fir jedes Spiel
SchluB mit den Balken ist. A und O der PAL-Revo-
lution ist eine Eigenheit, die nur das N64 besitzt.

I

4] 625 Zeilen

50 HZI

Jedes Bild, das die Machine erzeugt, wird in
einem zweiten Schritt vor der eigentlichen Aus-

. gabe auf dem Fernseher von einem Video-Chip

bearbeitet, um so z. B. einen nicht flackernden In-
terlace-HiRes- Modus und einige andere Effekte
wie Anti-Aliasing zu erzeugen. Der Kniff an der
Sache ist nun, daB dieser zweite Videodurchlauf
s0 ‘vergewaltigt’ werden kann, daB er ein beliebig
auflosendes Bild nimmt und exakt in der gefor-
derten PAL-Auflosung ausgibt - fehlen Zeilen, wer-
den die durch Mittelwerte der Vorhandenen auto-
matisch erzeugt, sind zu viele Zeilen vorhanden,
werden die {iberschiissigen ausgefiltert. Benutzt
man diesen Trick der Hardware, zeichnet man
einfach weiterhin sein Spiel im ersten Video-
durchlauf in der NTSC-Aufldsung, 1aBt dann im
zweiten Durchlauf aber die Hardware automa-
tisch (und ohne Performance-EinbuBen) daraus
ein volles PAL-Bild machen. Genial einfach, denn
fiir die Maschine lauft in allen Belangen ein
NTSC-Spiel ohne zusatzlichen Speicherverbrauch,
ohne zusétzlich zu zeichnende Zeilen etc., etc. -
und nach dem zweiten Schritt, von dem die CPU
und andere Komponenten nichts ,merken’ er-
scheint auf dem Fernseher ein volles, balkenloses
PAL-Bild.

Clevere Geister werden bemerken, daB auf
diese Weise zwar SchluB ist mit jeglichen Bild-
stauchungen und den PAL-Balken, der Geschwin-
digkeitsanpassung hilft dies jedoch nicht - die
muB auch auf dem N64 wie auf der PSX und an-
deren Konsolen ganz klassisch vorgenommen
werden. Doch dies ist gerade bei 3D-Spielen
nicht sonderlich kompliziert. «

Diese Erkenntnis der Shadows-Mannen und
der daraus resultierende, kurze Programm-Code
wurde dann auch allen N64-Entwicklern offenbart
und ans Herz gelegt - und halten sich alle daran,
werden wir auf dem N64 perfektere PAL-Versio-
nen als je zuvor bekommen. Warum sich Ninten-
dos eigene Programmierer dieser Methode bei
Mario Kart 64 (das eindeutig nach der Ent-
deckung erschien) nicht bedient haben, ist abso-
lut unversténdlich - aber schon mit den nachsten
Spielen sollte und konnte Nintendo diesen Schnit-
zer ein fiir allemal gutmachen. Doch auch Sony
ist nicht untatig und selbst PAL-Verachter Nr.1
Namco zeigte bei lhren letzten Werken Sou/ Edge
und Rage Racer eine spate Einsicht. So diirfen wir
uns alle Hoffnung machen, daB, zumindest auf
dem Papier, Spiele ohne PAL-Anpassung von
Sony-Europa nicht mehr akzeptiert werden. Fehit
nur noch Sega im Reigen der PAL-Bekehrten ...

Fazit der ganzen PALerei.- gebt uns beim nach-
sten Fernsehstandard einen einzigen fir die
ganze Welt. Und bis dahin mogen doch bitte die
Programmierer an uns Europder denken und sich
die Zeit nehmen, den vollen SpielspaB in voller
Geschwindigkeit und auf dem ganzen Bildschirm
riiberzubringen - bei den Preisen fiir Spiele ge-
lingt die Anpassung schlieBlich auch ... B

&\-—ﬁ St o

Die 100 Bildzeilen, die die PAL-
Norm eigentlich mehr hat, verkeh-
ren sich bei einer Konvertierung
von NTSC ins Gegenteil, da PAL die
Qber gen Zeilen als

Balken darstellt. Das Bild schrumpft
dadurch um fast 20 Prozent

%

' MarioKart64 |

Mario Kart 64 erschien eindeutig
nach Star Wars: SotE. Trotzdem

| wurde der Trick der LucasArts-Pro-
| grammierer schlichtweg ignoriert.
: Deshalb gibt es bei der deutschen
Version die haBlichen Balken am
oberen und unteren Rand




Nur wenige Firmen schaffen es, mit der hohen Qualitit der Nintendo-Produkte
mitzuhalten. Acclaims Vorzeige-Programmierern von Iguana gelang mit Turok—
Dinosaur Hunter eben dieses Kunststiick, und sie Uiberraschten damit sogar den
japanischen Videospielgiganten. Wahrend sich zur Zeit noch Millionen von Spie-
lern auf der ganzen Welt heiBe Gefechte mit den Schergen des Campaigners
liefern, wird in Texas schon an einer Fortsetzung der Saurierjagd gebastelt.
~Bigger, better and more* heiBt die Devise fir den zweiten Teil ...

DiE JAGD GEHT WEITER

Solche Skizzen sind der Anfang von "
Spielen, die spéter in 3D auf dem
Nintendo®4 zu sehen sein werden ‘

~gSr

David Dienstbier und sein Team
haben sich mit Turok - Dinosaur
Hunter einen Namen gemacht

Matt Subbington heiBt der
Grafiker, der diese Gegner
fiir Turok geschaffen hat.
Das darin eine Menge Ar-
beit steckt, ist wohl kaum
zu libersehen

cher nimmt das neue Indianer-Abenteuer
Form und Farbe an. GréBtenteils fertiggestelit
sind bisher das Charakter- und Level-Design
sowie die neue Hintergrundstory. Die Nachfolge
des Campaigners und somit die Rolle des {iber-
méchtigen Endgegners ibernimmt diesmal ein
auBerirdisches Wesen namens Primagen, das im
Inneren eines verschiitteten Raumschiffes gefan-
gen ist. Mit seiner Armee aus Alien-Kriegern und
Dino-Robotern beherrscht es das Lost Land und
stellt sich dem Spieler in ungewohnter Aggressi-
vitat entgegen. Neben einigen alten Bekannten
gesellen sich zur Front der Gegnerschar auch
viele fremde Kreaturen, die entweder den Tiefen
des Alls oder dem Jurassic Park entsprungen zu
sein scheinen. David Dienstbier, Chef des Turok-
Entwicklungsteams, verspricht viele Verbesserun-
gen beim Charakter-Design. ,Wir waren nicht
ganz gliicklich damit, wie wir im Original-Turok die
Gegner konstruiert haben®, erklart er. ,Dadurch,
daB die Texturen direkt auf den verschiedenen
Kérperteilen fixiert wurden, entstanden bei jeder
Bewegung kleine Spalten zwischen den einzelnen
Texturen. Wir haben dieses Problem aber in den

ier Monate Arbeit stecken bisher in Turok 2
(nur ein Arbeitstitel), und langsam aber si-
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Turok 2

Extreme-g
NHL Breakaway '98
Shadowman

T

Griff bekommen und erzielen trotz der Verwen-
dung einer geringeren Zahl von Polygonen ein
besseres Ergebnis.“ Was Mr. Dienstbier fast
beildufig andeutet, wére bei Gelingen eine kleine
Revolution der 3D-Grafik. Anstatt jedes Polygon
einzeln zu texturieren, soll der gesamte Kérper
mit einer nahtlosen Texturhaut liberzogen wer-
den, wodurch Darstellungsfehler wie Blitzer zwi-
schen den Texturflachen nicht mehr auftreten
und die Figuren merklich abgerundet und sehr
natirlicher wirken

Auch bei der Gestaltung der neuen Level stre-
ben die Entwickler diesen als ,organisch‘ um-
schriebenen Grafikstil an. Verbesserte Lichtef-
fekte mit realistischen Schattenwiirfen sollen den
Eindruck einer lebendigen Welt noch weiter ver-
stéarken. Anders als im Vorgénger sollen die ein-
zelnen Spielabschnitte nun nicht mehr nacheinan-
der durchgespielt werden, sondern durch zahlrei-
che Knotenpunkte miteinander verknipft sein
und zum wiederholten Durchstreifen einladen.
Die Level werden nicht nur deutlich groBer als im
ersten Teil ausfallen, sondern auch viel realisti-
scher wirken. Im Gegensatz zu typischen ,Korri-
dor-Spielen” wie beispielsweise Alien Trilogy oder
Doomé4, in denen man sich vornehmlich durch
endlose graue Gange bewegt, 6ffnet Turok 2 dem

Der ,neue’ First-Person-
Shooter von Acclaim
wird stark von den
verschiedensten
Science-fiction-Elemen-
ten geprégt sein

Turok-Comics gibt es
schon seit 1952. Seit
neuestem ist Acclaim al-
leiniger Herausgeber die-
ser Hefte, deren Storys

oft sehr brutal sind

Spieler eine weitléufige Landschaft, die mit Bau-

men und Strauchern bewachsen und von wilden

Tieren bevdlkert ist. Nichts soll die lllusion einer

realen Welt stéren, wenn die neue Saurier-Saison
eréffnet wird.

Méglich werden diese Verbesserungen durch
die Erfahrungen, die Iguana mit der N64-Hard-
ware sammeln konnte. Neue Komprimiertechni-
ken erlauben es beispielsweise, 40 Prozent mehr
Daten auf einer Cartridge unterzubringen, und
verbesserte Grafikroutinen entlasten die Arbeit
des Hauptprozessors. Das Problem, fertige Ele-
mente des Spiels wieder entfernen zu missen,
weil der Speicherplatz nicht ausreicht, wie dies
beispielsweise dem gewaltigen Brachiosaurier wi-
derfuhr, wird wohl nicht mehr auftreten.

Obwohl Turok 2 noch ein volles Jahr von seiner
Fertigstellung entfernt ist, erwecken die ange-
sprochenen Verbesserungen im Spieldesign
schon jetzt die Hoffnung auf ein weiteres bahn-
brechendes 3D-Spiel fiir das N64. Acclaim darf
sich gllicklich schétzen, mit Iguana ein derart
féhiges Entwicklungsteam in den eigenen Reihen
zu haben, das mit dem Turok-Projekt nicht nur fiir
wirtschaftlichen Erfolg sorgt, sondern auch ein
hohes Ansehen in der Branche und bei den Spie-
lern hat. B

Die Charaktere und Level von Turok 2 werden denen des ersten Teils sicher nicht unéhnlich sein.
Allerdings wird die neue Version einen sehr viel héheren Detailreichtum bieten
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Zu einer der wichtigsten Firmen
im Spielebereich hat sich in der
letzten Zeit Acclaim gemausert.
Turok - Dinosaur Hunter von
Iguana fiir das N64 ist bisher
unbestrittenes Vorzeigestiick
der Software-Macher. Probe,
ebenfalls bei Acclaim unter Ver-
trag, arbeitet derzeit an einem
der wahrscheinlich heiBesten
Rennen der Zukunft: Extreme-g.

VON S. ALTER

&hrend Nintendo auf vollen Touren an F-
Zero arbeitet, ist Probe damit beschaf-
tigt, mit Extreme-g ein Konkurrenzpro-

dukt fertigzustellen. Beide Games werden qualita-
tiv mit Sicherheit einiges zu bieten haben. Bis
Ende des Jahres wird sich zeigen, welcher Titel
schlieBlich das Rennen macht.

Probe selbst ist natiirlich fest davon tberzeugt,
daB ihrem Produkt so schnell kein anderes das
Wasser reichen kann und bastelt eifrig weiter an
zahlreichen Features, die diesen Titel dann
schlieBlich interessanter als jeden anderen ma-
chen sollen. Ahnlich wie bei wipEout von Psygno-
sis wird auch in Extreme-g ein ausgedehntes Waf-
fenarsenal zur Verfiigung stehen. Neben den iibli-
chen Minen und Missiles will Probe mit einem
ganz neuen Extra aufwarten: Warp nennt sich die
Wunderwaffe, die es moglich macht, irgendwo auf
der Strecke einen Tunnel zu schaffen. Entweder
kann die Rohre als Abkiirzung benutzt werden,
oder aber zur geféhrlichen Falle fiir andere Fahrer
werden, dann namlich, wenn ihr Ausgang im
Nichts endet.

Besonderen Wert legen die Programmierer
neben einer ausgefallenen Streckenfiihrung auf

EIN RENNEN DER ZUKUNFT

Aufgs ren Waffenarsenals von
Extreme-g, herrscht wihrend der High-Speed-
Rennen echte Bombenstimmung

optische Reize des High-Speed-Spektakels. Wenn
auch die Farbwahl nicht immer ganz so gelungen
ist, beeindruckt das Game schon jetzt mit sensa-
tionellen Licht-, Schatten-, Transparenz- und Ne-
beleffekten. Diese kommen stets dann richtig zur
Geltung, wenn die Fahrer auf den ohnehin aben-
teuerlich gefiihrten Strecken mit Vulkanaus-
briichen, Steinschlag oder Asteroidenstiirmen zu
kdmpfen haben.

Zudem will Probe dem Spieler einfache Hand-
habung und echten Service bieten. Im Multi-
player-Splitscreen-Modus kénnen sich gleich vier
Biker ins futuristische Rennen begeben oder sich
im Battle-Modus gegenseitig den Garaus machen.
Ein weiterer Modus fir einen Spieler wird eben-
falls nur aufs SchieBen ausgelegt sein, die Unter-
teilung in die Schwierigkeitsstufen ,easy', ,me-
dium‘ und ,hard’ versteht sich beinahe von selbst.

Programmiert wird Extreme-g in den sechs
Sprachen Englisch, Franzésisch, Deutsch, Italie-
nisch, Japanisch und Spanisch, was schon jetzt
zeigt, daB Probe einen weltweiten Feldzug mit
diesem Game plant. AuBerdem werden auf dem
Markt zahireiche Merchandising-Artikel in Form
von Comics, Cartoon-Serien und Spielzeugen zu
diesem Titel erscheinen. Eindeutig: Acclaim hat
GroBes vor mit diesem Spiel, und Weihnachten
scheint in Sachen Hochgeschwindigkeit duBerst
spannend zu werden.

Schon diese ersten Scribbles der Strecken zei-
gen: bei Extreme-g gibt's Magendruck und
Schwi ihle als i

Auf eine duBerst ausgefallene Strecken-
fithrung hat das Probe-Entwicklungsteam bei
Extreme-g besonders groBen Wert gelegt
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Turok 2
Extreme-g
NHL Breakaway '98 "~

VON C. HENNIN
alt Lake City im Bundesstaat Utah gehort
sicherlich nicht zu den attraktivsten Ge-
genden der USA, aber es ist die Heimat

von Sculptured Software, die durch die SNES-

Spiele Super Star Wars und Super The Empire

Strikes Back einen gewissen Ruhm erlangten. Zur

Zeit arbeiten die Amerikaner an ihrer ersten Eis-

hockeysimulation, die den Titel NHL Breakaway

'98 tragen wird und fiir alle géngigen Hardware-

Plattformen erscheinen soll.

Im Gegensatz zu Midways Arcade-Umsetzung

Wayne Gretzky's 3D Hockey setzt Sculptured den

REALISMUS AN ERSTER STELLE

1]

Schwerpunkt auf Realismus. Von jedem NHL-
Spieler der 98er-Saison werden persénliche
Daten wie GroBe, Gewicht und Bewegungsverhal-
ten in das Spiel eingebunden und dazu benutzt,
ein duBerst komplexes Checking-System zu erar-
beiten. Je nachdem, welche Spieler auf dem Eis
zusammenkommen, ergeben sich unterschiedli-
che Situationen. Neben der Fiille von altbekann-
ten Spieloptionen wird NHL Breakaway '98 durch
einige weitere Features wie die Trade-Player-Op-
tion interessant. In diesem Menii kann der Spieler
einzelne Teammitglieder durch die Eishockeystars
anderer Mannschaften austauschen und auf

diese Weise sein individuelles Dream-Team kreie-
ren. Im Season-Modus darf der Spieler nicht nur
auf dem Eis das Geschehen beeinflussen, son-
dern kann auch als Geschéftsfiihrer das Manage-
ment einer Mannschaft wahrend einer gesamten
Saison bis zum Stanley Cup iibernehmen. Trainer
dirfen eingestellt oder entlassen werden, der
Coach ist fiir das Wohlbefinden seiner Leute ver-
antwortiich und muB sich nach neuen Talenten
umschauen.

Wenn alles gut geht, diirfen sich N64-Besitzer
schon im September dieses Jahres auf das virtu-
elle Eis wagen.

sondern auch persd

Sculptured setzt auf echte Tatschen. Das Game wird nicht nur alle Spieler der 98er-Saison enthalten,

Daten der Ei

s wie GroBe,

oder Bewegungsverhalten

ot

e Watas L]

Der Einsatz neuer Spieler auf dem Feld bedeutet auch jeweils ein anderes Gameplay. So ist sicherge-
stellt, daB sich wirklich immer wieder unterschiedli und i

ergeben
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Noch steht die England-
Niederlassung von Iguana ein
wenig im Schatten der texani-
schen Zentrale, der mit Turok
ein gewaltiger Erfolg gelang.
Trotzdem ist das Entwick-
lungsteam um Darren und
Jason Falcus kein unbeschrie-
benes Blatt mehr, schlieBlich
sind die Briider schon seit
1983 im Geschaft und haben
mit der SNES-Adaption von
NBA Jam bereits flr groBes
Aufsehen gesorgt. Zur Zeit ar-
beiten die Briten an ihrem er-
sten N64-Spiel, einem Horror-
Adventure, das genau wie
Turok - Dinosaur Hunter auf
einer Comicserie basiert.

Mit Shadowman betritt Iguana UK N Die

stisch anspruchsvollen Grafik mit einem primér auf Erwachsene zugeschnittenen Spielprinzip, verspricht
I ive |

fir die Branche und dem Vetreiber Acclaim eine kaufkréftige Zielgruppe

ie Anfange des Shadowman-Projekts er-
D innern eher an die Planungsphase einer
amerikanischen Filmproduktion, als an
die Grundsteinlegung einer auf drei Jahre ausge-
legten Videospiel-Entwicklung. Als die Acclaim-
Manager vor anderthalb Jahren dem Iguana-
Team einen Besuch abstatteten, hatten sie
einen Schwung Comichefte unter dem Arm - al-
lesamt Publikationen des hauseigenen Verlages.
»Sucht Euch eins aus und macht ein Spiel
draus!®, hieB die Anweisung aus Kalifornien. Die
Wahl fiel auf Shadowman, einem diisteren, fiir
erwachsene Leser konzipierten Psycho-Thriller
mit vielen Fantasy- und Horror-Elementen. Guy
| Miller, der zusammen mit Simon Phipps die Ar-
beiten an dem Projekt leitet, betont die gute Zu-
sammenarbeit mit Acclaim. ,Wir vertrauen
Euch. Fangt an zu arbeiten und liefert das best-
mogliche Spiel ab!* wurde ihnen aufmunternd
mit auf den Weg gegeben. Miller und Phipps be-
| griffen dies als groBe Chance und setzten sich
sofort mit den Autoren der Comicreihe zusam-
men, um den Plot fiir das Spiel auszuarbeiten.
Schon bald stellten sie fest, daB die ungewdhn-
liche Rahmenhandlung des Comics ideal zum
Konzept eines 3D-Adventures paBt, und die
zahlreichen Ideen der Geschichte die Arbeit der
Spieleentwickler erleichtern und inspirieren.
Hauptfigur der Story ist Mike LeRoi, ein Stu-
dent der Englischen Literatur, der sein Geld mit
gelegentlichen Auftragsmorden verdient. Seit-

dem er von einer Voodoo-Priesterin in das
mysthische Wesen Shadowman verwandelt
wurde, steht er unter ihrem EinfluB und muB in
der Dead Zone, einer geheimnisvollen Parallel-
Dimension, verschiedene Aufgaben l6sen. ,Es
ist, als wiirde man eine Folge fiir die TV-Serie
Akte X produzieren” schwarmt Miller. ,Das Leit-
thema ist zwar vorgegeben, aber innerhalb be-
stimmter Parameter konnen wir alles machen,
was wir wollen.*

Die Hélfte der auf drei Jahre angesetzten Ent-
wicklungsarbeiten sind mittlerweile abgeschlos-
sen. Acclaims Ziel, ein &lteres Publikum durch
ein Adventure mit groBen spielerischen Freihei-
ten und einem nicht zu unterschétzenden
Action-Anteil anzusprechen, zeugt von Mut und
Ideenreichtum. Wie es scheint, macht Ninten-
dos Leitspruch ,Qualitat statt Quantitat' auch
bei anderen Entwicklern Schule. B

Bevor Optima Software von Iguana aufgekauft
wurde, beschaftigten sich die Briten mit Auf-
tragsarbeiten fiir Gremlin und CodeMasters
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UNSER LADENLOKAL IN KOLN

JUMP N RUN®

Fon: 022112 33 93
Ladenpreise kdnnen abweichen

SONY-PLAYSTATION
Grundgerat dt 288.
Umbau fir US- und JP-importe
durch eigene Werkstatt  89.90
Der Umbausatz fur Bastler mit
deutscher Anleitung 59.90
(Importe nur Gber RGB in Farbe)
RGB-Scart-Kabel 39.90
Game Buster dt 89.90
Joypads ab 44.90
Joypadverlangerung 19.90
Memory Cards ab 39.90
Ace Combat Il jp 149.90

: Agent Armstrong dt 89.90
Apocalypse dt 89.90
Broken Helix dt 99.90

, Gun (Predator) 79.90
Gun mit Laserpointer 149.90
Magic the Gathering dt 89.90
Monster Trucks dt 89.90
Platinum Range Titel nur 49.90
Rage Racer dt 99.90
Rally Cross dt 89.90
Resident Evil Directors Cut 89.90
Speedster dt 89.90

Druckfehler, Irrtimer, Preisanderungen und Lieferung vorbehalten. Wir haften nicht far

‘?‘7\\_’»&&% ¥,
SONY-PLAYSTATION
Street Fighter Ex jp 149.90
Suikoden dt 99.90
Super Pang Collectiondt 89.90
Superstarsoccer Pro dt 99.90
Syndicate Wars dt 89.90
Time Crisis + Gun jp 177.00
Transport Tycoon dt 89.90
Trash it! dt 89.90
V-Rally dt 94.90
Vandal Hearts dt 89.90
Wing Commander 4 d 89.90
Wild Arms us 109.90
SEGA SATURN
Dark Savior dt 89.90
Discworld 2 dt 89.90
Duke Nukem 3D us (ab 18) 109.90
Formula Karts dt 89.90
Marvel Superheroesus  129.90
Pandemonium dt 89.90
Resident Evil Dash jp 109.90
Shining the holy Ark dt 89.90
Sonic Jam dt 84.90
Thunderforce 5 jp 145.00

spieiend hesteil

21 '1210 67
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ARJAY GAMES
Ebertplatz 2 - 50668 K6in
Fon: 0221-12 10 67 /68 /69
Fax: 022112 56 76

E-MAIL-ADRESSE
info@arjay-games.de

0

SAMES . DE

¢ NINTENDOS*

NINTENDO 64
Grundgerat dt 295.00
Adapter 59.90
Antennenkabel 49.90
S-VHS Kabel 39.90
Game Killer dt 59.90
Jopyads ab 59.90
Joypadverlangerung 19.90
Lenkrad 139.90
Memory Cards ab 39.90
Blast Corps dt 119.90
Hexen dt (ab 18 Jahren) 139.90
KI Gold PAL (ab 18 Jahren) 139.90

Mario 64 dt 89.90
Mario Kart dt 89.90
NBA-Hangtime dt 139.90
Pilotwings dt 119.90
Shadows of Empiredt  129.90
Superstarsoccer DLXdt 149.90
Turok dt ab 139.90
Waverace dt 89.90
Wayne Gretzkys dt 139.90
GUIDES
Blast Corps 29.90
Mario 64 Guide dt 24.80
Mario Kart 29.90

-weitere Spieleberater auf Lager

¥ NINTENDOS*

‘obleme der

werden nicht

wegen Ni ist generell

Systeme und/oder L
. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen von uns repariert oder ersetzt.

SUPER NES
Lufia dt *89.90
Theme Park dt *10.00
Yoshis Island us *10.00
MAGAZINES/GUIDES
EDGE uk 17.00
Gamefront dt 5.90
ALLGEMEINES

Wir versenden alle Spiele in der
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM
9.90 Versandkosten. Ab einem
Bestellwert von DM 300.- (nur
Software) senden wir versand-
kostenfrei.
Annahmeverweigerern, der von
uns gelieferten Waren, berech-
nen wir die uns entstandenen
Lieferkosten mit DM 20.- Unser
Recht auf Erfillung des Kaufver-
trages bleibt hiervon unberihrt.
Preise mit einem * sind Angebo-
te und/oder Restposten

Handleranfragen erwiinscht
Fax: 0221-125676

sionen. Unfreie

ZHEEZI-1220 UOUOWOIJ-HOLYM ‘Bunypises
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True Pinball (PSX)

Vier weitere PlayStation-Titel wer
len in den Kreis der Platinum-Reihe
wufgenommen. Fir jeweils 50 DM
bietet der Handel zuktinftig Grem
lins Actua Soccer, Namcos Ridge

XL 5/96),
Lagunas True Pinball (75%, XL 6/96)

ind UBI-Softs Rayman an

Revolutior

Race

Auf der Internationalen Funkaustel-
lung (IFA] in Berlin vom 30. August

bis zum 7. September mochte UBI

Soft den Rayman-Club in n
rufen. Bei diesem Club handelt es

ich um einen Ir

mationservice

ym Kunden. Jedes Mitglied kann
ich stets aktuell iiber die gesamten
Aktivitaten der Firma UBI-Soft infor
mieren lassen, ohne daB fir ihn Ko
sten entstehen. AuBerdem kénnen

Clubm eder Merchandise-Artikel

wie F Caps oder T-Shirt

kéauflich erwerben

Rayman (PSX)

gewinne gewinne gewinne

Am 11. Juni zelebrierte Sony Computer Enter-
tainment Japan (SCEJ) zum drittenmal ihren jahrli-
chen PlayStation-Award. Insgesamt wurden 13
Auszeichnungen vergeben. Unter den gekiirten
Spielen befanden sich Final Fantasy Vil (Square
Soft) mit Gber drei Millionen und Bio Hazard (Cap-
com) mit diber einer Million verkauften Exempla-
ren. Die anderen elf Titeltrager verkauften jeweils
(iber 500.000 Einheiten und tragen folgende Titel:
Arc the Lad 2 (SCE)), Crash Bandicoot (SCEJ), IQ
(SCE)), PaRappa the Rapper (SCEJ), Puyo Puyo Tsu

(Compile), Rage Racer (SCEJ), Shin Super Robot
Taisen (Banpresto), Sou/ Edge (Namco), Street Fig-
ther Zero 2 (Capcom), Tobal No. 1 (Sqaure Soft)
und Tokimeki Memorial: Forever with you (Konami).

Wahrend sich auf der einen Seite die Geriichte
liberschlagen, Sega habe eine neue Hardware in
Arbeit, die angeblich zum Weihnachtsgeschéft
1998 inklusive Spitzen-Software in den Handel
kommen soll, gibt es ganz offiziell Unstimmigkei-
ten zwischen Sega und 3Dfx. Am 23. Juli 1997 in-
formierte Sega die Geschéftsleitung von 3Dfx in
einem Schreiben dariiber, daB sie die gemeinsa-
men Entwicklungsarbeit fir eine neue Konsolen-
Hardware beende. Spekulationen besagen, Sega
habe bereits zwei Millionen US-Dollar in die Ent-
wicklung der neuen Chips im Hause 3Dfx inve-
stiert, sieht aber nicht genligend Erfolge. Einige
Koche der Geriichtekiiche brauen indes Vermu-
tungen anderen Inhalts in ihren Kesseln zusam-
men. Sega habe sich fiir eine Zusammenarbeit
mit PowerVR entschlossen, so erklingt es hinter
vorgehaltener Hand aus den Miindern der selbst-
ernannten Szenekenner.

Nach eigenen Aussagen von Chris Kramer,
Pressesprecher von 3Dfx, priifen die Firmenan-
wilte derzeit, inwieweit das Vorgehen von Sega
rechtskréftig ist und welche weiteren Moglichkei-
ten der Firma gegebenenfalls bereitstehen. Greg
Ballard, Président und Geschéftsfiihrer von 3Dfx,
sieht insgesamt keine Gefahr auf seinen Konzern
zukommen. Die Firma Sega sei bloB ein kleiner
Teil des Geschéfts, der weniger als 10 Prozent
der 1998 geplanten Marktaktivitdten ausmache.
Das Hauptaugenmerk lage ohnehin auf dem PC-
Markt. Eine Umorientierung im Konsolenbereich
ist sicher nicht ausgeschlossen, angeblich hat

Sony bereits Interesse an einer Zusammenarbeit
mit 3Dfx bekundet. Derweil versucht Sega eine
friedliche Einigung herbeizufiihren und beteiligt
sich weiterhin als 3Dfx-Investor.

3DO kauft sich selbst

Die 3DO Company beabsichtigt, fiir insgesamt
fiinf Millionen US-Dollar eigene Aktienanteile zu
erwerben. Die Geschaftsleitung ist der festen
Uberzeugung, daB die Aktie derzeit absolut unter-
bewertet ist. Trip Hawkins, Geschéftsfiihrer der
3D0-Company, meint, daB die Zukunftsaussich-
ten der Firma positiv einzuschétzen seien. Mit
einer derartig groBen Investition méchte 3DO
zudem der Offentlichkeit Ihr Vertrauen in die ei-
gene Firma demonstrieren und eine gute Basis
fiir die anstehende Aufstockung des Personal-
stabs bilden.

Im ibrigen zeigt sich 3DO interessiert daran,
fiir das N64 entwickeln zu diirfen. Sollte 3DO
eine Entwicklerlizenz erhalten und qualitativ gute
Titel im Programm haben, diirfte einer Gesun-
dung der Company nichts im Wege stehen.

es k

n nur eine geben

Die Préasentation verkaufstrachtiger Produkte
wird brancheniibergreifend zunehmend durch op-
tische Geniisse in Form attraktiver Damen unter-
stiitzt. Auch Eidos Interactive bedient sich dieses
Werbemittels und heuert fiir Messen und andere
6ffentliche GroBereignisse, auf denen Tomb Rai-
der oder Tomb Raider 2 in einem guten Licht er-
scheinen sollen, stets Lara-Croft-Darstellerinnen
an. Interessant ist jedoch die Aussage, daB es
sich bei den meisten Darstellerinnen um reine
Modells handeln wiirde, schlieBlich gabe es nur
eine ,echte’ Lara Croft. Im Herbst wird diese den
Versuch starten, erfolgreich in die Welt der Pop-
musik einzusteigen. Von Dave Stewart (dem
mannlichen Part des Eurythmic-Duos) produziert,
wird dann sowohl ein eigenes Album als auch
eine Single-Auskopplung veréffentlicht.

Zur Zeit befindet sich S.M.U.D.O. von den Fan-
tastischen Vier im Tonstudio, um dem Bésewicht
Marco Bartoli aus Tomb Raider 2 seine Stimme fiir
die deutsche Synchronisation zu leihen. Er wird
unter anderem folgende Satze sagen: ,Antworten
oder Blut - es ist mir egal. Hauptsache er spuckt
beides aus!*, und auch ,Hab‘ vertrauen Fabio, laB
dich nicht von deinen Gefiihlen leiten.”

| 8
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o GALNEBUSTER hat hunderte von eingebauten cheats fiir die neuesgn games und fiir die besten der restlichen games

e speicher-manager (saturn)- 16 mal groBeren speicher als der saturn selbst
e speicher-manager (playstation)- kopiert 10 mal mehr spielstéinde auf die memory-card

e zusdtzlich erhdltliches PC-link iiir die verbindung mit einem PC. ein muB fiir jeden hack v \

emit deutscher meniifiihrung und deutscher anleitung. GANMEBUSTER support: unterstiitzung
durch sprachcomputer-hotline und internet-sites iiir alle cheats, tips & tricks usw.

e flige eigene neue codes hinzu, Ifilir neue und bestehende games
preis dm 99 ™~

erhaltlich in ww &
allen gut sortierten computer- & video-fachgeschaften

oder direkt beim exklusiv-distributor: (/D.4\ T A\ [FIL.A\ G ...)

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich

Tel: O 28 22/6 85 45, Fax: 0 28 22/6 85 47. WebsiteandEmailhttp://www.dataflash.com

versandkosten DM 10 [ =28 SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISE LTD. PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY INC. f%‘ .
PLAY + SAT 3




ROSCO MC QUEEN THE LOST WORLD CROC DEAD OR ALIVE

S

Benn Rosco Mc Queen nicht konsequent eingreift, breiten sich die
E

euermassen auf grafisch spektakulire Weise gnadenlos aus

mosco Mc Queen, wenn es
brennt, ist er da. So sollte es
zumindest sein, denn in Sonys neu-

estem 3D-Spiel sind die Qualitaten
dieses Feuerwehrmannes gefragt.

Ein Hochhaushotel steht in Flam-
men, ungnddige Roboter sind fiir
diesen Umstand verantwortlich
Rosco muB sich nun seinen Weg
durch das Gebaude bahnen, Robo-

GroBe Roboter kénnen nur mit
der Axt ausgeschaltet werden

In vielen Rédumen befinden sich
verangstigte Zivilisten

ter beseitigen, aufkeimende Feuer
I6schen und Hotelgéste befreien.
Dazu stehen ihm jedoch nur be-
grenzt Wassermengen zur Verfi-
gung, die sténdig in Form von Was-
serflaschen neu eingesammelt und
in den Feuerloscher gefiillt werden
miissen. Mit einer Axt kénnen zu
diesem Zweck verschiedene
Schrénke und Abstellkammern ge-
waltsam aufgebrochen werden.
Schon jetzt besticht das Spiel
durch eine ausgezeichnete Grafik-
Engine, witzige Einfélle und gute

Spielbarkeit. Ob sich dieser erste
Eindruck behaupten kann, wird der
Test in einer der kommenden Aus-
gaben zeigen missen. W

Rosco kann auf Schrénke klet-
tern um Goodies einzusammeln

mie Saurier sind wieder da,
und sie sind erfolgreicher
als je zuvor. Was liegt also néher,
als die gewinnbringenden Urzeitvie-
cher auch auf das videospielende
Volk loszulassen? Dream Works de-
signt im Auftrag von EA die PSX-
Version des Spiels, fiir die SAT-Fas-
sung legt Sega selbst Hand an. Das
Game zu Spielbergs neuestem Film
The Lost World - Jurassik Park 2,

?;‘

T w5175 O

amtliche Bilder stammen von der PlayStation-Version. Die Saturn-Va-

prasentiert sich als ein klassisches
Jump&Run mit einer qualitativ her-
ausragenden 3D-Grafik. Je nach
Level schiiipft der Spieler in die
Rolle eines Jagers, Wissenschaft-
lers oder Sauriers. Es ist sogar
moglich, einen gigantischen Tyran-
nosaurus Rex zu steuern und auf
Menschenjagd zu gehen oder als
Raptor durch den Dschungel zu
streifen. Abwechslung wird groRge

ante steht dem PSX-Pendant jedoch grafisch in keinster Weise nach

schrieben. So missen in den ein-
zelnen Spielabschnitten verschie-
dene Aufgaben geldst, versteckte
Abschnitte gefunden oder sogar
um das nackte Uberleben gekampft
werden

Der technischen Klasse des Kino-
vorbildes nacheifernd, spart die Vi-
deospielumsetzung nicht an spek-
takuldren grafischen Effekte. Die
Polygongrafik macht einen realisti-
schen, duBerst plastischen Ein-
druck, und die Bewegungen der
Saurier wirken absolut echt. Um
das cineastische Erlebnis abzurun-
den, kommt zudem der Original-
soundtrack des Films zum Einsatz.
Ein genauer Erscheinungstermin

Zuweilen sieht sich der Spieler
mit anderen Tieren konfrontiert

3

Realistische Lichteffekt sorgen
fiir das richtige Ambiente

des préhistorischen Abenteuers ’
steht noch nicht fest. B

Die Dinosaurier in The Lost World verfiigen iiber sehr detaillierte Anima- |
tionen. Viele Hintergriinde weisen Paralellen zum Filmvorbild auf
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DYNA TY WARRIOR OVERBOARD

System: PSX u. SAT Hersteller: Fox Interactive/EA
Entwickler: Argonaut Software Erhltlich: Ende September
S —— . -

In versteckten Raumen kénnen

Bonusspiele absolviert werden

E s war nur eine Frage der
Zeit, bis auch fiir die 32-Bit-

Konsolen 3D-Jump&Runs im Super
Mario 64-Stil erscheinen wiirden

aber auch mit
chen Di

Nun prasseln sie gleich haufen-

weise auf die Systeme von Sega

und Sony nieder. Neben Gex 2
(PSX), Rascal (PSX) und Sonic

(SAT) wird auch Croc versuchen,
seine Scheibe vom Kuchen abzu-
schneiden, und zwar sowohl auf

der Pla tion als auch auf dem

am

hlich ist. B

schiedenen Welten mit ibe

Level begibt sich der Spieler auf die
Einsammlung verlorengegangener
Kristalle. Um diesen zu tun kann
Croc alle spieltypischen Ma

wie Laufen, Springen, Kampfen,
Schwimmen und viele andere mehr

JEZTZ MACHEN DIE 3D-JUMP&RUNS
AUF DEN 32- BITTERN VON SONY UND
SEGA MOBIL. CROC IST EINER DER
GENREVERTRETER, DIE DEN
KLEMPNER HERAUSFORDERN

schiedene Schalter aktivieren unter ande

Uberqueren von unwegsamen Passage allerdings nur

ll‘

Abend

et

k

PlayStation..

e

ey

on

Freund

1S.

Eisschliddern, Seitwarts-Oberschlag, Diinenhechten,
Schlammfressen. Alles, was ein nettes Beisammensein zu
viert unvergeBlich macht. RALLY CROSS, das ultimative
Rallye-Spiel mit 4-Spieler-Modus. Exklusiv fiir PlayStation.

es

<« |

>

PlayStation
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"

Dead or Alive System: PSX u. SAT Hersteller: Tecmo Entwickler: In-house Erhiltlich: tha

v = AR
Felony 11-79 System: PSX Hersteller: ASCII Entertainment

‘ :

meben Renspielen bilden Pri-
gelspiele das verkaufstrach-
tigste Genre im Bereich der Video-
spiele und Spielautomaten. Kein
Wunder also, daB der auf Model-2-
Hardware entwickelte Automat
Dead or Alive in naher Zukunft auch
fiir PlayStation und Saturn erschei-
nen sollen. Das Game gehérte in
den Arcades nicht zu den erfolg-
reichsten seiner Gattung, bot aber

"l z.e i;

Berelts seit einigen Monaten
ist dieser Titel in Japan unter
dem Namen Sangoku Musou erhélt-
lich. Wie bei Soul Blade, treten bei

Dynasty Warrior bewaffnete Komba-
tanten gegeneinander an, um sich

dennoch in puncto Grafik, Sound
und Gameplay ein recht hohes
Niveau, welches beim heutigen
Stand der Entwicklung ohne Qua-
litatseinbuBen auf die 32-Bitter
(ibertragen werden sollte.

Ob es dariiber hinaus noch einige
Goodies wie beispielsweise zusatz-
liche Kdmpfer, Hintergriinde oder
Moves geben wird, ist derzeit noch
nicht bekannt. W

In puncto Einfallsreichtum kénnen die verschiedenen Moves von Dead
or Alive der Konkurrenz durchaus das Wasser reichen

Dynasty Warrior System: PSX

Hersteller: Laguna Entwickler: Koei Erhaltlich: ab Oktober

miteinander zu messen. Ein beson-
deres Lob verdient die technische
Seite. In der NTSC-Version lief das
Spiel in hochaufldsender Grafik, bei
einer konstanten Framerate von 60
Bildern pro Sekunde. Vermutlich

———

Der Grafikstil orientiert sich am
mittelalterlichen China

men diverse Waffen zum Einsatz

Dieser Fun-Racer ist in Japan
unter dem Namen Runabout
bekannt. Der Spieler hat die Wahl
zwischen 22 verschiedenen Fahr-
zeugen (vom Motorroller bis zum
Linienbus) und die Aufgabe, mit
aller Gewalt so schnell wie moglich
an sein Ziel zu kommen. Dazu kann
er ungeachtet jeder Moral (iber
Biirgersteige, durch StraBensper-
ren oder auch Schaufenster pre-
schen und sich so seinen Weg
durch sé@mtliche Hindernisse bah-
nen. Nebeinbei gilt es, Auftrage auf
vier unterschiedlichen Strecken zu

wird die Framerate in der PAL-Va-
riante etwas geringer ausfallen (55
fps), fiir die Optik und den Spiel-
spaB ist dies jedoch mit Sicherheit
kein Hemmschuh. Ob die zehn
(plus drei versteckte) Kadmpfer

DYNASTY
WARRIOR
SOLLTEN SICH
GENRE-FANS
JETZT SCHON VOR-
MERKEN

Namcos Sou/ Blade die Stirn bieten
konnen, wird ein ausfihrlicher Test
offenbaren, sobald das Game hier-
zulande erschienen ist. Die Chan-
cen auf eine hohe Wertung stehen
auf jeden Fall gut. ®

e — Sy
Die Kampferanimationen hatten
umfangreicher ausfallen kénnen

Entwickler: Climax Erhéltlich: 4. Quartal

bewaltigen, wie diverse Objekte
einzusammeln oder eine Gang-
sterlimousine bis zur Bewegungs-
unféhigkeit zu rammen.

Die Grafik ist sehr detailliert ausge-
fallen, kémpft allerdings zuweilen
mir heftigen Clipping-Fehlern. B

TUYELIIT

5] o

TOTAL AMDUNT

Wagen leiden wird, die Devise lautet: Augen zu und durch!

‘ Ein Stau ist noch lange kein Grund zur Panik. Auch wenn der eigene
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m NAMCO MUSEUM VOLUME 4 RAYSTORM XEVIOUS 3D/G CROC

T,

"

Moto Racer System: PSX Hersteller: Electronic Arts Entwickler: DSI Erhéltlich: Mitte September

m er Sportspielspezialist Elec-
tronic Arts wagt sich (nach
guten Ergebnissen mit Road Rash
und The Need for Speed) in einen
wenig bedachten Bereich des Gen-
res vor - passable Motorrad-Renn-
spiele sind selten, weshalb dieser

Titel besonderes Augenmerk ver-
langt.

Geboten werden zahlreiche Zweiré-
der (Rennmaschinen und Cross-
Bikes), mit denen der potentielle
Helmtréager iiber sieben véllig un-
terschiedliche Strecken sausen

MoTo RACER - EINES DER
ERSTEN UND SCHNELLSTEN
ZWEIRADVERGNUGEN FUR DIE PSX

‘jurvenreiche LandstraBen und hohe Geschwindigkeiten verlangen dem

27 P |

Spieler viel ab. Dennoch ist EAs neuester Titel ein purer Fun-Racer

darf. Dabei prasentiert sich die
Grafik-Engine als sauber program-

mierter Herzschrittmacher' fiir das

optisch beeindruckende und sehr
schnelle Spektakel.

Bis zum Release bleibt noch geni-
gend Zeit, sich der maBigen Kolli-
sionsabfrage zu widmen und die
Steuerung zu verfeinern. Moto
Racer macht aber auch ohne dies
bereits einen {iberaus guten Ein-
druck - SpielspaB, Geschwindig-
keit, Renn-Feeling, Sound und

e 1

Auch Moto Racer bietet die bei Rennspielen inzwischen zum Standard
gewordenen verschiedenen Kameraperspektiven an

Echte Zweirad-Freaks schrecken
vor keiner Witterung zuriick

Optik tragen ein hohes Potential in
sich. Der Test folgt in XL 10/97. W

Total Drivin'ist grafisch abwechslungsreich und kann optisch nur als

Mem: PSX Hersteller: Laguna Entwickler: Ocean Erhiltlich: Oktober

gelungen bezeichnet werden. Leider kommt der SpielspaB etwas zu kurz

aguna prasentiert der PSX-
Gemeinde im Zuge der nicht
enden wollendenen Rennspielwelle
ein optisch sehr gelungenes Spiel,
in dem Freunde des Genres mit
den unterschiedlichsten Vehikeln
Uber sechs Pisten jagen dirfen.
Tourenwagen, GT-Rennwagen sowie
Buggys stehen zur Verfligung, um
die fiktiven StraBen und unwegsa-
men Kurse im Ambiente bekannter
Ortlichkeiten unsicher zu machen.

Total Drivin’ zeigt sich als eine recht
geschwindigkeitsarme Mischung
aus V-Rally (Streckendesign) und
Rally Cross (Action-Elemente). Al-
lerdings verbindet 7D besonders in
bezug auf das (grauenvolle) Moto-
rengeréusch leider nicht die positi-
ven Aspekte der Konkurrenten.
Der Spielspaf und vor allem das
gewiinschte Renn-Feeling bleiben
zu Gunsten der detaillierten Optik
auf der Strecke. M

Selbst auf Asphalt mangelt es
dem Spiel an Geschwindigkeit

g " >

Im Vergleich zu V-Rally sliden die
Cars, als hitten sie einen Platten

ToTAL DRIVIN’ WIRD EINEN SCHWE-
REN STAND GEGEN SPITZENTITEL WIE
V-RALLY, RAGE RACER UND PORSCHE

CHALLENGE HABEN

Diese hiibschen Screenshots
vermitteln einen weitaus ...

... besseren Eindruck als die
bewegten Bilder von Total Drivin’
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unsere AGB, die wir lhnen auf Wunsch gerne
o aha s ua b ate

Lésungshefte ab
14,90 DM.Weitere
Artikel erhéltlich.

Héandleranfragen
sind erwiinscht !

PSX Software

4-4-2FuBball

ActuaSoccer ClubEdition
Adidas Power Soccerintern.
BallBlazer Champions
BlastChamber

Cool Boarders

FIFASoccer 97

GoalStorm

Intern. Superstar Soccerdeluxe
Intern. Superstar Soccer Prof.
NBAHangtime
NBAInTheZone2
NBALive97

NHL Face Off 97
NHLHockey97
NHLPowerplayHockey
Player-Manager

SpaceJam

Track&Field

TotalNBA97
VictoryBoxing

Virtual Pool
VirtuaBaseball97

WWFIn Your House

Adventures & Rollenspiele

BaphometsFluch 89.-
Excalibur

88

EEBIEPBIRIREBREERBRES

8

Little Big Adventure
Overblood

Sentient
Stadtderverlorenen Kinder
Suikoden

BREBEREIFB

VandalHearts

Geschicklichkeitsspiele

AtariArcade GreatestHits 74-
NamcoMuseumPiece4 79-
PaRappaTheRapper 89-
PowerRangersPinball 89-

CarnageHeart
Contra
Crusader-NoRemorse

PerfectWeapon
Resident Evil

EBERRREBBBRESBREY

'PC, Amiga, PSX
N64 und Zu’behbr

Tel.:0251-511160

o= <

Computersystems GmbH

Kérnebachstr. 95 44143 Dortmund

Am Stadtgraben 50 Kérnebachstr. 95 Tel. 0231 - 53 11 334
Im Pavillion Stadtmitte gg. Musikzirkus DO 5 53 11 335
48143 Miinster 44143 Dortmund i

Mo-Fr 11.00-18.30 Mo-Fr 11.00-19.00 Fax. 0231 - 53 11 333
Sa Sa 11.00 - 14.00 Mo - Fr10.00-18.30  Sa 10.00 - 14.00

11.00-14.00

S

PSX Software

AndrettiRacing
Blam!Machinehead
Burning Road
Destruction Derby2

1

Formel1
Hardcore4x4
HardBoiled
JetRider
MicroMachines3
Monster Trucks
Midnight Run
MotoX
PorscheChallenge
RapidRacer
RayTracer
RoadRage

MultiTapBox 69~

Controller ab 25.-
Joysticks ab49.-
Lichtpistolen  ab49.-
Infrarot
Pads . ¥

Memory 8 MBit
Memory 24 MBit

2.
69-
89

Memory48MBit 109.-
Dominator ; -

Joystick

59.-

Verlangerung
RGB ScartKabel
Link-Kabel

HF-Adapter (neu)

ten. Die Preise sind

€

10.-

191
19-
39.-

£ TransportTycoon

TestDrive OffRoad
TokioHighway Battle
Twisted Metal2
VMXRacing
Wipe Out2097
WreckingCrew
Beat’emUp
Battle Sport
Kingof Fighters
MegamanX3
Soul Blade
StarGladiator
Streetfighter Alpha2
Tekken2
TobalNo.1
Strategiespiele
Battle Stations
Command & Conquer
Mass Destruction
SimCity2000
PanzerGeneral2

79-
69-
89-
[
79-
[
8-
8-
79-
9%
%-
.-
89-
79-
99

79

89

89

89-
89-
89-
8-
99-
89-

BEBBBBIR

2BBRBE

JumpnRun
Bubsy3D
Bubble Bobble2
Crash Bandicoot
EarthwormJim2
LostVikings2
Pandemonium
Trashlt

Flugsimulatoren

BrokenHelix
Darklight Conflict

Descent2

Independence Day
RagingSkies

Rebel Assault2

SovietStrike

Strike Point: The Hex Mission
Top Gun-Fireat Will

Wing Over
Wing Commander4

89.
7.
109
89-
74,
7.
89.

solange der Vorrat reicht. Produkt- und Preisénderungen vorbehal

Bei

ab Lager

zzgl. Porto. Es gelten
wir 30 DM

SR BEBERFER

Unsere Spiele des Monats

0
.
*

Ze rstcﬁlwg;s:mssﬁn ﬁan:;gtvau; Sie.

Top-Angebote PSX & Nintendo 64

1.

ooy

*
L

AgentArmstrong :
V-Rally 289.-
Nur - =
PSX je nur 89‘ \zvlain(g‘::mﬁ;:gic.- m
Platin Edition 3 Memory Card 1Meg 39
ayman.Tltue Pipball, lympic MemofycardSMeg 79.-
rﬁ””ﬁﬁkﬁ”ﬂﬁf $-Videokabel 2.
PSX je nur &  RF-Set+Modulator 39.-
Platin Edition 2 Universal-Converter  49-
Road Rash, FIFA Soccer 96,Fade DOOM“(USA) 179.-
tzuEr!Iack,Busl aMove 2, 2/&4G.oli Multi RBOIIIQ C. (USA) 199-
PSX je nur 3  Starfox(USA) 199.-
Platinum Edition NS 69.-
Air Combat,Ridge Racer,Tekken Hexen64 149.-
Wipe Out,Tekken,B.A.Toshinden,
NBAHangtime 129-

Nur Destruction Derby
R L W GretziyHockey 120-

Rally Cross ‘Super Mario 64 89--
G-Police (Sept.) |.Superstar Soccer 139.-
Oddworld: Abe(S Pilotwings 109.-
Formel 197 (S Turok 129.-
PanzerGeneral1 nur49.- IR UL 1 I 89.-
Aloneinthe Dark lInur55.- Star Wars 129.-
SteelHarbinger  nur39.- Super Mario Kart64 89.-
Starwinder nur39.- FIFASoccer64 99.-

Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur gege
Vorkasse (Euroscheck + 20.- DM). UPS NN zzgl. 18.- DM, bei Vorkasse zzgl. 10
DM. Post NN zzgl. 10.- DM, bei Vorkasse zzgl 8.- DM. Als Vorkasse wird genere
nur Euroscheck akzeptiert !
Pactvareand: Partafrai akh 250 - NM
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ROSCO MC QUEEN THE LOST WORLD DEAD OR ALIVE OVERBOARD

"

Overboard

. ébe es einen Titel fiir das
ausgefallenste Spiel der Sai-
son, dann wére Overboard ein
heiBer Anwarter auf den ersten
Platz. Als Kapitan eines Piraten-
schiffs muB der Spieler in fiinf Re-
gionen, vom Karibischen Meer bis
zu den Gewdssern des mittleren

System: PSX Hersteller: Psygnosis Entwickler: In-house Erhiltlich: 4. Quartal

Ostens, sein Geschick unter Beweis
stellen. Jede Region unterteilt sich
noch einmal in vier verschiedene
Level, in denen es unterschiedliche
Aufgaben und Schwierigkeiten zu
bewiltigen gilt. Kimpfe mit ande-
ren Seglern, Geschiitzstationen an
Land und ausgefallenen Endgegner

Die Sprache der Piraten war schon immer eine deutliche. Um dem Besitz

‘ des Anderen habhaft zu werden, gilt es, sich der Kanonen zu bedienen

wie beispielsweise dem Riesen-
hummer sorgen fiir abwechslungs-
reiche Action. Nebenbei miissen
auch noch Schétze geborgen, fach-
gerecht geschmuggelt und fremde
Hafen erobert werden. Die detail-
lierte Grafik sorgt fiir echte Piraten-
atmosphére. Damit der Spieler mit
einem Menschlichen Gegenspieler
in See stechen kann, bietet Over-
board einen Zweispieler-Death-
match-Modus, indem wilde Ge-
fechte ausgetragen werden. Psyg-
nosis’ aussergewdhnlicher Titel
sorgt fur frischen Wind und kénnte
selbigen vielen anderen Spielen
aus den Segeln nehmen. B

STORTEBEKER
HATTE SEINE
FREUDE AN
PsycNosIs’

NEUESTEM TITEL

Die Bewegungen der Spieler sehen duBerst realistisch aus. Méglich
wurde dies durch den Einsatz modernster Motion-Capture-Techniken

. npfiff zur zweiten Halbzeit.
Gegen Ende des Jahres
méchte Psygnosis Power Soccer 2
veréffentlichen, das es wie jedes
andere FuBballspiel schwer haben
wird, mit der Qualitat der aktuellen
Konami-Titel konkurrieren zu kén-
nen. Doch die Feature Palette sieht
bereits vielversprechend aus. Es
werden iiber 200 Teams aus den
eurupdischen Spitzenligen der Lan-
der Deutschland, England, Frank-

reich, Italien und Spanien vertreten
sein, teilweise sogar deren Zweit-
ligamannschaften. Desweiteren
stehen die Originalbesetzungen von
20 Topmannschaften der EuroLiga
der Landesmeister und 76 Natio-
nalteams zur Auswahl. Bis zu vier
Spieler (mit Multitab) lassen die
Motion-gecapurteten Spieler bei 30
Bildern pro Sekunde Gber den Bild-
schirm laufen. Moglich ist dies in
acht verschiedenen Wettbewerbs-

Auch aus der Nahe ist das Spiel
hiibsch anzusehen, ...

... verliert jedoch durch den ge-
ringen Ausschnitt an Ubersicht

formen vom Freundschaftsspiel bis
zum Weltcup und zwar entweder im
Simulations- oder Arcademodus.
Bei letzterem konnen sogar Spe-
cial-Moves eingesetzt werden.

Eine komplett neue Grafik-Engine
soll fiir visuelle Geniisse sorgen,
der von Marcel Reif eingespro-
chene Kommentar hingegen soll
mit seinen Gber 200 Satzen das
Ohr des Spielers verwhnen. Ob
Power Soccer 2 jedoch spielerisch

MARCEL IST REIF
FUR DIE SYNCRO-
NISATIONEN DER
POWER-SOCCER-2-
KOMMENTARE

das halten kann, was die Features
vorlegen, wird ein ausfiihrlicher
Test in einer der kommenden Aus-
gaben zeigen missen. B
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MOTO RACER TOTAL DRIVIN’

TATO

schen auch die PAL-Versionen von
Namco Museum Volume 4, Xevious
3D/G (75 %, XL 6,/97) und Ray
Storm (siehe XL 3/97) in den Ver-
kaufsregalen stehen.

Wahrend der vierte Teil der Namco-
‘ Reihe mit den Originalversionen

m enn das vorliegende Heft er-
schienen ist, sollten inzwi-

von Assault, Ordyne, Pac Land, The
Geni and the Heike Clans und The
Return of Istar vermutlich aussch-
lieBlich die Nostalgiker hinter dem
Ofen hervorlocken kann, werden
sich Shoot-"em-Up-Begeisterte si-
cher mit Xevious 3D/G und insbe-
sondere dem Spitzentitel Ray Storm
anfreunden konnen. B

Museum Volume 4 funf Klassiker nebst ausfiihrlicher Background-Infos

‘ In Ordyne gibt es einen Shop, um
| die Waffensysteme aufzuriisten

\
|
|
|
l
‘ l Neben einer Renderintro in ausgezeichneter Qualitét bietet Namco

R

5.
The Geni and the Heike Clan ist
ein knallhartes Action/J&R

| In Ray Storm kénnen alle Fans
von herausragenden ...

... Shoot 'em Ups feuern, was der
strapazierte Daumen hergibt

Xevious 3D/G ist langst nicht so
gelungen wie Ray Storm ...

... trégt aber die Emulation des
Original-Xevious in sich

’

%.95°
1M8F
Memory €@
15 Spielstage
10 Farben -

s Jest Mega
8,97: sehr

- bis zu 480
Spielstande,
LCD-Display.
Brandneu!

.Die Mega Memory Card

BLAZE

w0 oW

P
e

a

_
Hyper Controller PSX
in 10 verschiedenen
Farben, mit TURBO

und SLOW MOTION.
Test Megafun 6.97: gut

VRF1 X-Cellerator
PSX / Saturn
Llenkrad mit Pedalen h
Test Megafun 6.97: gut '

159.95

Pures Tuning fir Eure Konsolen erhdltlich bei
HERTIE, KARSTADT, allkauvf
und im gut sortierten Fach- u. Versandhandel.
; g - 5,
GmbH - D = ABC Sol




QUAKE

SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP

Sega

Sega zeigte nicht viel auf
der E3, dennoch hat der ja-
panische Arcade-Spezialist
noch einige hochkaratige

2,

Projekte fiir den Saturn in
der Hinterhand. Allen voran
die PC-Umsetzungen Quake
und Duke Nukem 3D, der
Arcade-Hit Sega Touring Car

Championship sowie der
dritte Teil der Panzer
Dragoon-Saga sollten je-
doch bei jedem Saturn-Fan
fiir Begeisterung sorgen.

e

System SAT Hersteller: Sega EntW|ckler Lobotomy Software Erhiéltlich: tha

Die Grafik-Engine von Lobotomy Software macht eine ausgezeichnete Figur. Sega verpflichtete das Entwickler-
team aufgrund der bereits hervorragend programmierten SAT-Versionen von Exhumed und Duke Nukem

Schwach ausgeleuchtete Ginge
sorgen fir die richtige Stimmung

Wenn die Munition ausgeht, ist
gute alte Handarbeit gefragt

Mit Hilfe des Sega-Analogpads fallt es dem Spieler erheblich lelchter,

sein Gegeniiber in den weitldufigen R:

g ieren

46 xL September
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E opuldre PC-Umsetzungen
wie Duke Nukem 3D und
Quacke sollen anscheinend ein zwei-
tes Standbein der Arcade-lastigen
Software-Bibliothek fiir den Saturn
werden. Zur Zeit legen zwei Ent-
wicklerteams von Lobotomy Soft-
ware, die schon Exhumed program-
mierten, letzte Hand an beide Titel,
und, wie die ersten Bilder bewei-
sen, brauchen sich die Saturn-
Adaptionen nicht hinter den Origi-
nalen zu verstecken. Im Mittelpunkt
des allgemeinen Interesses steht
natiirlich Quake, dessen PC-Version
vor einem Jahr fiir viel Aufsehen
sorgte und auf der Stelle indiziert
wurde. (N&here Infos zu Duke
Nukem 3D sind in der XL 8/97
nachzulesen.)

Auf den ersten Blick unspektakula-
rer als die Alien-Hatz von 3D-
Realms/Apogee, besticht Quake
vor allem durch seine technische
Klasse. Die Level sind komplex auf-
gebaut, besitzen mehrere Ebenen
und zahlreiche versteckte Ab-

schnitte. Trotz seines ber{ichtigten
Rufs ist der Gewaltfaktor in Quake
nicht hoher als in anderen Vertre-
tern dieses Genres auch. Durch die
eindrucksvolle, duBerst diistere
Préasentation gewinnt das Spielge-
schehen alllerdings einen ei-
gentiimlich morbiden Charakter
und eine erstaunlich beklemmende
Atmosphére.

Wahrend das PC-Original echte 3D-
Grafik bietet, kommt auf dem Sa-
turn die gleiche Grafik-Engine wie
bereits bei Exhumed und Duke
Nukem zum Einsatz. Blitzer zwi-
schen den Texturen oder andere ty-
pische Darstellungsfehler der tradi-
tionellen Polygongrafik sind trotz-
dem nicht auszumachen. Die Pro-
grammierer von Lobotomy kommen
scheinbar perfekt mit der 32-Bit-
Hardware zurecht und beschéftigen
sich zur Zeit damit, die Geschwin-
digkeit noch weiter zu erhéhen.
Sémtliche Level, Gegner und Waf-
fen entstammen der Originalver-
sion. Neue Features, aber auch
mogliche Aussparungen, um einer
Indizierung zu entgehen, wird es
nicht geben. Quake unterstiitzt das
Analogpad von Sega, bietet aber
keine Mehrspieleroption, welche
maBgeblich fiir den Erfolg der PC-
Version verantwortlich war.

Wann die diistere Monsterjagd
auch auf dem Saturn gestartet
wird, steht zum momentanen Zeit-
punkt noch nicht genau fest. Ein
Release zum Ende dieses Jahres ist
aber durchaus realistisch. il

Samtliche Charaktere des Origi-
nals sind erneut anzutreffen
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E egas groBter Trumpf im
Kampf auf dem Videospiel-
markt sind seit jeher die exklusiven
Arcade-Umsetzungen fiir den Sa-
turn. Wer Virtua Fighter 2, Sega
Rally oder Virtua Cop 2 auch im hei-
mischen Wohnzimmer spielen
mochte, kommt an Segas Konsole
nicht vorbei. AM Annex’ Sega Tou-
ring Car Championship ist der jing-
ste Titel, der sich in diesen Kreis
herausragender Spielhallen-Adap-
tionen einreihen will.

Schon vor einem halben Jahr, kurz
nach der Fertigstellung der Model-
2b-Automaten-Hardware, begann
man mit der Arbeit an der Saturn-
Version, die bisher zu 40 Prozent
fertiggestellt ist. Die seit Sega Rally
bestehende Sitte, das Original-Spiel
méglichst ohne Abstriche, aber
auch ohne zusétzliche Features
umzusetzen, wird wohl auch bei
STCC beibehalten. Einzige nen-

System: SAT Hersteller: Sega Entwickler: In-house Erhiltlich: 4. Quartal

Das unterschiedliche Fahrverhalten auf den verschiedenen Bodenbelédge

wurde ausgezechnet von Segas Programmierteam umgesetzt

nenswerte Neuerungen sind der
obligatorische Zweispieler-Split-
screen- sowie ein erspielbarer Mir-
ror-Modus. Zusatzliche Strecken
oder Fahrzeuge sind dagegen nicht
zu erwarten.

Vier verschiedene Fahrzeuge (AMG

Auch in STCC kommt der seit Daytona USA beliebte Rolling Start wieder
zum Einsatz. So kann gleich im vierten Gang weitergefahren werden

Mercedes C-Klasse, Opel Calibra
V6, Alfa Romeo 155 V6T und
Toyota Supra) und drei Strecken
stehen zur Auswahl. Ahnlich wie
bei Sega Rally ist es das Ziel des
Spielers, sich iiber drei Rennetap-
pen auf den ersten Platz vor-

zukampfen. Im Gegensatz zum
AM3-Spiel starten bei STCC aber
alle acht Fahrzeuge gleichzeitg, so
daB sich, wie es fiir die inzwischen
eingestellte ITC typisch war, stan-
dig Positionskampfe ergeben.

In der Spielhalle blieb STCC der ge-
waltige Erfolg von Daytona USA und
Sega Rally versagt. Sollte es Sega
allerdings gelingen, eine dhnlich
gute Konvertierung wie mit Sega
Rally vorzulegen, diirfte Sega Tou-
ring Car Championship ein echtes
Highlight unter den Konsolen-Renn-
spielen werden. Denn trotz man-
gelnder Innovationen und Origina-
litét hat der Automat keinerlei
Schwachen in Gameplay oder Pra-
sentation aufzuweisen.

Bis zum Erscheinen von Scud Race
(ftir welche Hardware auch immer)
diirfte STCC der interessanteste
Rennspiel-Release fiir Segas Heim-
konsole sein. W

Der Spieler muB sich nicht nur gegen die konkurrierenden Fahrer durch-
setzen, gleichzeitig gilt es, die Checkpoints rechtzeitig zu erreichen

Um Bestzeiten zu fahren, muB der Spieler den Wagen bis zum letzten
ausreizen. Da kann es passieren, daB es selbigen aus der Kurve wirft

Feature, ist bei Rennspielen

sher 4
‘ die Wahl zwischen mehreren verschiedenen Kameraperspektiven
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PANZER DRAGOON SAGA

1g W a

|

nzer Dragoon Sag System: SAT Hersteller: Sega Entwickler: In-house Erhiltlich: 4. Quartal

|

’ Bei seinem weiten Flug durch die Wiiste trifft der Held immer wieder

auf riesige Pe

, die r

besiegt werden miissen

m nfang kommenden Jahres
(mit einem vollen Jahr Ver-
spatung) erwartet alle Drachen-
Fans der dritte Teil der mittlerweile
schon legendéaren Panzer Dragoon-
Reihe. Wahrend Teil eins und zwei
reine Shoot ‘em Ups sind und im
wesentlichen durch ihre einzigar-
tige Grafik faszinieren, vermischt
Panzer Dragoon Saga die bewahr-
ten Shoot 'em-Up-Sequenzen mit
Rollenspiel-Elementen. So soll es

Ein Rennspiel mit Sprintkdnig
Sonic in der Hauptrolle ist
sicherlich keine sehr weit herge-
holte Idee. SchlieBlich versucht
sich der populdre Jump&Run-Held
nicht als Pilot eines PS-starken
Rennboliden, sondern bedient sich
einzig und allein seiner durchtrai-
nierten Beinmuskulatur. Zu FuB tritt
er gegen seine Freunde Tails,
Knuckles und Emmy sowie den
Oberschurken Dr. Robotnik an.
Grafisch orientieren sich die ver-
schiedenen Kurse an den Leveln
der Mega-Drive-Abenteuer von
Sonic. Bekannte Extras wie Ringe,
Schutzschilde und auch die roten
Sprintstiefel liegen auf der Fahr-
bahn verstreut oder abseits ver-
steckt und konnen wéhrend des
Rennens eingesammelt werden.

méglich sein, sich mit den Bewoh-
nern der Fantasy-Welt zu unterhal-
ten, durch Dérfer zu schlendern
und niitzliche Ausriistungsgegen-
sténde zu erwerben. Roter Faden
der Handlung ist eine Rebellion, in
die der Spieler eher durch Zufall
gerét und erst herausfunden muB,
welche Rolle er in dem Macht-
kampf zu spielen hat.

Obwohl die Hintergrundgeschichte
ein groBes Potential birgt, ver-

spricht Panzer Dragon Saga nur in
Ansitzen Ahnlichkeiten mit klassi-
schen Rollenspielen aufzuweisen.
Zwar ist es moglich, in den Kamp-
fen Erfahrungspunkte zu sammeln
und so den eigenen Drachen wach-
sen zu lassen, letzlich stehen aber
die bekannten actiongeladen Luft-
schlachten im Vordergrund des Ge-
schehens. Dank Unterstiitzung des
Analogpads gewinnt die im Eifer
des Gefechts nicht immer ganz
leicht beherrschbare Steuerung er-
heblich an Prézision.

Grafisch gibt es scheinbar weniger
Méglichkeiten, der Drachen-Saga
zusétzlichen Glanz zu verleihen -
gelten doch beide Vorganger bis
heute als Referenztitel in ihrem
Genre. Doch auch in ihrer dritten
Auflage wissen die urspriinglich
von Jean Giraud alias Moebius kre-
ierten Szenarios zu begeistern. Die
Verbindung zwischen ausdrucks-
starkem, kiinstlerischem Design
(wie es jiingst auch bei Oddworld -
Abe’s Odysee zum Einsatz kommt)
und einem innovativen Gameplay
verspricht einen weiteren opti-
schen wie spielerischen Leckerbis-
sen fiir den Saturn. W
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Mit den iiblichen Lock-Lasern
werden die Gegner beschossen

— m

W
P A O,
Ber Radar (rechts oben) zeigt per

Farbwechsel nahe Feinde an

Der Drachen macht aus allen
Perspektiven eine gute Figur

Mtem: SAT Hersteller: Sega Entwickler: Travelers Tales Erhiltlich: 4. Quartal

Sonic R ist rasend schnell und
bietet eine sehr groBe Blicktiefe

<
~

Die kurvenreichen Strecken
fordern den blauen Igel enorm

R

Ein guter Start kann zwischen
Sieg und Niederlage entscheiden

¥

In engen Streckenabschnitten
kann es zu Rangeleien kommen

Sogar die beriichtigten Loopings
fanden auf einigen Strecken Platz.
Einmal richtig angelaufen, lauft der
kleine Igel alleine durch den Loo-
ping, wodurch die Steuerung erheb-
lich erleichtert wird. Auch das Ana-
logpad von Sega wird unterstiitzt,
welches das saubere Passieren der
versteckten Abkiirzungen um eini-
ges erleichtert.

Schon jetzt macht die flotte 3D-
Grafik einen sehr guten Eindruck
und vermittelt ein deutliches Gefiihl
fiir die Geschwindigkeit.

Insgesamt wird das fertige Spiel
fiinf verschiedene Strecken sowie
einen Vierspieler-Splitscreen-
Modus bieten.

Ab November darf mit Sonic und
seinen Freunden auf dem Saturn
durchgestartet werden. ll
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Sie unseren

e

Adapter <NTSC-PAL> 24,95

Nutzen

Joypad 29,95
Joypad-Verlangerung 9,95
Netzteil MD 2 19,95

RGBMD 182 <Scart> je 19,95

Alien Soldier 49,95
Desert Strike 49,95
DonaldDuckMaviMallard 59,95
Dragons Revenge 49,95

E.A. Boxing-Toughman 49,95

Earthworm Jim 2 49,95
FIFA Soccer ‘96 39,95
Int. Superstar SoccerDel. 49,95

Kawasaki Superbikes
Konig der Lowen
Landstalker
MicroMachinenMiitary
NBA Action Basketball'95
NBA Live ‘96

NHL Hockey ‘96
PGA Tour Golf ‘96
Pinocchio
Pocahontas

Ristar

Samurai Shodown
Schiimpfe, Die
Schliimpfe, Die 2
Shadowrun <us>
Shanghai 2 <us>
Skeleton Krew
Sonic 3

Sonic Spinball <a>
Spot Goes To Hollywood

Star Trek Deep Space 59,95
Story of Thor 89,95
Striker 49,95
Subterania 49,95
SuperStreetfighter2<a> 69,95
Time Killers 39,95
Total Football 49,95
Ultimate 3 89,95
Virtua Fighter 2 99,85
Virtua Racing 59,95
VR Troopers 49,95
Worms 89,95
Wrestiemania Arcade 59,95
Brutal - Paws of Fury 39,95
Comix Zone 39,95
Cutthrout Island 39,95
Dynamite Heady 39,95
Earth Worm Jim 39,95
Ecco the Dolphin 2 39,95
Exo Squad 39,95
Flux 39,95
Gartield 39,95
John Madden ‘95 19,95
Judge Dredd <a> 39,95
Jurassic Park 1 29,95
Justice League 39,95
Marsupilami 39,95
Mega Swiv 39,95
NBA Jam T. E 29,95
NBA Live ‘95 39,95
NFL Quterback ‘96 39,95
Pete Sampras Tennis 39,95
Primal Rage 39,95
Ranger X 39,95
Rugby World Cup '95 39,95
Shag Fu 39,95
Slam Masters 39,95
Toe Jam & Earl 2 39,95
True Lies 39,95

32X&1Game 59,95
Verschiedene CD-Games. ab 19,95

Mega CD & 9 Games

Animals <a>

Batman Returns 19,95
Beast 2 19,95
Bloodshot 19,95
Dungeon Explorer 59,95
Ecco the Dolphin 29,95
Formula 1 <us> 39,95
Lord of Thunder 59,95
Mega Race <us> 49,95
Microcosm 29,95
NHL Hockey ‘94 19,95
Powermonger 19,95
Rebel Assault <us> 49,95
Space Adventure - 49,95
Star Wars Chess 29,95

Wing Commander <us> 49,95

Vorbestellservice!

9 SEGA SATURN

SATURN <gebraucht> 229,95
Saturn & Tombraider 349,95
Saturn &2 Games 419,95
6 Spieler Adapter 59,95

Act. Replay/ Game Buster 89,95

Adapter NTSC/PAL 39,95
Antennenkabel 29,95
Back Up Memory 89,95
Joypadverlangerung 19,95
Photo CD 49,95
Amok 89,95
Actua Golf 69,95
Battle Stations 79,95
Big Hurt Baseball 69,95
Black Fire 79,95
Bomberman 89,95
Bug Too ! 89,95
Crime Wave 79,95
Crow, The 69,95

Dark Saviour 84,95

T
Daytona USA Special Ed,

<gebraucht> 69,95
Destruction Derby 69,95
Die Hard Arcade 89,95
Die Hard Trilogy 89,95
Disc World 69,95
Earthworm Jim 2 69,95
Exhumed 89,95
Fighters Megamix 89,95
Ghen War 79,95
Grid Run 79,95

nghway 2000
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P
Iron Storm 4 <jp.> 109,95
Krazy Ivan 79,95
Lost Vikings 2 79,95
Manx TT 89,95
Mass Destruction 84,95
Mysteria 69,95
Need for Speed 69,95
Nights. 69,95
Nights & Analog-Pad 129,95
Pandemonium 89,95

Panzer Dragoon2 <gebr.> 69,95

Pinball Graffiti 79,95
Seqga Ages <3 Spiele> 84,95
Shining the Holy Ark 89,95
Shining Wisdom 89.95
Starfighter. 3000 59,95
Story of Thor 2 79,95
Street Racer 69,95
Streetfighter Alpha 1 69,95

Streetfighter Alpha 2 79,95

Three Dirty Dwarves 79,95
Thunderhawk 2 <gebr.> 59,95
Thunderhawk 2 <a/uncut> 79,95

Tift 69,95
Tombraider 79,95
Torico $ 79,95
Valora Valley Golf 69,95
Virtua Cop 2 89,95
Virtua, Fighter 2 69,95
Virtua Racing 59,95
Virtual On 49,85
Whizz 69,95
Wipe Out 69,95

Worldwide Soccer ‘97 59,95
X-Men 59.95

Bernd Herfurth

FREAKS sHOP

Alone in the Dark 2 59,95
S 5 Soicler Adapter 59,95
ACME Animation 59,95 ActionReplay Game Buster 79,95
Air Cavalry 69,95
Baku Baku Animal 59,95 | Asterix & Obelix 89 95 CD-Leerhiillen <10erSet> 5,90
Batman Forever 59,95 | Breath of Fire 2 89,95
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Battle Monster <j> 29,95 Joyboard “Namco! 89,95
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Blam Machinehead <a> 49,95 | Donkey Kong Country 2 Joypad ‘Orginal 39,95
<mit dt. Anleitung> 99,95
Joypad SV 1103 Super Pad 34,95
LenkradmitFuBpedale  je 129,95
Card 29,95
Donkey Kong C.3 99,95  Memory Card "Orginal*39,95
Breakpoint Tennis 59,95 | Earthworm Jim 2 Memory Card <8 MB> 69,95
Bubble Bobble 59,95 | FIFA Soccer ‘96
Bug 49,95 | FIFA Soccer 97 Mouse 49,95
lllusion of Time neGeon <Analog-Pad> 69,95
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nt. Superstar r
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Mega Man 7
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Daytona U.S.A. 49,95 | Mickey & Minni Circus 69,95
o.95 | MohawkaHeadphoneJack 59,
Dragonheart 59,08 | Monaicark e
FIFA Soccer ‘96 39,95
Fighting Vipers 49,95
Formula 1 59,95
Galactic Attack 49,95 Actua Soccer Club Ed. 79,95
Adidas Power Soccer 2 84,95
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Gex 49,95 Agile Warrior - F 111 <A>69,95
Golden Axe - The Duel 59,05 Assault Rigs <Link> <A> 69,95
Gran Chaser <j> 29,95 ms: S:"gé‘;"e S:‘zz Baphomet's Fluch 79,95
Guardian Heroes 49,95 e Battle Stations <ST> 79,95
Gun Griffon 59,95, | HHl=tookey o8 6,05
PGA Tour Golf 96 59,95
o 59,95
Henyongre Pinocchio 89,95
Puzzle Bobble 59,95
In the Hunt L] . 99,05
Incredible Hulk 59,95| Schiompfe, Die 2 £8.85
ror Mani 40.95| Secret of Evermore 99,95 —
Sim City 2000 109,95 BEQLAM
Spirou 59,95 3
Lemmings 3D 59,95 p - I |
Magie: Carpet 20,05 | StarTrekStarflestA. <a> 79
Mighty Hite 40,05 | S Mario Al Stars <a> 54,95
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SuperScope86Spiele 89,95 5100d Omen 8880
NBAActionBasketball 59,95 T“:’ Mf v o
NBA Jam Tournament 59,95 | Tetris Attac : ChronicleoftheSword 79,95
Tim in Tibet <a> 79,95
Command & Conquer 89,95
Timecop 59,95
o 7o'95 Cool Boaders <R> 79,95
Winter Gold 109,95 Crash Bandicoot <JR> 89,95
Off World Interceptor 59,95 s i Crow, The <A> 69,95
Olympic Soccer 59,95 Crypt Killer <SH> 89,95
Panzer Dragoon 49,95 | Actraiser 2 49,95  Gyberia<a> <ADV> 69.95
Paradius Deluxe 49,05 | Alien 3 39.95  Dparklight Conflict 79,95
Pebble Beach Golf 49,95 | Incr. Crash Dummies 29,95 pPayid Cup Tennis <SP> 69,95
John MADDEN ‘94 19,95
Primal Rage 49,95 | Judge Dredd 49,95
Race Drivin <j> 29,95 | Primal Rage 39,95  Disc World <ADV> 79,95
Spawn 39,95  Epidemic <A> 69,95
Super Punch Out 49.95  Excalibur <ADV> 89,95
Unirally 39.95  Exhumed <A> 69,95
Robopit 49,95 Urban Strike 39,95
Robotica 49,95 | Weapon Lord <a> 49,95  Formel1<Link><R> 89,95
Sega Rally 59,95 | Worldmaster Golf  49.95  Grid Run <A> 79.95
WWF Raw & Video 4995 pardcore dxd <R>
Hexen <A>
Shibnobi X 49,95
Shockwave Assault 39,95 2 :"“2‘:' p’:‘;““'” 2‘9922
Skeleton W: 59,95 i
el amore Adapter US / PAL 29,95
RGB-Scart/Cinch  je19,95
S-Nes Konsole 169,95
- 4
Shroetfignier - Movie 2.2 | SNes & Fifa Soccer 199,95
4 S-Nes & FIFA Soccer
———— 49,95 | & Mario All Stars <a> 229,95
Toshinden Arena 59,95 | #f Int_ Superstar Soccer Del. 69,95
Int. Superstar SoccerPro 89,95
Donkey Kong Land <a> 49, 95
Victory Goal 39,95 | pr. Mario 29.9:
Virtua Fighter 39,95 Jupiter Strike <SH> 69,95
Virtua Fighter Kids 59,95 Kileak the Blood <A> 69,95
Virtual Golf 49,95 King’s Field <RPG> 69,95
Virtual Hydlide 39,95 King OF Fighters <F> 69,95
Little Big Adventure 79,95
Wing Arms 49,95 <
World Cup Golf 49,95 Nt Mechwarrior 2 <R> 79,95
Worms 59,95 ayStation R—
Wrestlemania Arcade 49,95 ﬂ'r',t
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p Alien Trilogy 14,80
NINTENDO® Alone in the Dark 1&2 14,80
Baphomets Fluch 14,80
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Dark Forces
Jovkse 49,95 | DiscWorld 182 14.80 E—— SN
Joypadverlangerung 19,95 | Face to Black 14.80 | wicro Machines V3 <R> 89,95
; Little Big Adventure 14,80 ¥ A> 79,95
Memory Card <1 Meg> 39,95 | o2 "9 0% e P L e )
Memory Card <5 Meg> 79,95 lebe| Assault g Namco Museum 2 + 3 je 89,95
EIFA Soccer 64 99.95 | Resident Evil 14,95 | Nanotek Warrior <SIM>79.95
i Stadtder verlorenen Kinder 14,80 | NBA In the Zone 2 <SP> 89,95
Mario 64 89,95 o
: Syndicate Wars 14,80
Mario Kart 89,95
i Tekken 2 14,80 Need for Speed 2 <R> 79,95
Pilotwings 64 109,95 | TS i ot i
Star Wars Shadows...124,05 | 1'M® Semmando 00| NHL Face Off ‘97 69,95
Tombraider 29,95
ek 119,06 Warhammer 14,80
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Wave Race 64 89,95 WingCommander3&4 je 14, Overblood 79,95

Porsche Challenge <R> 69,95
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Rebel Assault 2 <SH> 84,95
Resident Evil 89,95
ResidentEvil&Berater 99,95
Retum Fire <A/ST> 69,95
Samurai Shodown <F> 69,95
Sim City 2000 <ST> 79,95
Soulblade <F> 89,95
Spider <A> 89,95
Stadtd. verlorenenKinder 79,95
Star Gladiator <F> 79,95

Street Racer <R>
Strike Point <A>

Tekken 2 <F> 89,95

Tokyo Highway Battle 89,95
Tombraider <A/ADV> 89,95
Tombraider & Berater 99,95
Total NBA 97 <SP> 79,95
Trash It 89,95
Tunnel BY <A> 69,95
Twisted Metal 2 <R/A> 84,95

Alien Trilogy <a/dt.> je 49,95
Alone inthe Dark2 49,95

Blam! Machinehead<a> 59,95

BubbleBobble<JR> 59,95
Burning Road <Link/R> 69,95

Cheesy <JR> 69,95
Cyberspeed <R> 39,95
Darkstalkers <F> 59,95
Disruptor <a/A> 59,95

Fade to Black <A/ADV> 49,95

Galaxy Fight <F> 49,95
Goal Storm <SP> 49,95
Hi-Octane <R> 49,95
Hyper Final M. Tennis 49,95
In the Hunt <SH> 39,95
IronMan/X... <F> 49,95
Johnny Bazookatone 49,95
KONAMI Open Golf 59,95

Lone Soldier<a/uncut> 59,95

Magic Carpet <A/ST> 59,95
NBA Jam Tournament 49,95
NBA Live 96 <SP> 49,95
Olympic Games 59,95
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PGA Golf 96 <SP> 49,95
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Primal Rage <F> 49,95
Puzzle Bobble <G> 49,95
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Shockwave Assault <A>49,95
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Space Hulk 49,95
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Striker ‘96 <SP> 59,95
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World Cup Golf <SP> 49,95
Wrestlemania Arcade 39,95
WWF Inyour House 49,95
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A = Action
Adventure

Geschicklichkeit
JR = Jump Run

R = Rennspiel
RPG = Rollenspiel
Shooting
= Simulation
SP = Sport
Strategie

a = auslandische Anleitung

= japanische Version
uncut = ungeschnittene
Version

us = Amerikanische Version
N

1. V-Rally NEU
2. FIFA Soccer ‘97
3. Exhumed &
4. Soulblade 2
4. Syndicate Wars NEU
6. Pandemonium
7. Wing C NEU
VAndar s 89.95 | 8 Panzer General2  NEU
9. Worms <0
Virtua Pool <SP> 79,95 | 10. Rage Racer <+
Warhammer 59,95

Wing Commander 3 89,95

Wipe Out 2097 <Link> 89,95
X-Com1<a><ST> 89,95
X-Com2<ST> 79,95
x2 69,95




eine Erfolgs-
story

ie Square Company Limited (Co. LTD)

wurde 1986 von Masafumi Miyamoto,
der aber mittlerweile nur noch Hauptak-
tionar ohne Firmenfunktion ist, gegriindet.
Lange Zeit war der Name Square untrenn-
bar mit dem Haus Nintendo verbunden.
Fiir das NES, SNES und den GB ent-
wickelte die Firma (Square) u. a. die sehr
erfolgreiche Final Fantasy-Serie und so be-
kannte Titel wie Secret of Mana, Chrono
Trigger oder zuletzt Super Mario RPG.
Mit dem Siegeszug der PlayStation wech-
selte aber auch Square auf das lukrativere
Medium CD, da die Produktionskosten im
Gegensatz zum Modul ungleich niedriger
sind. Mehr Informationen kann man der
zweiteiligen Square-Reportage aus den
Ausgaben 10/96 und 11/96 entnehmen.
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rotz guter Bilanzen laut Homepage

(117 Mio. DM Gewinn in 1996) muB
Square momentan etwas bangen. Die
immensen Investitionen in Hard- und
Software sollen nun durch gute Verkaufe
von FF VIl wieder eingebracht werden.
Dafiir ist nach Japan insbesondere der
amerikanische Markt wichtig. Deswegen
entstanden neben dem Mutterhaus in
Japan auch mehrere Square-Fimen in
den USA: Square USA (LA) fiir Forschung
und Entwicklung, Square Soft Incorpora-
ted (Inc.) fiir Ubersetzung, Publishing
und Vertrieb sowie Square Honolulu fiir
modernste Grafik und Animationen. Mo-
mentan arbeiten die Programmierer
schon an FF V/II. Fiir die Zukunft wird
also gesorgt. Doch schon das diesjahrige
Lineup stellt wieder eindrucksvoll unter
Beweis, daB Square nicht umsonst zu
einer der besten Software-Firmen der
Welt gezéhlt wird. Dem neuen Final Fan-
tasy Tactics (Squares zweiter potentieller
Goldesel) liegt eine Demo-CD bei, deren
Titel wir auf den folgenden Seiten eben-
falls vorstellen.
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\ Hersteller:
KL 32- Spieler:

Preis:
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Solch beeindruckende Zauberspriiche sind bei Final Fantasy Tcatics an der Tagesordnung.

Allerdings miissen dafir erst einmal die Magiewerte dementsprechend gefordert werden

Im unteren Teil werden die Werte
beider Kampfer angezeigt

Die ungefahre Durchspiel-
zeit betrdgt bei FFT ca. 40 bis
60 Stu ,n Neben-

Gameplay: Dan
rial-

Prasentation
Grafikeffe
Station entlockt. Die musikali-
e Begleitung hat
orchestralen Charakter

Memory-Card: Ein Spielstand
mit allen Charakterv n be-

legt 2 BI6:
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VON H. YAMADA/M. FELDMANN

m 22.6.1997 erschien in Japan das meist

erwartete Spiel nach Final Fantasy VII. Wie
vielleicht bekannt ist, sind die Japaner nicht nur
nach Rollenspielen, sondern u. a. auch nach Stra-
tegiespielen verriickt. Was bot sich also fiir
Square mehr an, als eine Strategieversion der be-
liebten Final Fantasy-Reihe zu kreieren. Dazu be-
diente sich Square eines alten, recht unfeinen,
aber dafiir um so erfolgreicheren Tricks. Sie war-
ben einfach die Programmierer des hervorragen-
den Tactics Ogre von deren Firma Quest ab - die
noch bei Quest verbliebenen Computerkiinstler
arbeiten z. Zt. an einer N64-Version von Tactics
Ogre. Mit diesen erfahrenen Leuten und ihrer ei-
genen FF-Crew hatte Square nun geniigend Re-
sourcen, um ein erstklassiges Spiel zu produzie-
ren. Und tatséachlich scheinen sich die verschie-
denen Talente hervorragend ergénzt zu haben.
Die Square-Jungs lieferten eine umfangreiche,
durchdachte und abwechslungsreiche Story, die
Neuen brachten die nétige strategische Raffin-
esse mit, und gemeinsam entwickelten sie ein
einfach zu bedienendes, aber trotzdem faires und
realistisches Kampfsystem.

Vor jedem Kampf diirfen maximal fiinf Helden
in solch einem Startfeld verteilt werden

Apro-
pos: Im Ge-
gensatz zu run-
denbasierten A o
Kampfsystemen, bei
denen jeder Charakter, egal,
ob er ein schneller Ddmon oder

lahmer Troll ist, abwechselnd agieren

darf, kommt bei FFT ein auf Initiative gestiitztes
System zur Anwendung. Konkret sieht es so aus,
daB jeder der Helden (und Bésen) eine gewisse
Zeit braucht, bis er eine Aktion ausfiihren darf.
Wie lange dies dauert, hangt u. a. vom Level,
Beruf, Riistung und Waffen des Charakters ab.
Gut trainierte Zauberer kdnnen so z. B. einen
tumben Riesen dreimal verhexen, bevor dieser
sich tberhaupt riihrt. Da tiber 800 Fahigkeiten,
dutzende von Berufen und Hunderte von Items
zur Verfiigung stehen und teilweise auch aus-
tauschbar sind, reichen die Kombinationsméglich-

In den GenuB des versteckten Textadventures
kommen vorlaufig nur Japaner und Sinologen




7 keiten bis ins
4 p Unendliche.
Eine iiberlegte
Strategie ist also
vonnoten, um einen guten
Charakter zu entwickeln.

In einer Kampfsequenz konnen auf
jeder Seite hachstens fiinf Kombatanten einge-
setzt werden. Verglichen mit anderen Spielen, in
denen teilweise Hunderte von Sprites gegenein-
ander antreten, sind das zwar recht wenige, aber
durch die geringe Kampferanzahl wird wesentlich
zur Ubersichtlichkeit beigetragen. Ebenfalls spiel-
erleichternd wirkt sich der Tutorial-Modus aus.
Ohne die Anleitung lesen zu miissen, lernt der
Spieler anhand von Beispielen die Handhabung
der Meniis (da das Spiel bislang nur in japanisch
vorliegt, ist dies eine groBe Hilfe). Insbesondere
Strategiespielanfanger bekommen so einen leich-

‘ Die Kampffelder sind an den Seiten wie abge-

schnitten und kénnen gedreht werden

rra HE_IE3;.; HE 3098 .o,

-

Zum Gliick kann man sich bei den Japanern darauf verlassen, daB sie auch leicht anriichige
Grafiken in ihren Spielen verwenden wie z. B. diese nur spérlich bekleidete Dame

teren Einstieg in die Materie. Aber auch ausge-
buffte Profis werden mit FFT zufrieden sein, denn
die spannende und tiberraschende Hintergrund-
geschichte gehort zu den besten, die je das Haus
Square verlieBen. Um nicht den Uberblick zu ver-
lieren, wird die bisherige Handlung kurz und
knapp schriftlich festgehalten und kann jederzeit
nachgelesen werden. Doch nicht nur die Story
wird den geneigten Spieler fesseln, auch Grafik
und Sound bewegen sich auf hochstem Niveau.
Insbesondere bei den starken Zauberspriichen
entfesselt Final Fantasy Tactics ein wahres Feuer-
werk der Grafikeffekte. Sekundenlange Explosio-
nen, wabernde Lichtwolken und riesige animierte
Sprites werden von orchestralen Klangen und
pompdsen Soundeffekten untermalt und lassen
den ahnungslosen Kiefer tief herunterfallen.
Final Fantasy Tactics ist zweifellos das bislang
beste Strategiespiel. Square verstand es, eine
hervorragende Story mit perfektem Gameplay
und unglaublichen Grafikeffekten zu verbinden.

Wer FFT nicht (spatestens in der englischsprachi-
gen Version) anspielt, verpaBt die Zukunft. Il

XL-Wertung

90%

Battle Ogre (oben, SNES) und
Tactics Ogre (unten, Saturn),
die Vorldufer von Final Fantasy
Tactics, wurden von der Firma
Quest entwicklet. Nach dem
Wechsel einiger Programmie-
rer zu Square arbeiten die rest-
lichen nun an einer N64-
Version von Tactics Ogre.
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SAGA FRONTIER

FRONT MISSION 2

AR
i i
PARASITE EVE

-

pidystatuivin

M it Saga Frontier setzt Square
die in Japan sehr beliebte
Romancing SaGa-Serie fort.
Da Rollenspiele auf der PlayStation
immer noch diinn gesét sind und es
kaum einen besseren Garant fiir
Qualitats-Software als Square gibt,
sollten alle Interessierten mal einen
Blick auf SaGa Frontier werfen. Mit
diesem Titel will sich Square (wie
mit den Vorgéngern) von den an-
sonsten groBtenteils vorgegebenen
Pfaden bei Rollenspielen I&sen. Fiir
den Spieler bedeutet dies, daB er
frei in der Gegend herumlaufen und
Rétsel oder Aufgaben in unter-
schiedlicher Reihenfolge I6sen
kann. Je nach Vorgehensweise an-
dert sich dadurch natiirlich auch
der Verlauf der Story. Zu Beginn
darf der Spieler zwischen sechs
Charakteren auswahlen, die jeweils
an anderen Stellen starten. Gra-
fisch kann SaGa Frontier leider
nicht so begeistern wie FF V/I. Es
wurde zwar dieselbe Engine ver-

wendet, aber man merkt den ge-
renderten Hintergriinden die Zeit-
not an, unter der sie designt wur-
den. Dadurch wirken die Polygon-
sprites noch etwas aufgesetzter als
bei FF VII. Es scheint, als versuche
Square mit SaGa Frontier auf die
Schnelle ein paar Yen zu verdienen.
Ohne ausreichende Japanisch-
kenntnisse 148t sich das Spiel kaum
bewaltigen, aber wenn nichts wei-
ter dazwischen kommt (und die
Final Fantasy VII-Verkéufe zufrie-
denstellend sind), soll die amerika-
nische Version im ersten Quartal
1998 verdffentlicht werden. B

e i

Diese griine Strahlenwaffe hilft
nicht gegen Bldhungen

ROMANCING SAGA I-III :
FUR DAS SUPER NINTENDO VEROF-
FENTLICHTE SQUARE SEINERZEIT
DREI ROMANCING-SAGA-SPIELE,
DIE LEIDER NIE AUSSERHALB
JAPANS VERTRIEBEN WURDEN

Auf dem nebenstehenden
Bild sieht man die
Vorbereitungen fiir den
Einsatz einer furchtbaren,
schrecklichen und absolut
unvorstellbar grausamen
Waffe, die mit Sicherheit
Leib und Leben aller
Anwesenden in Mitleiden-
schaft ziehen wird

Dieser wunderschén gerenderte Metallkafer enpuppt sich als Transport-
maoglichkeit fiir gestreBte Party-Manager in der Afterhour

A B e o i

Wie bei allen anderen Rollenspielen, wird die Party natiirlich stindig von
allerlei Bosewichtern bedriingt. Da hilft nur rohe Gewalt
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System: PSX Hersteller: Squaresoft

ndlich erscheint die Next-
Generation-Fortsetzung des
SNES-Strategie-Klassikers Front
Mission. Zwdlf Jahre nach der
Handlung des ersten Teils wird wie-
der mit groBen Kampfrobotern
gegen die (sogenannten) Bosen
gekampft. Abwechselnd werden die
einzelnen Mechs der Kampftruppe
an den Gegner herangefiihrt, so
daB sie Ihr optisch eindrucksvolles
Vernichtungswerk ausiiben kénnen.
Da alle Kampfe rundenbasiert aus-

getragen werden, kommt keine
unnétige Hektik auf. Dank der Gra-
fikpower der PSX, werden bei FM 2
Battlemechs und Gelédnde mit de-
taillierten Polygonen dargestellt.
AuBerdem wird im Equip-Screen
sogar der High-Res-Modus verwen-
det, wodurch alle Details des
Mechs sichtbar werden. Dank vie-
ler englischer Texte ist Front Mis-
sion 2 auch fir Nicht-Japaner spiel-
bar. Die japanische Version soll im
Oktober erscheinen. W

Nach Eingabe der Kommandos wechselt die Perspektive und zeigt die
Mechs in ihrer ganzen Pracht, wihrend sie Blei und Feuer verspucken

CEBE= W‘f‘)b

FRONT MISSION 2 IST DAS RICHTIGE
SPIEL FUR STRATEGIKER UND HOBBY-
GENERALE. ALLE KAMPFE WERDEN
ABWECHSELND AUSGETRAGEN

Die Kampffelder sind immer
reale (Polygon-)Landschaften

Grafisch 148t Front Mission 2
kaum noch Wiinsche offen

Explosionen wirken im Abendrot immer
hatten die Afrikaner ihre Giftgasanlage doch unterirdisch bauen sollen

s idyllisch.

I | m Gegensatz zu Front Mis-
sion 2 gibt es bei FM Alter-
native keine Runden, sondern alle
Kampfe laufen in Echtzeit ab. Spie-
ler mit schwachen Nerven sollten
sich also vorsehen. In Gber 30 ac-
tionreichen Leveln miissen aufstén-
dige Afrikaner zur Vernunft ge-
bracht werden. Je nach Auftrag
konnen Mechs ausgewahlt und mit
unterschiedlichen Waffen ausgerii-
stet werden. Nach einem ausge-
fiihrten Auftrag erhdlt man Bonus-
punkte, mit denen in spateren Mis-
sionen bessere Mechs und Waffen
gewahlt werden konnen. Auch bei

Die Zeit driangt gnadenlos! Jeder
der Kampfe lauft in Realtime ab

FRONT Mi1SSION ALTERNATIVE IST
DIE ECHTZEIT-VARIANTE DES STRA-
TEGIEKNALLERS F M 2. COMMAND&-~
CONQUER LASST GRUSSEN

diesem Titel wird das Auge des
Spielers von hervorragend textu-
rierten Polygonfiguren und explosi-
ver Farbenpracht verwéhnt. Leider
sind die meisten Texte in japani-
scher Sprache, so daB der geneigte
Spieler noch bis zum amerikani-
schen Release warten sollte. ll
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DIGICAL LEAGUE

naews  pldystation

D as neue Mega-Projekt Para-
| " site Eve basiert (nur lose)
auf dem gleichnamigen Roman von
Hideaki Sena. Wie bei Final Fantasy
Vil werden vorgerenderte Bilder be-
nutzt, in denen sich die Polygon-
charaktere bewegen. Allerdings
wird die Auflosung bei Pa-
rasite Eve durchgehend
640 x 480 Pixel betra-
gen und damit deut-
lich héher als bei FF
% Vi sein. Uberra-
2 % schend ist, daB
J groBtenteils
Amerikaner an
der Produktion
i beteiligt sind.
Allerdings sind
s fast alle wich-
* tigen Funktio-
nen von bekann-

Ha, wird da nicht gerade ein
Einhander gefiihrt?

ten Japanern besetzt. Uber die

Story ist noch nicht viel bekannt,
aber sie soll in einer Oper mit der
spontanen Verbrennung einer San-
gerin beginnen und mit den Mito-
chondrien (den kleinen Kraftwer-

ken in jeder Kérperzelle) zu tun
haben, die die Menschheit erst
tibernehmen und dann ausrotten

EINHANDER BEZEICHNET EIN
SCHWERT, WELCHES SICH MIT NUR
EINER HAND FUHREN LASST.

FMV-Sequenzen gehéren
natiirlich zu diesem Spiel dazu

wollen. Im Laufe des Spiels gelangt

die Heldin Aya Brea von Tokyo nach

New York und muB &hnlich wie bei
Resident Evil Dungeons durchsu-
chen und allerlei unappetitliche
Wesen aus dem Weg rdumen.

Square plant den Release noch die-

sen Winter und will das Spiel welt-
weit zeitgleich veroffentlichen. B

quare kennt keine Grenzen
. mehr und versucht sich mitt-
lerweile in allen Genres. Mit Ein-

hénder (aufmerksame Leser ken-
nen dieses Spiel noch unter dem
Namen Zauver) liefern die Japaner
ihr erstes Ballerspiel ab. Uber die
grafische Perfektion dieser Firma
muB eigentlich kein Wort mehr ver-
loren werden. Riesige Gegner,
pompdse Explosionen und alles in
fliissiger 3D-Grafik sind bei Square
mittlerweile selbstverstandlich. Die
Spielgrafik wechselt zwischen einer

PARASITE EVE:
EINE MISCHUNG
AuUs FF VII unD
RESIDENT EVIL

2D-Seitenansicht und einer isome-
trischen 3D-Sicht, in der auch der
Hintergrund beschossen und zer-
stort werden kann. Neu und inno-
vativ ist das Extrawaffensystem,
denn bei Einhdnder sammelt man
keine bunten Pillen, sondern nimmt
die Waffen (logisch!) daher, woher
sie kommen, von den Gegnern. Bal-
lerspiel-Fans sollten sich diesen
Titel auf jeden Fall merken, denn ab
Dezember kénnte er beim Import-
handler vorritig sein. B

-
e

Auf groBe Gegner mit sonderbaren Waffen muB man auch bei Einhinder
nicht verzichten. Die Redaktion wartet schon ungeduldig ...
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SAGA FRONTIER

m ach den positiven Erfahrun-
§ gen, die die Dream Factory
Programmierer mit Tobal No. 1 und
2 sowie Bushido Blade gesammelt
hat, entwickelt Square nun mit
Namco zusammen ein neues Prii-
gelspiel fur die Spielhalle. Basis fir
das gemeisame Projekt ist das
Namco System 12 Board (auf dem
auch Tekken 3 realisiert wurde),
welches der PlayStation recht ahn-
lich aber etwas leistungsféhiger ist.

Square kann also die PSX-Erfahrun-

A

TR i
FRONT. MISSIO
N

gen nutzen und spater
auch eine annahernd
gleichwertige Heim-
fassung veroffentli-
chen. Als méglicher
Kandidat wird mo-
mentan noch Chocobo
de Battle gehandelt. Aller-
dings ist dieses Programm
bislang nur eine nette Grafik-
spielerei auf stindhaft teuren
Onyx 2 Workstations. Mehr
Informationen folgen. M

“Ummm, young girls..soft skin.
Ummm, OK, I'mrefreshed now!”

Wie man an dem (leicht

mtext

erkennen kann, ist die amerikanische Version schon fertiggestellt

@: islang nicht fiir den Westen
h, P angekiindigt ist ein neues
Baseball-Spiel von Square. Neben
vielen Originalteams finden sich
auch lustige Fantasieformationen,
die in den echten japanischen Sta-
dien gegeneinander antreten. Der
Konami-artige Knuddelstil kann
durchaus gefallen, und die Wurf-
und Schlagmaglichkeiten scheinen
ausreichenden Realismus zu bie-
ten. Demnachst mehr. W

.0

lm ber Square gibt es mittler-
.‘, “L weile Gigabytes an Daten im
Netz. Auf den verschiedensten
Pages gibt es zu jedem Spiel viele
Infos. Hier ein paar Adressen:

ine frohe Nachricht fir alle

= | Final Fantasy-Freunde. Ab
dem siebten September soll FF ViI
(Spiel des Monats in XL 4/97) in
den USA in englischer Sprache er-
haltlich sein. Bei uns wird die
deutschsprachige Version am sieb-
ten November erwartet. Erfreuli-
cherweise legen die Ubersetzer be-
sonderen Wert auf die Authentizitat
der Story und scheuten sich bei der
amerikanischen Version auch nicht,
z. B. Barette weiterhin fluchen zu
lassen. Dadurch bekommt FF VI/
zwar kein Kids-Rating, aber die

Spieler werden es zu danken wis-
sen. Neben der Ubersetzung wurde
am Gameplay gefeilt. So wird es in
den westlichen Versionen weniger
(Zufalls-)Kampfe, aber dafiir mehr
Endgegner und eine erweiterte
Story geben. AuBerdem sollen die
iber 20 Mini-Games (z. B.
Chocobo-Rennen), in FF VIl eine
bessere Steuerung erhalten. Die Ja-
paner haben also nicht nur Vorteile.
SchlieBlich muB Square noch etli-
che Millionen FF VIl in den USA ver-
kaufen, um mit diesem Spiel in die
Gewinnzone zu kommen. Il

=T

B R

&
S S Y
SIS e
R

.~
-

BASEBALL IST FUR JAPAN UND DIE USA IMMER EIN
WICHTIGES SPIEL. SQUARE MISCHT NUN AUCH MIT

http:/ /unofficial.sqla.com/
http:/ /www.square.co.jp/
http://www.sgla.com/

http://www.squaresoft.com/

news:alt.games.final-fantasy

news:alt.games.final-fantasy.rpg

http:/ /pwp.starnetinc.com/pmoore /dragonwarrior/

http:/ /www.av.qnet.com/ "~ baseball /maina.htm

http:/ /www.connect.ab.ca/ ~rgj/CronoTrig/SQ1.htm
http://www.clark.net/pub/buiIding/impresario/impresario.html
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XL work in progress JT Y

Magische Welten von Crystal

Pandemonium 2

ihe.

Nach wie vor gilt es natiirlich, schwierige Stellen unbeschadet zu iiberwinden

Die rosa

hin und her und dienen als Trampoline
VON S. ALTER

Wenn Unwissende die groﬂen Geheim- I I och oben auf einem mondbeschienenen

N " Berg kommen die hiibsche Nikki, ihres
nisse der Magie liiften wollen, kann Zeichens Zauberlehrling, und Hofnarr Far-

- i ites Mal zusammen, um ihnen unbe-
Schreckliches passieren. e Sl B .

3 g pa eren. So (4 sche- kannte Kréfte der Magie mittels eines Zauberbu-

_ hen in Pandemonium! von Crystal Dy- ches walten zu lassen. Am Anfang war das Wort,

e iy und so spricht Nikki die Zauberformel, aus der
namics. Dennoch kénnen Nikki und eine verriickte, voller Gefahren steckende Welt

Fargus es nicht lassen, sind geradezu gefesselt von der SHisielE gy
Pandemonium 2 beginnt dhnlich wie der erste

Macht der unsichtbaren Krifte und stiirzen sich kopfiiber  Teil ermeut kann sich der Spieler entscheiden,
& welche der beiden, mit unterschiedlichen Fahig-
in ein zweites zauberhaftes Abenteuer. 9
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keiten ausgestatteten Spielfiguren ihn durch das
Game fihren soll. Doch im Ingame hat sich eini-
ges verandert - soweit sich das an Crystal Dyna-
mics drei Level starker Work-in-Progress-CD be-
urteilen IaBt. Nikki ist nicht nur alter, sondern
auch reifer geworden. In ihrem Aussehen duBert
sich dies durch mehr Animationen, aber auch an
Fahigkeiten hat die Schonheit dazugewonnen.
Wie ihre Kollegin Lara Croft aus Tomb Raider ist
sie in der Lage, sich an Vorspriingen festzuhal-
ten, um dann eine Plattform zu erklettern. Zu-
dem kann Nikki tiefe Abgriinde nicht mehr nur

Actiongeladene Ka-
meraschwenks er-
warten den Spieler
auch im zweiten Teil
von Pandemonium!

Gemein, aber witzig:
Nur wer hochspringt,
kann das ,don’t’ er-
kennen und somit
eine Explosion ver-
meiden .

Der riesengroBe goldfarbene
Battlemech ist ein fiir Pande-
monium! sehr ungewdhnli-
ches Element

durch Spriinge iberwinden, sondern sich z. B.
an Stangen oder waagerechten Strickleitern ent-
langhangeln. Auch am Gameplay hat sich man-
ches in eine andere Richtung entwickelt. Der in-
teressierte Beobachter merkt, daB Crystal Dyna-
mics mit allen verfiigbaren Kraften an Pandemo-
nium 2 arbeitet. Das Jump&Run mausert sich
ohne Zweifel langsam aber sicher neben Gex
zum zweiten Zugpferd der Software-Schmiede.
Verantwortlich fiir die Dramatik im Game ist die
exzellente Kamerafiihrung. Fiir diesen Effekt hat

Farblich wirkt das ,neue’ Jump&Run mit kraftigen
Lila- und Rottdnen aggressiver als der Vorganger

das Team eigens eine ,Freestyle 3D Camera
Technology' entwickelt. So ist es moglich, die
Spielfiguren standig neu und actionreich in
Szene zu setzen, komplett gerenderte 3D-Ob-
jekte vervollstandigen das Bild einer gelungenen
Grafik. Was die Steuerung angeht, hat das Pro-
grammierteam auf Altbewahrtes zuriickgegriffen
und bisher keine Anderungen vorgenommen.

Insgesamt verspricht der zweite Teil von Pan-
demonium sehr interessant zu werden. Crystal
Dynamics hat schon mit den ersten drei Leveln
gezeigt, daB es an Innovationen nicht fehit. Das
Design betreffend, sieht es bisher so aus, daB
sich die Zauberwaldatmosphére nun eher in eine
zivilisierte, maschinelle Welt wandelt, passend
dazu gibt es einen neuen ,Jungle-Techno-Sound-
track’. Sogar Stilbriiche erlaubt sich Crystal Dy-
namics und ruft Uberraschenderweise einen rie-
sigen Battlemech auf den Plan. Nikki und Fargus
steigen in den Blechkameraden, um in ihm eine
schier unendliche Réhre zu durchfliegen,
wahrend dessen der Spieler mit Farben und Mu-
stern geradezu bombadiert wird. Nichtsdesto-
trotz wird der interessierte Spieler in Pandemo-
nium 2 einige alte Bekannte, etwa die unbesieg-
baren Kampfhunde, wiedertreffen. Auch be-
stimmte Spielelemente bleiben natiirlich erhal-
ten. So werden gerade Hohen und Tiefen in
Form von Tiirmen und Abgriinden wieder eine
groBe Rolle spielen. Nach den ersten Leveln zu
urteilen, steht Jump&Run-Fans ein qualitativ
hochwertiges Game ins Haus, das sicher seinen
Vorganger noch iibertreffen wird. ll
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Hersteller: Konami  Entwickler: Konami USA Action/Adventure
Spieler: 1 Erhéltlich: Ende Oktober

VON § ALTER
‘ I ‘ ie geféhrlich Wissenschaft-

ler sein kénnen, ist allge-
mein bekannt. Wenn jedoch ein
Forscher zusétzlich mit einem De-
fekt in seinem wertvollen Hirn zu
kdmpfen hat, kann dies iiberaus
bedrohliche AusmaBe annehmen.
Fitz - eine neue Figur aus Konamis
Spielewerkstatt - ist eben genau
einer dieser Sorte. Fitz hat nach-
weislich nicht mehr alle Tassen im
Oberstiibchen, war aber in der Ver-
gangenheit mit dem duBerst wichti-
gen Projekt Broken Helix betraut.
All sein Wissen nutzt der Wissent-
schaftler nun, die US-Regierung zu
erpressen, droht eine Bombe zu
zlinden, die nicht nur das wichtige
Projekt, sondern auch Area 51 in
einen gasférmigen Zustand verwan-
deln wird.

Was liegt in einem solchen Falle
néher, als einen Undercover-Agen-
ten zu engagieren? Und so kommt
der bisher noch sehr hakelig ani-
mierte Jake Burton ins Spiel. In
dessen Rolle sollen sich PSX-User
als Bombenentscharfer niitzlich
machen. In Area 51 angekommen,
merkt der gute Jake schnell, daB
Befremdliches auf der Basis vor
sich geht.

Genau an dieser Stelle beginnt
Konamis Machwerk interessant zu
werden; denn der Spieler hat nun
die Moglichkeit, die unterschied-
lichsten Wege einzuschlagen, die
den teils blutigen Spielverlauf je-
weils individuell beinflussen. Ent-
weder schlieft er mit Fitz ein Bind-
nis, bleibt der Regierung treu, oder
macht mit AuBerirdischen gemein-
same Sache. Sogar zwei weitere
Méglichkeiten plant Konami, was
bedeutet, daB Broken Helix fiinf ver-
schiedene Spielverldufe bietet.

Der Bonus dieses {iberraschend
vielseitigen Gameplays wird leider
durch mangelhafte Technik ge-
schmalert. Die Grafik zeigt sich
sehr pixelig, wenig detailliert, farb-
lich eintonig und so mancher Ka-
meraschwenk ruckelt merklich.

(BROKEN HELIX )

Gestatten,Willis,
BruceWillis

Geheime Machenschaften, ein verriickter Wissenschaftler, Militar, ein von
der Regierung beauftragter Agent und eine Bombendrohung sind die span-
nenden Elemente, aus denen Konamis neuestes PSX-Game besteht.

G0 UP TO RED OUTLINED CONSOLES
IND PRESS TO USE THEM

- &£

KEYI:2
Wiy FOR GAME MENE

Um ein Vorwértskommen im Spiel zu sichern, muB

Uber Funk hilt der Undercover-Agent Kontakt mit
sich Jake mit der Technik vertraut machen

seinen Leuten und erhilt so wertvolle Tips

Jake genieBt zwar volle Bewegungs-
freiheit in 3D, da aber die Steue-
rung empfindlich und bis zum der-
zeitigen Zeitpunkt ungenau ist,
stellt sich beim Spieler schnell eine
Art Schwindelgefihl ein. Auch der
Sound kénnte noch technische Ver-
besserungen vertragen, dennoch
wird der Spieler mit witzigen Syn-
chronisationen tberrascht, z. B.
wenn Jake ein dringendes Geschéft
erledigt und am SchluB vor sich
hingrummelt: ,Mist, der letzte Trop-
fen geht immer in die Hose!* Bruce
Willis leiht in der deutschen Fas-
sung Jake fiir solche Satze seine
Stimme, es lohnt sich also auf
jeden Fall, diese Fassung abzuwar-
ten. Es bleibt zu hoffen, daB die
Programmierer an Broken Helix
noch einige Verbesserungen vor-
nehmen, sonst geht auBer dem
letzten Tropfen maoglicherweise das
ganze Spiel in die Hose, und das

ware schade, bei einer solch Fitz, der verriickte Forscher,
groBartigen Idee. M befindet sich in der SchuBlinie

Schon die Intro vermittelt eine
gefahrvolle Atmosphire

Info: 16 Monate haben sechs Programmierer aus dem Hause Kona- in den Genuf3 von 56 Movies in Form von Zwischensequenzen kommen.
mi an Broken Helix gearbeitet. Das Spiel bietet 16 Level, 45 ver- Mittels eines besonderen Komprimierungsverfahrens wurden auf der CD
schiedene Charaktere, etwa 40 Objekte und acht Waffen plus satte 96 Minuten Musik und Sprache untergebracht. Die grijfite Herausfor-
eine spezielle Ali ffe. Die Spi soll bei einem geiibten derung bei der Programmierung war, laut Konami, das gesamte Spiel
User etwa 60 Stunden betragen. In dieser Zeit wird der Spieler durchgingig mit 30 Frames pro Sekunde zu erstellen.
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| EIN DATE MIT LARA CROFT [

is zum Po reicht Lara nun der kastanien-
B braune Pferdeschwanz, der lustig auf

ihrem Riicken hin- und hertanzt, wahrend

die durchtrainierte Forscherin ihren Weg durch

die verschiedensten Gemauer nimmt. Geméuer
ist auch das Stichwort fiir den Start des zweiten
Abenteuers, denn das beginnt an der Chinesi-
schen Mauer. Fortgefihrt wird die Geschichte
dann u. a. in Venedig, auf einer Olplattform, im
Schnee von Tibet und in einem versunkenen
Schiff. Letzteres bietet ein besonders kniffliges
Gameplay, denn der Kahn ist in drei Teile zerbro-
chen, die sich in verschiedene Richtungen ver-
schoben haben.

AuBer ihrem wippenden Pferdeschwanz haben
die Programmierer Ms. Croft noch einige Bewe-
gungen mehr gegdnnt, deren Animationsphasen
allerdings zugunsten der Geschwindigkeit verein-
facht wurden. Ein vollig neuer und sehr interes-
santer Move zeigt sich an Mauern und Biicherre-
galen und sorgte in den Redaktionsraumen fiir
Staunen. Lara ist namlich seit neuestem des Fre-
eclimbings kundig und tiberwindet nun miihelos

bringen

Beim Schiefen
werden Light-
Source-Shading-
Effekte erzeugt,
die schummriges
Licht ins Dunkel

In ihrem zweiten Abenteuer kann die {iberaus sportliche For-
scherin Lara Croft sogar an Wanden hochklettern

senkrechte Hindernisse. Seitlich schwimmen ist
eine weitere neue Fahigkeit der Dame, und so-
lange ihr das Wasser hochstens bis zur Brust
reicht, kann sie auch unter Wasser gehen. Selbst
auf kleine Feinheiten haben Core Designs Pro-
grammierer diesmal Wert gelegt. Halt Lara Waf-
fen in den Handen und springt damit ins Wasser,
sind diese nicht wie im ersten Teil einfach weg,
sondern sie steckt die SchieBeisen im kiihlen NaB
in den Halfter.

Zu ihrem Waffenarsenal zahit nun auch eine
Harpune, mit der sie sich gegen Haie und Mora-
nen wehren kann. Diistere Gemauer werden
durch echte Light-Source-Shading-Effekte erhellt,
indem Lara Fackeln anziindet oder schieft.

Insgesamt lieB sich bei der Prasentation be-
reits feststellen, daB den Spieler mit Tomb Raider
/I nicht nur eine weitere spannende Story erwar-
tet, sondern auch eine noch perfektere Technik
und Grafik als beim ersten Teil. Am 15. November
soll das Game auf dem deutschen Markt erschei-
nen, und wie es aussieht, ist dieser Termin ohne ]
weiteres zu halten. Tomb Raider /l ist in 1997 be-
stimmt der heiBeste Spieletip in diesem Genre. B

Auch Fensterscheiben kénnen im zweiten Teil
von Tomb Raider zer werden

Lara im Badean-
zug - wer findet
nicht, daB die For-
scherin darin eine
ausgezeichnete
Figur macht?
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Mit Resident Evil hat
Virgin im vergangenen
Jahr den Nerv der Zeit
getroffen. Uberlebende
einer Spezialeinheit
miissen sich in einem
riesigen Anwesen
gegen eine iibermach-
tige Schar Untoter zur
Wehr setzen und sind
dabei vollkommen auf
sich allein gestellt. Die
verkaufstrachtige Er-
folgswelle ist bis heute
nicht abgeebbt, da
setzt das Entwickler-
team von Capcom noch
eins drauf. Im Novem-
ber soll eine Director’s
Cut-Version des 3D-Ac-
tion-Adventures fiir Fu-
rore sorgen.

*,, 2 S

VON C. HENNING
iele Grusel-Fans fanden in Resident Evil
V die Offenbarung ihres Traumspiels. Cap-
com spielte geschickt mit gangigen Hor-
rorszenarien bekannter Filme und schuf ein at-
mosphérisch dichtes Adventure, das auch heute
noch die Referenz in seinem Genre darstellt.
Drei unterschiedliche Spielmodi finden sich
auf der CD. Neben der unverénderten Variante
des Spiels brannten die Entwickler eine verein-
fachte Form des Originals auf den Silberling, um
auf diese Weise auch ungeiibten Spielern eine
Erfolgschance einzuraumen. In diesem Beginner-
modus hat der Spieler die Méglichkeit, sich mit
deutlich nachsichtigeren Zombies anzulegen.
Den wahren Director’s Cut stellt der Arrange-
Modus dar. Darin ist nicht nur der ungekiirzte
Vorspann in seiner schauerlichen Pracht zu

Die Untoten
haben nichts
von ihrem un-
appetitlichen
,Charme' einge-
biiBt und sind
hungrig wie nie

ReS|dent EVI|

Director’s Cut

sehen, sondern es werden auch alten Resident
Evil-Veteranen einige Aha-Erlebnisse geboten.
Die meisten Gegenstande und auch Gegner wur-
den an neue Orte verfrachtet, wodurch sich der
Spielverlauf entscheident verdndert. AuBerdem
kénnen einige der vorgerenderten Szenen aus
neuen, vorteilhafteren Perspektiven betrachtet
werden. Der stimmungsvolle Soundtrack wurde
ebenfalls um einige Stiicke ergénzt. Leider unter-
stiitzt das Programm keine Analogsteuerung.
Fiir die schieBwiitigen Fans hat Capcom einen
besonderen Clou in petto. Das ohnehin schon
bemerkenswerte Waffenarsenal wurde durch
eine automatische Schnellfeuerwaffe erweitert,
und von nun an kénnen auch weitentfernte Zom-
bies kurzerhand zuriick in die Holle geschickt
werden. Doch selbst mit der MG ist Resident Evil
kein Zuckerschlecken. Die kiinstliche Intelligenz
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Der i il eie
SchwarzweiBvorspann wird hier-
zulande erstmals offiziell in

es einige sehr unappetitliche
Szenen zu bewundern

Des Séldners neue Kleider. Der Direc-
tor’s Cut bietet eine kleine Auswahl

Haute Couture fiir die selbstbewuBte
Spezialeinheitskampferin von heute

der Zombies wurde (iberarbeitet, was unvorher-

¢ sehbare Angriffe der Blutsauger zur Folge hat.
Capcom hat sich leider nicht die Miihe gemacht,
eine Analogsteuerung zu entwerfen.

Auch Kritiker, die eine Fortsetzung des Grusel-
schockers erwartet haben und dem Director’s
Cut skeptisch gegeniiberstehen, werden bedient.
In einer 15-miniitigen Demo von Resident Evil 2
auf einer Extra-CD darf der Spieler 20 Rdume
mit dem neuen Charakter Leon erkunden.

Aufgrund der zahlreichen Features erhofft
sich Virgin, auch die Hardcore-Fans und Besitzer
der normalen Resident Evil-CD erneut als Kaufer
zu gewinnen. Und wahrlich ist Resident Evil Di-
rector’s Cut ein potentieller Kanditat fur die
Spitze der Verkaufscharts, obwohl es zum (bli-
chen Preis von ca. 100 DM in den Kaufhdusern
angeboten werden wird. ll

ungekiirzt:

Schockierende Horrorbilder, die das
Spielgeschehen auflockern, sind das
Salz in der Resident Evil-Suppe

Neben gr lauern
unter anderem auch diverse Vertreter aus dem
Tierreich auf das Heldenteam. Die Riesen-
spinne gehort zur gefahrlicheren Rasse der
sonst so possierlichen Lebewesen
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Hersteller: Sega  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Capcom Act./Adventure

ab September

Die Vorbereitungen fiir den Ki-
nofilm Resident Evil (Regie:
Bernd Eichinger) laufen auf

Hochtouren. Autor Alan McEl-

roy, der auch fiir den kommen-
den Spawn-Film verpflichtet
wurde, hat ein Skript vorge-

legt, das sich eng an die Story
des Spiels halt. Der Drehbe-
ginn ist noch unklar. Zur Zeit
befindet sich bei Constantin
Films die Comicadaption Silver
Surfer in der Produktion.

Gameplay: Bis auf den eher
Gberflissigen Battle-Modus
gleichen sich die PSX- und
SAT-Fassungen bis ins Detail.
Verbesserungen wurden nicht
vorgenommen, obwohl das vor
allem der hakeligen Steuerung
gut getan hatte.

Prasentation: Leider zeigen
sich deutliche Schwéchen bei
der Darstellung von Lichteffek-
ten und Transparenzen. Die
Qualitét der Full-Motion-Video-
sequenzen und der Soundku-
lisse ist tadellos.

Saturn-Speicher: Ein Spiel-
stand belegt zehn, die Optio-
nen vier Blocke.

Resident

Evi
VON M
anze 14 Monate des Wartens muBten
treue Saturn-Besitzer auf sich nehmen,

bevor Resident Evil auch fiir ihre Konsole umge-

setzt wurde - eine sehr lange Zeit, wenn man be-
denkt, daB in wenigen Monaten schon der zweite

Teil fiir die PlayStation erscheinen soll und nun

auf dem Saturn gerade mal die erste Runde des

Abenteuers eingeldutet wird. Genligend Zeit, um

mégliche Anderungen, neue Raume, Charaktere,

Monster, Extras oder Rétsel in das Spiel einzubin-

den. Diese Ch@nce lieB Capcom aber groBtenteils

ungenutzt. Dds vollmundig angekiindigte neue

Monster oder|eine neue Waffe konnten trotz in-

HANTSCH

- _tensiver Suchg nicht ausgemacht werden. Einzige

Neuerung ist der BaltlefModu?Cde[knach dem
Durchspielen Fes Abenteuers anwér?lba{fsl. In
diesem kleinen Extraspiel dienen zwdlf aufeinan-
derfolgende ;éume des Spiels als abgeschlé‘&\
sene Kampfarenen, die von allen Gegnern befré\t
3 ﬂrju@hdem wie schnell diese

Aufgabe erfiillt und wie effektiv die zur Verfiigung ) \

\ /
\sm@nden Waffen eingesetzi werden, erhélt der

s

Spieler Punkt ﬁir‘sefﬁbnnen. Als originell kannyv/

Durch plétzliche Perspektivenwechsel kommt
gelegentlich leichte Verwirrung auf

Bad Taste: Wenn zwei Zombies den Helden in
der Zange haben, sieht es finster fiir ihn aus

L |

nicht einmal einen neuen Gegner zu Gesicht.
Besser als das PSX-Original ist die Saturn-Version
auf gar keinen Fall. Sega lieB zwar verlauten, die
umstrittenen Videosequenzen der Japan-Fassung
fir den europdischen Markt beibehalten zu wol-
len, doch wiegen diese héchstens finf Sekunden
dauernden Splatter-Effekte nicht die strecken-
weise maBige Qualitét der Spielgrafik auf. Feine
Farbabstufungen in subtil ausgeleuchteten R&u-
men oder Transparenzeffekte, wie auf dem Tank
des Tyrans, verlieren durch grobe Texturraster
ihre athmosphérische Wirkung. Scheinbar hielt
Capcom es nicht fir nétig, mit etwas Aufwand die
Saturn-Hardware besser auszunutzen. Gameplay,
Sound und Ladezeiten sind dagegen absolut iden-
tisch zum Original und bieten keinen AnlaB zur
Klage - auch wenn sicherlich Verbesserungen
moglich gewesen wéren.

Alles Gejammer und Gemecker soll allerdings
nicht davon ablenken, daB Resident Evil auch auf
dem Saturn ein herausragendes, ja sogar einzig-
artiges Spiel ist und die angesprochenen

\\ Schwachen kaum Auswirkungen auf den Unter-
haltungswert haben. Viel mehr als andere Video-
\ spiele schafft es Resident Evil, den Spieler zu fes-

| seln und in die extrem spannende Handlung ein-

tauchen zu lassen - eine Athmosphére, wie man
sie sonst nur aus Kinofilmen kennt.
| Auch wenn PSX-Besitzer fast zeitgleich mit
| dem Director’s Cut des Horrorspektakels bedient
/ werden, sollten sich Saturn-Fans tber die Berei-
cherung der Software-Bibliothek freuen. Doch
Capcom hatte gut daran getan, etwas mehr Enga-
gement bei der Konvertierung aufzubringen. B

/

dieses Feature nicht bezeichnet werden, denn
letztlich spielt man lediglich bekannte Stellepﬁes
Origmalspiels}ein weiteres Mal und bekomst

d
d
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Hersteller: Capcom  Entwickler: Arika Priigelspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 23 Kampfer
Preis: ca. DM 150  Erhaltlich: als Import (jp)

Street Flghter EX plus Alpha

History: Street Fighter, Street
Fighter II: The World Warriors,
Street Fighter II: Championship
Edition, Street Fighter Il Turbo:
Hyper Fighting, Super Street
Fighter Il: The New Challengers,
Super Street Fighter Il X: Grand-
master Challenge, Super Street
Fighter Il Turbo, (Street Fighter
the Movie), Street Fighter Zero:
Warriors Dreams, Street Fighter
Alpha, Street Fighter Zero 2,
Street Fighter Alpha 2, Street
Fighter Zero 2 Alpha, Street
Fighter EX, Street Fighter IlI:
New Generation, Street Fighter
EX plus, Street Fighter Alpha 2
Gold, Street Fighter

EX plus Alpha

Gameplay: Die perfekte Spiel-
barkeit aller Street Fighter-
Spiele wurde sogar in der
dritten Dimension beibehalten.
Optionen satt, PriigelspaB pur!

Présentation: Technisch ware
mehr moglich gewesen, aber
auch so kann das Spiel gefal-
len. Renderabspénne fir alle

Charaktere und pompose Spe-

cial-Moves versiiBen das Spiel.

Memory-Card: Auf einem
Block werden alle Einstellun-
gen und erspielten Abspéanne

sowie Charaktere gespeichert.

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

Internetadresse: http://www.
soton.ac.uk/ ~counihan/j/sf/

Welch ein idyllischer Anblick. Die alte Eiche trégt ihr Sommerkleid, die Sonne scheint durchs Geast,
und der Wind spielt mit den Bl4ttern. Wenn da nur nicht diese verruckten Kampfsportler wiren ..

VON M FELDMANN

ndlich! Nachdem der hervorragenden

Street Fighter-Serie langsam, aber sicher
die Puste auszugehen drohte, kommt Capcom
nun mit der sehnsiichtig erwarteten 3D-Version
dieses Elite-Priigelspiels auf den Markt. Schon
nach wenigen Spielminuten dréngt sich der Ver-
gleich mit dem PSX-Klassiker Tekken (1 und 2)

den 16-Bit-Versionen gewdhnt ist. Es ist eine re-
gelrechte Freude, Chun-Li durch die Luft wirbeln
zu lassen oder Ken bei seinen brennenden Dra-
gon-Punchs zuzuschauen. Die fliissigen Animatio-
nen der Charaktere tragen ihren Teil dazu bei.
Capcom hat es wieder geschafft, jedem der
Kémpfer etliche Moves auf den Leib zu schnei-
den. Im Internet kursieren bereits die ersten Li-

auf. Genau wie bei Tekken wird auch bei Street
Fighter EX plus Alpha (SFEX) die dritte Dimension
fast nur fiir die Optik genutzt, das Spielprinzip
ruht bis auf wenige Ausnahmen weiterhin in der
zweidimensionalen Ebene. AuBerdem sind die Fi-
guren mit relativ wenigen Polygonen erstellt und
wirken ohne Gouraud-Shading etwas kantig, aller-
dings lauft SFEX nicht mit 60 Hz Bildrate, sondern
nur mit 30 Bildern pro Sekunde, und in den Hin-
tergriinden ist kein Parallaxscrolling zu erkennen.
Aber, und das macht die technische Schlamperei
bei weitem wieder wett, die Spielbarkeit ist ein-
fach phantastisch. Wer schon einmal Street
Fighter gespielt hat, wird sofort mit der EX-Ver-
sion zurechtkommen. Die Moves lassen sich ge-
nauso einfach ausfiihren, wie man es schon von

PULLUN

597 4

;+¢Q'zu 10(—4’! )

Im Pausenmenii lassen sich die Standard-
Moves der Kampfer jederzeit abrufen

sten. Neben den normalen Special-Moves stehen
auch Super-Specials zur Verfiigung, die den Geg-
ner im wahrsten Sinne des Wortes die Sterne
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sehen lassen. Uberhaupt ist die opti-
sche Présentation der verschiede-
nen Moves gut gelungen. Blitze
und Flammen begleiten alle
Power-Schlédge und belohnen
fiir die Fingerakrobatik. Ganze
23 Recken, darunter viele neue
Charaktere, stehen zur Auswahl,
um in diversen Spielmodi zu
kdmpfen. Neben dem obligatori-
schen Arcade-Modus (allein gegen die

Konsole und mit Renderabspann als Belohnung)
und der Zweispieler-Option finden sich auch ein
Group-Battle-Modus (zwei Fiinfergruppen gegen-
einander), ein Time-Attack-Modus sowie ein Sur-
vival-Modus im Hauptmenii. Besonders gelungen
ist die Trainings-Option. Darin darf jeder Charak-

ter an einem Sparringspartner trainiert
werden. Uber das Pausenmenii kén-
% nen jederzeit (auch im normalen
f - Spiel!) die Standard-Moves des
Kémpfers abgerufen werden.
* AuBerdem 4Bt sich einstellen, wie
sich der Dummy verhalt (knien,
; # stehen oder springen). Sollte die
V‘ PSX mal eine Weile nicht genutzt
werden, besteht die Méglichkeit, im
Watch-Modus zwei Charaktere zu wéhlen
und diese gegeneinander antreten zu lassen. Ob-
wohl SFEX also nicht die technischen Mdglichkei-
ten der PSX ausnutzt, bietet es doch eine per-
fekte Steuerung und gentigend Spieltiefe fiir mo
natelangen virtuellen KampfspaB mit Freunden
Genau wie Tekken (1 und 2) gehort dieses Spiel in
das Regal jedes Genre-Fans. Ab Oktober wird Vir- ’
gin SFEX in Deutschland vertreiben, spatestens
dann sollte man zugreifen. B

XL-Wertung m

Knapp daneben ist auch vorbei -
doch die Einsicht kommt zu spat

Tel. 030 425 05 89/42595 24 .
Spdtservice 030 42137 67 .
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Legacy of Kain Dt 89 | Syndicate Wars Dt 89 Golden Eye us 179 Wild Choppers us 179
Lethal Enforcers 142 Dt~ 99 | Speedster Dt 89 Ninte Hexen Us 179 | Turok Pal 149
Maas Destruction Dt 89 | Sentient Dt 109* Human GP F1 JP 199 War Gods Us 179
Monster Trucks Dt 109* | Superstar Soccer Pro Dt 99 | Konsole+Spiel Dt 379 | Memory Card ab 39
Micro Machines V Dt 99 | Time Crisis + Gun P 179 | Konsole JP 379 | Mario Kart "l Superstarsoccer 64
Magic the Gatering Dt 89 | Transport Tycoon Dt 94 | Action Replay Dt 79 | Multiracing Championchip US 179 — - h
MDK Us 119 Wargods US 119 | Antennenkabel Dt 49 | NBA Hang Time Dt 139 149'
hiiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellie Waren werden noch am selben gesendet (1 re). Fi nichtabgenommene Ware berechinen wir pauschal 20 DM
freie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str.12: Import * GV - gebraucht Dt - Deutsch
Ladenpreise konnen abweichen! *Versandkostenfreier Versand

=) Unsere Multimedia Shopsin Berlin
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nahe Rathaus

Ner!
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MARZAHN
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PRENZ'L BERG
LwanDanziger StraBe 124 94
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Eine ganz neue und positive Seite des Quix-

Quix-Nr. 0165-3-222 22 14
Stichwort:
Kontaktecke

get the message )

Gerétes wollen wir Euch in der vorliegenden
Ausgabe aufzeigen. Unter dem Motto ,Quix Dich
durch den Sommer!‘ wird ein brandheiBer Event
stattfinden, in dem der kleine handliche Pager

eine zentrale Rolle spielt.

enn Inline-Skates fiir Euch schon lange

ein gewohntes Fortbewegungsmittel

sind, seid lhr bei den in diesem Jahr
wohl ungewdhnlichsten Schnitzeljagden genau
richtig. Auf Euch wartet quasi ein Real-Life-Ad-
venture, bei dessen Losung Euch der Nachrich-
tenempfénger eine groBe Hilfe sein wird
Wahrend Blader durch die StraBen sausen, emp-
fangen sie {iber Quix bestimmte Aufgaben, die
es dann in schnellem Tempo zu I8sen gilt

Start und Ziel der irrwitzigen Fahrt bildet je-

weils das Zentrum eines Stadtfestes. Am Start
bekommt jeder Mitspieler die fiir den Verlauf
notwendigen Utensilien: einen Quix-Empfénger,
einen Rucksack mit allen Unterlagen zur Rallye,
eine Skate 'n Beet Hupe und eine Startnummer.
Wer Rollerblades nicht zu seinem Besitz zihlen
kann, kein Problem, die Quix-Spielleitung leiht
Euch vor Ort gern welche aus. Die Beantwor-
tung der Fragen wie etwa ,Wie viele Stufen hat
das Rathaus?*, diirften bei soviel Mobilitat woh!
kein Problem mehr sein. Nach getaner Arbeit
steigt dann am Abend eine groBe Party, bei der
der Gewinner der Quix-Rallye gekiirt wird.

exam

Kontaktecke

Normalerweise héttet Ihr an dieser
Stelle Kontaktanzeigen vorgefunden
Doch leider hat uns die sonst so wun-
derbare Technik einen Streich ge-
spielt, und Eure Kontaktwiinsche sind
entweder gar nicht oder unvollsténdig
angekommen. Die Leitung wurde iiber-
priift, und nun funktioniert die Nach-
richteniibermittlung (hoffentlich) ein-
wandfrei. Tja, so etwas nennt sich
dann wohl Vorfiihreffekt. Deshalb die
groBe Bitte an alle, die schon Kontak-
tanzeigen geschickt haben: Sendet
Euren Text noch einmal! Alle anderen
Kontaktwilligen sind hiermit natiirlich
auch aufgefordert, ihre Wiinsche an
neXt Level zu senden

Zur Erinnerung, wie eine solche Kon-
taktanzeige aussehen konnte, noch
einmal einige Beispiele:

HamBurg, erindung
eLnes MarLo-Kart-
Teams.

QUUX-NF.

1234-56-78

minchen, wer
Bringt einem madel
das Sptelen Bet?
Tel.-Nr. : 089/12

34 56 78

presden, Tausche
rRennspiele gegen
JumpsRUNS .
QULX-NF.: 0165-

1234-56-78

0165-

Orte und Termine der Stadtfeste:

Diisseldorf 30

Duisburg




wie wird etne
xtnachricht verschi

Eine Quix-Nachricht kann wahlweise
per Telefon iiber den Quix-Auftrags-
dienst oder den PC mit Modem ver-
sendet werden. Das dazugehdrige Pro-
gramm, Quix-it, gibt es als Freeware
im Internet (http://www.quix.de). Un-
abhéngig davon, welche Mdglichkeit
Ihr wéhlt, sollte Euer Kontaktwunsch
Wohnort, Lieblingsspiel, Quix- oder Te-
lefonnummer enthalten. Dabei ist zu
beachten, daB eine Nachricht die
Lange von 80 Zeichen oder 15 Ziffern
nicht tiberschreiten darf, auBerdem ist
das Stichwort Kontaktecke anzuge-
ben. Fiir alle Gbrigen Rubriken wie
read.me oder tactics findet Ihr die
Stichworte auf den entsprechenden
Seiten. Bitte habt Versténdnis dafir,
daB wir nur im Heft auf die Nachrich-
ten reagieren kénnen. Eure Wiinsche
quixt uns bitte unter der Nummer
0165-3-222 22 14.

competition so funktioniert es:

neXt Level verlost jeden Monat ein
Quix News 5. Wer gewinnen will,
schickt ganz einfach eine ausreichend
frankierte Postkarte an folgende
Adresse: neXt Level, Stichwort: ,Ich
will gewinnen!, Friedensallee 41,
22765 Hamburg, oder quixt uns unter
Nummer 0165-3-222 22 14.

Modell: Quix News 5

EinsendschluB ist der 15.9.97 (Poststem-
pel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der
Firma Miniruf GmbH sowie deren An-
gehdrige diirfen an dieser Verlosung nicht

teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

Seme xL_69



Hersteller:

Spieler:
Preis:

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

In-house

Musikspiel

6

ab September
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PaRappa the Rapper

Nachdem der Hauptdarsteller den Wagen seines Vaters zu Schrott gefahren hat, versucht er
Geld fiir ein neues Auto aufzutreiben, indem er altes Zeug auf dem Flohmarkt verramscht

In Japan hat sich PaRappa
innerhalb weniger Wochen
750.000mal verkauft. Mit The
Tour hat BMG ein &hnliches
Produkt fiir die PSX in der Ent-
wicklung. Dank eines elektro-
nischen Plectrums, das an den
Controllerport angeschlossen
wird, kénnen Gitarrenrythmen
nachgespielt werden.

Gameplay: Die witzige Spiel-
idee ist sehr eigenwillig, so daB
sich vermutlich nur ein ausge-
suchter Kreis von Spiele-Fans
dafiir begeistern kann. Sechs
Level sind eindeutig zu wenig.

Présentation: Das Spiel lebt
von der Comicgrafik und den
eingéngigen Rhythmen. Ob die
Présentation als gelungen oder
nicht bezeichnet werden kann,
ist daher sehr stark vom per-
sonlichen Empfinden des Spie-
lers abhéngig. Die Storyline
weiB auf jeden Fall zu gefallen.

Memory-Card: Der aktuelle
Spielstand kann auf einem
Block abgespeichert werden.

VON F. BERG

eue Konzepte fiir Videospiele werden

immer seltener — dies trifft auf PaRappa
the Rapper nicht zu. Wahrend die meisten Firmen
jahrzehnte alte Spielprinzipe immer wieder neu
aufwdrmen, optisch neu verpacken und maximal
um ein paar neue Features erweitern, schlgt
Sony mit diesem Titel vdllig neue Wege ein. Musi-
kalitét, besser gesagt Rhythmusgefiihl, ist bei die-
sem Spiel gefragt. Der Hobby-Rapper PaRappa
muB in sechs Leveln sein Kénnen unter Bewei
stellen. In den ersten vier Stages bekommt es der
Spieler mit vier originellen Lehrmeistern zu tun.
Eine Zwiebel, eine Kuh, ein Frosch und ein Huhn
zeigen ihm, wo es lang geht. Das Vorgerappte gilt
es dann nachzuahmen. Dafiir werden am oberen
Bildschirmrand die Buttons eingeblendet, die es
im richtigen Rhythmus zu driicken gilt. Je nach-
dem wie gut es dem Spieler gelingt, das Vorge-
machte orinigalgetreu wiederzugeben, verandert

L..Step on the gas, step on the brake", die Fahr-

priiferin erklart einfach alles haargenau

- i
Steltmich auf die Prabe
und Du wirst sehen:

Damit PaRappa seine angebetete Funny Sunny
beschiitzen kann, belegt er einen Kung-Fu-Kurs

sich die Anzeige des Rap-O-meters von ,Cool‘ bis
JAWFUL'. Um einen Level erfolgreich zu beenden,
muB die Anzeige am Ende des Songs mindestens
auf ,GOOD' stehen und eine Mindestpunktzahl er-
zielt worden sein. So arbeitet sich PaRappa durch
einen Selbstverteidigungskurs und seine Fahrpri-
fung, versucht die Verkaufsmethoden eines Tro-
delhandlers zu erlernen und im Kochstudio dem
Backrezept fiir einen Kuchen zu folgen. Im folgen-
den, fiinften Level muB PaRappa sich sogar gegen
alle vier Meister behaupten, da diese den Weg zur
dringend benétigten Toilette versperren. Zum
SchluB ist es die Aufgabe des Spielers, sich im
Contest mit einem RausschmeiBer den EinlaB in
eine Diskothek zu errappen. Léngere Zwischense-
quenzen erzdhlen in ausgesprochen witziger Art
und Weise die Rahmenhandlung. Die gesamte
Présentation von den Knuddelcharakteren bis zu
den Hitparade-tauglichen HipHop-Songs ist sehr
kindlich gestaltet worden. Mit sechs Leveln ist
das Game zwar zu kurz ausgefallen, wer jedoch
das AuBergewdhnliche sucht, sollte diesem Titel
eine Chance geben. B

XL-Wertung 75%
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Gerappt wird stets in Englisch, die Untertitel
stehen jedoch in fiinf Sprachen zur Verfligung

Mto 9lb endlich auf,
IchmuB jetzt wirklich!

Zuviel Kuchen schlagt auf den Magen. PaRappa
versucht sich den Weg zum Klo freizurappen

NINTERDO

&

Die neXt-l.evel-Redaktion war selbstversténd-
lich auch an der Meinung eines echten Fach-
mannes auf dem Gebiet des gerappten Wortes
interessiert. Kein geringerer als Mikrofonpro-
fessor S.M.U.D.O. von den Fantastischen Vier
warf exklusiv fir XL einen intensiven Blick auf
PaRappa the Rapper. Hier seine Eindriicke:

—

Yo, check this out, holmes. My man PaRap-
pa the Rapper ist dope. Kickt Rhymes und hat | |
obendrein noch coole Moves drauf. Echte MB-
,Senso‘-Classic-Stylez. Und das ganze im soul-
funkigen SesamstraBen-Flava — echt frisch.
Mein Favorit ist der bequarzte Frosch, der toa-
stet tduschend ahnlich wie Shaggy und dreht
dem Zocker dabei Flohmarktramsch an — ,in
the rain or in the snow; got the funky-funky-
funky flow' — yes, allerdings hab’ ich beim Ku-
chen-Kiichen-Battle gegen das Huhn gnadenlos
den kiirzeren gezogen.

Was?! Das wér’ schon die Hélfte des ganzen
Spiels gewesen? Das ist dann aber doch ein
biBchen kurz. Gerade mal so lang wie ein F4-
Konzert — nur dreimal so teuer, also nur was
fiir Neo-Emmcees, die noch ein biBchen was
ber haben vom Goldkettenverkauf. Peace.

I¥m Audi 5000."

NINTENDO 64M:
oGy

STATION DM 289,
Mulfinorm - Konsole DM 349,

PlayStation

HOME ENTERTAINMENT

W Budget Sonderangebole ANKAUF VON GEBRAUCHTSPIEI.!N
KONSOI.EN




Hersteller:  Electronic Arts  Entwickler: Blizzard Action/Strategie
Spieler: 1 Level: ca. 100
Preis: ca. DM 100  Erhaitlich: ab September

Warcraft Il - The Dark Saga

psx & sat

-
(2]
Q

-

Orks gefiihrt. Die bunten Balken geben die jeweilige Lebensenergie des Charakters an

]jer wird gerade eine Kampfgruppe Menschen (jeweils griin umrandet) gegen herumlungernde

Schon W/ konnte auf Mac und
PC lberzeugen. W/ fiir PSX
bzw. SAT bietet zusétzlich zu
den Computerversionen die

Extralevel der Ergénzungs-CD:

Beyond the Dark Portal.

Gameplay: Geniigend Charak-
tere und Gebéude sowie ein
guter Computer-Gegner sor-

gen fir lang anhaltende Unter-

haltung und reichlich Ab-
wechslung.

Présentation: I/ // hat zwar
alles, was das Spielerherz be-
geehrt (FMV-Intro, Sprachaus-
gabe, packende Musik, unzéh-

lige Animationen und Einhei-

ten), aber High-Res-Grafik
waére genauso wiinschenswert
wie eine schénere Farbwahl.

Speicheroptionen: Alle rele-
vanten Daten belegen fiinf
Blocks (PSX), bzw. zwischen
180 und 450 Blocks (SAT).

VON M FELDMANN

ie Feindschaft zwischen Orks und Men-

schen reicht zuriick bis in die Zeit des
groBen Reiches. Damals lehnten sich die Orks
gegen ihre Sklaventreiber auf. Seitdem versuchen
die Menschen und ihre elfischen Freunde, den
armen Orks den Garaus zu machen. Tausende
dieses einféltigen, aber tapferen und einst ehrli-
chen Volkes wurden schon dahingemetzelt. Doch
erst in der Zeit von PC, PlayStation und Saturn
bekommen die Orks eine reelle Chance, als Cha-
raktere in Warcraft Il - The Dark Saga.

Jede Einheit und jedes Geb&ude gibt auf

Knopfdruck (stat he) Infor preis

UTHSHORE

HILLSBRAD

TOL BARAD KH

"DARE

Papus
LLRS IR

verloren
EinbeilenGebRade Gols
" 3 T 3
Dat jor vor PreWoth = Sje

" v
“m;e‘n'g-n.lh&z?a.? a« ind H

Nach einer Mission zeigen Statistiken die
Erfolge und Verluste beider Parteien

Der geneigte Spieler darf in diesem Echtzeit-
Strategiespiel sowohl auf seiten der verkannten
Orks als auch in den Reihen der hinterhaltigen
Menschen agieren und seine Truppen gegen den
Computer ins Feld fiihren. In ca. 50 Missionen
pro Partei gilt es, den Gegner zuriickzudréngen
und neuen Lebensraum zu erobern. Per Pad wer-
den einzelne Einheiten ausgewahlt und ihnen Be-
fehlen gegeben. Je nach Typus baut die ausge-
waéhlte Figur dann neue Gebiude, beutet eine
Goldmine aus oder zieht in den Kampf. Natiirlich
kdnnen auch mehrere K&mpfer zu einer Gruppe
zusammengefaBt werden. Zur Unterstiitzung der
normalen Kampftruppe (Schwertschwinger, Bo-
genschiitzen, Magier ect.) gibt es auch allerlei
Arten von Kriegsgerét. Von simplen Steinschleu-
dern und Belagerungstiirmen bis hin zu Schiffen
und Hubschraubern reicht das Arsenal, welches
héufig erst hergestellt werden muB.

Die strategischen Ahnlichkeiten mit Com-
mand&Conquer sind nicht zu {ibersehen. Aller-
dings ist Warcraft Il im Gegensatz zu C&C im Fan-
tasy-Genre angesiedelt und bietet somit eher lu-
stige Animationen und zudem (deutsche) Sprach-
ausgabe, passend zum Ambiente. W // zieht
genau wie sein Vorganger jeden Freund strategi-
scher Kriegsspiele sofort in seinen Bann. Die Mis-
sionen werden stetig anspruchsvoller, machen
SpaB und sind durch eine gute Story miteinander
verbunden. Warcraft I/ - The Dark Saga ist ein
MuB fiir jeden Hobby-General. B

XL-Wertung 85%
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Adventure

Preis:

Hersteller:
Spieler:

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

Perfect Ent.

Sept./Okt.

Discworld Il - Vermutlich vermif3t

,Ist doch ganz einfach®, mag sich auch der elne oder andere Spleler denken, aber Discworld Il kann

durchaus fiir mehrere Tage das plette

VON M FELDMANN

chon das erste Discworld-Adventure hat

alle Freunde des feinen britischen Humors
begeistert. In der Rolle von Rincewind, dem er-
folglosen Jungmagier, gilt es auch dieses Mal wie-
der, eine Reihe lustiger Ratsel zu I16sen und ganz
nebenbei die Lachmuskeln zu trainieren. Das
Spiel folgt zwar dem Konzept seines Vorgéngers
(Umherwandern in Einzelbildern, Unterhaltungen
per Mentii, Gegenstande sammeln und kombinie-
ren usw.), bietet aber mehr und detailliertere Ani-
mationen, Unmengen von Sprachausgabe und
Humor der Extraklasse. In der europdischen Ver-
sion finden sich neben spanischen und franzési-
schen natiirlich auch deutsche Untertitel. Die
Sprachausgabe wurde (gliicklicherweise) nicht
ibersetzt, so daB jedermann die phantastische
Stimme von Eric Idle (Monty Python) und den an-
deren professionellen Sprechern genieBen kann
(sogar nicht Englisch Sprechende werden ihren
SpaB daran haben). Konversation ist das A und O
bei Discworld /I. Nicht nur, daB auf diese Weise

der Humor am besten zum Tragen kommt, auch
wichtige Hinweise sind oft nur durch ausfihrliche
Befragung zu erlangen. Alle Unterhaltungen sowie
die handlungstragenden Zwischensequenzen, kén-
nen selbstverstandlich auch abgebrochen werden,
um sie nicht wiederholt sehen zu miissen.

Gesteuert wird (sowohl auf SAT als auch auf der
PSX) entweder mit dem Pad, wobei die Zeigerbe-
wegungen aber immer etwas hakelig sind, oder
mit einer Maus. Mit dem kleinen Tischnager las-
sen sich dann auch alle Bildbereiche schnell errei-
chen, so daB ein fliissiges Spiel gewahrleistet ist.

Mit Discworld Il — Vermutlich vermiBt liefern
Psygnosis (fiir die PSX im Oktober) und Sega (fir
den Saturn im September) den erwarteten Nach-
folger des Erfolgsprogramms Discworld. Dank
besserer Grafik, mehr Sprachausgabe und einer
interessanten Story sollte D // eigentlich jedem
Adventure-Fan gefallen kénnen. B

XL-Wertung 80%

Die Scheibenwelt-Romane von
Terry Pratchet sind bei jung und
alt beliebt. In dieser phantasti-
schen Welt auf dem Riicken
einer Riesenschildkrote ist
(fast) alles méglich.

Gameplay: Rincewind mufB
durch viele animierte Bilder be-
wegt werden, dort konversie-
ren, Gegenstande sammeln und
diese woanders kombinieren.
Am meisten werden die grauen
Zellen des Spielers gefordert.

Prasentation: Schén gezeich-
nete Standbilder werden von al-
lerlei Animationen aufgelockert.

Die gute Musik und die hervor-
ragende Sprachausgabe runden
den guten Gesamteindruck ab.

Speicheroptionen: Ein Spiel-
stand belegt 173 Blécke des
Saturn-Speichers. (Eine
lauffahige PlayStation-
Fassung lag nicht vor.)
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Hersteller: Konami  Entwickler: KCET Shoot ’'em Up/
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 6 (je Spiel) Collection
Preis: ca. DM 160  Erhéltlich: als Import (jp.)
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Salamander Deluxe Pack

P o j "!"';.I'

Ein Rendervorspann, wie
hiibsch ... Konami sollte sich
ein Beispiel an Namco und Wil-
liams nehmen. Zumindest ein
Museums-Teil sollte auf der
CD Platz finden.

Gameplay: Konamis Shoot
’em Ups sind traditionell nicht
so primitiv wie Genre-Kolle-
gen. Acht Schwierigkeitsgrade
werden jedem Spieler gerecht.

Préasentation: Konami hat
ganze Arbeit geleistet: PSX
und SAT zaubern die Sprite-
Mengen von S 2 problemlos

auf den Bildschirm.

Speicheroptionen: Alle wich-
tigen Einstellungen von S 2
werden auf einem Block (PSX)
bzw. automatisch auf neun
Blocken (SAT) gespeichert.

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.:040/40 9179

Mutant) gehéren zu Konamis Spezialititen

VON K D HARTWIG

arodius machte seinerzeit den Anfang,

und nach Twin Bee und Gradius geht die
Konami-Deluxe Pack-Reihe mit ihren alten Shoot-
"em-Up-Klassikern nun in die vierte Runde. Sala-
mander stand seit seinem Spielhallendebiit
immer ein wenig im Schatten des groBen Bruders

Schén auch, daB alle Shooter zu zweit spielbar
sind. So bleibt keiner lange allein

Gradius. Auch darin sorgte der Spieler mit dem
Raumschiff Vic Viper (der zweite Spieler mit Lord
British) im Weltall fur Ordnung — nur, daB sich ho-
rizontal und vertikal scrollende Level abwechsel-
ten und das Extrawaffensystem modifiziert
wurde. Bei Salamander stehen im Prinzip die glei-
chen Waffen zur Verfiigung, allerdings werden sie
direkt aufgesammelt und nicht tber das noch
heute gebrauchliche Gradius-Menii aktiviert. Ein
Jahr spéter brachte Konami eine Neuauflage in
die Spielhallen: Life Force nutze nun das Gradius-
Waffensystem, ansonsten war es mit Salamander
bis auf gednderte Grafiken und Hintergriinde

£ »)
LAuch wenn die alten Spiele nicht mehr so gut

4

aussehen, bieten sie dennoch viel Unterhaltung

identisch. Wo vorher die Sterne des Alls zu sehen
waren, klebte nun eklige Biomasse, und der le-
gendére Flammen-Level wurde zum Wasser-Level.
Bis auf Umsetzungen fiir NES, MSX-Computer
und PC-Engine CD-ROM verschwand Salamander
dann von der Bildflache, und die militanten Knud-
del-Pinguine, Kraken und Torpedo-Girls aus Paro-
dius beherrschten Konamis einst stattliches
Shoot-"em-Up-Universum.

Anfang 1996 erhob sich aber der kosmische
Lurch wie Phoenix aus der Asche und feierte ein
Comeback in der Spielhalle, das allerdings kaum
beachtet wurde. Die Optik war zwar stilistisch ge-
lungen, und auch das Spielprinzip machte nach
neun Jahren noch eine gute Figur, doch die sechs
kiirzesten Level der Videospiel-Geschichte waren
nach spatestens 15 Minuten durchgespielt —
schade um das verschenkte Potential.

Die Kollektion fiir PlayStation und Saturn bietet
fir Fans des Genres eine detailgetreue, perfekte
Reproduktion der drei Automaten (inklusive der
entsetzlichen Slow-downs bei Salamander und
Life Force) und sollte in keiner gut sortierten
Sammlung fehlen. Fiir die breite Masse scheint
das Salamander Deluxe Pack aber eher uninteres-
sant. Dementsprechend wird das Spiel auBerhalb
Japans auch nicht veréffentlicht. l

XL-Wertung 70%
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Shoot 'em Up  Hersteller: Technosoft  Entwickler: Technosoft
Spieler: 1 Level: 7 + Bonus
Preis: ca. DM 150/160  Erhéltlich: als Import (jp)

Thunder Force V - special Pack

Hunies w3

Je nach Ausbaustufe der einzelnen Waffe gestalten sich die Endgegner-
kampfe - wichtig ist auf jeden Fall die bedachte Auswahl der Waffe

Blitzschnell suchen die blauen Geschosse des Hunters ihr Ziel. Der
groBe Vorteil dabei ist, daB der Fein nicht anvisiert werden muB

VON T HELLWIG

ie goldenen Shoot-'em-Up-Zeiten der 16-

Bit-Ara beherrschten die erfolgreichen Se-
rien Aleste (von Compile) und Thunder Force
(Technosoft). Vornehmlich wurde Segas 16-Bitter,
das Mega Drive, stetig mit Nachschub beliefert.
Auf seiten der Nintendo-Konsolen begeisterten in
den friihen 90ern die nicht minder interessanten
Shoot-"em-Up-Orgien wie die R-Type-Reihe und
die Gradius-Shooter.

Heutzutage konzentriert sich die Firma Com-
pile auf Puyo-Puyo-Spiele (Tetris-Varianten) fiir et-
liche Systeme, mit denen sie Millionen umsetzt.
Technosoft hingegen bleibt ihren Wurzeln treu
und liefert mit gehdrigem Zeitabstand Thunder
Force V (Saturn-only) ab. Nach dem eher méaBig
gegllickten Sprung ins 32-Bit-Zeitalter meldet
sich Techosoft nun mit einem optisch opulenten
Nachfolger der Teile Ill und IV zuriick.

Technisch wirkt und ist das klassisch orien-
tierte Shoot 'em Up brillant. Das Spiel der Explo-
sionslichter, die vielfaltige Farbenpracht und die
riesigen Endgegner mit ihren schier unendlich
bombastisch wirkenden pyrotechnischen Argu-
menten prdsentieren eine motivationsgeladene
Atmosphére. Fans des Genres, die bislang an der
kurzen Leine gehalten wurden und sich versténd-
licherweise nach neuen Ballerparaden sehnen,

N
Metall gehtim Fl unter

Technisch hat Thunder Force V so einiges auf

Lager - die At phére ist sp

werden sich {ber die spielerischen Kniffe freuen.
TF V verlangt dem potentiellen Raumschiffpiloten
mit zuckendem Daumen taktische Vorgehenswei-
sen bei der Anwendung der fiinf Waffen ab. Wann
und wo eines der hiibschen Feuerwerke per Auf-
laden abgebrannt wird, bedarf einiger Ubung und
vorausschauender Angriffshaltung. Dabei werden
allerdings die sammelbaren Souls (Satelliten, die
um das Schiff fliegen) geopfert, die unter ande-
rem auch als Schutzschild dienen.

Technosoft hat erfreulicherweise den Kardi-
nalsfehler friherer Shoot 'em Ups vermieden und
keine unendlich verfiigbaren Continues bereitge-
stellt. Im Kids-Modus spielt sich TF V zwar recht
leicht durch, doch beim Endgegner in Level sechs
bricht das Spiel mit der Frage ,The End?“ ab. Um
sich bis in den achten Level vorkdmpfen zu kon-
nen, muB der Spieler auf einen der hoheren
Schwierigkeitsgrade zuriickgreifen, die zwar ein
scharfes Auge und gekonnte Flugmandéver verlan-
gen, aber nie unfair werden. Durch die Lénge der
Abschnitte und die drei im Nacken sitzenden
Continues bleibt der SpielspaB tiber Wochen er-
halten, selbst professionelle Alien-Killer und
Kunstflieger werden sich an dem iiberzeugenden
Japan-Import lange Zeit ergdtzen kénnen. ll

XL-Wertung 85%
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Der direkte Vorgénger, Thunder
Force IV, erschien Anfang 1993
fiir das Mega Drive. TF /Il und
IV begeisterten durch abwech-
selnd horizontal und vertikal
scrollende Level.

TF Vliegt in der Special Pack-
Version eine Musik-CD mit elf
TF-Titeln bei (Aufpreis fir das
Paket: ca. 10 DM).

Gameplay: Das Spiel basiert
auf den klassischen Grundla-
gen des Genres, bietet eine
gute Steuerung und taktische
Elemente bei der Benutzung
der verschiedenen
Waffensysteme.

Préasentation: Den nicht un-
wichtigen Aspekt der Soundef-
fekte hat man etwas nachlds-
sig behandelt. Ansonsten pra-
sentiert sich das Spektakel
anheizend.

Saturn-Speicher: Die Optionen
und Highscores belegen 30
Blocke im internen Speicher.

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.: 040/40 91 79
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es gegen ein Waffenschiebersyndikat

In den schmalen Géngen eines Hotels geht
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Time Crisis soll in Deutschland
erst im November erscheinen.
‘ Ein zweiter Titel, Point Blank,
| ist bereits in Planung.

Prasentation: Hersteller wie
Psygnosis verwohnen das
Auge mit High-Res-Grafik,

Namco setzt auf grobschldch-
tige Pixel. Darunter leidet das
Film-Feeling des Spiels.

Gameplay: Fir ein Lightgun-
Spiel ist das Gameplay recht
beachtlich. Die préazise Gun-
Con Lightgun und die Idee,
dem Spieler das Agieren aus
der Deckung selbst zu liberlas-
sen, machen Time Crisis zum
besten Vertreter seiner Zunft.

| Memory-Card: Es gibt keine
Speicherkartenunterstiitzung.

Muster: ECS, Hamburg,

Tel.: 040/40 91 79
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VON J. EGGEBRECHT

ie PlayStation als Kanonenfutter: Nach

Segas virtueller Polizei-Hatz beschert Re-
nommier-Japaner Namco allen Sony-Jiingern die
Antwort fiir gereizte Trigger-Naturen. Mit extrava-
ganter Knarre im Anschlag versucht Time Crisis,
was bisher noch keinem Vertreter der Gattung ge-
lang: Spieltiefe im Leichenhagel zu entdecken.

Um das Film-Feeling des Spiels nicht nur in lie-
bevoll gestalteten Polygonsequenzen aufkommen
zu lassen, legt Namco die neue, zur bekannten
Konami-Waffe (Hyper Blaster) inkompatible Gun-
Con bei. Neben dem besseren Design der Edel-Pi-
stole besticht sie vor allem durch ein obskures
Zweitkabel samt Cinch-Stecker. Der genaueren
Zielsicherheit wegen wird dieses Kabel in die Vi-
deobuchse der PlayStation gesteckt - und schon
kann die Auswertung der nétigen Daten so genau
erfolgen, wie es z. B. bei Segas Saturn-Gun ohne
gréBeren Aufwand maglich ist. Auch an PSX-User,
die die Videobuchse nutzen, wurde gedacht. Das
Kabel ist durchgeschleift, der normale Stecker
kommt schlichtweg als zweiter. Fir die neue Play-
Station-Baureihe ohne Videobuchse (nur mit
Multfunktionsausgang) bietet Namco einen ent-
sprechenden Adapter als Zubehér an
Die Story des erfolgreichen Arcade-Automaten

ist schnell erzahlt. Rachel, die Tochter des Prasi-
denten, wird vom Wild-Dog-Syndikat entfiihrt,
Helfer in der Not ist die Einmannarmee Richard
Miller, der Held mit dem lausigsten Namen im
Reich der Videospiele. Und schon geht die Action
los! Die Arcade-Mission ist in drei Teile aufgeteilt,
von denen jeder Level mehrere Abschnitte hat.
Pro Abschnitt treibt ein Zeitlimit, das auf keinen

SORTIO OIS 172 13,
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L Mit der GunCon lassen sich ganze Heerscharen

von Verbrechern ins digitale Walhalla schicken




Hersteller:
Spieler:
Preis:

PlayStation exakt getroffen werden

‘ Dank neuer Technik kann jetzt auch auf der

Fall iberschritten werden darf, zur Eile. Anson-
sten ist auch ohne BlutvergieBen eines der drei
Leben fallig. Ein Zeitlimit macht natirlich nur des-
wegen Sinn, weil Time Crisis im Gegensatz zu Vir-
tua Cop 2 einen Schritt weiter in Richtung Inter-
aktivitat springt. Vor jedem Shoot-out springt
Richard behende in die ndchstgelegene Deckung.
Danach entscheidet ein Druck auf den zweiten Pi-
stolen-Button (oder wie in der Spielhalle ein FuB-
druck auf einen Button des am Boden liegenden
zweiten Joypads), wann Richard aufspringt und
sich dem Gegner stellt. Ein weiterer Druck 1Bt
ihn zum Schutz oder zum Nachladen wieder in die

Namco  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 190  Erhéltlich:

Namco First-Person-Shooter
2 Missionen
als Import (jp.)

sichere Deckung hiipfen - ein laues Agentenle-
ben, wenn da nicht das unangenehme Zeitlimit im
Nacken séBe.

Ist das Fort der Wild Dogs nach etlichen Conti-
nues und reichlich vergossenen roten Blutk&rper-
chen erobert und Rachel wieder in den Armen
ihres Vaters, diinkt dem Automatenkenner das
allzu schnelle Ende seiner investierten Gelder.
Doch weit gefehit! Neben einem Time-Attack-
Modus, in dem bestimmte Abschnitte aus Rich-
ards Mission auf Zeit und Punkte trainiert werden
konnen, winkt dem ambitionierten Agenten eine
PSX-exklusive zweite Mission.

Eines muB man Namco zusprechen, sie lassen
sich nicht lumpen. Im Gegensatz zu Konami,
deren Pistole die technischen Defizite der Play-
Station in Form von fiirchterlicher Ungenauigkeit
einfach hinnahm und auch sonst eher fiir Pazifi-
sten designt war, trifft die GunCon voll ins
Schwarze. Durch die im Lichtpistolengenre langst
iberféllige innovative Technik gewinnt Time Crisis
um Léngen in Sachen Thrill pro Kill gegeniiber
jeglicher Konkurrenz. Weniger liberzeugend ge-
lang leider die Optik, denn die hochauflésende

Grafik der Arcade-Hardware (Super-System-22)
wurde lieblos auf PSX-Niveau runtergerechnet.
Dadurch, daB der Spieler teilweise extrem nahe
vor grob texturierten Polygonen zum Stehen
kommt, wird das Bild gnadenlos pixelig. Der
Sound hinterldBt einen gemischten Eindruck:
Zwar nuschelt der Erzahler dumpf vor sich hin,
daflir knallen aber die Waffen liberzeugend. Ge-
lungen ist die Musik im besten Hollywood-Action-
Stil. Hut ab vor Namcos Musikabteilung! Il

XL-Wertung 80%

Die Umsetzung vom Automaten beschert
den PSX-Spielern eine weitere Mission

Wirklich innovativ ist die Méglichkeit, per
Knopfdruck in sichere Deckung zu gehen

Die PSX-Umsetzung bietet im
Gegensatz zum Arcade-Vorbild |
eine komplett neue, zusétzli- |

che Mission, in der in einem
Hotel die Hinterménner im in-
ternationalen Waffenschmug-
gel und enge Vertraute des
Wild-Dog-Syndikats in den Ga-
noven-Himmel geschossen
werden ... inklusive der attrak-
tiv gestalteten Power-Frau als
Endgegnerin. Inhaltlich und
spielerisch ist der Abschnitt
recht unterhaltsam, die Wahl
des Schauplatzes ist allerdings
deutlich unattraktiver und
nicht ganz so gut choreogra-
phiert wie in es bei der ersten
Mission der Fall ist.
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ichts fasziniert den Menschen seit der Er-

findung des SchieBpulvers so sehr wie die
Kunst, seine Mitbiirger mittels kleiner Metall-
partikel vorzeitig ins Jenseits zu schicken. Der
Waffenhandel gehort seit Ewigkeiten weltweit
zu den bliihenden Wirtschaftszweigen. Was lag
also naher im Reich der Videospiele, als dem Vi-
deoten auch eine Pistole in die Hand zu geben:
Die Lightgun, oder auf Altdeutsch Lichtpistole, -
war geboren.

Zeugen der ersten Lichtpistolen erlebten das
virtuelle TontaubenschieBen, lange bevor Pong
& Co. den Bildschirm eroberten. Schon in den
spaten 60er Jahren fanden sich in den Spielhal-
len die ersten Gerate, die den Jager im Manne
mittels sogenannter Photorezeptoren zum Vor-
schein brachten. Das Prinzip einer Lichtpistole
ist denkbar einfach: Kurz vor der

Digitale Pistoleros
Lightguns in den Lauf geschaut

haltspunkt der Rasterstrahl des sich aufbauen-
den Bildes dient: Das Programm muB exakt wis-
sen, wann ein neues Bild gezeichnet wird, und
schon kann der Photorezeptor damit synchroni-
siert die genauen Bildpositionen auslesen.
Diese fiir Videoanwendungen wichtige Vor-
aussetzung schuf dann auch bei der PlayStation
ein echtes Problem. Praktisch jeder Coinputer
und jede Konsole der letzten 20 Jahre bot dem
Programmierer als exaktes Timing-Element
60mal (bei PAL 50mal) in der Sekunde den Mo-
ment, in dem ein neues Bild begonnen wird.
Diese Information heift in Programmiererkrei-
sen Vertical Blank-Interrupt und diente Heer-
scharen von Spielen zum absolut exakten Ti-
ming von zeitkritischen Routinen, die oft genug
fiir atemberaubende Effekte zusténdig waren -
und eben auch fiir das exakte Arbeiten von

Die ungewéhnliche
Optik machte das
Super Scope fiir das
SNES zum Blickfang in
jedem Spielzimmer

Miindung der Pistole
oder des Gewehrs lauert ein Lichtempfindlicher
Empfénger - eben jener Photorezeptor - darauf,
daB der Schiitze den Abzug betatigt. In diesem
Moment blitzt die Zielflache auf, und der Rezep-
tor errechnet, auf welchen Punkt der Flache er
in diesem Moment gezeigt hat.

Bei Fernsehern und damit bei Videospielkon-
solen ist diese Bestimmung besonders einfach
und extrem genau, da als exakter Timing-An-

Das Spiel Virtua Cop und die
| mitgelieferte Virtua Gun gehéren
wie eineii illi

iige Z 4

.8

Lightgun-Spiele:

Der Enforcer fiir SAT und
PSX gehért mit Sicherheit
zu den besten Lightguns
auf dem Spielemarkt

Lichtpistolen.

Erst Sony hat es bei der ansonsten makellos
konzipierten PlayStation leider versaumt, ein
genau arbeitendes Interrupt-System zu schaf-
fen. Lightguns von Nintendo und Sega werden
einfach in den Joypad-Port gesteckt und lesen
ihr Timing im NES, SuperNES, Mega Drive, Sa-
turn und auch potentiell im N64 von eben
jenem Vertical Blank-Interrupt ab. Konamis PSX-
Lightgun benutzt jenen Interrupt ebenfalls. Nur
in diesem Fall tritt der Interrupt so unregel-
maBig und unzuverldssig auf, daB man kréftig in
die Binsen schieBt.

Angesichts dieser Misere wird klar, was Nam-
cos Gun treibt. Mittels des angeschlossenen Vi-
deosignals kann das GunCon exakt auswerten,
wann ein neues Bild anfangt und holt sich so
seine Timing-Informationen an anderer, sicherer
Stelle - so einfach ist das Mysterium um das
Kabel zum PlayStation-Videoport geklért. B

Titel Hersteller
Area 51 (Midway)
Chaos Control (Infogrames)
Crypt Killer (Konami)
indiz. Spiel " (Fox Interactive)
Horned Owl (Sony)

Mighty Hits (Sega)

Rebel Assault 2 1 (LucasArts)
Time Crisis (Namco)

indiz. Spiel (Sega)

Virtua Cop 2 (Sega)

1) bestimmte Sequenzen

angekiindigt sind:

Lethal Enforcers lund Il (Konami)
Maximum Force (Midway)
Point Blank (Namco)
(Wertung: 1 = mangelhaft, 5 = sehr gut)

WenunD

System

PSX, SAT 1/5
SAT 1/5
PSX, SAT 3/5
PSX, SAT —
PSX, (Japan-Import) 2/5
SAT 3/5
PSX 3/5
PSX 4/5
SAT =
SAT 4/5
PSX (Oktober)

PSX, SAT

PSX (4. Quartal in Japan)
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PLAYSTATION

GEBRAUCHTE SPIELE il iehiast
ADIDAS SOCCER' 87 40,00 63,90
BAPHOMETS FLUGH 30,00 59,90
BROKEN HELIX 40,00 69,90
COMMAND & CONQUER 30,00 59,90
COOL BOARDERS 30,00 59,90
CRASH BANDICOOT 40,00 69,30
DESTRUCTION DERBY 2 40,00 65,30

DISCWORLD 20,00 43,30
EXTREME GAMES 2 30,00 58,30
GEX 20,00 48,90
INTER SUPER SOCCER 20,00 43,90
JET RIDERS 30,00 58,90
LEGACY OF KAIN 40,00 68,90
LOMAX 30,00 58,80
MECHWARRIOR 2 40,00 58,80
NBA LIVE 97 30,00 58,80
NHL 97 30,00 58,30
PANDEMONIUM 30,00 58,80
PORSCHE CHALLENGE 40,00 69,90
RAYMAN 30,00 58,90
RESIDENT EVIL 30,00 58,30
SIM CITY 2000 30,00 59,30
SOVIET STRIKE 30,00 59,30
SUIKODEN 40,00 68,30
TEKKEN 2 40,00 63,90
THE NEED F. SPEED 2 40,00 69,90
THUNDERHAWK 2 20,00 48,90
TOMB RAIDER 30,00 58,30
TOTAL NBA 97 30,00 58,90
TRASH IT 40,00 69,90
WARHAMMER 30,00 59,30
WING COMMANDER 4 40,00 63,30
WIPEOUT 2087 30,00 58,90

MEGA DRIVE GEBRAUCHT MANS VERUS

DONALD IN M.M. 25,00 48,90
DYNAMITE HEADDY 10,00 19,90
EARTHWORM JIM 2 20,00 33,30
ETERNAL CHAMPIONS 10,00 19,80
GOLDEN AXE 2 10,00 19,90
IMG TENNIS 5,00 14,90
INT.SUPER STAR SOC. 25,00 43,80
JURASSIC PARK 2 15,00 28,90
PHANTASY STAR Il 20,00 39,80

ROAD RASH 10,00 18,90

PLAYSTATION SUPER NINTENDO
NEUE SPIELE Ney  GEBRAUGHTE SPIELE s veswau
ABE S ODYSEE 89,90 ACTRAISER 10,00 28,80
ADIDAS POWER SC. 2 89,90 AERO THE ACROBAT 10,00 28,80
ATARI ARCADE 89,90 ALADDIN 20,00 49,90
BROKEN HELIX 89,90 BATMAN FOREVER 20,00 43,90
CARNAGE HEART 89,80 BRAINLORD 20,00 48,90
HARDBOILED 89,90  CASTLEVANIA IV 10,00 29,30
INDEPENDENCE DAY 99,90 CHESSMASTER 20,00 43,90
INTER.SUPERSTAR PRO 89,30 COOL SPOT 10,00 28,30
MEGAMAN X3 99,30 DEMOLITION MAN 20,00 49,90
NANOTEK WARRIOR 89,90 DIE SCHLUMPFE 20,00 49,90
NEED FOR SPEED 2 99,50 BDHKEV KONG 1 20,00 49,90
OVERBLOOD 83,90 20,00 43,90
RAGE RACER 99,90 [mpmi STRIKES BACK zn IIIJ 49,90
RAPID RACER 99,30 0 18,80
SENTIENT 99,30 FATI. FIIRY IS W 33,80
SOULBLADE 93,30 FIFA'96 20,00 49,30
SPEEDSTER 99,90 ILLUSION OF TIME 30,00 59,30
S.PUZZLEFIGHTER T. 88,90 INT SUPERST.S0CC.2 40,00 63,30
SWAGMAN 98,90 JURASSIC PARK 15,00 38,30
TENKA 95,90 LAGON 20,00 43,90
TOKYD HIGHWAY B. 99,30 LEMMINGS 20,00 43,90
TRASH IT 99,30 MARIOKART 20,00 49,90
V-RALLYE 98,90 MARIOWORLD 5,00 19,90
i MEGAMAN X 20,00 43,30
PLAYSTATION-ZUBEHOR MYSTIC QUEST 15,00 38,30
PLAYSTATION-KONSOLE 233.30 PARODIUS 10,00 28,80

4 PLAYERADAPTER 69,0  ROCK'N ROLL RACING 30,00 58,30

360 X MEMORY CARD 83,90 SECRET OF EVERMORE 40,00 58,30
ACTION REPLAY 89,90 STARWING 10,00 28,80
ASCIl PAD 43,30 SUPER GHOULS'N GH. 5,00 13,80
JUSTIFIER 63,30 SUPER R TYPE 5,00 18,90
MAD CATZ LENKRAD 143,30 SUPER TURRICAN 2 20,00 45,80
NE-G-COM 89,90 THEME PARK 30,00 59,80
RGB KABEL 23,90  WWF RAW 20,00 49,30
NINTENDO ULTRA 64  NEU SONSTIGES ANRALE VERKANE
NINTENDO 64 DT. 28880 3 DO 75,00 128,90
DOOM 64 143.80  JAGUAR 75,00 128,80
GOLDEN EYE 64 133,90  MEGA DRIVE 30,00 59,90
HEXEN 64 39.80  GAMEBOY 25,00 43,90
INTERN.SOCCER 64 143,30  SATURN 150,00 229,90
MARIOKART 64 99.90  SUPER NINTENDO 50,00 99,90
WARGODS 39.90  CONTROL PAD SN/MD 500 1430
ADAPTER 43.90  ADAPTER SN 10,00 1380

VORBESTELLUNGEN BEI METROPOLIS
FUR NEUE UND GEBRAUCHTE SPIELE
KOSTENLOSER SERVICE FUR ALLE
KUNDEN

IHRE VORBESTELLUNG ERHALTEN SIE
AUTOMATISCH SOBALD VORRATIG
FUR WEITERE INFORMATIONEN: RUFEN
SIE JETZT BEI UNS AN !

PL

G

WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN !

11

SONSTIGE INFORMATION I

UNBEDINGT BEILEGEN.

EIMEN V-SCHECK (ABZ0GL. 2,-DM BEARBEITUNGSGEBUNR).

BITTE RUFEN SIE UNS AN, BEVOR SE UNS HRE SPELE ZUSCHICKEN.
ALLE SPIELVERSIONEN WERDEN VON DER METROPOLIS GMBH NUR
NACH VORHERIGER ABSPRACHE ANGEKAUFT. DANACH DI SPIELE
EMFACH AN UNS SCHICKEN. NAME, ANSCHRFT UNOD TEL. MR.

ENTSPRECHEND REN VORGABEN UBERWEISEN WIR DIREXT AUF R
XONTO (KTO. NR. UND BLZ BITTE ANGEBEN), ODER SENDEN BINEN

BESTELLUNGEN

]

\WHERAALS VON 1 BIS 2 TGE PER POST-KACHUANNE.

SIE KONMEN BEI UNS TELEFONISCH ODER SCHRIFTLICH BESTELLEN.
WETROPOLIS BIETET FUR NEUE SPIELE EINEN VORBESTELL-SERVICE AN.
VOR LEFERUNG RUFEN WIR SIE AN. WIR LEFERN IN DER REGEL

(O

WOMPLETTE PREISISTE GEGEN 1, DM I BRIEFMARKEN ANFORDER.

TEN WUR SOLANGE DER VORRAT REICHT.

VERSANDPREISE & LADENPREISE KOMMEN VARIEREN.

4 FALLE VON UBERLAGERUNGEN BEI GEBRAUCHTEN SPIELEN, KENNEN
WIR LEIDER NICHT IMMER ALLES ANKAUFEN. WIR BENALTEN UNS VOR,

DNABHANGIS VON UNSERER PREISUISTE, EIN GESAMTANGEBOT

U0EBEN.

OFFNUNGSZENEN & VERSANDKOSTEN |

WO.-FR. 10.00 BIS 18.30 UWR
SA.10.00 BIS 14.00 U
LA. SA. 10.00 BiS 16.00 UK
PORTO (MLAND) ; 6,000 POST-NACHNAHME , §,000M
PORTO (AUSLAND VORKASSE)) 15,0004

Videospiele gepruf.

§IA“0" “MBM‘ - ohne Spiel

splelen sie jetzt U.S. & JAPAN
Spiele ohne Wechsel- Tricks !

Bei Metropolis sind alle gebrauchten

SEGA SATURN

NEUE SPIELE NEU
ANDRETTI RACING 93,90
AMOK 99,30
BOMBERMAN 83,30
BUG T00 99,9

0
COMMAND & CONOQUER 108,90
CROW CITY OF ANGELS 89,30

CRYPT KILLER 99,90
DARK SAVIOR 89,30
DIE HARD 93,90
FIFA'97 83,9
FIGHTERS MEGAMIX 93,90
4X4 HARDCORE 93,90
IRON & BLOOD 88,80
JEWELS OF THE ORAC. 99,90
LOST VIKINGS 2 83,90
MASS DESTRUCTION 93,90
PANDEMONUIM 99,90
PROJECT OVERKILL 89,30
QUAKE 99,30
SONIC 3D 89,90

SOVIET STRIKE 93,80
SPOT 6 T HOLLYWOOD 83, !D
TEMPEST 2000 91

SEGA SATURN ZUBEHOR
SATURN ACTION PACK 443,30
6 PLAYER ADAPTER 69,30

ACTION REPLAY 89,90
BACKUP MEMORY 99,80
COBRA GUN 89,90
CONTROL PAD 43,90
MISSION STICK 143,80
RF UNIT 49,90
RGB KABEL 29,90
SUPER NINTENDD NEY

DONKEY KONG 3 128,80
FIFA'97 118,30
LUFIA DT. 108,80
TERRANIGMA 119,90
DONKEY KONG 1 63,90
S.STREETFIGHTER 2 69,90

S.MARIOWORLD 1 69,90
TETRIS & DR.MARIO 9,30

SEGA SATURN
GEBRAUCHTE SPIELE

SATURN KONSOLE DT. 150, 228,80
ALIEN TRILOGY 30,00 53,30
BUG 20,00 39,90
CASPER 40,00 69,90
GLOCKWORK KNIGHT 15,00 28,80
CYBER SPEEDWAY 20,00 33,80
DAYTONA USA 20,00 33,90
DESTRUCTION DERBY 30,00 53,30
EUR0'96 20,00 38,90
F1 CHALLENGE 25,00 43,90
FIFA'S6 25,00 43,90
GEX 20,00 39,30
GOLDEN AXE 15,00 29,80
INT VICTORY GOAL 15,00 28,80
JOHNNY BAZOOK. 15,00 28,80
MYSTARIA 20,00 39,30
MYSTERY MANSION 20,00 39,30
NEED FOR SPEED 30,00 58,80
PANZER DRAGOON 15,00 29,80
PEBBLE BEACH GOLF 15,00 28,30
PRO PINBALL 20,00 39,90
RAYMAN 20,00 39,90
ROAD RASH 30,00 53,30
SEGA RALLYE 25,00 43,90
SIM CITY 2000 20,00 43,90
SHINOBI X 15,00 38,80
STORY OF THOR 2 30,00 53,90
THE HORDE 15,00 38,30
THUNDERHAWK 2 20,00 48,90
TOHSHINDEN REMIX 20,00 43,50
VIRTUA FIGHTER 2 15,00 33,80
WIPEOUT 20,00 43,90
WORMS 20,00 43,30
NED GED CD GEBRAUCHT ik

NEO GEO CD

218,50
40,00 68,30
20,00 38,80
GALAXY FIGHT 15,00 29,30
KING OF FIGHTERS 96 40,00 63, Sﬂ

ART OF FIGHTING 3
DOUBLE DRAGON

MUTATION NATION 20,00 38,80
SAMURAI SHOWDOWN 3 30,00 53,90

SHINOKEN 30,00 58,90
WORLD HEROES 2 30,00 58,90
WINDJAMMERS 20,00 33,30

299,90 DM

mit Umbau
F - ohne RGB Kabel
399,90 DM

Action Pack
Mit 2 Splelen

449,30 DM

VERSAND & LADEN

OSNABRUCK

200 gm

AB Sa. 06.09.97

GOETHERING 3

49074 OSNABRUCK
0541-66016+66011
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PlayStation

PlayStation

720 W EVMORY:

Sl h F2L N(5T]0,

Wohl jeder kennt das Problem, daB die Memory-Cards zu klein
sind. Spétestens bei Adventures oder Strategiespielen sind die 15
Blocke schnell gefiillt. Abhilfe schafft entweder der hemmungs-
lose Nachkauf von Original-Cards oder die Investition in eine be-
sonders groBe Speicherkarte. Eine solche hat Dataflash neu im
Angebot: Die 720 Memory bietet 48mal den Speicherplatz einer
normalen Karte. Mit den L- und R-Tasten sowie der Start-Taste
wird zwischen den 48 verschiedenen ,Seiten’ umgeschaltet, die
Nummer der jeweils angewahlten wird per LED-Anzeige angege-
ben. Mit 129 DM ist die 720 Memory immer noch deutlich giinsti-
ger als 48 Standardkarten.

Muster: Dataflash,

220,
h;"‘oo;r

Preis:
129 DM

Dataflash

Né64
VIEGATVIEV DRV A

OARIRIDGE

Nachdem in der Ausgabe 5/97 die Ein-Megabyte-Karte (69 DM)
von Dataflash vorgestellt wurde, ist nun auch der groBe Bruder
mit ganzen flinf MB Speicherplatz
erhéltlich. Mit einem kleinen
Knopf auf der Riickseite der Karte
kann zwischen den 20 ,Seiten’ der
Karte hin- und hergeschaltet wer- ‘ )
den. Ein LED-Display zeigt dann t
die Nummer der gewahlten ,Seite’ ‘
an. Der Preis von knapp Hundert
Mark ist nicht zu hoch im Ver- PRI
gleich zu den Kosten fiir 20 Standard- 98 DM

Controller-Paks.
Muster: Dataflash, Lorrach, Tel.: 0 76 21/4 46 09

Dataflash

Né64
AL

SRS BEHAB L

Wer im Besitz eines modernen Fernsehers mit Scartanschluf
ist, mochte wohl auch gerne das gute RGB-Bild genieBen. Bislang
war dies nicht moglich, da Nintendo Geld sparte und lediglich
einen Video- und SVHS-Ausgang an das N64 baute. Dank der fin-
digen schweizer Lotkolbenschwinger von GT Elektronik kann nun
aber jedermann ein scharferes und vor allem farbigeres Bild als
mit dem bisherigen Video- oder gar RF-
Signal genieBen.

Muster: GT Elektronik, Lérrach, Tel.: 0 76 21/4 46 09

Schmerzende Finger, insbesondere der linke Daumen, gehéren
zu den Berufrisiken der Redaktion. Dank des extrem harten Pla-
stiks bohren sich die Richtungstasten des Sony-Pads erbar-
mungslos in die Epidermis. Abhilfe verspricht ein neuartiges
Hilfsmittel: der 4 in 1 Playstick von The Next => Generation. Mit-
tels eines Gummis wird ein Aufsatz auf dem Pad befestigt, in den
dann vier verschiedene Steuerhilfen eingesetzt werden kénnen.
Neben drei verschieden geformten kleinen Sticks gibt es den
praktischen Daumenbhalter, der besonders bei Rennspielen die
wichtigste GliedmaBe schiitzt. Allerdings muB man bereit sein,
25 DM (plus Porto) in den Erhalt der Greiffunktion zu investieren.
Ersatzgummis werden fiir drei bis vier Mark erhaltlich sein.
Muster: The Next => Generation,

Gelsenkirchen, Tel. und Fax:
02 09/39 69 61

Preis: 25 DM
The Next =>
Generation

(lulr() ISRIELADAPTEF

Der bekannte N64-Adapter der Eidgenossen wurde nun um die
Féhigkeit erweitert, auch StarFox 64 abzuspielen. Ob allerdings
noch weitere neue (Import-)Spiele mit dem Gerat laufen werden,
ist unsicher, da Nintendo standig die
Sicherheitsabfragen der Spiele verbessert

bzw, veréndert.
Muster: GT Elektronik, Lérrach, Tel.: 0 76 21/4 46 09

Preis:
ca. 50 DM

GT Elektronik

N64/PSX/SAT

_J;r\er,Jd .; A”/.r&\./ .r.l";-\ J—J"‘
UMSOrIAETH]

Scart-Stecker sind, wie allgemein bekannt sein sollte, nicht be-
sonders belastbar. Die kleinen Kontakte verbiegen schnell und fal-
len sogar aus den Steckern. Am Fernseher I6sen sich haufig die
Buchsen und machen dann eine teure Reparatur unumgénglich.
Vermeiden kann man das Dilemma, indem man zu einem Scart-
Verteiler greift. In diesen werden alle Scart-Kabel (PlayStation,
N64, SNES, DVD-Player ect.) gesteckt, und man muB nur noch ein
Knépchen driicken, um das Bild des ausge-

wahlten Gerats zu sehen. ca
Muster: GT Elektronik, Lérrach, Tel.: 0 76 21/4 46 09

Prei
30 DM
GT Elektronik

80 xL September 1997




PlayStation-Zubehor

AMALOGPAD 360111504

tig zu kurz, und der Wider-
stand durch die eingebaute
Feder ist zu schwach. Punkte

Was Nintendo kann, konnen
wir schon lange, mégen sich
die hauseigenen Entwickler
von Sony gedacht haben und
entwarfen ein neues Joypad
mit gleich zwei Analogsticks.

\Is Basis diente das Standard-
~ pad von Sony, das jeweils an
~der Innenseite des linken und
rechten Griffstiickes um kurze
Analogsticks erweitert wurde.
Spielbar sind mit diesem Pad
drei Modi, zwischen denen
waéhrend des Spiels umge-
schaltet werden kann. Zum
normalen Digitalmodus kom-
men noch der Solo-Analog-
und der Duo-Analogmodus.
Der jeweilige Status des Pads
wird durch eine LED unter dem
Umschalter angezeigt (aus, rot,
grin). Zudem wurde die Ergo-

nomie fiir die unteren L- und R-
Tasten verbessert. Beide Ta-
sten wurden etwas gréBer und
ein wenig schrég gestellt.
Erste Testfahrten mit Rally
Cross und Porsche Challenge
boten folgendes Bild: Bei Rally
Cross, das fast nur auf unweg-
samem Geldnde spielt, war die
Digitalfunktion der analogen
Steuerung ebenbiirtig. Erst auf
den relativ flachen Asphalt-
strecken von Porsche Chal-
lenge zeigte sich die Analog-
steuerung von ihrer besten
Seite. Mit dem Stick lieBen
sich die Kurven wesentlich ex-
akter anzirkeln. Trotz des bes-
seren Handlings konnte das
Pad nicht hundertprozentig
iberzeugen - dazu sind die
analogen Steuerwege eindeu-

In konnte Sonys Neu-
ling jedoch in der Ergonomie.
Die kleinen Kntippel sind sehr
gut mit den Daumen zu errei-
chen. Verkrampfte Fingerhal-
tungen gehoren damit auch
bei langerem Spielen der Ver-
gangenheit an. Im Digital-
modus ist jedes PlayStation-
Spiel kompatibel, beim Analog-
modus dagegen werden der-

zeit nur ausgewahlite Games
unterstiitzt. In Zukunft soll,
laut Sony, jedoch jedes neue
Renn- und Flugspiel mit dem
SCPH-1180E, so der offizielle
Name, spielbar sein. V-Rally
unterstiitzt den Analogmodus
des Pads iibrigens nicht.

Das Gerat ist allen zu emp-
fehlen, die gerade ein neues
Pad erwerben wollen. Rennen-
thusiasten sollten vor einem
Kauf auf jeden Fall Namcos
negCon anspielen.

Komplettpreisliste anfordern

SchiitzenstalRe 20
67061 Ludwigshafen

Bitte
System
angeben

NINTENDO%4

N

Ninte

Grundgerat
Controller Analog

Memory 360 Block 33 Neusd >
Hyper Blaster T
4-4-2 FuRball en do 64
Ace Combat 2 Jap.
Agent Armstrong o 64 299 DM
Command & Conquer 2 * ad bunt. 59 DM
Monster Trucks * >
Panzer General 2 N
Ralley Cross 89 DM Doom 64 * o 139 DM
Resident Evil DC * 89 DM Hexen 64 * N\ 139 DM
Streetfighter EX Jap 149 DM International Superstar Sotcer 139 DM
Syndicate Wars 89 DM Killer Instinct Gold - 149 DM
Time Crisis Jap 179 DM S 89 DM
Tomb Raider 2 * io Kart 64 - 89 DM
V-Ralley 129 DM
Warcraft 2 * g8 119 DM
Wild Arms US of the Empire 129 DM
Wing Commander IV 129 DM
129 DM
s 89 DM
Wir fiihren a 139 DM

n Sie unsere Ladenlok

Saturn & str. Hauptstr. 5 F

ragen erwiinscht
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Tips - Teil 3

In der kommenden Ausgabe folgen
die restlichen Beschreibungen zum
Jjeweiligen Fundort der insgesamt
108 Charaktere.

Stern 41 Chiyu

Name Eikei

Fundort Teien

Der Herr lungert im Hafen herum
und schlieBt sich erst an, wenn der
Held Level 40 erreicht hat.

Stern42  Chii
Name Maximilian
Fundort Northern Checkpoint

Er taucht bei einem erneuten Be-
such am Checkpoint auf.

Stern 43 Chiei

Name Sancho

Fundort Northern Checkpoint
Auch er taucht bei einem erneuten
Besuch am Checkpoint auf.

Stern 44 Chiki

Name Grenseal

Fundort Unmittelbar nach
dem Kampf mit Teo

Grenseal schlieBt sich nach dem

Sieg (iber Teo an.

Stern45  Chimou
Name Alen
Fundort Unmittelbar nach

dem Kampf mit Teo
Alen schlieBt sich ebenfalls nach
dem Sieg Uber Teo an.

Stern 46  Chibun

Name Tesla

Fundort Antei

Tesla gibt sich zunéchst als Albert
aus, wodurch man ihn nicht sofort
finden kann. Spater taucht er dann
als Tesla auf, wenn man ihn zusam-
men mit Kimberly sucht.

Stern 47  Chisei
Name Jabba
Fundort Rikon

Jabba schlieBt sich erst an, wenn
man ihm etwas prasentiert, das er
nicht identifizieren kann. Dazu eig-
net sich die Nameless Urn, die
durch viele Kdmpfe gegen die 6rtli-
chen Holly Faeries zuféllig gefun-
den werden kann und ihn ganz
schén aus dem Konzept bringt.

Stern 48  Chikatsu
Name Lorelai
Fundort Kouan

Frau Lorelai wartet in der Kneipe
darauf, daB der Held ungefahr
Level 30 erreicht.

Stern 49 Chitou
Name Blackman
Fundort Kalekka

Wer seine zarten Pflanzen nicht be-
tritt, darf diesen Hobbygartner in
der Party begriiBen. Latscht man
aber lber die Gewéchse, ist einfach
nur das Dorf kurz zu verlassen, um
es dann erneut zu versuchen.

Stern 50  Chikyou

Name Joshua

Fundort Dragon Knights’
Fortress

Er schlieBt sich nach der Heilung
der Drachen an.

Stern 51 Chian
Name Morgan
Fundort Tempel von Qlon

Er schlieBt sich an, sobald er ange-
sprochen wird.

Stern 52 Chiziku
Name Mose
Fundort Secret Factory

Dieser Schmied ist praktisch eine
Zugabe zu den Feuerspeeren aus
der Fabrik. Er schlieBt sich automa-
tisch mit der Ubergabe der Feuer-
speere Eurer Party an.

Stern 53 Chikai

Name Esmeralda

Fundort Antei

Sie wartet darauf, daB ihr jemand
einen Opal schenkt. Letzteren |4Bt
einer der Gegner im Soniere-Ge-
fangnis zufallig fallen.

Stern 54  Chisa

Name Melodye

Fundort Kirov

Sie schlieBt sich an, wenn man ihr
den Sound Crystal aus Kalekka
tberreicht. Bei ihr kann man im
SchloB alle Sound-Settings loswer-
den und mit ihnen die Menteffekte
variieren.

Stern 55  Chiyu

Name Chapman

Fundort Antei

Der Besitzer des ortlichen Waffen-
ladens sucht nach einer neuen Nie-
derlassung.

Stern 56  Chirei
Name Liukan
Fundort Liukan’s Hermitage

Der Einsiedler ist etwas schwierig
zu erreichen. Per Schiff geht es von
Rikon aus zunéchst nach Stden bis
zu den Stromschnellen, wo vorerst
SchluB ist. Also zuriick und weiter
nach Teien, wo Gen und Kamandohl
2zu rekrutieren sind und einen
etwas stérkeren Motor spendieren.
Damit 148t sich das Hindernis um-
schiffen, allerdings wird Liukan ent-
flihrt und muB erst aus dem Ge-
féngnis von Soniere befreit werden.

Stern 57 Chijyu
Name Fukien
Fundort Tempel von Qlon

Er 6ffnet den Zugang zur Hohle und
macht sich auf ins Hauptquartier.

Stern 58 Chibi

Name Futch

Fundort Gregminster/Dragon
Knights’ Fortress

Ein Drachenreiter ohne Drachen ist

natiirlich arbeitslos, also schlieBt

sich Futch nach dem Ableben von

Black der Truppe an.

Stern 59 Chikyu
Name Kasumi
Fundort Castle

Sie schaut von allein im Hauptquar-
tier vorbei, um sich anzuschlieBen.

Stern 60  Chibaku
Name Maas
Fundort Great Forest,

West Village
Der értliche Schmied schlieBt sich
ohne Umschweife gerne an.

Stern 61 Chizen

Name Crowley

Fundort Hohle von
Qlon

Dieser extrem fahige Magier wartet
darauf, in einem geheimen Teil der
Héhle von Qlon gefunden zu wer-
den. Lauft also ruhig des 6fteren
gegen die unteren Wande, um die
geheime Passage zu entdecken!
Falls er sich weigert beizutreten, so
muB einfach spéter nochmals vor-
beigeschaut werden.

Stern 62 Chikou

Name Fuma

Fundort Dragon Knights’
Fortress

Obwohl Fuma gelernt hat, wie man
nicht gesehen wird, entdeckt das
gelibte Abenteurerauge dennoch
seinen Rotschopf hinter der oberen
rechten Ecke des Geb&udes.

Stern 63 Chikyou
Name Moose
Fundort Warrior Village

Nur seine drei Kollegen Maas,
Mose und Meese konnen diesen
Schmied zur Mitarbeit Uberreden.

Stern 64 Chihi

Name Meese

Fundort Dwarven Village

Er kann im Laden des Zwergen-
schmiedes angesprochen werden.

Stern 65  Chisou

Name Sergei

Fundort Kaku

Sergei treibt sich in der Kneipe
herum und kann nach dem Kampf
mit dem Drachen ins SchloB geholt
werden, wo er einen praktischen
Aufzug bastelt.

Stern 66 Chikou

Name Kimberly

Fundort Antei

Kimberly schlieBt sich der Party
erst dann an, wenn man ihr ein
Empfehlungsschreiben von Mathiu
(berreicht.
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Stern 67 Chimei
Name Sheena
Fundort Seika

Lepants miBratener Sohnemann
schlieBt sich nur an, wenn sein
Vater in der Party ist.

Stern 68  Chisin
Name Kessler
Fundort Mt. Tigerwolf

Er schlieBt sich spéater in der Secret
Factory der Truppe an.

Stern 69 Chitai

Name Marco

Fundort Rockland /Warrior
Village

Sobald man den Knaben im Warrior
Village um 5000 Goldstiicke er-
leichtert hat, verlegt er sein Ge-
werbe auf das Hauptquartier. (Zu
Beginn seiner Karriere in Rockland
hat er librigens eine feste Reihen-
folge bei seinem Spiel. Wer die her-
ausbekommt, kann seine Reise-
kasse bequem fiillen!)

Stern 70 Chiman
Name Gen
Fundort Teien

Zunéchst ist er etwas verschlossen,
wenn seine mechanischen Talente
jedoch bendtigt werden, schlieBt er
sich gerne an.

Stern 71 Chisui
Name Hugo
Fundort Tempel von Qlon

Er st6Bt zur Party, wenn man ihm
den in der Hohle herumliegenden
War Scroll Gberreicht. Bei Hugo
kann man anschlieend alle gefun-
denen Biicher loswerden und sel-
bige im SchloB lesen.

Stern72  Chisyu
Name Hellion
Fundort Teien

Sie wartet im Gasthaus auf eine
Einladung. Mit dem Blinking Mirror
148t sich jederzeit schnell das
Hauptquartier aufsuchen.

Stern 73 Chiin
Name Mina
Fundort Antei

Nachdem sich der Held Toe Shoes
angezogen und mit Mina ein Ténz-
chen hingelegt hat, ist sie mit von
der Partie.

Stern 74 Chii

Name Milia
Fundort Dragon Knights’
Fortress

Nach dem Ausflug ins Seek Valley
ist sie automatisch dabei.

Stern 75 Chiri
Name Kamandohl
Fundort Teien

Er hilft zusammen mit Gen beim
Frisieren des Bootes und gesellt
sich dann zur Truppe.

Stern 76 Chisyum
Name Juppo
Fundort Kouan

Er wartet in Lepants Haus auf eine
Einladung.

Stern 77 Chitatsu
Name Kasios
Fundort Scarleticia

Sie wartet ihn Milichs SchloB dar-
auf, von ihrem alten Chef abgeholt
zu werden. Im Hauptmenti be-
statigt sie sich dann als Diskjockey
und sorgt fiir ein Musikmen(.

Stern 78  Chitatsu
Name Viki
Fundort Great Forest

Sie taucht wahrend der ersten
Reise durch den Great Forest auf
und stellt nach ihrer Rekrutierung

im SchloB einen Teleporter-Service
an alle bereits bekannten Schau-
platze zur Verfiigung. Falls sie ein-
mal die Dienste verweigert, deutet
sie damit dezent an, daB ein FuB-
marsch oder ein Gesprach im
SchloB neue Ereignisse auslésen
wird.

Stern 79 Chisoku
Name Rubi
Fundort Great Forest, Kobold

Village
Sie wartet in der Kneipe darauf,
von Kirkis, der wenigstens Level 40
haben sollte, abgeholt zu werden.

Stern 80  Chichin
Name Vincent de Boule
Fundort Antei/Moravia

Nachdem die Wachter vor der Dra-
chenhohle beim ersten Besuch
recht unfreundlich waren, taucht
Vincent in Antei auf. Ist die offene
Rechnung beglichen, zeigt er einen
Geheimgang. Spater sollte man
nach der Befreiung von Warren und
Viktor nochmals einen Besuch im
Kerker machen. Erstens ist da noch
eine Truhe, an die man vorher nicht
herankam, auBerdem wartet auch
noch Vincent auf seine Befreiung.

Stern 81 Chikei
Name Meg
Fundort Kaku

Sie steht vor der Kneipe und wartet
darauf, von ihrem Onkel Juppo ab-
geholt zu werden.

Stern 82 Chima
Name Taggart
Fundort Hauptquartier

Er meldet sich von selbst im SchloB
und tritt dann bei.

Stern 83  Chiyou
Name Giovanni
Fundort Kouan

Er schlieBt sich zusammen mit Le-
pant an.

Stern 84  Chiyu
Name Quincy
Fundort Garan

Um ihn zu rekrutieren, muB man
zuvor mindestens 80 Leute gesam-
melt haben.

Stern 85 Chifuku
Name Apple
Fundort Seika

Sie treibt sich zunachst in Mathius
Haus herum und schlieBt sich nach
ihrer Entdeckung automatisch an.

Stern 86 Chihi
Name Kai
Fundort Garan

Kai taucht bei einem erneuten Be-
such in Garan auf und schlieBt sich
dort der Party an.

Stern 87 Chiku
Name Lotte
Fundort Rikon

Im ersten Gespréach deutet sie an,
daB sie ihre Katze vermiBt. Spater

erwahnt sie, daB sie sich bei erfolg-
ter Ubergabe der Mieze anschlie-
Ben wird. Das Tierchen treibt sich
in Kaku herum und sollte umzingelt
und angesprochen werden.

Stern 88  Chiko
Name Mace
Fundort Seek Valley

Dieser alte Knabe ist recht an-
spruchsvoll. Beim ersten Besuch
besteht er darauf, daB das SchloB
zunachs wachsen muB, spater kann

er nur durch seine vier Kollegen

Mose, Moose, Meese und Maas re-
krutiert werden. Dafir verschafft er
den Waffen aber noch einige prakti-
sche Scharfegrade. |

Stern 89  Chizen
Name Onil
Fundort Seika
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Sie braucht einfach nur in ihrem
Haus angesprochen zu werden.

Stern 90 Chitan

Name Kuromimi

Fundort Great Forest, Kobold-
Village

SchlieBt sich nach der Zerstérung
des Elfenbaumes an.

Stern 91 Chikaku
Name Gon
Fundort Great Forest, Kobold-

Village
Kuromimis kleiner Bruder kommt
mit, wenn der ihn dazu auffordert.

Stern 92 Chisyu
Name Antonio
Fundort Seika

Er wartet im Gasthaus auf eine
neue Aufgabe. Die Zeit dafir ist
reif, sobald Marie im AnschluB an
eine Ubernachtung erwahnt, daB
sie dringend einen Koch bendétigt.

Im vierten Teil unserer Hilfestellung
zu Suikoden verraten wir die Fund-
orte der restlichen 16 Charaktere.
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Schneller Aufstieg, Vandalier-
Klasse:

So gehort es sich: Wenn ein schwa-
cher Charakter einem stérkeren
etwas antut, so verdient er auch
eine entsprechende Belohnung.
Will heiBen, ein Level-12-Held, der
ein Level-15-Monster plattet, erhalt
fur diese Aktion wesentlich mehr
Erfahrungspunkte als fiir das Meu-
cheln eines Level-11-Monsters.
Praktischerweise gilt dieses ,Level-
gefélle' auch fiir Party-interne Ak-
tionen, entsprechend kassiert der-
jenige, der eine wesentlich starkere
Figur heilt, auch mehr Erfahrungs-
punkte. Es bleibt also nur noch die
Frage, wie man ein solches Gefille
innerhalb der Party schnellstmég-
lich erreichen kann.

Dazu bieten sich die beiden Heiler
Sarah und Huxley hervorragend an:
Wenn diese solche Spriiche wie
,Mystic Shield* oder ,Bless Weapon*
auf sich selbst loslassen, so erhal-
ten sie dafiir jedesmal garantiert
den ,Standardwert' von etwa 16 Er-
fahrungspunkten, was alle sechs
bis sieben Anwendungen einen Le-
velaufstieg bedeutet. So richtig
schon wird die Sache allerdings an

jenen Stellen, an denen die Party
problemlosen Zugang zu Heilkrei-
sen hat. Diese frischen ndmlich
nicht nur die Gesundheit, sondern
auch die Magiepunkte wieder auf.
Was letztendlich bedeutet, daB
Sarah und Huxley mit etwas Zeit-
aufwand (rund drei zugegebener-
weise recht langweilige Stunden)
auf den maximalen Level 49 ge-
bracht werden kénnen. Ansch-
lieBend brauchen die anderen Figu-
ren den beiden nur noch eine Wohl-
tat zukommen lassen (empfohle-
nerweise ein ,Mage Herb', nach-
dem beide etwas gezaubert haben),
und schon ist auch der Rest der
Truppe in den 40er Leveln.

Es gibt zwei Stellen im Spiel, an
denen eine solche Aktion bequem
méglich ist: in Kapitel 2 bei der Er-
stiirmung der Castle Ruins. Sobald
die Hiirde mit den Aufziigen gemei-
stert ist, stehen die Heilkreise vor
dem weiteren Vormarsch unbe-
grenzt zur Verfiigung. Ahnlich, aber
etwas verzwickter, auch beim
Kampf um Basil Gate in Kapitel 3:
Nachdem alle Gegner bis auf den
Deacon erledigt sind, zeigt dieser
Ermidungserscheinungen und
rlihrt sich nicht mehr vom Fleck.
Die Bahn ist also frei ... Natiirlich
verliert das weitere Spiel mit einer
solch starken Truppe ein wenig an
Reiz, allerdings treten véllig neue
Herausforderungen an den Tag: Die
meisten Gegner sind viel zu schnell
besiegt - noch bevor man vielleicht
ein interessantes Geheimnis erkun-
det hat.

Eine Figur sollte allerdings tunlichst
von einem solchen Beférderungs-
schub ausgeschlossen werden,
namlich Ash: Der muB ja bekann-
terweise die Toroah-Priifungen ab-
solvieren, und dort richtet sich die
Stérke der Gegner einzig und allein
nach dem Level von Ash. Diese
Priifungen werden aktiviert, indem
Ash einen zuvor gefundenen
Schliissel in sein Inventar iber-
nimmt und ein Dojo aufsucht. Beim
Verlassen desselben I4dt der Mei-
ster dann zu einer entsprechenden
Priifung ein. Praktischerweise miis-
sen die Tests weder zu einem be-
stimmten Zeitpunkt noch in einer
bestimmten Reihenfolge absolviert
werden, so daB man sich damit be-
denkenlos Zeit bis zum Beginn von
Kapitel 6 lassen kann. Wichtig ist
nur, daB im Verlaufe jeder Priifung
das jeweilige Prisma aus der
Schatztruhe gesichert wird.

Hier nun die Fundorte der einzel-
nen Schliissel:

Nova Key: Nach dem Sieg iiber die
Death Ant in Kapitel 1 sollte
nochmals ein Wort mit der Frau in
der Kneipe gewechselt werden.

Earth Key: Ein Typ in der Kneipe
von Kapitel 2 erzéhlt etwas von
einer seltsamen Frucht, die er in
der Mitte eines kreuzférmigen
Sumpfes hat fallen lassen. Die ge-
nauere Untersuchung des
Schlachtfeldes von Loris Beach
fiihrt dann zur Entdeckung einer
simplen Banane, die diesen Schliis-
sel einbringt.

Mana Key: Das Finale von Kapitel 3
ist nicht nur eine der groBten stra-
tegischen Herausforderungen des
ganzen Spiels, sondern auch eine
,Schiiissel-Szene: Hinter der mit
dem Schalter versenkbaren Mauer
befindet sich im Nordwesten ein
Krater mit dem benétigten Schliis-
sel. (Nicht minder herausfordernd
ist librigens der Kampf um das ent-
sprechende Prisma: Es befindet
sich in der Truhe ganz im Siidosten,
also sollte das Ableben der Gegner
auf dem Weg fein dosiert werden!)
Chaos Key: Fiir diesen Schliissel
mubB bereits in Kapitel 2 etwas Vor-
arbeit geleistet werden: Benétigt
werden die drei Sammlerschétze,
einer davon ist das ,Macroman’,
welches sich beim Kampf im Ygdra
Canyon im nordwestlichen Bereich
des Kampfgebiets befindet. Kapitel

3 hélt einen weiteren Schatz bereit,
und zwar im Kampf um Basil Gate.
Dort wartet im stidostlichen Teil
des Gelandes das ,Tarot* auf seine
Entdeckung. Schatz 3, das ,Ramen’,
findet sich schlieBlich wihrend des
Kampfes gegen Dallas in Kapitel 4
in einem Liiftungsgitter der Loko-
motive. Nach dem Kampf sollte so-
fort in der Kneipe beim Sammler
vorgesprochen werden, um den
Schliissel zu kassieren. Kleine Tips

fiir den ,Schliissel-Kampf: Es wer-
den alle drei Kisten zur Uber-
briickung benétigt. ,Letzte Opfer*
dieses Kampfes dirften wohl die
drei Golems nahe der obersten
Kiste werden. Solange der mit der
Kistenschieberei Beauftragte (be-
vorzugterweise ein héchst mobiler
Skylord) am Ende seines Zuges auf
der Kiste zu stehen kommt, wird er
von den Golems nicht angegriffen
und kann sie dementsprechend in
einer unfreiwilligen Gegenattacke
auch nicht téten. Alternativ kann
ein ,Spellbound* seitens der Zaube-
rer auch hilfreich sein ...

Logos Key: Eine ziemlich heiBe An-
gelegenheit, denn dieser Schliissel
ist wahrend des Kampfes gegen Sa-
lamander in der Smoking Bone
Cave in Kapitel 5 zu finden. Und
zwar in der Mitte des Lavateiches
vor Salamander - wer bislang noch
keinen Skyknight hat, der hat
schlechte Karten. Der daraus resul-
tierende Prisma-Kampf ist dann
eher 6de: Immer schon in Deckung
des Turms bleiben und etwa 20
Runden lang klettern und dabei
nicht einschlafen!

Heaven Key: Alle bisherigen Priifun-
gen (iberstanden? Alle Prismen ge-
wonnen? Dann bietet sich gleich zu
Beginn von Kapitel 6 ein Smalltalk
mit dem verriickten Alten in der
Kneipe von an. Der hinterlaBt den
Schliissel fiir die letzte Priifung,
und spétestens dann freut man
sich iiber den niedrigen Level von
Ash. Immerhin hat man es nicht

nur mit allen bisherigen Zwi-
schenbossen zu tun, sondern das
auch gleich noch mehrfach ...
Alles erledigt? Dann kann Ash im
Dojo in die Vandalier-Klasse auf-
steigen. Ein Blick auf den Status-
Screen verspricht noch keine be-
sonderen Vorteile, das ,Joypad-
rechts* eroffnet beim Einsatz von
Magie einige vollig neue Optionen,
die das weitere Spiel fast schon
wieder langweilig machen ...
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Battle Arena
Toshinden 3

Unendlich Soul-Bomben:

Pausiert einen laufenden Kampf!
Ruft nun die Option ,KEYCONFIG*
auf und stellt einen der L- oder R-
Button auf ,Soul Bomb'! Im Fight
konnt Ihr dann den frisch belegten
Button zusammen mit % driicken,
um eine Soul Bomb auszulésen.
Und das Schonste ist, daB es belie-
big oft wiederholbar ist.

CDisruptor

Unverwundbarkeit:

Ruft wahrend eines laufenden
Spiels den Map-Screen auf und
stellt ,Real Time* auf ,off'! Danach
gebt Ihr folgendes ein:
OOHOAXXO®

(Dracula X

oy

Als Richter Belmont spielen:
Nachdem Ihr das komplette Spiel
durchgespielt habt, miiBt Ihr fol-
gendes PaBwort eingeben:
RICHTE

Mehr Lebensenergie:

Nachdem Ihr das komplette Spiel
durchgespielt habt, miiBt Ihr fol-
gendes PaBwort eingeben:
AXEARMOR

Mehr Kraft, weniger Gliick:
Ebenfalls nach dem Durchspielen
gebt Ihr folgendes PaBwort ein:

<Firo & Klawd

X-XIvV'Q

Trick-Menii:

Ruft das Optionsmenii auf und
driickt dreimal hintereinander alle

L- und R-Tasten sowie Start und
Select gleichzeitig! Das Hauptmeni
erscheint. Ruft nun erneut das Op-
tionsmeni auf, in dem nun ganz
oben der Punkt ,TRICK zu finden
sein sollte (ruhig mehrmals auspro-
bieren!)! Dort kénnt Ihr die unten-
stehenden PaBworter eingeben.

Im Folgenden liefern wir Euch die
Levelcodes und zahlreiche PaBwor-
ter fir die FMV-Sequenzen. In der
kommenden Ausgabe folgen die
Node Codes.

Levelcodes:
Level Code
Back Alleys MOOMIN
Back Streets MOONPIG
Back Stretts B MOONPI
GEON
Back Roofs SNUFFKIN
Main Street LITTLE ME
Main Street B LITTLE MO

Vinnies S. Yard  SOUP DRAGON
Vinnies S. Yard B SUPER DRAGON
ICU Chem. Plant HEMULEN

Pier 13 Docks ~ CHARLTON

Johnny’s
Warehouse
Central Park
Central Ice Rink
Subway on Main
Subw. on Main B
Station on 5th
Station on 5th B
The Boss’s
Mansion
B'n’'R’s
Building Site
Beers Bar

Pasta La Vista

Subgames:
Carriage A
Carriage B
Library
Security Room
Johnnie's Office
Lounge

FMV-Sequenzen:
Bezeichnung
Intro

ISL-Logo

TROLLKIN

SNORK ‘
IRON CHICKEN
MAMOOLA
MOMOOLA
KAPYBARA
CAPYBARA

BODGER

SLINKY \
CORBRILLION
CROBATRON

SUBWAYCITY
NIGHTINGALE
HEAVEN ‘
GAVANS

THE VILLAGE

ROUTE 66

PaBwort ‘
DOG
CAT
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Break
End
Sexy Cat
Violent
Musical
Alien
Scooby
IGMV 1
IGMV2
IGMV3
IGMV4
IGMV5
IGMVé6
IGMV7
IGMV8
IGMV9
IGMV 10
IGMV 11
IGMV 12
IGMV 13
IGMV 14
IGMV 15
IGMV 16
IGMV 17
IGMV 18
IGMV 19
IGMV20
IGMV21
IGMV22
IGMV23
IGMV24
IGMV25
IGMV26
IGMV27
IGMV28
IGMV29
IGMV30
IGMV31
IGMV32
IGMV33
IGMV34
IGMV35
IGMV36
IGMV37
IGMV38
IGMV39
IGMV40
IGMV41
IGMV42
IGMV43
IGMV44
IGMV45
IGMV46
SGMV1
SGMV2
SGMV3
SGMV4
SGMV5
SGMV6
SGMV7
SGMV8

ELEPHANT
GIRAFFE
BISON
BEAR
GORILLA
MONKEY
ORANGUTAN
LION
TIGER
LEOPARD
LAMA

PIG

cow
SHEEP
OSTRICH
APE
SQUIRREL
MOLE
OTTER
KANGAROO
DINGO
KOALA
ARMADILLO
CHEETAH
PUMA
HEDGEHOG
JAGUAR
CAMEL
RHINOCEROS
HIPPOPOTAMUS
DEER
RABBIT
HARE

FOX
HOUND
POSSUM
MOUSE
SHREW
BADGER
VOLE
HAMSTER
BAT

HYENA
WOLF
IMPALA
ZEBRA
HORSE
PONY

ASS
DONKEY
BULL
BUSHBABY
COYOTE
GOAT
MANDRILL
ANTELOPE
WALLABY
AARDVARK
ANTEATER
RAT

SLOTH

SGMV9 WEEVIL
SGMV 10 WILDEBEEST
SGMV 11 WEASEL
SGMV12 SKUNK
SGMV13 YAK

SGMV 14 STOAT

@echwarrior 2 @

Diverse PaBwarter:
Gebt die folgenden PaBwdrter im
\Enter Password'-Screen ein!

Unverwundbarkeit:
##X0/A><UZ

Extra Variance:
T#X0/<AX<<

Mehr Munition:
TOXO/AX>TU

Extra Heat Sinks:
#XXO/A4>Y+

Jump Jets:
#YXO/A>YOL

Cruise Throttle:
#AXO/A4YYA

Nicht anwahlbare Missionen:
T<XO/AXA<=

Neue ,Mech-Haut' (Elemental):
T/XO/AZ<#*

Neue ,Mech-Haut' (Tarantula):
#/X0/A4<LY

,Overweight' Mechs:
#0OX0/A>>0/

Porsche
Challenge

Diverse Cheats:
Gebt die folgenden Cheats im
Hauptmend ein!

Endsequenz:
W, @, links + Select, rechts +
Select

Hyper Car:
W + Select, @ + Select, B + @ +
Select

Secret Car:
links + @, rechts + B + L2 + R2

Test Driver:
rechts + M, links + @ + Select

Mad Race:
oben, links, rechts + Select

Interactive Track:
HOoN.LiL2

Long interactive Track:
N O W R R2

<Rage Racer EE@

Mirror-Modus:

Nachdem Ihr Race Start‘ ausge-
wahit habt, haltet Ihr L1+ R1 +
Select + Start unmitelbar vor dem
Start gedriickt. Nun erscheint die
jeweilige Strecke spiegelverkehrt.

(Raiden Project @

Unendlich Continues:

Wihlt den Meniipunkt ,MISCELLA-
NEOUS" an und gebt folgendes ein:
B+ A+ %+ Al Daraufhin kénnt
Ihr unter dem Punkt ,Credit Limit*
,FREE PLAY* einstellen, womit Euch
maBlos viele Continues zur Verfii-
gung stehen.

@viet Strike m@ (T —
oba

Diverse PaBwéorter:

Gebt die folgenden PaBwdrter im
PaBwort-Screen ein!

Vier Continues: SADISSA
Unendlich Fuel: EARTHFIRST

Friedliche Welt: QUAKER

Unendlich Energie, Fuel, unsicht-
barer Helikopter: MIDNIGHOIL

Unendlich Munition, Fuel, Conti-
nues: FUGAZI

Zivilisten und Tiere als Feinde:
ANGRYLOCAL

Come to me! (Landet irgendwo
mit dem Helikopter, und die Sol-
daten kommen friedlich anmar-

(Spider

schiert!): GHANDI
Volle Munition, volle Energie:
Ruft den Pausenmodus per Startta-

ste auf und gebt folgendes ein:
AXXXOXEAX

Minispinne:

Erhoht den Schwierigkeitsgrad,
indem lhr die Spinne schrumpfen
laBt! Gebt dazu im Pausenmodus
ANOA cin

@force: Tenka l@

Alle Waffen:

Beginnt ein Spiel und aktiviert den
Pausenmodus per Starttaste! Hal-
tet L1 gedriickt und gebt folgende
Kombination ein: &, R1, A, l R1,
@, B, W Nun erscheint der Menii-
punkt ,All Weapons®.

Levelanwahl:

Beginnt ein Spiel und aktiviert den
Pausenmodus per Starttaste! Hal-
tet dazu L2 gedriickt und gebt fol-
gende Kombination ein: @, @, H,
A R1, M A @ Nunerscheint der

Meniipunkt ,Select Level‘,

Shrink and grow:

Haltet im Charakterauswahl-Bild-
schirm L2 + R2 gedriickt und wahlt
daraufhin per X-Taste einen beliebi-
gen Fighter aus! Wahrend des fol-
genden Kampfes konnt Ihr Euren
Charakter nun per L2-Taste
schrumpfen lassen oder Gber die
Taste R2 vergréBern. Das Verfahren
funktioniert allerdings jeweils nur
einmal, das heiBt, Ihr kénnt den

Kampfer nicht weiter schrumpfen
oder wachsen lassen.

Als Mufu spielen:
Um als Mufu zu spielen, miiBt Ihr
im Easy-Modus durchspielen.
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<3D Lemmings @ 24 BILLYCAN 51

TSTDFWTO 78 METARULE
25 GOLDPEAK 52 HOHOOHHF 79 FALLBACK
26 GRIPPING 53 EMAWROAT 80 BEANCURD
Levelcodes: 27 FUGITIVE 54 SETNTETH
Level Code 28 FEARLESS 55 ECRWHNSA
2 STARTING 29 SPITULUM 56 AOEAOJON <Bug Too! ‘@
3 DIFFRENT 30 BESLAVER 57 RDARSORG
4 PLECTRUM 31 ANABLEPS 58 EEDDEYTX
5 ROBINSON 32 QUINCUNX 59 XSXSXXXX Die folgenden Cheats werden im
6 GREGATIM 33 TARLATAN 60 FOOTBALL Pausenmodus eingegeben.
7 FUNCTION 34 YANGSING 61 MAYSTART
8 BLANDISH 35 GUMMOSIS 62 TASHKENT Cheat-Menii:
9 LAMPWICK 36 PRODNOSE 63 ZULUDAWN Um ein verstecktes Menii (Cheat
10 MURLITON 37 NGULTRIM 64 QUATRAIN Screen) aufzurufen, miiBt |hr diese
1 SURPRISE 38 COTTABUS 65 GRANDCRU Kombination eingeben: L, A, Z, Y,
12 TRAPDOOR 39 THANKSTO 66 WITTMANN links, rechts, A, unten, rechts, L.
13 FIGUERAS 40 BIERHAUS 67 WHATNEXT
14 SANDWICH 41 TAXSTART 68 UNCTIOUS Unverwundbarkeit:
15 BATEMANS 42 AFBAMIXS 69 EVERARDS Gebt folgendes ein: R, rechts, A, L,
16 PANGOLIN 43 BRADFORD 70 ENTREATY rechts, A, unten, Y!
17 GARGANEY 44 SHEEPAND 71 GLACKIAN
18 PECULIAR 45 SMARMITE 72 WHEEEEEE Fly Mode (Flug-Modus):
19 ESPANOLA 46 CHEAPGAG 73 IKEIMMEL Um den Flug-Modus zu aktivieren,
20 WOBEGONE 47 THINKYOU 74 MORROCCO driickt Ihr L, A, links, L, rechts,
21 TRISTART 48 PROBABLY 75 TWOPOINT unten, unten. Driickt Start und hal-
22 SHOBNALL 49 CANTREAD 76 FOLLICLE tet Y gedriickt, um Eure Figur per
23 CURLICUE 50 NEXTONES 77 SPROCKET

Steuerkreuz zu navigieren!

nnansti. 34 Baplin-Wadling
mandir 54

Hnhoi 32N ?’,‘;’,9‘? 3ir.

Torka & 9995 swagman
Lifeforce Tenka gz 2995 W

"Nintendo 64 299,95  oiings2

it X
. gt 89,95 Tempes
3D at 139 32 Mass Destﬁuﬁgrr: dt %ggg Tyg%?ﬁé’;\qﬁgg
on 159, chine T
o Superstar S0CoST G 130 95 N wiarior 2 S 9908 Transport Tycoon
Gold S 8995 oo Machines V3 A %o masnit
Mario at 99.95 Monster Trucks 5 at 99.95 vandal lHe
Mario Kart at 129.95 NBAInThe Zone 2 Gt 8995 VR pooﬁ 5
NBA Hanglime % 139,956  Need for Speed dt 8995 WOt ander IV
Star Wars e 12995 Overblood | ot 89,95 Wing Al
Turok at 89.95 pang Collection ot 89.95 Wipe ouTerror ¢ Dsep
Wave Race - dt 139,95 PondemOf‘”Um . at 79.95 X-Com: fum
Wayne Grefzky Hockey 29.95 perfect Weapon % 8405 Sa 2595
S'V‘V“S abe) tion 299,95 Porsche Ch'ﬂi‘e”ge dt 93.35% Andretti Racing %(? 20,95
arl i e Race! ot 84 S 45
P'gy);gfer intern. df z‘;?;; %?1%\/ Cross, % 049 BD‘-.’?S;B cade gvT gl
Qdidas S0m L gr df 22 Ray Storm dt 9995 Pimed ] dt %008
Aderei ocng o 7% robel ot dt 9995 Fighters Megamix @t 7995
Andretti df Resident EVil dt 899 la Karts® 32 -
estations 89,95 3 Formula e
B Sazer S 5.9 gg%%%?%ﬁomown @ de Shcr?‘v:\;‘ ine Holy At 99 B0E  nct il andere Thel o4, [pofioge,
rghed 8 0 . ckfehis un \ M
B~ Conflict G w9 Eiﬁiﬁ?xée % 23132 Sso”iéﬁé’v?ﬁ A & 535?) 72 D en oé‘ixggﬁmx‘g“;‘?‘i Aawein
Darklight Con dt 4995 oojiet Strike ot 89,95 SOV o 89.95 YOETNN O porios N 20 a0 Un
\ , t 59.95 nditreil Bestellungen B [ iencii
Disruptor at  89.95 der 6995 1onCO tlermania d versandtreit BOSECpen Tag versehi il
R S Togs dorCladlr 3 e Wt infendo | yetsRieRas omaniPug £
e goccer’ dt 5995 SioeifignieraPha? gy 9995 Supe Gt 11995 Sidle over 2u0ehoeie. o i Giich
il S°°°r§'m9 goccer pro dt % o5 Stike point da 9295  irbys Fun Pack at ng g% ﬁ;zf&egﬁﬂgi:kuu' moglich.
\nf. Supe t den fia ) gt 6 5 400 DM Rofenkaul TS
f ture Suiko Lu nter 2 69.95 . -
Little Big Adven at 8995 WO sreetignter2 S
Legacy of Kain Super ST

n  Trlogy. st /
g”ees'tructuomDevby‘ Fode Ctasgggé‘
FIFAQ6, NBA Live96, Nes ooag
RoadRos R»dgel?ocer,w‘ e
Tohshinden. TruePinball b ‘p
Worms, alles fr PSX- 21 gl

i !
Aus die Maus i
Die "Mainzer St macht
demnachst dicht.

,A‘
Q00 LA

©IN Telc (4 ;:4; Oee
7 1 17 = 12083 Boilin

.aber Wit kommen WIETE

auf tiber 250 [@fin Y1)

% ‘ ;
K\-‘ ﬁl, '/"b’l‘l‘, ‘L" ‘l—;“l““ ‘l?i:)', ll‘l‘,&ll‘,kl ,9’15
Sal L A r

Q

. - i
H&ndlemnhagen sind willkomme!




‘winEoIAnzmv7 < Heart of Darkness ~

NE-~

Die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts bestatige ich
durch meine zweite Unterschrift

@ per Euro-Scheck zur Verrechnung

(PLz7on ) ° (Kartennummer bitte nicht vergessen!)

® s/960m490 @ 6/96 DM 4,90 bar (beiliegend)

9/96 DM 4,90 10/96 DM 4,90 11/96 DM 4,90
. 4 . . i/ _ um/Unterschrift
® 12/96oma90 @ 1/970m590 @ 2/97 DM 5,90 Be er 18 Jafren Unierschrift d ungsberechi
Garantie: Ich weif, daB ich diese Bestellung rhalb von 10 Tag schriftlich wi- &
@ moussn @ umouss @ umomsse ey et or O i ekt Lol Hef Shop
rrufs (Poststempel). Die Widerrufsfrist beginnt mit Absendung des Be- ub-Verwaltungs )

® s/70m590 @ 7/970m59 @ 8/97 DM 5,90 telcoupons (Poststempel) Postfach 1149, 23612 Stockelsdorf




Y X D
‘ .

| tachics)

\
-i saturn |

}(Die Hard Arcade II@

Hyper-Modus im versteckten
Spiel (Deep Scan):

Haltet X, Y, Z im Titelscreen ge-
driickt, wahrend Ihr Deep Scan
startet! Uber dem Titel steht nun
Hyper".

\<Die Hard Trilogy I@

Cheat-Menii:

Sobald das Copyright auf dem

Screen erscheint, kénnt Ihr folgen-
| deseingeben: C, A, B, B,Y,C, A, B,

B, Y. Danach beginnt Ihr ein Spiel

und erreicht das Cheat-Menii Uber

den Start-Button.
\(Doom ﬂ@
|

Unverwundbarkeit:

Driickt Start, um in den Pausenmo-
| dus zu schalten! Nun gebt Ihr fol-
genden Cheat ein: unten, Y, X, R,
rechts, L, links, B. Nach der korrek-
ten Eingabe erscheint ,All Powerful
Mode On‘, und die Augen des ange-
zeigten Kopfes beginnen zu gliihen.

( Fighters
Megamix

Diverse Extras und Charaktere:
Hyper-Modus:

Um den Hyper-Modus zu aktivieren
beziehungsweise freizulegen, miiBt
Ihr im Survival-Modus elf oder
mehr Gegner deklassieren.

Unverwundbarkeit:

Zur Erlangung der Unverwundbar-
keit miiBt Ihr satte 500 Runden
bzw. Fights am Stiick spielen.

Als School Girl Candy spielen:
Waéhlt Candy im Charakterauswahl-
Schirm per X- oder Z-Button aus!

Als Siba (aus Virtua Fighter 1)
spielen:

Wahlt Siba im Charakterauswahl-
Schirm per X- oder Z-Button aus!

Verstecktes Flugzeug:

Um mit einer F-14 Giber den Schirm
fliegen zu kdnnen, miBt Ihr den
Hintergrung Vipers B. M. aus-
waéhlen und vor Beginn einer
Kampfrunde auf beiden Pads X ge-
driickt halten, bis der Fight losgeht.

Independence
Day

Cheat-Menii:

Gebt zunichst den Namen ,DAB
DAB* im ,NAME ENTRY*-Bildschirm
ein! Ruft dann den Option-Screen
auf und gebt folgendes ein: links,
rechts, oben, unten, X, Y, Z! Ist
alles korrekt eingegeben, erscheint
das Cheat-Meni umgehend.

The Lost
Vikings 2

Levelcodes:
Level PaBwort
1 NTRO
2 1STS
3 2NDS
4 TRSH
5 SW1M
6 WOLF
7 TIM3
8 K4RN
9 BOMB
10 WZRD
" BLKS
12 TLPT
13 GYSR
14 B3SV
15 R3TO

EcI-CIL >

16 DRNK
17 YOVR
18 OVAL
19 TIN3
20 D4RK
21 H4RD
22 HRDR
23 LOST
24 0BOY
25 HOM3
26 SHCK
27 TNNL
28 H3LL
29 4RHO
30 B4DD

Cheat-PaBwort: CH3T

NBA Jam
Extreme

Osterei-Ball:

Stellt die Systemuhr Eures Saturns
auf das Datum 6. April, um den
Basketball in ein buntes Osterei zu
verwandeln!

Plastikball:

Duckt vor dem Tip-Off L, L, B, B, R,
L, R, B, B, um den Basketball in
einen aufblasbaren Platikball zu
verwandeln!

(Sonic 3D Blast n\:@

>

Levelskip:

Haltet C gedriickt, wenn Ihr per
Start-Button ein neues Spiel be-
ginnt! Im Spiel kénnt Ihr dann in
den Pausenmodus schalten und

per A-Button von Act zu Act sprin-
gen. Ein Druck auf den B-Knopf
bringt Euch in die néchste Stage,
und driickt Ihr C, landet |hr umge-
hend im letzten Level. Driickt Ihr im
Pausenmodus Y, erhaltet Ihr Medal-
lien, X verschafft Euch Extraleben,
und ber den Z-Button erhéht Ihr
die Anzahl der Continues.

(Soviet Strike mm@

Diverse PaBworter:

Gebt Ihr die folgenden PaBwdérter
richtig ein, erscheint die Bestéti-
gung ,Classified* bzw. ,Geheim"* auf
dem Schirm.

COLDPIZZA:

lhr habt stets genug Fuel (Treib-
stoff) an Bord. LaBt Euch nicht da-
durch tauschen, daB die Anzeige
auf null sinkt, denn der Tank wird
umgehend automatisch aufgefiillt.

FREEBIE:
Ein zusétzliches Leben winkt.

ALBATROSS:
Der Treibstoffverbrauch geht um
die Halfte zuriick.

Ultimate Mortal
Kombat 3

Freeplay:

Driickt im Titelbildschirm auf Con-
troller zwei oben, oben, rechts,
rechts, links, links, unten, unten!
Zur Bestatigung ertont ,excellent®.

Quix-Nr. 0165-3-222 22 14
Stichwort:
tactics

get the message ]

e -
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m: LOST WORLD - JURASSIC PARK 2

LE MANS 24

Die gefiirchteten Velociraptoren aus Teil eins
diirfen selbstversténdlich auch nicht fehlen

Eines der groBen Kinoereignisse wird in die-
sem Jahr sicherlich Steven Spielbergs zweite Di-
nosaurier-Hatz Vergessene Welt - Jurassic Park 2
werden. Wahrend unser Planet mit Actionfigu-
ren, Plischtieren und Frihstiicksflocken aus
dem machtigen Merchandising-Apparat tiber-
schwemmt wird, stellen Segas Starprogrammie-
rer von AM3 das gleichnamige Arcadespiel fiir
den Actionfilm fertig.

Seit Februar vergangenen Jahres arbeiten die
Japaner an dem 3D-Shooter. Anfangs noch auf
Model-2-Basis entschied man sich bald fiir das
leistungsstarkere Model-3-Board. Das Power-
packet kann bis zu 15.000 Polygone pro Bild dar-
stellen (zum Vergleich: Model 2 schafft gerade-

entwickelte Mode-3-Board fahig ist. Die Dinosaurier in Lost World sehen ebenfalls brillant aus

Blt Virtua Fighter 3 zeigte uns Sega bereits eindrucksvoll, zu welch superben Grafiken das selbst

mal 5000 Polygone, und der T-Rex allein besteht
aus 3000 Vielecken). Bis zu zwei Spieler kénnen
gleichzeitig in die mit 3D-Surround-Sound ausge-
stattete Kabine steigen und nach allerfeinster
3D-Arcade-Shooter-Manier auf Dinojagd gehen.
Beim Zweispieler-Modus betrat AM3 Neuland,
denn die beiden Spieler miissen sich gegenseitig
helfen, wenn der eine beispielsweise von einem
Saurier gepackt wird, ist er ohne die Hilfe des
anderen aufgeschmissen.

0017058

oK sMOT B

Der Automat macht mindestens eine ebenso
gute Figur wie die Filmvorlage, denn die phéno-
menale Grafik stellt einiges in den Schatten.
Doch voreilige Saturn-User miissen sich wohl
oder ibel damit abfinden, daB selbst AM3 keine
Moglichkeit sieht, ihre jiingste Schopfung auf
den 32-Bitter zu konvertieren.

Neben Lost World hat AM3 auch ein neues
Rennspiel in der Mache. Le Mans 24 basiert auf
dem 24-stiindigen Rennen, das alljghrlich in
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SNK PRASENTIERT IHRE 64BIT-HARDWARE

MORTAL KOMBAT 4

Frankreich gefahren wird. Der Spieler kann zwi-
schen sechs GT-Klasse-Fahrzeugen wahlen. Mit
Lizenzen von Ferrari, Mazda, McLaren, Merce-
des, Nissan und Porsche in petto, diirfte fiir
jeden Rennspiel-Fan der passende fahrbare Digi-
taluntersatz vertreten sein. Uberholte Fahrzeuge
verschaffen dem Spieler Zeitboni. Le Mans 24
enthalt zur Zeit ein dhnliches Radarsystem wie
Daytona USA.

Alle Rennspiel-Freunde sollten sich Le Mans 24 schon einmal
vormerken. Segas Arcade-Supremos haben ein heiBes Eisen im Feuer

SNK PRASENTIERT IHRE
64BIT-HARDWARE

Hyper Neo * Geo 64, so lautet die vollmundige
Bezeichnung von SNKs lang erwarteter neuer
Spielhallen-Hardware. In Tokyo wurde das 64~
Bit-Gerat erstmals der Offentlichkeit zugénglich
gemacht. Erwartungsgeman wahite SNK Samurai
Spirits 64 als Zugpferd, das man im Vorfeld nur
auf Video kurz sehen konnte. Um eines gleich
vorwegzunehmen: SNKs 3D-Priigel-Deblit kann
sich optisch in keinster Weise mit Segas Model 3
geschaffenen Standard messen. Zur Zeit ist das
Spiel erst zu 40 % fertiggestellt, und es bleibt ab-
zuwarten, welche Veranderungen Samurai Spirits
64 noch durchmachen wird.

Das Rennspiel Round Trip hingegen konnte vor
allem durch sehr schéne Hintergriinde beein-
drucken. Aber spielerisch zeigten sich noch ei-
nige Schwachen. Zur Ehrenrettung muB jedoch
erwahnt sein, daB auch dieser Titel noch lange
nicht fertiggestellt ist. i

Galford ist nun nicht
mehr der einzige, dem
ein treuer Hund zur

Seite steht

HYPER NEO * GEO 64
TECHNISCHE DATEN

CPU: 64-Bit-RISC
RAM-Speicher: 4 MB
Programmspeicher: 64 MB 3D
Vertex-Speicher: maximal 96 MB
Texturenspeicher: maximal 16 MB 2D (Sprites)
Spritedarstellung: 1536 Sprites pro Bild (60 fps)
Characterspeicher: maximal 128 MB
Hauptfunktionen: VergréBern, Verkleinern (Ska-
lieren), Kette, Revolution, Mosaic, Mesh 2D
(scrollend)
scrollende Bildschirme: maximal 4
Characterspeicher: 64 MB
Hauptfunktionen: VergréBern, Verkleinern, Ro-
tieren, Morphen, Horizontal /Vertikal-Linescrol-
ling
Farben: 16,7 Millionen Farben, davon 4096
gleichzeitig darstellbar
Soundkanéle' 32

lingfrequenz: 44,1 MHz imal
Wellenspeicher 32 MB

Haomaru, Ukyo und die anderen Fighter aus Samurai Spirits 64 machen
ein sehr gute Figur. Hoffentlich erhalten sie noch Gouraud-Shading

MoRTAL KOMBAT 4

Die umstrittene Mortal-Kombat-Serie wagt den
Sprung in die dritte Dimension. Mortal Kombat 4
wird - von Midways neuem Zeus-Chip unterstitzt
- demnachst zumindest in amerikanischen Spiel-
hallen zu finden sein. Im Vorfeld wurde bereits
gemunkelt, daB MK4 der gewaltatigste Teil der
Saga werden soll. Im Gegensatz zu den erfolg-
reichen Vorgéngern, werden die Kampfer diesmal
sogar permanent mit Waffen wie Schwertern und
Kampfstocken aufeinander losgehen, die sie vor-
her allenfalls bei Special-Moves ziicken durften.
Ende diesen Jahres soll Ubrigens der zweite Kino-
film in die Lichtspielhduser kommen. i
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Dragon 32

Die Farbpalette des Dragon 32 war alles andere als gegliickt. Viele Spiele bestanden aus einem Neongriin (Donkey Kong, 2. v. |.) oder lieferten sich
I Farb i Griin und Rosa (Cuthbert in the Jungle, |. und Ice Castle, r.). In schwarzweiB (Galagan, 2. v. r.) war es ertriglich

Die Spiele:

Der Dragon 32 wurde, von weni-
gen Ausnahmen einmal abgese-
hen, ausschlieBlich von Microdeal
unterstiitzt und beschrankte sich

Castles, Bosconian, Galaga, Pit-
fall!, Time Bandit und Time Pilot.

hohe Geschwindigkeit, die die
Games ab einer Pentium-100-
Rechnerkonfiguration nahezu un-
spielbar macht.

l hne Frage ist der Dragon
32 ein Exot der 80er und
fand fast nur in England eine nen-
‘ nenswerte Verbreitung. Das Gerét
wog gerade mal soviel wie ein ZX-

Emulatoren:
Der beste Dragon Emulator ist zur

81, war aber achtmal so groB. Die
scheuBliche Farbpalette war nicht

hauptsachlich auf das Klonen be-
liebter Arcade-Automaten. Die

Zeit Coco, der urspriinglich fiir
den Tandy-Computer geschrieben

WWW:
http://public.logica.com/ ~bur-

jedermanns Geschmack.

.

wichtigsten Spiele waren Crystal

wurde. Einziges Problem ist die ginp/dragon.html

J

Videospiele -
ein Stiick Neuzeit-
geschichte (Teil 2)

- oder wie Emulatoren zu
personlichen Museen
werden

Auch im zweiten Teil dreht sich alles um
Emulatoren alter Videospielekonsolen
sowie den Atari ST, den MSX und alte
Coin-Ops. Viele Klassiker in den Berei-
chen Hard- und Software bekommen so
die Chance, in der 64-Bit-Welt zu iiberle-
ben. Ob nun das NES oder der C64,
ohne diese Meilensteine wiirde es weder
das N64 noch aktuelle Spiele wie Turok
oder V-Rally geben. Welche Veranderun-
gen der Markt durchgemacht hat, soll in

Game Boy

dieser Ausgabe aufgezeigt werden.

Trotz des monochromen Displays ist der kleine Game Boy vor allem bei Kindern beliebt. Nicht zuletzt tragen Klassiker wie Super Mario Land (2. v. 1.),
StreetFighter 2 (2. v. r.) und Tetris (rechts) zum immer noch anhaltenden Boom bei. 50 Millionen dieser Minikonsolen wurden bisher verkauft

‘M it mehr als 50 Millionen

verkauften Game Boys ist
das kleine Handheld als Genie-
streich von Nintendo zu betrach-
ten. Das 1989 eingefiihrte Gerat
ist so weit verbreitet, daB es mit
Sicherheit keiner groBeren Vor-
stellung bedarf.

.

Die Spiele:

Klassiker wie Gargoyle's Quest,
StreetFighter 2, Super Mario Land,
Tetris, Tiny Toons, Mario’s Tennis,
Track & Field und Wave Race
haben nicht zuletzt zu dem im-
mensen Erfolg des Game Boys auf
der ganzen Welt beigetragen.

Emulatoren:

Marcel de Kogel, der bereits einen
Emulator fiir Colecovision ent-
wickelt hat, liegt auch bei den
Game-Boy-Emulatoren ohne nen-
nenswerte Konkurrenz vorne. Sein
VGB-DOS ist DOS- und Windows-
kompatibel und gibt die exakte

Grafik sowie den originalen Sound
des Winzlings wieder. Rechtlich
sind Game-Boy-Emulatoren je-
doch bedenklich.

www:

http:/ /www.komkon.org/ ~ deko-
gel/

Mac: http://www.emulation.net/

J
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Das Game Gear und das Master System gelten in der Szene als die ewigen Zweiten. Gegen NES und Game Boy konnte sich Sega nicht durchsetzen.

Selbstverstéandlich gab es eine Pac-Man-Variante (rechts) fiir beide Sy

egas Master System und

“l das Game Gear sind tech-
nisch so gut wie identisch. Des-
halb werden an dieser Stelle zwei
Fliegen mit einer Klappe geschla-
gen. Zwar hatte das Master Sy-
stem nie eine Chance gegen das
NES, aber beide Gerate waren

Die Spiele:

Das wichtigste Spiel fiir das Game
Gear war Land of lllusion. Auf dem
Master System gehdrten der Klas-
siker R-Type und die Wonderboy-
Serie zu den Aushéngeschildern.
Emulatoren:

Fiir die Sega-Systeme gibt es zwei
wichtige Emulatoren. Zum einen

AuBeror

waére das James McKays Massage,
der als Shareware zu haben ist. ~
Viele Zusatzfunktionen machen
die Version interessant. Marat
Fayzullins MasterGear ist Free-
ware und mit einer umfangreichen
Dokumentation iiber die Game-
Gear-Spiele ausgestattet. Beide
konnen fast alle Spiele umsetzen.

war die Version von Galaga '91 (2. und 3. v. )

Www:

Massage: http:/ /www.users.dir-
con.co.uk/~ dmckay/massage.
html

MasterGear: http://www.freef-
light.com/fms/MG/

Mac:http:/ /www?2.vision.net.au/f
tp/pub/mac/AusMac/emula-
tors/other/

Qchnisch nahezu ebenbiirtig.

_J

anderes Prinzip. Bei diesen Games, die vornehmlich im Zweispieler-Modus be-
trieben werden, muB der Verlierer Geld nachstecken, um weiterspielen zu kén-
nen. Im Idealfall rechnen die Hersteller in beiden Fallen mit zwei bis drei Minu-
ten Spielzeit pro Credit

Aber zuriick zur Emulatorszene. Eine Frage, die sich viele Spieleenthusiasten
stellen, ist, wieso es so lange gedauert hat, bis brauchbare Emulatoren fiir Mac
und PC programmiert wurden. SchlieBlich haben die alten Coin-Op-Maschinen
lediglich einen Speicher von unter 50 Kilobyte und eine Taktfrequenz von ein
bis vier MHz. Was ist also so schwierig daran, zum Beispiel Galaxian auf einem
Pentium mit 100 MHz umzusetzen?

Uberraschenderweise sind Mac- und PC-Hardware erst jetzt in der Lage,
diese Art von Grafik darzustellen. Bei Galaxian werden die Charaktere, sprich
Raumschiffe, in zwei Versionen dargestellt. Einmal als Character und einmal als
Sprite. Fliegen die Raumschiffe im Konvoi, werden sie im RAM fiir Characters
verarbeitet, greifen sie jedoch an, wird das Image des Characters gelscht und
durch ein entsprechendes Sprite an der gleichen Stelle ersetzt. Um dieses auf

- i‘ s gibt nicht wenige, die den alten Zeiten nachtrauern, vor allem diejeni-
= gen, die mit den ersten Coin-Op-Videospielen aufgewachsen sind. Be-

trat man friiher eine Spielhalle, so war jeder Automat eine eigene, in sich abge-
schlossene Welt. Heutzutage beschréankt sich das Gros der Maschinen auf
Rennspiele und Beat ‘em Ups. Aber es gab noch mehr Unterschiede zwischen
der Spielhallen der ersten Generation und den derzeitigen Arcade-Hallen. In der
Ara von Defender und Pac-Man war es den Spielern durchaus méglich, mit
einem Credit den ganzen Tag lang zu spielen. Das setzte zwar einige Credits als
Training voraus, aber die Spiele folgten der Regel Bist du gut genug, kannst du
endlos lange spielen. Betritt man heutzutage eine Spielhalle, ist von diesem
Prinzip nichts mehr zu spiiren. Die Rennspiele folgen gnadenlos einer unbe-
stechlichen Uhr. Wobei es wahrend des Spieles mitunter wirklich absurd wer-
den kann. Namlich dann, wenn man die Rennstrecke beherrscht und immer
besser wird. Je besser die Rundenzeiten sind, desto kiirzer ist schlieBlich au;
das Spielvergniigen pro Credit. Die Belohnung fiir gutes Spielen wie an den
alten Automaten wird ergo ins Gegenteil verkehrt. Beat ‘em Ups setzen auf ein

il

SCORE
£

iy

Viele Spieler werden sich noch an Arkanoid (links) und Galaga (2. v. |.) erinnern. Auch Mr. Do.’s Wild Ride diirfte zumindest den echten Fans ein Begriff
sein, zumal dieser dritte Teil der Reihe nur fiir Coin-Ops und das MSX programmiert wurde. Das verriickte Telebunnie (2. v. r.) gilt als echter Exot

FMSX-DOS die MaBstabe fiir

B die MSX-Computer

aus den Startléchern gekommen
sind, lag mit Sicherheit nicht an
den technischen Fahigkeiten der
Maschine. Vor allem in Sachen
Grafik war der MSX ein Meilen-
stein in den friihen 80ern. Sehr

auBer in Japan nie wirklich

Coin-Ops aus jener Zeit waren die
Aushéngeschilder dieses exoti-
schen Computers.

Die Spiele:

Aleste, Bosconian, Galaga, Gra-
dius, Mappy, Parodius, Rally-X und
Twinbee und wurden im Heimbe-
reich zuerst auf dem MSX prasen-

tiert. Zudem kamen einige auBer-
gewdthnliche Spiele wie zum Bei-
spiet Telebunnie, ein Irrgarten-
Game, bei dem der Spieler zwei
Figuren gleichzeitig steuern muB.

Emulatoren:
Auch bei diesem Computer setzt
Marcel de Kogel mit seinem

MSX-Emulatoren. Zahlreiche be-
liebte Spieleklassiker laufen auf
dieser Engine.

Www:
http:/ /www.komkon.org/ ~ deko-
gel/

gute Umsetzungen von beliebten Mac: http://www.emulation.net/

4
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ler mochten den ST vor allem

D er Atari ST war etwas iiber
wegen der Midi-Schnittstelle.

ein Jahr lang der Marktfiih-
rer unter den 16-Bit-Computern.
Bis zur Einfiihrung des Amiga war
der ST die Wunschkiste vieler
Spieler. Die 16-Bit-Maschine
setzte vor allem in Sachen Scrol-
ling neue MaBstabe. Sound-Tiift-

\_

Die Spiele:

Atari brachte sehr friih Konvertie-
rungen von Battle Zone, Millipede
und Star Wars. Spater folgten
Joust, Moon Patrol und Robotron.

Der Atari ST spielte selbst nach der Einfiihrung des Amiga bei den Programmierern eine wichtige Rolle. Viele Klassiker wurden erst auf dem ST pro-
grammiert und spéter fiir den Amiga konvertiert. Hervorragende Beispiele sind: Chuckie Egg, Crystal Castles, Rolling Thunder und Millipede (v. I. n. r.)

Gidouin’s PaCifiST. Er lauft pro-
blemlos auf einem schnellen
486er PC und ermoglicht es
sogar, ST-Disketten zu lesen.
wWww:
http://www.perso.hol.fr/ ~gi-
douin/pacifist.html

Mac: http:/ /www.emulation.net/

Die Klassiker sind aber Dungeon
Master, Speedball 2 und SWIV.

Emulatoren:

Es gibt zwar eine ganze Reihe von
Emulatoren, aber die meisten lau-
fen nur bedingt oder sind fehler-
haft. Ungeschlagen ist Frederic

dem PC umzusetzen, bendtigt man ein Bitmap-Display, das sowohl Characters
als auch Sprites emulieren kann. Wenn der Wechsel vom Character zum Sprite
beim Coin-Op passiert, wird ein einziger Schreibvorgang im RAM bendtigt. Die
PC-Emulation benétigt fiir den gleichen Vorgang 64 Lese- und 64 Schreibopera-
tionen. Geht man davon aus, daB bei Galaxian ganze Angriffswellen attackieren,
wird die Problematik der Emulation von Hardware schnell deutlich.

Es mag seltsam klingen, aber viele Experten sehen die Emulatoren-Szene als
einen der dynamischsten Zweige in der Spielebranche. Von wenigen Ausnah-
men einmal abgesehen, représentieren die Emulatoren das freie Spielen. Alles,
was man benbtigt, ist ein Rechner (Mac oder PC) und ein Internetzugang. Das
World Wide Web ist voll mit Emulatoren fiir alle damals gangigen Systeme. Vom
Amstrad {iber den Game Boy bis hin zum ZX-81 ist alles vertreten.

Letztendlich ist es nur eine Frage der Zeit, bis Systeme wie die PlayStation,
der Sega Saturn oder sogar das N64 perfekt emuliert werden kénnen. anders
sieht es bereits bei den 16-Bit-Maschinen aus. Wahrend man beim Mega Drive

schon 10-20 Prozent aller Spiele (wenn auch ohne den Originalsound) emulie-
ren kann, steht man beim SNES noch vor der Hardware-Frage. Erste Erfolge
gab es kiirzlich fiir PC-Systeme, die mindestens mit einem Pentium 166 Prozes-
sor ausgestattet sind. In nachster Zeit wird aber gerade in d
ges passieren, da zahlreiche Programmierer mit Eifer an einem brauchbaren
SNES-Emulator fiir einen Durchschnitts-PC arbeiten. Was fiir das SNES gilt, ist
bei Amiga-Umsetzungen noch etwas drastischer. Zwar laufen die Anwendungen
und Spiele schon in lberzeugender Qualitat, aber mit einem leistungs-
schwécheren PC als einem Pentium 200 ist die Software eindeutig zu langsam,
da zahlreiche Spezial-Chips emuliert werden miissen.

Die boomende Emulator-Szene vi ert auch das Wertgefiihl der groBen
Hersteller, die sich mehr und mehr auf ihre Wurzeln zuriickbesinnen und mitt-

sem Bereich eini-

lerweile mit einem Anflug von Stolz auf ihre ersten Gehversuche im Bereich Vi-
deospiele hinweisen. Atari, Namco, Sega und Williams haben jedenfalls kirzlich
fir die PlayStation eine Serie ihrer Arcade-Classics herausgebracht.

=000200 TOP~000200
(ABE500 TR o

Beeindruckend am Emulator NESticle ist die Unter des Z

tig gegen die bésen Horden antreten. Historiker kénnten bei den sonderbaren Sequels Dig Dug 2 (2. v.1.) und Donkey Kong 3 (2. v. r.) fiindig werden

Modus via k. So kénnen bei Contra (links) zwei Spieler gleichzei-

A Is das NES 1983 auf den
Markt kam, war der Erfolg
vorprogrammiert. Abgesehen von
einigen optischen Veranderungen,
kann man das original NES immer
noch im Fachhandel kaufen. Das
NES gilt zur Zeit als das meistver-
kaufte Videospielsystem der Welt.

\_

Die Spiele:

Zahlreiche Meilensteine wurden
fiir das NES entwickelt und hatten
Fortsetzungen auf anderen Syste-
men. Castlevania, Dig Dug 2, Ga-
laga, Mappy, Mario, Xevious und
Zelda gehoren auf jeden Fall in die
Sammlungen der NES-Besitzer.

Emulatoren:

Das Programm iNES l4uft unter
Windows und bringt einen Joy-
stick-Support mit. Der Favorit ist
ohne Frage NESticle fiir DOS und
Windows. Er hat mit Abstand die
beste Performance der verfiigba-
ren NES-Emulatoren.

wWww: :

iNES: http:/ /freeflight.com
/fms/iNES /iNESWindows.html
NESticle: http://www.gamepen.
com/gamewire/Classic/ne-
semu.html

Fiir den Mac: http://www.emula-
tion.net/

J
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PC Engine

der V

Einige der groBten

ECs PC Engine hat unter
Import-Freaks einen be-
sonderen Kultstatus. Es wurden
zwar weder PC-Engine noch der
groBere Bruder Turbo Grafx in Eu-
ropa veroffentlicht, aber Tausende
von Import-Konsolen sind auch
heute noch begehrte Liebhaber-
stiicke in Europa. Technisch
Qaucht sich die 8-Bit-RISC-Kon-

sole Giberhaupt nicht hinter ihren
16-Bit-Kollegen verstecken.

Die Spiele:

Games aller wichtigen japani-
schen Firmen wie zum Beispiel
Capcom, Konami, Namco und vor
allem Hudson Soft wurden fiir die
Kultmaschine umgesetzt. 1943,
Bomberman, Devil Crush, Galaga

wurden fiir die PC-Engine programmiert. Unter anderem gehérten dazu die fabelhafte Ver-
sion von OutRun (2. v. |.), die Flippersimulation Devil Crush (links), der Shooter Gunhed (2. v. r.) und Namcos geniale Version von Ordyne (rechts)

“88, Gradius, OutRun, R-Type, Sa-
lamander, Smash Tennis und
Super Star Soldier gehdren zu den
Favoriten der Fangemeinde.

Emulatoren:

Weltweit der erste PC Engine-
Emulator wurde vor kurzem verof-
fentlicht. MagicEngine emuliert
fast alle Cartridges, die fir die PC

PGy WIGH SCORE
8s00 80000

Engine produziert wurden. Es exi-
stieren zwei Shareware-Versio-
nen, eine nicht interaktive Demo
und eine zeitlich begrenzte, spiel-
bare Version.

WwWw:
http://joyce.eng.yale.edu/ ~bt/t
urbo/emu/

Mac: http://www.emulation.net/)

D er Sinclair ZX Spectrum,
kurz Speccy genannt, hat
eine besondere Rolle bekommen.
Obwohl er schon seit mehr als
fiinf Jahren offiziell von der Bild-
flache verschwunden ist, werden
immer noch Spiele produziert.
Erst vor einem Jahr kam eine
iberraschend gute Umsetzung
Qon Prince of Persia heraus. Auch

die Konvertierung von Bomber-
man ist gelungen. Die Speccy-
Szene ist weltweit im Internet in
der Newsgroup comp.sys.sinclair
organisiert. Der Spielekatalog des
Spectrum umfaBt ungefahr
10.000 Spiele, unter denen zahl-
reiche, der damaligen Zeit ent-
sprechende Innovationen zu fin-
den sind.

Die N64-Kult-Spieleschmiede Rare begann ihre Karriere auf dem Spectrum mit Atic Atac (links). Auch Hudson startete dort seine Karriere mit Bom-
berman (2. v. 1) und Bubble Buster (2. v. r.), dem Vorlaufer von Pang. Natiirlich gab es auch fiir den Speccy eine Version von Donkey Kong (rechts)

Die Spiele:

Es ist wirklich schwer, aus der
Masse die echten Highlights her-
auszufiltern. Genial waren seiner-
zeit: Atic Atac, Elite, Jet Set Wally,
Knight Lore und Manic Miner.
Emulatoren:

Fiir den Spectrum gibt es wahr-
scheinlich zur Zeit die meisten
Emulatoren. Der beste ist der

X128 von James McKay. Das Pro-
gramm lauft unter Windows und
DOS und unterstiitzt alle Spec-
trum-Features.

WWWw:

X128: http://www.users.dircon
.co.uk/~dmckay/x128.html
Mac: http://www?2.vision.net.
au/ftp/pub/mac/AusMac/emu-

lators/spectrum/

Sinclair ZX-81

‘ N och vor dem VC20 gab es
einen Klassiker aus dem
Hause Sinclair in den L&den. Der
ZX-81 mit 1 KB RAM soll mittler-
weile in Antiquitdtengeschaften
gehandelt werden. Die Folienta-
statur, bei der pro Tastendruck
ganze BASIC-Befehle eingeben

wurden, war ein Unikum.

3D Monster Maze (links) wird aligemein als Urvater aller First-Person-Shooter bezeichnet. Wie fiir jede Konsole der damaligen Zeit, war eine Version
von Donkey Kong (rechts) natiirlich ein Pflichtprogramm. Die meisten Spiele hatten zu der Bliitezeit des ZX-81 jedoch noch keine Namen

Die Spiele:

3D Monster Maze war das allerer-
ste 3D-First-Person-Spiel iiber-
haupt und legte den Grundstein
fiir das erfolgreichste Genre der
Videospiele. GroBtenteils hatten
die Spiele zu der Zeit noch keine
Namen, aber es gab Schachpro-
gramme, einen Centipede- und

einen Donkey Kong-Klon sowie
zahlreiche Autorennen.

Emulatoren:

Es gibt zahlreiche Emulatoren fiir
den ZX-81. Carlos Delhez’ Xtender
ist aber wahrscheinlich der am
héufigsten benutzte. Die regi-
strierte Version besitzt im Gegen-

20000 MEN=3 HI-

BONU

satz zur Shareware-Variante einen
Speedlock. Ab einem Pentium
100 wird das Scrolling viel zu
schnell.

WwWw:

ftp:/ /ftp.nvg.unit.no/pub/spec-
trum/zx81

Mac: http://www.emu|ation.net/)

=
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nh. Osthahnhof
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An- & Verkauf von Videospielen

A.B. GAMES

Mo-Fr 12-20 Uhr » Sa 12-18 Uhr
Andreas Bender

- Sega
- Sony
- Nintendo

andere Systeme auf Anfrage

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Libeck

Nur Versand!

Héndleranfragen erwiinscht!

0451-8717555
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miinchen

Munich
Software
Center

... wer sonst!

e

Grlliparzerstr. 42
81675 Minchen

< Tel.: 089-470 21 22
Haberlstr. 26

é_.,:i'
434 o3 80337 Miinchen i:‘w
ﬁ Tel.: 089-53 41 15 |

Thereslenstr. 152 ® 3
80333 Miinchen ’'oecni2
Tel.: 089-52 27 87
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20 Zusammenarbalt mit Playcam

a9 |

wiirzburg

THEO KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
NINTENDO 64

SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
GAME GEAR
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-571601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU:
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

essen disseldorf
Gamestoré! Gamestoreﬂ
Essen LDﬁsseldorf
Zentrum
Rittenscheid Kélner StraBB
Rittenscheiderstr. 25
181
Telefon: Telefon:
0201/777235 H02I 1/1649409
Laden &
Versand
Wir fihren: Wir fihren:
Sony PSX Sony PSX
Sega Saturn Sega Saturn
Nintendo 64 Nintendo 64
Englische Englische
Magazine Magazine

koln
Soft & Hardware
Versand
K-H. DreBler
50767 Kéln

HaselnuBweg 9
Tel/Fax:0221/798860
Nintendo64
Fifa Soccer64 125,00
Mario dt. 89,00
Pilotwings dt. 109,00
Turok dt. 149,00
Turok eng. 149,00
Wave Race 89,00
Star Wars 129,00
Zubehor N64
Controller 55,00
Controller Farb.je55,00
Memory Card 49,00
Nintendo64 299,00
Spieleberater 24,00
Lenkrad us. 149,00
Playstation
Lost Vikings2 89,00
Need for Sp.2 89,95
Po'ed 89,00
Pitball 89,00
Rally Crossus 99,00
Rayman 69,00
Total NBA97 85,00
Sim City2000 89,00
Spider 88,00
Soccer97 89,00
Tekken 105,00
Tekken Platinum 54,00
Tunnel Bl 89,00
Tomb Raider 89,00
Virtual Pool 89,00
Worms 69,00
X2 89,00
Playstation Zubehor
Playstation 299,00
Joypad 40,00
Joypad Farbig je 33,00
Memory Card 47,00
Memory C.Farb. 45,00
Versandkosten per
Post 7,00DM+3,00DM
NN. Ab 200,00DM
Versandkosten frei.
Preisliste gegen 3,00
DM Porto in
Briefmarken .Wir
fithren auch SNES
fragen Sie nach.
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Super Mario 64 kpl.dt DM 89,0
| Super Mario KART 64 dt DM 89,0
Turok -uncut- al.dt DM 139,9
| Waverace 64 pl.dt DM 89,0

ISEGA SATURN

| SATURN kompl. + Demo’s dt.DM299,0

Saturn kpl. + Tomb Raiderdt.DM349,9
kpl b Raiderd

| 3-4-2 FuBball* dt.DM 69,0

| Adidas Power Soccer kpldt.DM 79,00 |
Command & Conquer kpl.dt.DM 89,95

[ Darklight Conflict kpl.dt.DM 09,00[
Discworld 2* dt.DM 89,00
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Panzer General 2

| Perfect Weapon  kpl. dt.DM 88,00 |

| Rally Cross* dt.DM 79,00 |
Rebell Assault 2 kpl.dt.DM 89,00

| Resident Evil-uncut-kpl. dt.DM 89,00
Re: DC+Demo Teil 2 dt.DM 89,00

| SUIKODEN dt.DM 89,00 |

| Srndicate Wars kpl. dt.DM 88,00 |
Tiger Shark dt.DM 89,00

| Transport Tycoon dt.DM 89,00 |
V - Rally kpl.dt.DM 84,00

| warcraft 2 kpl.dt.DM 89,00 |

[ Wing Commander 4 kpl.dt.DM 89,00 |
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F'DM 98,
.dt.DM 84,00
dt.DM 89,00

Wing Over t.DM 89,00
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Colony Wars (PSX)

Shadow Master (PSX)

Rascal (PSX)

E sygnosis macht Spieler gliicklich -
nicht nur in der Vergangenheit, son-
dern vor allem zukdinftig. Drei vielversprech-
ende Titel stehen auf unserem Reportageplan
Eine actionreiche Reise in die unendlichen
Weiten des Weltraums steht mit Colony Wars
zur Untersuchung an - erste Ergebnisse wer-
den in der der kommenden XL zu finden sein.
Der néchste Kandidat bietet Kampfbuggy-
Action pur. Ein Shadow Master-Preview liegt
bereits auf dem neXt-Level-Seziertisch. Das
dritte Game im Bunde heiBt Rascal und erin-
nert vom Gameplay her an Super Mario 64
und aBt auf groBes Spielvergniigen hoffen. M

Chefredaktion: Klaus-Dieter Hartwig (ViSdP)

Stellv. Chefredaktion: Sandra Alter, Thomas Hellwig

Redaktion: Frederic Berg, Marco Hantsch, Christian
Henning, Marcus Hofer
Redaktionsassistenz: Brigitta Schiler

Freie Mitarbeit: Michael Anton, Julian Eggebrecht, Maris
Feldmann, Hirofumi Yamada

Art Direction: Britta Jakobsen
Grafik: N; ischof, Hanno Meier

Verlagsleiter: Torsten Weber

Anzeigen: Jakobsen & Gremliza Verlagsvertretung,
Behringstrasse 28 a, 22765 Hamburg

Tel.: 040/39 9232 10 » Fax: 040/39 923299
Anzeigenleitung: Gremliza (ViSdP)

Vor Ort bei Psygnosis

32-bit-level |
Action fiir PSX

Neues von Nintendo

uf Spiele-Software der edlen Sorte
diirfen sich N64-Besitzer gefat
machen. Das legendére StarfFox 64 wird
bei uns bald unter dem Namen Lylat Wars
erscheinen und sich in der kommenden
Ausgabe abermals der gnadenlosen neXt-
Level-Endkontrolle unterziehen. GoldenEye
007 wird zwar iiberall in der Welt auBer bei
uns in Deutschland erscheinen (schénen
Dank auch), aber das wird uns nicht davon
abhalten, den Polygon-Auftrag des Agen-
ten unter die Lupe zu nehmen. B

GoldenEye 007 (N64)

Lylat Wars (N64)

Saga Frontier (PSX)

Breath of Fire (PSX)

Rapid Racer (PSX)

m eues Leben kommt auch in Sonys Kon-
sole. Erfrischende, actionreiche Fahr-
ten via Schnellboot verspricht der Rapid
Racer. Weit (iber zwei Jahre haben Program-
mierer an diesem Rennspiel herumgewerkelt.
Ob sich die Arbeit gelohnt hat, ist mit der
kommenden neXt Level in Erfahrung zu brin-
gen. Auch der dritte Teil von Breath of Fire
sowie Saga Frontiers werden sich den kriti-
schen Augen der XL-Tester stellen miissen.
Na, wenn das keine Aussichten sind? ll
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