SI]NI]EHHIJSGHBEIIM

DIE NACHSIE
GENERATION

Sensuhonll ¥

Die neueh 32- u n d
64 BlISysieme'

PLOAIN |
Hmlua EI]Z |
At Incan P
Fanasonic 301 %
NlﬂtEn[IU PHUJEET REALITY

I e

Seoa SATURN und MEGA |||’ F ‘H







Sonntags.
12.20 Uhr.

Das aktuelle ¥
Heft zur Show

Jetzt im Handel
erhéltlich.

Stephan Heller ist
"Mr. Play Time"



Impressum:

Computec Verlag GmbH & Co.KG
Innere Cramer-Klett-StraBe 6
90 403 Nirnberg

Telefon 09 11/53 25-0

Anschrift der Redaktion:
Computec Verlag GmbH & Co.KG
“Play Time"

IsarstraBe 32-34

90 451 Niirnberg

Telefon 09 11/9 68 32-0

Geschiftsfiihrer: Adolf Silbermann

Chefredakteur: Christian Geltenpoth

Stellv. Chefredakteur: Christian Miller
Leitende Redakteure: Thomas Borovskis,
Hans Ippisch, Uwe Kraft, Oliver Menne (verant-
wnnlicg fiir redakfionellen Inhalt

und Anzeigenteil)

Redaktions-Assistent: Michael Erlwein
Bildredakteur: Roland Gerhardt

Textkorrektur:
Herbert Aichinger

Redaktion Deutschland:
Alexander Geltenpoth, Rainer Rosshirt

Hotline - Play Time:
Mo.-Fr., 13-16 Uhr, Tel. 09 11 - 6 4277 62

Freie Mitarbeiter:

Thomas Brenner, Markus Geltenpoth, Lars Geiger
Markus Gurnig, Martin Miiller, Andreas Rizzi, UIf
Schneider, Martin Weidner

Layout:

Mechthild Faatz, Hansgeorg Hafner,
Patrick Hodﬂe, Simon Schmid,
Sylvia Stenglein, Gisela Trager

Konzeption und Gestaltung der Eigenan-

zei?en:
Stefanie Geltenpoth

Vertrieb: Gong Verlag GmbH
Vertriebsleiter: Roland Bollendorf

Anzeigenkontakt:

VECTOR Medienmarketing GmbH

FalkstraBe 45-47; 47 058 Duishurg

Telefon: 02 03/305 11 11;

Telefax: 02 03/305 11 34

Thorsten Szameitat

Telefon: 09 11/968 32-19;
0171/621 31 46;

Telefox: 0911/642 63 33

Druck: Cooper Clegg Ltd.; Tewkesbury, UK.
Titel-Artwork: Michael Schraut

Abonnement:
Play Time kostet im Abonnement (12 Ausgaben)
DM 69.- (inkl. 7% Mehrwertstever).

Manuskripte und Einsendungen:

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art
gibt der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck
in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen
Publikationen. Eine Gewihr fiir die Richtigkeit
der Verdffentlichung kann nicht ibernommen
werden.

Urheberrecht Text:

Alle in Play Time verdffentlichten Beitréige sind
urheberrechtlich geschiltzt. Jegliche Reproduki-
on oder Nutzung bedarf der vorherigen schriftli-
chen Genehmigung des Verlages.

Wir danken Future Publishing und der Redaktion
des Edge Magazine fiir die freundliche Unferstiit-
ung.

4 Inhalt

Sl

=

1

o O

o)
Lat

)

-

mationen uber neue

ten die
schon auf

Ausstellungen

Fachpresse

aen

waren

Moglichkeiten neuer

Damit begann die

immer

noch

Marketingabteil

anhalt:

Generation!

Eure Play Time-Redaktion



|‘ 1 ; % : | Hardware
|News von der ATEI Coin Op-Messe 6 |

| Interaktive Spielfilme i f
| Zusatzchips im Vergleich 1

=

Dragon’s Lai

1
1 1
[ : MEGA coi : Escape from Monster Manor 5
: ; y Hardware 13 | Lemmings 56 :
B i e . i e ] ML CTOTOSH 40 | Mad Dog McCree 58
I CD 32 I NHL Hockey 94 23 | Night Trap 59 |
lgardware 28 ! puggsy 24 | Total Eclipse 50 |
ICastles IT 36 : Sonic CD 18 : :
D/Generation 39 ;| Thunderhawk 20 I
Liberation 37 | Wonderdog 22 |_________pc ————————]
|Nick Faldo Championship Golf 39 : : |
Pinball Fantasies 38 CD-ROM 66
:Pirates! Gold 32 : = JAGUAR === : PCI- vs. VL-Bus 62 :
| Prey 34 ; Software mit Zukunft 68 |
Iwhale”s Voyage 38 | Hardware 42 |
| | Crescent Galaxy 45 | I

(B =S e T e e sl i e o s el

ATURN
Kurz nach Redaktionsschl

das Mega Drive 32! Dieser Aufsatz wird die Chips
t, volle Kompatibilitdt zu Mega Drive und Mega CD
ntiellen Megaseller.

Inhalt 9



Segas Antwort auf Ridge Racer,
das ebenso eindrucksvolle
Daytona, hier in voller Fahrt.

ATEI “94, London

Dimension

Wird es fir die Spielautomaten-Industrie jemals
ein “6Game Over” geben? Play Time besuchte die
diesjahrige Amusement Trade Exhibition in
England, um einige Antworten zu finden.

s gab eine Zeit, in der
Videospiele den unangenehmen
Teil dieses Industriezweiges,
Verkauf der
Spielautomaten, noch zu einem Kinder-
spiel machten. Damals konnte man auf

solchen Ausstellungen einen ganzen

nadmlich den

glucklichen Tag damit verbringen,
zwischen den Spielautomaten hin und
her zu laufen, Freispiele zu ver-
schwenden, nur den einen Wunsch vor
Augen, der C64 zu Hause Kkoénne doch
auch eine solche Grafik darstellen.

Die ATEI ‘94 zeigte dieses Jahr Sym-
ptome des Niedergangs der Spielauto-
matenindustrie. Wenn es sich heute um
grof’e, teure Maschinen mit einem
Namco- oder Sega-Logo handelt, haben
diese wahrscheinlich eine gute Chance
im Wettbewerb. Blickt man aber auf
ein PC-Board,
Grafik bietet und nur halb so inter-
essant wirkt wie ein durchschnittli-
ches SNES-Spiel, durften seine Tage
wohl gez&hlt sein. Das austauschbare
PC Board, das von der Industrie in

das zweidimensionale

wurde, wandert langsam und widerwil-
lig auf das Abstellgleis, was die
diesjéhrige ATEI unterstreicht. Rie-
sige und kostspielige Maschinen sind

die einzige Antwort der Automatenher-
steller auf die Gefahr aus dem Lager
der Konsolen. Da gab es Namcos Fin-
gerzeig mit Ridge Racer, dem spekta-
kuldren Rennspiel, das nun seine
Eurcpapremiere funf Monate nach sei-
nem Auftritt bei der Japanese Amuse-
ment Machine Show feierte. Gluckli-
cherweise war Namcos “Renner” besser
als die meisten Leute erwartet hatten
und verwies die Mitbewerber in Sachen

den Anfangstagen mit
Begeisterung aufgenommen

6 MEssE

Konamis Racin’
Force hat starke
fihnlichkeit mit
WEC Le Mans, dem
exzellenten Hit
von 1987(oben).

Rennspiel wie
Konami

Jalecos Bemiihungen -
Driver's Edge - weisen
langsamere Polygone auf
als Namco vor vier Jahren
hatte (unten).

Namcos erstaunliche Three-
Screen-Uersion von Ridge Racer
(links). Die Fullscale-Dersion ist
mit einem originalen Mi-5 zum
Platz nehmen ausgestattet
(oben).

(Racin® Force) und Jaleco (

Edge) klar auf die Pl&atze. Die tolle
“Three-Screen”-Version hatte auf der
ATEI ihr internationales Debut und
scheint die zur Zeit am besten spiel-
bare zu sein, das monstrdése 300.000
Mark-Simulations-Modell mit Cinema-
scope-Bildschirm und einem nagelneuen
Mazda MX5 inklusive.

Segas Antwort war nur eine ziemlich

halbherzige. Auf einem einzelnen

Monitor lief ein Demo ihres nachsten
Rennspiels,
dasselbe, das man schon im August auf
Japans Amusement Machine Show zu
sehen bekam und das kurzlich den CES-

Daytona. Aber dies

Besuchern gezeigt wurde. Warum gab es

nicht wenigstens sichtbare Fort-
e

7]

schritte zu sehen? Sicherlich gibt
da einige. Aber die werden bislang
noch zuruckgehalten, um schlieRlich
auf einer anderen japa-
nischen Ausstellung,
der Amusement Operators
Union, préasentiert zu

werden. Wir werd
naturlich daru
berichten. Die A
Show, trotz ihres

Jubildums, wurde von
Sega nicht fur wichtig
Dayto-
na, und vor allem das,

genug erachtet,

was sich dahinter ver-
birgt,
Model 2-Board,

némlich das
voll-



Model 2, in
Zusammenarbeit mit Martin Marrieta,

standig zu enthtllen.

einer Tochterfirma von General Elec-
tric, in den USA entstanden, ist der
direkte Nachfolger des Model 1-
Boards, Virtua Racing und Vir-
tua Fighters verwendet wurde.
tet mehr Polygone (300.000,

das in
Es bie-
um genau

zu sein), echtes Texture-Mapping und
vollstandige Schattierung aller
Objekte. Es verspricht, die beste 3D-

Grafik &hnlich
diese fruhe Demonstrati-

Detaildarstellung
mehr bestimmt als

der Ridge Racers zu
liefern. Was

on an Farben und

zeigte, ist
ungewdhnliche
Kamerawinkel
und schnelle
Action.

Capcoms Auf-
tritt war ein
weiteres Zei-

chen fur den

Niedergang

Ataris Hard Drivin’  der
. ) behielt h,

firborne sieht aus  SMiStt Sic

ATEI. Man

) ) wie andere
wie von einem auch, die
anderen Stern. Die wichtigsten

Dinge fur die

grafische Darstel-

- j ani h
lung hat sich aber P27 *°°7¢

R L, AQU vor. Den-
seit Race Drivin roEh  Tennte
nicht geandert. niemand die

Qualitat der
vorgestellte Spiele bestreiten.
Wahrend Capcom auf technologischer
Seite hinter Namco und Sega zuruck-
bleibt, finden sie ihren Platz mit
einer Reihe solider und gut spielba-
rer Titel wie Dungeons and Dragons:
Tower of Doom und Eco Fighters in den

etablierten Genres. Das 136meg grofde

of Doom Capcoms wieder-

die Hack’'n

Tower zeigt
holte Begeisterung fur
Slash-Spiele her-
kémmlicher Mach-
art, aber auch den
hohen

fischen

Grad an gra-
Details

und Spielwitz.

Saurierjagd fir Fortgeschrittene.
dJurassic Park steht in starker
Anlehnung zum Spielautomaten
fAlien 3.

verschiedene

Rollenspiel-Elemente,
Q-Sound und die Moglich-
viert gleichzeitig zu spie-

Ldsungswege,
keit, zu
len, sollten einen sicheren
garantieren.
Eco Fighters
zontal
Shoot “em Up mit einigen interessanten

Treffer

ist ein normales, hori-

scrollendes Zwei-Spieler-
Spielvarianten und erstaunlicher Gra-
fikvielfalt.

Doom,

Dieses Spiel, ebenso wie

Tower of lauft auf Capcoms

neuem CPS II-System, einer eigenstan-

digen Recheneinheit, in die man

zusdtzliche Software-Platinen ohne

weitere ROM-Chip-S&tze einsetzen

Auf dem CPS I1-
System (rechts)
laufen neue

Capcom-Spiele
wie Dungeons
and Dragons
(oben).

Capcoms
Shoot em Up
Eco Fighters
fand mit der

ti o
groB'ar |_gen des CPS I1-Systems fihrt Eco
Grafik viele . i ]
Fighters die typischen Capcom-
Bewunderer.

Spiele fort.

Mit der Ausnutzung der Starken

Der Bildschirm
(links), auf dem das
Demo von Segas
Daytona lief. Die
Details sehen toll aus
(rechts), besonders
da das Spiel erst zu
5% fertiggestellt ist.

kann. Ahnlich einem
uberdimensionierten
SNES ist CPS II der
Nachfolger
ursprunglichen CPS-
Boards. Super Street
Fighter II war
erste Spiel, das die
CPU
neuen Boards

des

das

schnellere des

sowie
seine groéfReren Sprite-
und Hintergrundgrafik-
Méglichkeiten nutzte.

SNKs
uberraschend belebter
Platz.
Heimversion liefien die
Geruchte aufhorchen,
die Arbeit an Magician
Lord 2 ware bis auf
weiteres eingestellt
worden. Aber, Gluck
muf? man haben, SNK
stattdessen

Stand war ein

Besitzer dér

Segas Jurassic
Park (oben) ist
ein anderes
noch nicht fer-
tiges Spiel, das
kurz vor-
gestellt wurde.

kundigte
Verdffentlichung
des vielerwarteten Top
Hunter an. Art of Fighting 2,
jammers (Data East),
(Data Easts Miracle

Super Side Kicks 2 waren die anderen
Spiele, Lediglich
Soccer Brawl 2 wurde fur die AOU in

die

Wind-

Spin Masters
Adventure) und
die gezeigt wurden.

Japan aufgespart.

Das Land der unerfullten Versprechun-
gen, Virtual Reality, hatte einen
bemerkenswerten Auftritt bei dieser
ATEI.

tuality,

Diesmal zeigte die Firma Vir-
der Hauptanbieter eintragli-
VR-Automaten,
VR-Systemen Texture-Map-
ping und verbesserte Bild-

cher in den neuen 2000

generierung. Dennoch ist
das Interesse an dieser
Technologie

Preis von 35.000 Mark weit

fir einen
von dem an den fuhrenden
Herstellern entfernt.
Andererseits plagt sich
die amerikanische Firma
Division nicht mit solchen
Absatzproblemen. Ihr Pro-
vision 100-System bean-
sprucht fur sich, das der-
zeit leistungsstérkste
erhaltliche VR-System zu

MESSE 7



Die alte Grafik in dieser neuen
Uersion von Hard Drivin’ schaffte
es nicht, auch nur einen Besucher
zu beeindrucken.

AOU, Japan.

Was wir von dort erwarten kénnen:
SEGA: Daytona GP, Jurassic Park,
Star Wars, Columns III, Hard Dunk,
Virtua Soccer.

CAPCOM: Super Street Fighter II X,
ein neues Formel 1-Rennspiel.
KONAMI: Gradius 4, Parodius 795,
Golfin” Greats.

TOAPLAN: Snow Brothers 2.

TAITO: Ray Force, Light Bringer.
TECMO: Tecmo World Cup “94.

IREM: Geo Storm, Best Eleven.

NAMCO: Final Lap R, Nebulus Ray,
Tinkle Pit, Godzilla Wars.

JALECO: Super Striker.

SNK: Soccer Brawl 2, Top Hunter
SAMMY: Dyan Gear, Twin Eagle 2,
Deadly Sport.

DATA EAST: Fighters History Dynami-
te, Flying Power Disc.

Divisions Demospiel oeben. Das
; wirkli
bietet hervorragende feee

8 - Rechenpower,
Grafik fir Low-Cost- .. .. 4.
UR-Systeme. best
160

Pixel/Sek., 300.000
Buffer/Sek., 300.000

2]

Dies ist Spin Masters von Data
East, ein Neo Geo-Spiel, das ein-
mal kein Beat'em Up ist.

8 MEssE

Dirtualitys H-Treme Strike, ein
intergalaktisches Weltraum-
Shoot em Up, bringt viel SpaB.

Nur auf Uideo
gezeigt wurde
SNKs gutausse-
hendes neues
Neo Geo-Spiel
Top Hunter.

raschend niedrig. Davon erwarten wir

bald mehr zu sehen.

Schnallt man sich
in diese Kapsel,
kann man in der
3D-Welt von Zone
Hunter umherwan-
dern und sich der
Angreifer mittels Laserpistole
erwehren.

SNKs Art of Fighting 2 hat besse-
re Grafik, mehr Charaktere und
ein anspruchsvolleres Gameplay.

Ditualitys Dirtual Boxing IaBt sich
groBartig spielen, aber es ist auf
Jeden Fall lustiger, anderen dabei
zuzusehen.

Divisions Provi-
sion 100 UR-
System wurde
nur im Hinter-
zimmer gezeigt.

(AWT)
einige VR-Gerdte vor.

Basierend auf Low-
Cost-PCs sehen diese
unattraktiven Multi-

player-VR-Masc
aus, als

vor

Auf diesem UR-
System von AW
lief Wolfensteir

In Ultimate Force von Konami
konnen zwei Spieler gegen den
Computer antreten.
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One Vision Dirtua Fighters

ich auf dem Konsolenmarkt
Mit Street Fighter II und Mortal Kombat sei die

Prugelspielwelle nun endlich ausgereizt, so war
die landlaufige Meinung. Doch dann kam Sega und
setzte mit dem Spielautomaten Virtua Fighters
noch einen
drauf. Dank
der Polygon-
technik, die
auch schon Virtua Racing zum absoluten Hit
machte, wurde Virtua Fighters zum beein-
druckendsten Prugelspiel weit und breit.
Die Hardware von Virtua Fighters basiert
auf Segas Model 1-Graphics Board, die
bereits bei Virtua Racing verwendet wurde.

zurechtzufinden, war bislang
eigentlich keine grofe
Schwierigkeit. In den fruhen
80ern dominierte das Atari VCS 2600
den Markt, wa&hrend Exoten wie

Colecovision oder Vectrex
wacker um Marktanteile im ein-
stelligen Prozentbereich
rackerten. Nach dem Zusammen-
bruch der Videospielebranche
kam die grofle Zeit der japani-
schen Firmen, wobei SEGA hier
auf seine Erfolge im Spielauto-

matenbereich zuruckgreifen

konnte. Mit Space Harrier, Out
Run, Afterburner oder Thunder-
blade produzierten sie immerhin die

Es steht nur Japan 1ist seitdem

erfolgreichsten Automaten aller Zei- von NES und 2 Nintendo-Domé&ne,

ten. Nintendo sammelte ebenfalls in Ab Mitte der

1sbesondere in den

den Arcaden Erfahrungen, wobei sich Jahre hsetzen konnte
jedoch jetzt nicht mehr definitiv und Nintendos
feststellen 1l&ft, ob Super Mario die W Nact Das erste 16 Bit_Sgstem
Bros. erst auf NES oder in der Spiel- weit

Um weltweit die M
Das Rennen um den Konsolenmarkt 1995 hat e e o

der Bit-Front,
langst begonnen! Nintendo, Sony und Saturn damit Nintendo einen Schritt vor

zu sein. Dummerweise achteten

bereiten unter Hochdruck
die neue Konsolengene-
ration vor, und so wie es
derzeit aussieht, dirften
zu diesem Zeitpunkt 3D0,
CD 32 und wahrscheinlich
auch Jaguar eigentlich
nur noch eine unterge-
ordnete Rolle spielen!
Wir lassen fiir Euch die
Marktentwicklung seit
dem Atari UCS Revue pas-
sieren. Von Hans Ippisch

Hardware

Saturn vs.Tl

10 saturN



HEADLINES SATURN

= Das CD-ROM-Drive wird von JVC und
Yamaha entwickelt und kann angeblich
mit Quadruple Speed aufwarten, was
den derzeitigen Standard bei weitem
tbertreffen wirde.

= Geruchten zufolge wird die Hard-
ware auf Model 1, das exakt der
Automatenhardware der Virtua-Spiele
entspricht, und (!!) Model 2 basie-
ren, das derzeit Daytona Racing zum
technisch besten Spiel macht.

m Der Hauptprozessor ist ein 32
Bit-RISC-Chip, der auf 27 MHz getak-
tet wird und somit die dreifache
Geschwindigkeit eines Mega Drives
erreicht.

= 64 Bit-Grafik-Chip mit 16,7 Mil-
lionen Farben in der neuen SVP-Ver-
sion, einem Sprite-Verwalter und
etlichen weiteren Custom-Chips.

= 3 MB internes RAM und 4 MB CD-
ROM-Drive-RAM gibt es weiterhin, was
24 und 32 MBits entspricht.

m 16.777.216 Farben und ein 32

Stimmen-PCM- und FM-Soundchip sorgen
fur Grafik- und Soundgenuf3.

Qualitat
mafRigen

dabei icht auf die

der Spiele

o]

jedoch

, und mit einer
Altered Beast-Version im Rucken woll-
te der Markt
Segas

Mega Drive war immerhin das erste 16

zundchst nicht ganz in

ic
neue Dimension folgen.
Bit-Videospielesystem der Welt.
Nintendo sah sich
Ruhe die Vorgange in

wahrenddessen in
Segas Lager an
und Uberrumpelte den Konkurrenten im
Jahre 1989 NES. Die
technischen Eckdaten waren wesentlich
doch
wurde mit

mit dem Super

beeindruckender, der entschei-
dende Trumpf
der Software ausgespielt.
World, F-Zero, Final Fight und Pilot-
waren zum damaligen Zeitpunkt

der Qualitéat
Super Mario

wings
die man haben
der Abverkauf
forciert,

ganz einfach Spiele,
mufdte.
des Super NES enorm

Dadurch wurde
weswe-

gen sich der Mega Drive bis zum heu-

e Worid

tigen Tage mit der Position des ewi-
zufriedengeben mufte.
Seit halben Jahr
den Nintendospielemarkt jedoch eine
Ruhe eingekehrt,
dank einer bedeutenden gréferen Spie-

gen Zweiten
etwa einem ist auf

seltsame was Sega
levielfalt wieder wesentlich naher an

Nintendo ranbrachte. Das Atari Lynx
oder die PC Engine konnten dabei nie

entscheidend in den Kampf eingreifen.

Aus 2 mach 6

Die Zeiten, wo sich zwei Hersteller

den Léwenanteil des Marktes aufteil-

ten, scheinen nun aber endgultig vor-

bei zu sein, denn mit Sony, Nintendo,
Philips,

zuletzt Sega mihen sich gleich sechs

Commodore, Atari und nicht
Firmen mit ernstzunehmenden Geréaten

auf dem Konsolenmarkt. Wir habe

b= |
3
{4
o

fur Euch die Infos zu Segas
1

neuer T

e ergattern kdénnen.

DER SATURN

Geruchte Uber einen Mega

folger geisterten schon lange

SEGA verwe
Als jedoch
nun 3DO und Jaguar eingefiihrt wurden,
blieb Sega nichts anderes ubrig, als
den Release einer neuen Konsole
anzukindigen. Schlief3lich
die SEG nicht

kurrenz

Branche, doch igerte

die

stets Jjegliche Auskunft.

will man
an die Kon-

nhanger
verlieren. Eigentlich sollte
die Abwanderung

hindern, doch dank der nicht mehr

der Mega CD II ver-

zeitgemé&Ren Tec k und eines uber-

Q

er Kampf dieser

héhten

Preises ist
1. die technisch

und 3DO mehr als

Die Flucht nach vorne wurde im Januar
Vegas angetreten,
in der
Auf
wurden

wo sich alles einfand, was

und Namen hatte.

r he Rang
einer grofRen Monitor-Leinwand
erstmalig Bilder von neuen Segaspie-
Saturn-Konsole gezeigt.
h bei

len und der

diesem

r um ein das mit der

Version nichts zu tun

staunten uUber ein

unwichtiges

man davon aus,

Daytona Racing

Derzeit gilt Ridge Racer von Namco als das spektakuldrste Rennspiel,

doch

Sega schickt sich an, mit Daytona Racing die Meflatte nochmal ein paar Zenti-

meter hdher zu legen. In diesem Automa-
ten wurde erstmalig das Model 2 einge-
setzt, das zur Uberraschung aller teil-
weise auch im Saturn wiederverwendet
werden soll. Dies wirde eigentlich
bedeuten, daR die Heimversionen von
Virtua Racing und Virtua Fighters bes-
ser sein kénnten als die Arcade-Varian-
ten.

saturN 11



daf auch der Saturn eine CD-ROM-Kon-
sole sein wird. Doch plétzlich fand
sich auf der hinteren Seite ein
Modulschacht und die Zeit der neuen

Geruchtewelle begann.

CD-ROM oder Cartridge?

Urspringlich sollte der Saturn ja
eine reine CD-ROM-Konsole sein. Die-
ses Speichermedium
unglaublich niedrige Spieleprodukti-
onskosten. Mussen die weitverbreite-
ten 16 MBit-Cartridges derzeit fur
uber DM 100 verkauft werden,
sie Uberhaupt rentabel sind, so 1&Rt
sich ein CD-Spiel, auf das alle (!!)

ermdéglicht

damit

bisherigen Mega Drive-Spiele passen,
fur etwa ein Drittel des Preises pro-
duzieren.
Programmierer nicht mehr an Speicher-

Aufferdem mussen sich die
begrenzungen halten. Soweit scheint
eine CD-ROM-Konsole also nur Vorteile
zu haben, doch neuerliche Uberlegun-
gen und eine Meldung aus dem Hause
tendo lieRen alle diese Uberlegun-
yjen als etwas einseitig erscheinen!

Nintendo
cartridgebased!

Nintendo erklarte in einer 12seitigen
Pressemitteilung, daf® ihre bislang
mit “Project Reality’ betitelte Kon-
sole entgegen den ursprunglichen Pla-
nen nur mit einem Cartridge-Port aus-
gerustet sein wird. Dieses Cartridge
wird etwa 12,5 MByte fassen und nicht
teurer sein als die 16 MBit-Module.
Diese Mitteilung ist einer Sensation
gleichzusetzen und zunachst dachten

alle, Nintendo h&tte sich somit

12 saturN

selbst ins Abseits mandvriert.

th
[t
54

Folgende Vorteile erho

tendo jedoch dadurch:

1. Alle Spiele fur Nintendo-Konsolen
missen weiterhin bei Nintendo selbst
produziert werden, was fur einen saf-
tigen Gewinn an jeder produzierten
Einheit sorgt. CDs hétten auch von
Fremdherstellern selbst hergestellt
werden kénnen.

5

2. Die Entwicklungsabteilungen mussen

nicht um ein Vielfaches vergroéfiert
was bei 500 MByte-Spielen

werden,
zweifellos unumgénglich gewesen ware.

SONSTIGE HITS!

Selbstverstandlich wird auch
Sonic beim Debuit der Saturn-
Konsole nicht fehlen. Hierfur
kénnen wir Euch noch keinen
Screenshot présentieren, dafur
gibt es jedoch Bilder von zwei
&uRerst vielversprechenden Jump
& Run-Spielen. Laf’t Bilder
sprechen!

Dirtua Soccer

Realistischer geht es wohl nicht
mehr! Der erste Screenshot von Vir-
tua Soccer ist von einem Foto aus
den diversen Fuflballzeitschriften
kaum mehr zu unterscheiden. Selbst-
verstandlich wird auch hier mit der
neuesten SVP-Technologie von Board 2
gearbeitet. Sicherlich einer der
aufregendsten Titel fur den Saturn!

Somit halten sich die Produktionsko-

n im Rahmen und treiben 1tendo

ht in den Ruin.

(%]

3. Im Vergleich zu jeder te

gleichwertigen CD-ROM-Konsole
die Cartridge-Konsole um etwa DM
billiger angeboten werden, was
ein potentielles Massenprodukt zw
fellos als gewichtiges Argument zu
werten ist.

Und nun kam Sega und erklarte, daf’ es
von der neuen Konsole zwel Varianten
geben wird, die sich Saturn und Jupi-
ter nennen. Eine der beiden Maschinen
wird dabei als Billigs
riante ohne CD-ROM-Konso-
le ausgeliefert werden.

Somit h&lt man sich alle

Tuiren offen wund kann
preislich zweifellos mit

allen Kon!

halten.

sind die wvorlé

Hardware-Daten




Hardware

Das Mega CD |1

Dies ist die Geschichte von der steinigen Karriere
des Mega CD 11, jenes Peripheriegerats, das schon

frilhzeitig als Flop verschrien wurde und sich den- mierter Softwarehauser (Acclaim,
noch durchsetzen konnte. Uon UIf Schneider st i i

Minus:

- Technisch schon jetzt veraltet.

- Insbesondere in puncto Grafik
sind gravierende Schwachen vor-
handen.

tendo her
r Mitarbei

eher unbe-
olf Team oder
die ersten
wie das immer wieder gern zitierte bemerkenswerter
Thunderhawk, wieder ausgeglichen.

s}

Command oder Wonder produzier-

Erfolg rea-
der amerikani-

sche Markt auf neue Gerat. Sega

Amerika kam dieses neue Medium
gerade recht, schliefdlich hat sich

noch mehr
furchtung.
Spielhallenerfah-

N

ey Saa,

1990 - Ohne
Medienzauber!

war es dann soweit: Seg
entierte ohne i
ber das Sega CD. Die CD-Tec

rigens schon zu diesem Zeitpunkt

s Neues, d schon fur die PC

e des Unterhaltungsmultis NEC

ab es bereits seit Uber einem Jahr
ieses neue Videospielmedium zu

fen. Doch der ubersturzte Relea-

erwies sich schon nach kurzer

Megacnil 13



Coming Up

MONKEY ISLAND - DER Adventure-Klassiker schlechthin.
REBEL ASSAULT - Star Wars hautnah erleben.
SOULSTAR - Thunderhawk im Weltall, absolut heifd!

MORTAL KOMBAT - kennt wohl jeder

im Land des Sternenbanners das Mega
Drive wunderbar etabliert und man
sah hier die geeignete Chance, Nin-
tendo gehorig eins auszuwischen.

1992 - Viel Kommerz

Gesagt, getan, mit viel Kommerz und
einer Menge beigelegter Spiele im
Gepack feierte das Mega CD in den
Vereinigten Staaten 1992 seinen
Einstand, und das sogar mit einem

beachtlichen Erfolg. Der Rest durf-

Mega
im Gegensatz zum Original ein bedie-
nungsfreundlicher Toplader und
erstrahlt in einem neuen futuristi-
schen Design.

te bekannt sein: Im “Videospiel-
Entwicklungsland” Deutsch
sich die Sega-Fangemeinde noch
zum September 1993 gedulden,
sie die “Modellpflege” des Sega
in die Arme schliefen durfte.
Nachfolgemodell Mega CD II ist \
Gegensatz zum Original ein bedie-

land mufdte

nungsfreundlicher Toplader und
erstrahlt in einem neuen futuristi-
schen Design. Samtliche Mega CD II-
Spiele wurden uns freundlicherweise
von Theo Kranz Games zu Verfugung
gestellt.

Die Technik

Wie schon beim Mega Drive tut auch
im Mega CD II ein 68000er seinen

bewdhrten Dienst, diesmal aller

14 Megaco 11

MICROCOSM -

DEMOLOTION MAN -

dings mit flotten
tet. Zusammen i
eine kraftvolle
durch parall
Pausen ve
Rechenpower 1

piele mit auf-

auch anspruchsvol
wendiger Polygon-Grafik wie bei
Silpheed realisieren. Ein fruherer
Kritikpunkt war immer der fehlende
p, doch gerade das technisch
raubende Thunderhawk bewies,

Prozessor-BIOS veranker-

1Ir

HEART OF THE ALIEN -
DOUBLE SWITCH - Spiel

Action Adventure at its best.
Im der ungewdhnlichen Art.

menschlichen Kérper, ein Knuller!

ber dennoch
darstellbaren Farben liegen
noch bei mageren 64. Die Konseque:

sieht man am besten bei interakti-

ven Filmen wie

Ground Zero Texas:
sequenzen wirken

und truben etwas




malt, wodurch

die Atmosphare

turlich erheb-

ch gesteigert
wird. Apropos
“Musik”, natur-
ist

Mega CD IT

lich das
auch
in der Lage,
herkémmliche
abzu-
Dafur

sogar

ein

X Cramenue
das
Komfort

Freunde

brau-

Erfreulicher sieht es beim Sound

samtliche werden in

aus;

ansprechender unter-

m der besagte Mitarbeiter sein
Sushi in einer anderen Kantine zu
sich nehmen.

SCDRE d}
TIME 0F 337318
RINGS? =4

¥

] AW I‘
x= &
7 675 o, | B 1 O

Sonic CD
Segas Nadelkissen in einem seiner
besten Abenteuer.

Thunderhawk

“State of the Art”-Actionspiel mit
richtungsweisender Technik.

ubrigens

daf? sie
eines
sichern
ndet sich
Backup-Booster,

X
samtliche Spielstéande brav

der

-y

ZONE T OF 3.

Wonderdog

Jump & Run der putzigsten Art,
sehenswerter Vorspann.

FERIELDS

1993 GAME ARTS

Silpheed
Hammerhartes Shoot ‘em Up-Spiel mit
aufwendiger Polygongrafik.

Farbpalette: 512 T
Darstellbare Farben: 64 -
Auflésung: Maximal 320%224
Sound: 10-Kanal Stereosound
CD-ROM: 150 KByte pro Sekunde
Zugriffszeit: > 1 Sekunde
Preis: 550,- DM (ohne Spiel)

e spartanisct .
lette macht aus dem vielgepriesenen
Sega TV eher ein Erlebnis der unan-
genehm pixeligen Art. Technische
Schwéchen werden zum Gluck mittler-
weile durch gute Titel, wie das
immer wieder gern zitierte Thunder-
hawk, wieder ausgeglichen. AuRerdem
zeigten in jlngster Zeit sogar solch
einflufreiche Softwarehduser wie EA
Interesse an Segas lYange Zeit ver-
schmdhtem “Schuhkarton”, so daR man
fur die Zukunft noch einige vielver-
sprechende Titel erwarten darf.

Final Fight CD

Capcoms Prugelklassiker in einer kom-
promiflosen Umsetzung.

NHL Hockey 94 CD

Eishockey mit digitaler Unterstit-
zung, ein absolut spielerischer Hoch-
genuf3.

Megacb 1115



Duell

Support Acts

Seit der Weltraumballerei Starwing sind Nintendos Facts of the Acts
Super FR-Chip oder Segas kompetente Antwort SUP-  goq4 syp:
Chip die Hoffnungstrager fir neue Spieldimensionen  ceschwindigkeit:

~ N ROM: 2
auf den guten alten 16-Bittern. Grund genug, ein- Anzahl Poygome: 200-500
N = & ot 5 S dfahigkeit: PWM/ 2-K.

mal hinter die Kulissen zu schauen und samtliche Bz::reit:? .

Neuheiten vorzustellen. Uon UIf Schneider

X
hohe Preis. Erstmal
yspielbereich né&m
teurer ist als die Konso
sprich 209,- DM.

itig

erkannt, so

futuristischen

kleinen,

Facts of the Acts

Super FX:

Geschwindigkeit: RISC10 MHZ (10 MIPS)
ROM: Cache RAM, 512 Bytes
Anzahl Poygone: 100-120
Soundfahigkeit: unbekannt

Busbreite: Intern 16 Bit

Fazit: Nicht ohne Grund

wohl mit das einzige Spiel bl

was vom ursprunglichen Super FX
unterstutzt wird, denn d /erg
zeigt es deutlich: Der “M
sieht gegentuber dem Sega
licher Hinsicht ziemlich
ist nicht einmal halb so
der anderen Seite steht a
das grandiose Preis-Leistung

Argonaut setzte
eigentlich Star-
glider unter dem
Titel NES Glider um.
Nintendo fand
Gefallen an dem
Spiel und lieB Argo-
naut exklusiv ein
Super F/H Spiel
machen.

haltnis, das ein Spieler 4
wing erhalt; 99 DM sind ein m
fairer Preis fur so

SEMR R
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Super FH-Nachschub!

Im Grunde miRte die Uberschrift lau-
ten “Neue Super FX II-Spiele”, da
fast alle neu angekundigten Titel mit
dem flotten Nachfolgermodell arbeiten
werden.

Im Marz durfen sich die Amerikaner
schon mit dem Spiel Stunt Race FX
vergnigen, das wiederum eine Zusam-
menarbeit des bewdhrten Shigeru Miya-
moto/Argonaut Software-Gespanns dar-
stellt. Es handelt sich hierbei um
eine wilde Raserei mit wendigen Bug-
gys. Neben einem Zwei-Spieler-Modus
bietet dieser FX-Titel eine wesent-
lich detailliertere Polygon-Grafik
mit etwas Texture-mapping. Insider
bescheinigen dem Spiel schon jetzt
ein unglaubliches Fahrgefuhl.

Citadel ist der erste eigenstandige
Titel von Argonaut. Es handelt sich
dabei wie bei Starwing um einen rein-
rassigen Weltraum-Shooter, wobei Ihr
aber diesmal véllige Bewegungsfrei-
heit habt. Wer einmal die Planetener-
kundung mit der tollen Polygon-Grafik
(teilweise auch mit Texture-mapping)
gesehen hat, wird sich sicherlich
fragen, wie so ein Spiel nur 4 Mbit
umfassen kann.

T
:|‘ I!l
cﬂlnl
UULLHE

1]

Auch Elite werkelt schon seit lange-
rem an einem FX-Titel namens Power-
Slide herum. Nach Firmenangaben soll
es sich hierbei um die derzeit reali-
stischste Fahrsimulation handeln, die
je auf einer Konsole erschienen ist.
Die Tatsache, daR Ihr bei dieser
andefahrerei vollige Bewegungs-
eiheiten genieRft und das Ganze von
nem Programmierer entwickelt wird,
r normalerweise Simulationen fur
Ford macht, unterstreicht Elites ehr-
izige Ambition. Dieser Titel arbei-
tbrigens mit dem “normalen” Super

wenig ist indes Uuber Starfox II
czannt, das mit etwas Gluck schon
dieses Jahres erscheinen kénnte.
sicher gilt lediglich, daR es vom
Super FX II Chip unterstitzt wird und
tollen Zwei-Spieler-Modus bie-

Stunt Car Race will mit
Super F/H 2 dagegenhalten.

Dank SUP ist Virtua
Racing derzeit das
Uorziegeprodukt

schlechthin.

LAFPTINE
O *00"00

t, das umfangrei-
nzusetzen.

Big ‘N’ strikes back!

1992 machte Nintendo aus der eigent-
lichen Notlésung schlieflich eine
“Super FX” hiefy das neue

das sich wie ein Lauffeu-

er in der Szene ausbreitet Mittels
dieses Co-Prozessors war
es nun moéglich, auch tech-
nspruchsvolle Poly-

nisch

gongrafiken darzustellen,
die bis dato
auf dem Super Nintendo
unmoéglich erschien. Das

1, das diesen

“Mario”-Chip

I iy
Starglider-Macher Argonaut So
und Nintendo dar. Das

wurde Vv i jeringer als

des Moduls

gsgemaf’ gut,

dings nicht voll Erwartungen von

Nintendo entsprach. Naturlich legte
Sega angesichts des Erfolges nicht

die Hande in den SchoR und werkelte

schon fruhze g an einem &hnlichen

p, der dem Super FX bei weitem
(siehe Kasten).
heift
wobei das

uberlegen sein soll
SVP (Sega Virtual

ihr neuer Freudenspender,
Herz hier ein hochentwickelter “Digi-
tal Signal Processor”, kurz DSP, bil-
det. Als erstes Spiel bot sich natur-

Processor)

lich gleich der rund 25.000 DM teure
Arcadekniiller Virtua Racing an, der
mit seiner aufwendigen Polygon-Grafik
unwesentlich schwerer umzusetzen ist

rwing. Somit darf man fur die

einen spannenden Wettkampf

erwarten, denn Argonaut hat bereits
den Super FX II fertiggestellt, der
schon im brandneuen Stunt Race FX

werkelt und um rund 30% schneller

sein soll als das erste Modell.

SUP-Nachschub

Da Segas Produkt noch so brandaktuell
ist, gibt es logischerweise kaum
irgendwelche Neuankindigungen. Als
nachster Sega-Titel wird derzeit das
bahnbrechende Virtua Fighters gehan-
delt, das durch seine ungewdhnliche
Grafik und Perspektiven schon viele
Fans in Japan gewonnen hat. Als
erster Dritthersteller mischt EA im

SVP-Geschaft mit. Ihr ehrgeiziges
Projekt tragt den bekannten Namen
Wing Commander 2, wobei der Chip von
ASICS und nicht von Sega stammt.

Super FH vus. Sega SUP 17




Software

Sonic CD

Nach den grandiosen Modulerfolgen des blauen Igels

war die gesamte Fangemeinde auf diesen Silberling
natirlich besonders gespannt. Uon UIf Schneider

_ SCORE 7300
. TIME 1:2!“73

e r,Pﬂ-_--_-
=% | S ————
i § goeomamiasinamg ;| SC
——--- I 1 =8 nME
RANGS

| - —— "

lein, blau und vor allem
schnell,
kenzeichen von
kottchen. Seit
im Jahre 1991

immer wieder fur Trau-

das sind die
Segas
seinem

sorgt er mit

Fortsetzung
mumsétze. Daher ist es auch kein
zZufall, daR dieser Igel, quasi als

Zugpferd, die Riege der ersten C
Titel anfuhrt. Dabei
von der Handlung her nichts mit dem

Modul-Trio gemein,

hat Sonic CD

sprich Tails-Fans

gehen hier leer aus. Ort des Gesche-
hens ist diesmal auch nicht der Pla-
net Mobius, sondern der “Kleine Pla-
Der Bosewicht vom Dienst, Dr.

Robotnik, hat hier in seiner unnach-

net”.
ahmlichen Art und Weise die gesamte
Umwelt inklusive die Bewohner mit

einem scheuflichen Metal-Look verse-

hen. Nun will er mittels seiner
euen Geheimwaffe namens “Metal-

ich in den Besitz s

Sonic” en

cher Zeitsteine kommen, um das

18 Megaco i

Um das

Ungluck
last
er zusdtzlich durch sei-

7ol lkommnen,
nen metallischen Hand-
langer noch Sonics
Freundin Amy

Somit wurde

mal der

hat sich

gegenuber

n beiden ersten modularen Teilen

verdndert. Im Vordergrund ste-
ieder einmal Sonics Sprung- und

Auch
die goldenen
in den
FleifRiges

in liebster
lie-
einzelnen

unste.

0

Gegenstand, nge,

gen wieder zuh
ammeln
lohnt sich auch diesmal wieder, denn
Freileben,
ausrei-

Levels herum.

100 Ringe ergeben ein

wrend schon 50

von

um am Ende eines Abschnittes
zu gelangen.

chen,
in die Special Zon

Mario Kart-Konkurrenz

Hier erlebt man als Spieler dann
die erste faustdicke Uberra-
F-Zero-&hnlichen
Strecke muf? Sonic mittels wohlgetim-

auch

schung: Auf einer

ter Sprunge versuchen, samtliche

fliegenden Ufos zu zerstéren, um auf
diese Weise einen begehrten Zeit-
In dieser

ch ein-

stein zu Phase

ergattern.
des Spiels zeigt Sonic CD a
Mega CD II

drucksvoll, daf das sehr
wohl in der

Effekte zu

einer Qualit&t, die man

einmal dem Super Ni

wirde (ohne FX Chip versteht sich).
In Sachen Items beliefen die

den bekannten

cl , Unverwundbarkei
hutzschild wie d =
sche Extraleben, that’s all: Hinzu-

gekommen sind dafur aber neben dem
aternenpfahl

"

bewéhrten
“Past” -
Schilder stellen in

und “Future”-Schilder.
diesem dritten

16 Bit-AufguR auch die einzige inno-

Sobald Sonic

vative Neuerung da.

eines dieser Schilder

muf3 er versuchen, se

digkeit uber einen langeren Zeitraum

zu halten, um Zeitverschiebung

zu erreichen. solch einem Zeit-
sprung erstrahlt der
Abschnitt in einem neuen

Glanz und bietet mi

sogar ein anderes Leveldesign.
rell kann man aber sagen, daf
Zeitsprunge lediglich eine grafi
Spielerei darstellen und daher halt

ich auch die Behauptung, daf Sonic
72 Levels bietet,
ist hingegen

schen)

CD insgesamt

nicht korrekt. Korrekt
daR Sonic CD eine her-
bietet,

Hausmu-

die Tatsache,
vorragende Sounduntermalung

ert von Segas besten

und

House-

sikern. Die modernen
Hop-Tracks gehéren nach wie vor zum
was unsere Ohren vom

zu hoéren bekom-

Besten,
schmucken Mega CD II

bunt in Szene gesetzt.
Minus:

-Sonic CD bietet unter dem
Strich zu wenig Neues.

-Die “realen” 24 Levels sind
durch den Backup-Booster recht
schnell durchgespielt.

-Der Spielablauf ist teilweise
zu hektisch.




as0 rinc= 000

zu sehen

hat. Da
spieLe—'
Welt in

man die Special
das “Prunkstuck”
ichnen.

TOREL 40D
THEN 22781
WL

aber schon v:Lel zu fruh so da®® zum SchluR ein leicht bitterer Nachgesclrmack
ubrig bleibt (“War’s das schon?”). Auf der anderen Seite aber 1ladt diese CD
gerade durch die Moéglichkeit der Zeitsprunge auch zu einer erneuten Partie
ein. Somit lautet mein Urteil letztendlich: Nur ausgesprochene Sonic-Muffel
durfen diese CD in den Regalen liegenlassen.

‘Die Zeitreise
:Sobala Sonic ein
'Aufscb_ 1

:Blloav.u

'bewirkt . "
H . B ,D paar besonders spekta-;,
! schiebung r. = o
§ 5 ’ kulare Auftritte, 1st.
1in einem neuen oy ’ : i
H e aber immer mit eineri
ierstrahlt. ) : — o i
H Portion Taktik zul
' :
e s i ot 0 A R R J besiegen. )
1

0
TIME 07268761
RINGS 4

Levels:24 (mit den Zeit-

i spriingen 72) SF-HR (‘.UT‘.

Der Vorspann

Im Vorspann wird ein l&ngeres
sich sicherl ten, jedoch
Hoéhe sind, da hin und wieder der Animations

kunstlerischen dieser Arie laRt
technisch nicht voll auf der

Bapems b s

I S S A S A A"




Software

Thunderhawk

Spatestens seit dieses Spiel erschienen ist, weiB
die Fachwelt, daB das Mega CD Il weitaus mehr
kann als nur eine CD drehen. Uon UIf Schneider

hunderhawk war von Anfang
ein besonderes Projekt. S

Europa bendétigte fur die

Einfuihrung des Mega CD II
unbedingt noch einen Eyecatcher, der
die finanzkréaftigen K&ufer schnell
von den technischen F&higkeiten die-
ses teuren Spielzeugs uberzeugen

sollte. Da Segas Zentrale in
sitzt,

England
daRR Core Design
die verantwortungsvolle Aufgabe Uber-
nehmen sollte. Dieses an sich kleine

lag es nahe,

Softwarehaus mit dem Starprogrammie-
rer Mark Avory an der St

kurzerhand, daR eine kriegeri
Flugsimulation wohl das geeignetste
Spiel sei, um spektakuldre Zoom- und

tieren

Rotationseffekte zu prése

folgte, war eine
Zusammenarbeit

das fur lange
imnis von Sega.

und hat es im Prinzip

Im Grand Canyon macht das Her-
umfliegen besonders viel SpaB.

20 Megaco 11

Plus:

Technisches Highlight durch die per-
fekte Bitmap-Grafik mit unzé&hligen
Zoom- und Rotationseffekten.

Coole Sounduntermalung mit einer
furios aufspielenden E-Gitarregs
Tadellose Steuerung und Spielbarkeit.

Minus:

st. Auf Dauer wird zu wenig Abwechslung
geboten.

SchieRRen, was die Rohre hergeben - so
ein Kriegspiel ist sicherlich nicht
jedermanns Sache.

ragende Qualitéat i

&

illkommen bei Merlin!

das gesamte Spiel den
realistischen Toucl

verliert

48 Missionen, verteilt auf
zehn Einsatzgebiete, gilt es zu
bew altigen.

Das Briefing:

-y > =

2SI
35
‘. ¥

Da kommt Spielfilm-Atmosphdre auf: In
einem schummrigen Raum erkldrt Euch
der Einsatzleiter in deutsch, wo sich
die Primarziele befinden.




Ballern, was das

Zeug halt!

Raketen und Lenkwaffen hinterlassen
nach dem AbschuRf dicke Rauchschwaden
und erzeugen bei Treffern fette
Explosionen.

Das heizt ein: Von rockigen Kléngen
begleitet, fliegt ein Helikopter uber
eine Wistenlandschaft und zerstért
schlieRlich ein paar milit&rische
Fahrzeuge. Wie das Spiel selber:
technisch perfekt.

schon
rung
Euer
Wahl habt
Lenkwaffen
Raketen.

ssion
daf? eine

System: Mega CD II 1
Hersteller: 1
Core Design/Sega :
ca.: DM 99,-
1
1
1
1
1

Preis:
stickbewegung wird die Genre: Shoot “em Up it
Flughdhe bestimmt, el ein Fliegen Levels: 48 S\"_HR (,U |-
auf “Grashéhe” empfehlenswert ist, da [ S R o S SRR SR S T ]

Die flissige Bitmap-Grafik ist die
reinste Augenweide.

Sor
kriegerisches

beschrankt sich

Handeln

rechtzeitigen

kénnt Ihr

lgreich absolvierten

tand im Backup-Boo-

Battlecorps
schon wieder
in der

Fazit:

Dieses Spiel ist der eindrucksvolle
Beweis dafiir, daf® das CD-ROM den Mega
Drive-Besitzern tatsdchlich voéllig
neue Dimensionen eréffnet, wenn der
Hersteller sich nur richtig bemuht.
Thunderhawk stellt ganz klar die
technische MefRlatte dar und Uberzeugt
zudem auch spielerisch durch seine
Durchdachtheit. Schade nur, daf® Core
Design aufer grafischen Verénderungen
keine neuen Ideen einbrachte. 48
Level lang wird ausschliefflich gebal-
lert, das ermidet auf Dauer etwas.
Endgegner oder Rettungsaktionen
haétten dem Spiel sicherlich sehr gut

getan. Trotzdem: Das derzeit beste
Argument, sich ein Mega CD II zu-
zulegen.
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Software

lJonderdog

Ein wahrlich tierischer Held war einer der ersten
Stars auf dem Mega CD. UVon UIf Schneider

onderdog ist ein Spiel
mit einer Hintergrund-
story; 1992 entwickel-
te der Unterhaltungs-
konzern JVC in Zusammenarbeit mit

Sega das sogenannte *“Wondermega”.
Dieses japanische, d DM
1.500;~= Yuppie-Spielzeug
stellt eine Mega Drive/Mega CD-Kom-

rein

teure

bination dar, wobei lediglich im
Soundbereich eine dezente

rung vorgenommen wurde

Verande-
(Karaoke-

fen einladen.
en wird man bei Core Designs Erst-

lingswerk zwar noch vergebens
suchen, doch dafir erh&lt der Spie-
ler eine rundum gut spielbare CD,
die ruhig etwas schwieriger sein
durfte.

22 Megaco Il

Funkt

“nackt”

te, brauchte
1

tes Spiel a
dieses Gerat. ubernahm
Core Design, dem so
entstandenen

weltere

empfohlen haben.

Held von Planet K9

Eine wahrhaft ruhrsel

im Stile von Superman liegt diesem
CD-Spiel
lich von Hunden bewoh

zugrunde. Der ausschlief3-

e Planet K-9
sieht schlechten entgegen, da
eine Horde ordenen Pit-
bullys pld
Ubernommen

kénnte ihre letzte Rettung
letzter Minute gelang es
lichen Hunden noch,
dieses Serum zu in
tels eines Knochen

den Planeten Erde

hat dieser sogenann
Laufe der Zeit

keiten entwick
bereit, die

o}

zuschlage

Wonderdog ist ein & Run-Spiel
in Rein} r, wobei Core Design
auch auf Action grofien Wert gelegt
hat. So verfugt b

uber grandiose
sondern auch noch
nenstrahl,
Vierbeiner aus dem

eg raumt.

geschwindigkeitsmafig hat der
Klaffer einiges auf dem Kasten, denn
sobald Ihr auf Taste B druckt, dus

der Pixel-Hund los und

K
diese Weise auch groRere Hindernisse

uberwinden.

- Im Spiel selber wird kaum
CD-Qualitat geboten.

- Fur Profis sicherlich
viel zu einfach.



erster
den.
gende
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Software

NHL Hockey 94

“Silberne” Zeiten fir alle Sportfreaks: ERA setzt
samtliche preisgekronten Module aus der “EA
Sports”-Reihe um. Uon UIf Schneider

Positiv:

MitreifRende Eishockey-Simulation mit
perfekter Steuerung.
Packender Vorspann mit
sequenzen.

Digitale Zuschauerkulisse steigert
die Atmosphare zusatzlich.

vielen Film-

Negativ:

.

Bis f die neue Sounduntermalung und
den langen Vorspann gibt es keine

Verdnderungen gegenuber der Modul-
e

=
! System: Mega CD II ]
! Hersteller: ]
i Electronic Arts 1
i Preis: ca.: DM 119,-

i Genre: Sportspiel Gus ﬁ
i-Levels. S*-HR ’ !

Musikstucke

noch einmal in CD-Q itdt einge-
<]

spielt, wodurch di elnen Tracks

e1r
nattrlich viel frischer klingen. Die

Wagemutige Spieler diirfen die
Geschicke des Torwarts auch
selber in die Hand nehmen.

beste Verbesserung kommt jedoch

wahrend des Spiels zum gen; von

der CD johlt ununterbrochen eine
Zuschauermenge dem Geschehen auf dem

Eis zu, so daf® man wirklich von einer

Lix sphdre sprechen kann. Der 4
Way Play-Adapter sowie der spiel-
runden

Tore missen bei dem dritten
Update fast immer heraus-
gespielt werden.

Fazit:

Mega CD II-Besitzer ohne NHL Hockey
‘94 durfen sich auf dieses Eishockey-
fest freuen, NHL Hockey ‘94-Besitzer
ohne CD-ROM hingegen brauchen nicht
neidisch zu werden, da die Verénde-
rungen eh nur marginaler Natur sind.

MegaCD 11 23



Software

S

Alle Spieler, die schon immer wissen wollten, was ein “T.0.1.”-System ist und
Gefallen an originellen Sprites finden, sollten sich einmal an diesem Spiel

Die Grafik begeistert durch die
geschmackvolle Farbwahl und die
vielen Details.

Die Karte: Wie bei Super Mario
World konnt IThr samtliche
Abschnitte immer wieder neu
erkunden.

24 MeGacCD 11



Was fur ein Vorspann! Da wird die Lust zum Spielen gleich doppelt so grof.
Allerdings ware Puggsy CD auch ohne den Vorspann nach wie vor ein toller
Titel, da er sich durch seine blendende Technik (coole Musik) und das “etwas
andere” Spielprinzip wohltuend von der Masse abhebt. Bemerkenswert sind
zudem die vielen tollen Zwischen- und Endgegner, die allesamt Zoom- oder

Rotationseffekte bieten. Insgesamt ein far

Im Wasser

kann sich R 7
Puggsy mehr ‘ DM 119,-
schlecht als Jump & Run

Levels: (mehrfach unter-

teilt) SF-H\

recht bewegen.

- Steuerung nicht immer ganz ein-
wandfrei.

- Fur Liebhaber von actionreichen
Jump & Run-Spiellenn sicherlich
nicht geeignet.

MEGACD 11 29



Hardware

Project Reality

Way Past Cool, so der Claim des Gemeinschaftsprojektes von Nintendo und
Silicon Graphics. Mit Project Reality will man die Dideospielunterhaltung neu

definieren. Von Uwe Kraft

intendo, weltweiter Markt-
fihrer im Videospielbereich,
feilt an den letzten Fein-
heiten ihres 64 Bit-Gerats,
das zuerst 1994 in die Spielhallen
und 1995
soll. Gemeinsam mit der US-
Silicon Graphics wurde eine

in den Heimbereich kommen

irma
revolu-
tiondre Spielekonsole entw
an den vorangegangenen
japanischen

anknupfen soll.
Die jahrlichen Zuwachsraten der Bran-

Unterhaltung

che haben dem Erfolgsunternehmen aber
auch einige Konkurrenten beschert.

Nicht zuletzt die Filmindustrie, die
in den vergangenen Jahren hoher

Umsatzeinbuffen hinn
dern auch schon langst totgesagt
Atari

ehmen mufdte,

(D

Firmen wie

Datentra-

der Spie

sells

am besten geheimgeh

wird, ausges
100.000
Mapping
CD-Qua

melden sich auf dem
Videospielmarkt
zuruck. Aber auch
Unternehmen wie Sony
und Matsushita wol-
len vom Unterhal-

tungsmedium der 90er

profitieren. Als ein
wichtiger Faktor fur
den Erfolg einer
Konsole waren da die

technischen Spezifi-

26 Project Reality

ial-Effec

Aber auch
Werbebranche
haben sich die High

man sich bei Nin-
ie sogenannte Mega

echnologie ent-

CD besitzen.
Geschwindigkeit
nach das
fur die
die immense
Entwicklun
fur eine CD-Produktion b ndtig
h&tte auch eine Monopol-Sc
Nintendos zur Folge gehabt
gewinntrdchtigste Bereich, die Modul
produktion, ware dank CD in die
der Softwarehduser

das grofde

Konami,

Electro-

die bereits

Chips jedes andere Spelcherformat,
auch die CD.”

Peter Main
(Nintendo of America)
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Hardware

Amiga CD32

Nach wie vor gehort Commodore zu den bekann-
testen Marken in Deutschland, auch wenn die
Marktanteile schon langst nicht mehr an die glo-
riosen C64-Zeiten erinnern konnen. Kann sich der
Ex-Gigant im Konsolenmarkt etablieren? Kommt
es wieder zum Kampf zwischen Commodore und
Atari? Wir beleuchten Past, Present und Future!

Uon Hans Ippisch

er Amiga kann auf eine

lange Geschichte z

blicken.

zuruck:
sich sicherlich noch an da
Duell 3
erinnern, das mit dem VC 20 und
600 XL begann.

~

28 Amiga cD 32

s
zwischen Commodore und Atari

Atari Diese damals

fuest s

1 16
waren 1982 am Zenit

«Q

0
=
[0}
-
[0)]

®

beziel
keit angelangt. At
mit dem 800 XL den
Heimcomputer, der zu
vielen als das Top angesehen
c64

wurde.

Als Commodore mit

nachzog, schien es h
aussichtsloser Kampf gegen Atari zu

rden. Wie wir heu

Commodore am Ende di

CD 32

PROZESSOR: 32 Bit, Motorola 68020,
14 MHz, 2 Grafikzusatzchips

GRAFIK: max. 800x600 Pixel, max.
256.000 Farben gleichzeitig, insge-
samt 16,7 Mio. Farben

SOUND: Vier-Kanal-Stereosound, vier

8 Bit-D/A-Wandler, 16 Bit-Audio-CD
CD-ROM: Toplader, Double Speed, 300
KByte/ Sekunde

m

0 mit Wing Comman-
Stre

ts, Diggers,

PREIS: ca. DM 60
der, s

t
Dangerou e

Tastatur, MPEG-Modul

Plus:

Dank Amiga-Hardware exzellente
Unterstitzung durch die Softwareher-
steller, erstklassiges Preis-Lei-
stungs-Verhéaltnis, MPEG-Modul
erhaltlich, erweiterbar zum Compu-
ter.

Minus:

Billiges Plastikgehé&use,

Probleme bereiten soll
terweise war Atari-Bof}

miel vorher Chef von Commodore.
sich Commodore nicht in eine A
Familienbetrieb umwandeln lie

kaufte er kurzerhand den anges«

genen Videospiele-Riesen m

groflen Namen, um ihn wieder auf I
dermann zu bringen.

Die Firma Amiga



Rise of the Robots

Mit einer ganz neuen Technik wurde dieses ultimative Beat ‘em
Up ausgestattet. Die machtig beeindruckenden Figuren koénnen
sich um die eigene Achse drehen, die Backgroundgrafiken wur-
den von Architekten gestaltet und neue Kampftechniken sollten
fiur Aufsehen sorgen. Ist dies das ultimative CD 32-Spiel fur
Action-Freaks?

TFX

Auf PCs wurde Oceans Action-Flugsimulation zu einem durch-
schlagenden Erfolg, und DID-Entwicklungschef Martin Kenwright
prophezeite uns, daR die CD 32-Version die beste werden wird.
Sollte nach Microcosm wieder einmal die CD 32-Version die
Konkurrenzversionen in die Tasche stecken?

Rebel Assault

Und es kommt doch! Nach wie vor dementiert LucasArts eine CD
32-Version dieses Star Wars-Knullers, doch Englands Commodo-
re-Chef fuhr héchstpersénlich zur Skywalker-Ranch, um die CD
32-Lizenz fur dieses Spiel zu ergattern. Wir hoffen und ban-
gen, doch zu Weihnachten kénnte es soweit sein!

Day of the Tentacle

Und noch ein LucasArts-Spiel befindet sich auf der Liste der
moglichen CD 32-Spiele bis Weihnachten. Angeblich wurde die-
ser humoristische Actionkniiller zusammen im Paket mit Rebel
Assault gekauft. Wir versehen diesen Titel hier noch mit
einem Fragezeichen, denn offizielle Best&tigungen waren weder
von Commodore noch rts zu bekommen.

von Lucas?

Theme Park
Wenn sich Bul an die Ur Spielidee macht,
dann kommt dabei in der Regel In den

den Spi

v World-Muster, auf

[0}

orgen muf.
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Dune: %
Zauberhaftes Adventure zum Film “Der
Wistenplanet”.

Bullfrogs Flug auf dem fliegenden Teppich.

Jurassic Park:
Spielbergs Dinohit dank Ocean im CD-Format!

Turrican 3:
Die aufgepeppte Version des Actionknullers.

No Second Prize:

Das blitzschnelle Motorradrennen.

James Pond 3:

Millenniums Vorzeige-Charakter zum Dritten.

Gunship 2000:

MicroProse-Simulationsklassiker im AGA-Gewand.

Fl Grand Prix:

Die Formel 1-Simulation von Geoff Crammond.

Die Werbung war nun wesentlich
zielgruppenorientierter,
Al1200 entgegen der Erwartung von so

was den

manchem Experten zum Renner machte.
Rund 200.000 verkaufte Einheiten in
Deutschland sprechen fur sich. Daf}
mit Alwin Stumpf neuer Wind bei
Commodore zu wehen begann, sah man
schlieRlich im September 1993. Com-
modore présentierte nédmlich die
erste reinrassige 32 Bit-Konsole,
die zudem mit dem CD-ROM-Medium
ausgerustet wurde.
muf3te sich Commodore die schlimm-
sten Visionen anhéren:

Wieder einmal

Gegen Sega und Nintendo kénnen Sie
nie konkurrieren!

Nach dem CDIV folgt nun mit dem CD
32 der nachste Riesenflop!

Niemand wird dieses System unter-
stutzen!

So lauteten die ganzen Vorurteile,
die man sich bei der Marktein-
fuhrung anhoéren mufdte. Dabei ging
Commodore erstmals sehr Unterhal-
tungssoftware-orientiert vor. Als
der A1200
wurden englische Softwarehau-

fertiggestellt worden
war,
ser gefragt,
sich von Commodore wunschen. Das

welche Hardware sie

Ergebnis war eben eine auf dem
Al1200 basierende Konsole mit CD-
ROM-Laufwerk, die preislich mit der
Konkurrenz mithalten kann. Commodo-
re erfullte diese Wunsche perfekt,

und so kommt es, daf3 sechs Monate

30 amigacp 32

nach der Markteinfuhr

Titel verfugbar sind.
gréfRtenteils die i
Spiele sind, die eir
geprellt wurden, sie
neuen CD 32-Besitzer in der Regel
unbekannte Titel, die auferdem noch
rund 60 Mark weniger kosten als

Nintendo- oder Sega-Module.

Mit 25.000 verkauften

Deutschland kann man
£

nicht ganz zt ieden
Titeln wie
Pirates! Gold,

letzten drei

Croco

wurden. Mit MPEG-Modul und
CD-ROM-Laufwerk

nun die Commodore-Aktien wieder

im Rucken stehen

unter gunstigem Licht. Die nachsten
sechs Monate werden zeigen, was aus
dem CD 32 wird.

dore auf dem Konsolenmarkt zu einem
ernstzunehmenden Konkurrenten fur
Sega und Nintendo entwickeln. Die
technischen F&higkeiten werden durch
Titel wie Microcosm oder Rise of the
Robots eindrucksvoll bewiesen und
das Preis-Leistungs-Verh&ltnis ist
ohne Zweifel erstklassig. Rund funf-
zig Titel sind derzeit (Mitte Marz)
erhdltlich und bis zum Juli werden
es rund 100 Stick sein. Die Spiele
kosten im Schnitt nur rund DM 70,
womit man der Modul-Konkurrenz deut-
lich voraus ist. Wer eine Konsole
zum Spielen sucht, die auch fur die
neue Spielegeneration gewappnet ist,
ist derzeit mit dem CD 32 sehr gut
beraten. Solange der Jaguar nicht
mit CD-ROM ausgeliefert wird, das
3D0 das doppelte kostet, Nintendo
und Sega nicht handeln und sich die
Spiele der CD-Kon

Handen abzdhlen 1

kurrenz an zwei

sen, wird sich

a3
a

n
o
c

daran auch

weitvertk
die Sof

fri
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Test und Poster zum CD 32-Hammer.

35 REVIEWS

Brian The Lion, Puggsy, Perihelion, Software Manager, Dennis, Oscar, Fatman,

Arcade Pool, Genesia, Hyperion, Missiles Over Xerion, Stratagem, Star Dust u.a.




Software

Pirates! GOLD

Ein Golden Oldie! Das CD 32 fallt unter die
(See-)Rauber! MicroProse feiert sein Debut
mit einem dicken Kanonenschlag: Mit Pira-
tes! GOLD, der Neuauflage des Strategie-
Handels-Action-Klassikers Pirates!, befin-
det sich einer der ganz groBen Hersteller an
Bord von Commodore.

Auf den sieben
Weltmeeren darf man
umherschippern.

fand, dt
Absatz f
gute Gru

“nur” ho

beim Intro
nen herunte

mationen,

schon fast in der Tasche. Zur Wahl
1 Y \ stehen Rapier, Entermesser -und
fléRenden Namen, w seir - A ; fe Degen. Anschliefend sieht man die
beiden Kontrahenten gegeniberstehen
und der Kampf kann beginnen. Mit dem
Joypad bestimmst Du das strategische
Vorgehen Deiner Spielfigur: Schnelle
Angriffe, StéfRe und Hiebe sind eben-
so mbéglich wie die Parade, eine Ver-
teidigungsstellung. Je nachdem, wie
geschickt Du agierst, sinkt oder
steigt die Moral Deiner Mannschaft.
Wenn die Situation ausweglos ist und
Du befurchten muf3t, daf® Du den Kampf
nicht uberleben wirst, kann sich
auch ein Riuckzug lohnen. Nachteil:
Dein Ruf als Schrecken der Meere ist
ein fur allemal verloren ...

land und bestimmt ein

32 co32



kleinen
der Gegner geschwécht
wird der X die weife
hissen.
sensturz
Schiff

ten geplundert.
besonders guten
es kurze

chen Sch

wie bei einem Adventure die Gebaude
betreten. Ab und zu kann es auch
passieren, daR man Dir den Eintritt
verweigert, weil der Inhaber mit
einem Piraten nichts zu tun haben
méchte.

Villa des Gouverneurs

Kaperbriefe, Begnadigungen, Auftrage

Schenke
Besatzung anheuern

Kaufmann
Waren (ver-)kaufen

Schiffbauer
Schiffe reparieren

Bank
Beute unter der Mannschaft aufteilen

Neben dem Rauben und

hoher See kann man es auch m

licher Schatzsucher

und Ehre bringen. Wer

indet in

inen alten

Einzigartiges Spielprinzip, toller
Soundtrack.

Minus:
Nichts

Ein atmospharischer
Soundtrack versiBt das
Gameplay.

laikt
schaukeln und in der Stadt
schnell von Ort zu Ort

sich prima Utber die

definitiv fest:
Auf keinem System der Welt gibt es
eine bessere Pirates!-Version als
auf der Commodore-Konsole. So missen
die Spiele aussehen, damit sich das
CD 32 auf breiter Front durchsetzen
kann. Bombastisches Intro, abwechs-
lungsreiche Soundtracks, Grafik und
Animationen vom Feinsten sowie eine
optimale Steuerung - das sind die
Zutaten fUr einen echten Hit! Die
deutschen Bildschirmtexte machen die
Entscheidung noch leichter. Am aus-
gereiften Gameplay wurde zum Gluck
nichts veradndert; Schiffe werden
1994 noch genauso erobert wie vor
zehn Jahren auf dem C 64. Fur CD 32-
Besitzer kann es angesichts der
technischen und spielerischen Raf-
finessen dieses Prachtstucks nur ein
Fazit geben: KAUFEN!

Hersteller:
MicroProse
Preis: ca.: DM 90,-
Strategie




AuBerirdisch! Almathe-
ra Software sorgte fir
eines der ersten wirk-
lich empfehlenswerten
CD 32-Spiele. Wer den
Film Aliens kennt, weiB
was ihn bei Prey
erwartet.

Uon Petra Mauerdoder

Asteroiden z
Gangen der Basis breitet

unaufhaltsam Nervengas au
und in den verzweifelten Funkspriichen
die bis vor kurzem empfangen wurden,
tets von grauenhaften Auflerirdi-
schen die Rede. Halluzinatio

litat? Nur Du kannst den getl
len Vorgéangen auf

ist s

gehen. Dazu wirst Du
stoffgerat ausge
den Krisenherd

beginnt die a

kleiner Monitor gibt
weltverzweigte
in dem Du Dich j
schiedene Abteilungen
te mussen aufgesucht
wenigen Uberlebenden

Ecken zu schlelchen und schon ist’s
aus mit der Ubersichtlichkeit. Wie
gut, daR eine vollautomatische Karte
des gesamten Komplexes zur Verfligung
steht. Mit diesem nutzlichen Hilfs-
mittel kann man sich entweder den
gesamten Grundriff ansehen oder ein-
zelne Teile vergrofRert darstellen.
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Software

Uberall in

Turen eingelasse
isch o¢ffnen,
in Richtung

Dahinter w

Atmosphare, spannend.

Minus:

- Auf Dauer etwas monoton, schwache
Alien-Sequenz, wenig Abwechslung.

Trotz spartamscher Schhchthelt der
Grafik (das mitreiRende Intro nattér-
lich ausgenommen) und der netten
Musikberieselung fuhlt man sich voll
in die Handlung integriert. Abstri-
che miissen dagegen bei der katastro-
phalen Alien-Klopperei gemacht wer-
den, die man sicherlich aufregender
hatte gestalten kénnen. Da das Intro
nur kurzen Unterhaltungswert
besitzt, reduziert sich das Spiel
auf stundenlanges Herumspazieren,
Turen 6ffnen und die sich
wiederholenden Einlagen

FlieBendes Scrolling zeichnet
Prey aus.

2]
ca.: DM 80,- |
I

Arcade Action

Entfallt o KNT -1.\C \\



schérferer Grafik! Durch 32 geniale Bits.
Méchtig viele Spielem‘ d Spannung,
Abenteuer und Action total. Der Scharf-
macher fiir alle CD’s: Audio-CD, CD+G,
CD-Movie, Karaoke-CD’s. Bunt, schrill,
schnell. Unschlagbar gut!

Der volle Durchblick — schérfer als jemals
zuvor. Bewdhrte AMIGA-Rechnerpower,
4-Kanal-Stereosound, CD-ROM-Laufwerk
mit double speed und 16,8 Mio. Farben.

Jetzt abheben und beim Handel checken!

AMIGA CD°5

Die erste 32Bit Video-Musik-Spielekons

whk'y [ von CxCommodore ¥




Software

Castles 2

My home is my castle! Auf den Bausparvertrag,
fertig, los! Mit der CD 32-Umsetzung eines Strate-
gie-Klassikers kann sich nun jeder fiir rund 80,-
DM den Traum von den eigenen vier Wanden erfil-
len - und die haben im Falle von Castles 2 mehrere
Meter Durchmesser. Uon Petra Maueroder

iese Vo

auch bitter

Standfestig}

Trutzburg w
Probe gestellt, als einem
Denn hat man erst ei
SchléfRchen in die Land
dauert es bestimmt ni
der nette Kénig von
plétzlich mit einer
finster dreinblickender
der Haustur J
Handlung sp

Dummerweise gibt es
noch keine Fertigburgen.

Burgenland:

Am meisten Freude bereitet nach wie
vor der Bau der eigenen Festung.
Dazu stehen verschiedene Mauern und
Turme zur Verfigung, die mit dem
Cursor nach Belieben angeordnet wer-
den. Hast Du Dich “verklickt”, wird
mit einer komfortablen Lésch-Funkti-
on jede Art von “Pfusch am Bau” aus-
gemerzt. SchlieRlich setzt man noch
ein schmuckes Tor ein, zieht einen
Burggraben um seine neue Residenz
und die Angrelﬁer ‘werden nicht lange
auf sich warten lassen.
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In Reih und Glied:

Kommt es zu einer kriegerischen Aus=
einandersetzung, darfst Du Deine
Ritter nach Belieben auf dem
Schlachtfeld anordnen. Zum Beispiel
kann es sehr vorteilhaft sein, wenn
vorneweg einige Bogenschutzen den
Weg freischiefen, bevor das Heer
nachriickt. Gibst Du den Befehl zum
Angriff, hast Du keine Moglichkeit

mehr, in den Kampf einzugreifen,
sondern das. Ergebni; wird sofort

Fazit:
Strategie, Handel, Action, Rollen-
spiel - haben wir etwas vergessen? In
diesem Spiel wurden die genannten
Genres so unterhaltsam unter einen
Hut gebracht, daf jeder Prinz mit dem
tberaus umfangreichen Paket glucklich
werden durfte. Allerdings eignet sich
Castles 2 nicht fur Zeitgenossen, die
“mal eben auf die Schnelle” eine
Runde spielen méchten. Dafur macht
die Interplay-CD langfristig Spafs und
verwdhnt den Spieler mit einem wun-
derschénen Intro, zweckméRigen Grafi-
ken und stilvoller Musik. Das alles
hat nattirlich seinen Preis: Die an
manchen Stellen unzumutbar langen
Nachladezeiten zehren an der Geduld
desxéufersw- :

P e e e e e e e e = A
i System: CD 32 !
: Hersteller: !
il Interplay ]
L Preis: ca.: DM 80,- |
| Genre: Strategie -\ :
E Levels: - P \559\‘3\" 'i
b o e o o o o o e e e e - =



Befreiungs-K(rJampf -
das umfangreiche
Handbuch verhei3t
nichts Gutes: Wer liest
sich schon gerne vorher
die Anleitung durch,
bevor er zum ersten |
Mal zum Joypad greifen | el Bt B e e L LT
darf?

Uon Petra Maueroder

Software .
et Fazit:

Ein gutes Intro macht noch lange
kein gutes Spiel. Denn just dieser

- =
Vorspann ist das einzige, was man
sich bei Liberation wirklich gerne
anschaut. Der Rest ist ein trostlo-
ses Labyrinth-Spielchen, das sich

auch anndhernd nicht mit Spielen wie
Prey messen kann. Zu der uberaus
langweiligen, klobigen Grafik und
i der stupiden Musik gesellt sich ein
L Gameplay, an dem wohl nur wenige
hartgesottene CD 32-Freaks Gefallen
finden werden. Stundenlanges, mono-
tones Ablaufen von Gangen ohne jeg-
- liche Motivation erwartet den K&u-
fer, der fiur eine solch zweifelhafte
Qualitdt immerhin eine dreistellige
Surme im Laden zurtcklaBt. Wer auf
actionreiche CD 32-Labyrinth-Unter-
haltung steht, sollte sich Prey

pen und Aufzugen p

n den einzelnen S
uberwiegende Teil

lut -leer, was Deine

ltig einsch

Geb&udeteilen hab

ige duferst hafRliche

Beschreibung der Ereignisse
Hocker gerissen

nken zu haben,

Truppe
Stadt,

sogar

Seiten starkes
il“ dho sent you punk™
[ -

Angekiindigt wurde
Captive 2 als das CD 32-
Spiel, und nun kommt es
auch fir A500/12007?
Seltsam, oder?

'Earth calling dre:d? Is[ -
there anybody in there?

System: CD 32
LIBERATI®N Hersteller:

coD Mindscape
Preis: ca.: DM 100,-
Genre: Rollenspiel/Action

Levels: - T"\V_'S'S\“'-

cn3237



Software

lJhale’s Doyage

Ein Wal auf Reisen! Im Sommer 1993
debiitierte die osterreichische Spie-
le-Schmiede Neo auf PCs mit
Whale's Voyage. Inzwischen liegt
von diesem Game die CD 32-Uersion
vor!

Von Petra Maueroder

Die CD-Version von Whale's Voyage bietet deut-
sche Sprachausgabe und einen tollen Titeltrack.

AUF

B

P R E—

Hinzu kommen
Genres Strategie und
lation. Wenn man da

Fazit:
DaR Whale’s Voyage die Mdglichkeiten

des CD 32 nur am Rande nutzt, liegt
in der Natur der Sache: Bei einer
anspruchsvollen Kombination aus Rol-
lenspiel und Wirtschaftssimulation
bleiben grafische Schmankerl notge-
der Strecke. Hingegen

flotten

das Szenario in den
ten des Weltalls angesie
werden Erinnerungen an Klassiker

lelt

Accolades Star Control wach.
darfst Du auf einem Charakter
schirm Deine Crew zusammenstellen.

Die einzelnen Mitglieder wer

Auswahl von Vater und Mut

drungen au

fen, bekommen einen Namen . .
begeistern

System: CD 32

kénnen anschlieflend mi .
1
Hersteller: Neo 1
1
1
1
]

ie

Fédhigkeiten versehen

Preis: ca.: DM 80,- :
Genre: Rollenspiel/ |
Wirtschaftssimulation iy

| Levels: . GuUn ! :

benachbarten
mit allerlei Waren
Palette der Moglichkeiten reicht w

B e e i =
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Software Flippig & bunt! Beim
Nachfolger zu den

- legendaren Pinball
I n a Dreams haben sich die
Flipper-Konige von 21st
- Century nicht nur
F a n t a S I e S Gedanken lber verbes-
serten Sound und hiib-

schere Grafik gemacht.
Uon Petra Maueroder

Preis: ca.: DM 70,-
Flippersimulation

rvorgeho-

e Extras

auch
Moti-

tolle Aufmachung durch die gew
nungsbediurftige Belegung des Joypads
vermiest. Warum man ausger’e'chnét die

Nach wie vor

ahlt Pinball :

24 _mh Kombination Steuerkreuz/Button aus-
Fantasies zu gewahlt hat, ist véllig unverstand-
den besten lich. Dieser &rgerliche Ausrutscher

ist der Grund, warum die Spiel-
spawertung unnotigerweise kraftig
Federn lassen muf. Nach einigen Run-
den verlieren auch die zunadchst mit-

Flipperspielen
weit und breit.

Die CD 32-Uer- . : :

“ - reifRenden Rhythmen erheblich an Reiz

sion unerzeth und erweisen sich bei léngerem Spie-

mit 256 Far- len sogar als noch stérender als die
vertrackte Steuerung.

ben.



Software

Microcosm

Die Reise ins Ich: Ein Konflikt zwischen zwei gigantischen Unternehmen des
Bator-Systems bildet den Hintergrund zu einem furiosen Baller-Spektakel.

Uon Petra Maueroder

vollig
Tiron Korsby,

Noch hat man den Schutzschild
im Kampf gegen die Uiren.

[n funf Abschnitten muft Du Dich
bewahren, bevor das Ziel in greifbare
Néhe geruckt ist: Die Zerstoéorung des
geféhrlichen Eindringlings.

Uena cephalica

In einer Raumkapsel steuerst Du durch
ein kompliziertes System aus
(Blutgefafien). Bereits dieser
ist fur alle Ungeubten
NuR, da man gleich zu
einer Vielzahl
Feinde konfrontiert

Venen
Level
eine harte

Begi

&ufde eimt

Oberschenkelbein

Erst wenn der erste Abschnitt gut
beherrscht wird, sollte man sich an
diesen groéfiten aller menschlichen
Knochen heranwagen. Denn hier erwar-
tet Dich eine deftige Steigerung des
Schwierigkeitsgrades, so daff Du ohne
ausreichendes Training bereits nach
10 Sekunden abgeschossen wirst.

Halsschlagader

schnelles und wendiges Gefahrt
benétigt wird, um zwei feindliche
Kapseln abzufangen. Eine atemberau-

bende Verfolgungsjagd steht Dir
bevor!

Das Hirn
In der rechten

Hirnhdlfte kommt es

End
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Plus:

Brillante Grafik, absolut ruckel-
frei, reizt das System aus.

Minus:

Lediglich ein Ballerspiel, aber was

fur eines

~ Microcosm - besser als Rebel Assault?

Wenn PC-Besitzer auf CD-ROM-Spiele zu sprechen kommen, fallt mit Sicherheit
nach kurzer Zeit der Name “Rebel Assault”. Dahinter verbirgt sich eine sensa-
tionelle Star Wars-Ballerei aus dem Hause LucasArts, die zum Jahreswechsel
1993/94 endlich den Traum vom interaktiven Film Realitét werden lieB. Auch in
diesem Spiel werden die Level mit Filmsequenzen aus den original “Krieg der
Sterne”-Kinostreifen verbunden. Die Spezialisten der Skywalker-Ranch arbeite-
ten ebenfalls mit vorberechneten Kulissen, die bereits fix und fertig auf CD
vorliegen. Im Gegensatz zu herkémmlichen Flugsimulationen, die jedes Bild mit
Hilfe aufwendiger Routinen neu berechnen (was naturlich eine Menge Zeit
kostet), wird die entsprechende Grafik direkt vom Silberling geladen. Das
Ergebnis: Ruckelfreie Scrollings von rasanter Geschwindigkeit fegen Uber den
Bildschirm. Leider muR man fir ein solches Erlebnis auch einen entscheidenden
Kauf nehmen: Da alle Bilder von vorneherein festgelegt sind, wer-
den den Einflufmdéglichkeiten des Piloten enge Grenzen gesetzt. Dennoch stel-
len beide Vertreter der CD-Technologie momentan das Nonplusultra auf dem

tem dar.

Die
Zwischensequenzen
konnen faszinieren.

Eigentlich miRten die Commodore-
Manager jeden Morgen ein dreifaches
Halleluja fiur die Jungs bei Psygno-
sis anstimmen. Einen gréReren Gefal-
len als Microcosm kénnén die Soft-
ware-Bastler aus Liverpool dem CD 32
eigentlich nicht erweisen: Zum
ersten Mal werden die Fahigkeiten
dieser Konsole wirklich konseguent
genutzt. Der einzige Wermutstropfen
ist der unglaublich hohe Schwierig-
keitsgrad, der den Anfanger an den
Rand der Verzweiflung bringen kann.
Man darf gespannt sein, welche Neu-
heiten von Microcosm-Format dem-
nachst auf die hoffnungsvolle CD 32-
Gemeinde losgelassen werden. Und die
wird nach diesem Uberhammer garan-
tiert um einige Mitglieder anwach-
sen!

r-?—,,—_'_,.__r—-_---vf_f_f_f_—‘-----_'fﬂ
1 System: CD 32 ]
! Hersteller: 1
] Psygnosis ]
: Preis: ca.: DM 110,- |
| Genre: Ballerspiel Rue]
i e . GUn i
:Levels. 5 S\‘-HR ’ !
e —————— = |



Hardware

Jaguar

Atari will es wissen! lhr

neuestes Produkt soll die traditionsreiche Firma wieder dahin bringen, wo
sie Anfang der achtziger Jahre schon mal war, an die Spitze. VDon Uwe Kraft

e

42 uncuaRr

Zur Geschichte
des Jaguars

schichte von At

Die G

se
stammt urspringlich
nischen Spiel Go
soviel wie “Ich
ebenso tragisch wi
in den 70er Jahren
Urvater der Videospiel
Erfinder Nolan p
und so waren

kleine Elektroni einem Witz

s Atari VCS 2600

wurde nen

Firma aufgr
-Umsetzungen

erhalb kirzes
mer 1. Die Branc
kihnsten Mitarbeit
mals vermutet,
Konsole bis
Spiele produzi

irch den Fall

besagten
40.000 Stuck

delle in der

o

aund TT-Modellen
ol Smch e Die gegenwartige
(technisch herv

wie der Falcon ni

Situation

Auch Versuch,

Konkurrenten

schicken,

scher (16 Bit!),

chten Marketings




ver-

Laden

nach

Jahr soll noch das rund
CD-ROM
lich

Computerversion

(0]
2
¢
£
o
h
(0]
<]
[}
i
[p]
oy
a
o

hen. Doch zun&ch
deutschen Vide

ginal” freuen,
schon kaufen kann, aber nur
kleinen
Mark

hlen.

Stuckz

hrung ist fur

geplant.

Die Technik

zumindest technologisch

immer innovativ und rich-

gesehen
tungsweisend war, beweist eindrucks-

voll dieses Produkt. Ein genial kon-

Farbpalette:
Aufldsung: maximal 768 *

Sound: 16 Bit Digital/:
Konverter (DAC)

Preis: cirka 500,- DM inklusive
Cybermorph

Mit einem waschechten Klassi-
ker-Remake will Atari seinen
Jaguar zur Pole Position verhel-
fen: Checkered Flag kehrt
zuriick!

Coming Up!

Alien vs. Predator - 3D-Spektakel
mit Texturemapping.

Tempest 2000 - Jeff Minters Erst-
lingswerk auf dem Jaguar.

Doom -
gewehr durch die Holle.
Checkered Flag II -
Virtua Racing?

Alone in the Dark - Infogrames PC-

Mit Kettensdge und Maschinen-

Konkurrenz fur

Hammer auch f den Jaguar.

e

Minus:

- Derzeit kaum Spiele vorhanden.

- Unsichere Zukunft.

- Im Vergleich zum 3DO wenig Fremd-
anbieter.

te s sii
Videospieler anloc 4 v
hinter einer méglichen weltweiten
Etablierung trotzdem ein Fragezei-
chen, da kaum jemand in der Branche
Atari das notige aggressive Marke-
ting zutraut, um gegen Sega und Nin-
tendo bestehen zu kénnen. Auferdem
hat die Raubkatze wie das 3DO der-
zeit noch ein gréReres Softwarepro-
blem, wobei aber fur die Zukunft
schon sehr interessante Spiele
angekiundigt wurden (Alien vs. Preda-
tors, Checkered Flag II)
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Software

Cybermorph

Das erste Jaguar-Spiel setzt der 16 Bit-Konkurrenz

einen gezielten 64 Bit-WarnschuB vor die Nase, denn auf keinem anderen
System ware Cypermorph in der Form machbar gewesen. Uon Stephan Girlich

ie kleine britische Soft- der”

warefirma Attention

o

Detail lieferte in

usam

Atari ein

arbeit mit

als gelungenes Erstlingswerk f
Jaguar ab, das Modul liegt
Zugabe bei.
Crescent Galaxy
futuristischen
einer fernen, u
Galaxis k&mpfen
Menschen
ben. Das
nitia Imperium
wickelte Kampf-Ro
Lage sind,
tigen und somit

Ver Zwt

teuflisc

sich

fur die Menscher
schaftler
Waffe gegen diese

getuftelt, doch die

haben

Stahl-Monster

Freude

wadhrt nicht lange. Die Perni
uberfallen kurzerhand das Forschungs-
labor und entfu

mitsamt allen Pléane
schiedene Planete

o

sogenannten Pods

estgehalten wer

Nun greift Ihr als “Lonesome St

- Uberragendes Gameplay mit unend-
lichem Potential an Langzeitmoti-
vation.

- Uber 50 verschiedene Levels.

Minus:

- Die Grafik ist zwar schnell
wenig detailliert.

aber

Das Madel mit der gesunden
Gesichtsfarbe kommentiert Eure
Aktionen und Flugmandver.

Cybermorph ist sicher kein Spiel, das
beim ersten Anblick fur staunende
Gesichter sorgt, dazu wirkt die Gra-
fik einfach etwas zu schlicht und zu
wenig detailliert. Doch spatestens
nach 20 Minuten pfeift man auf opti-
sche Feinheiten, denn die Suchaktion
offenbart gewaltiges Sucht- und Moti-
vationspotential. Weiteres herausra-
gendes Feature ist die absolute Bewe-
gungsfreiheit, denn dadurch erhalt
man ein Gefiihl der totalen Kontrolle.

Dem paft sich die extrem weiche
Steuerung an, die sich auch vor
einem Starwing nicht zu verstecken

braucht.

Attention To Detail
Preis: liegt bei
3D-Ballerspiel
mehr als 50

Genre:

Levels: E;*:‘\\l l;\‘T



Stimmungsvolle Zwischen-
bilder leiten den nachsten
Endgegner ein (links).

Software

Atari hochstpersonlich verhilft seinem liebsten Kind
zu Software-Nachschub. Uon Stephan Girlich

A TO ADYANCE SLIDES

B _STARTS GAME

4 Planeten stehen zur Auswahi (o0.)

Kampf-Cutter im Einsatz (links).

Fazit:
Allgemein bekannt: Konsolen kénnen
sie bauen, aber mit der Software
fangen die Kalifornier - wie schon
beim Lynx - gleich wieder zu schlu-
dern an. Es scheint, als hatte man
panikartig ein Spiel aus dem Boden
gestampft, nur um fur die Wunderkon-
sole endlich auch Software vorweisen
zu kénnen. DaR solche Schnellschusse
nach hinten losgehen kénnen, sollten
die Herren von Atari eigentlich wis-
sen, aber mancher wird auch aus
Schaden nicht klug. Crescent Galaxy
ist zwar technisch, 1laft man den
lacherlichen oder gar nicht wvorhan-
denen Sound mal aufer acht, ohne
Fehl und Tadel, weckt den Prozessor
des Jaguars aber garantiert nicht
aus seinem Dornréschenschlaf. Ein

- Licht- und Schatteneffekte zeigen
andeutungsweise die Fghigkeiten
des Jaguars.

- Aufwendiges Verfahren zur Dar-
stellung der Zwischen- und
Endgegner (Rendering).

paar nette Grafikeffekte uberdecken
nur kurze Zeit das endlos ausge-
lutschte Spielprinzip, zudem werden

Minus:

- Sound und FXs sind geradezu
r im Optionsscreen

lacherlich, nur
Musik.

- Altbekanntes
nach kurzester

Preis: ca.: DM 150,-
Genre: Ballerspiel

tion.

=== === oo s
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Software

Evolution Dino Dudes

Die ganz kleinen Softwarehauser sollen Atari ganz
groB rausbringen. So war es beim Lynx und beim
Jaguar ist es nicht viel anders. Don Uwe Kraft

Grofbritannien,

serweise

bis jetzt nur troépfchenweise

ausgeliefert,
endgultig

Doch

ie Entwickler von Evolution

Dino Dudes, Imagitec
Design, kommen, wie die
meisten Licencees, aus

&hnlich gemacht (Schon wiede
‘die Grafik ist alles andere als abwechslungsreich (far -

arm, einfach arm), das Mieseste an Imagitec Designs zweitem Jaguar-Game sind
aber die Soundeffekte, die so schlecht sind, daR sie schon fast gut sind. Mehr
als ein heiseres Krachzen komnten die Briten anscheinend nicht aus dem viel-
gerihmten DSP-Chip herauskitzeln. Aber wer hatte etwas anderes erwartet. Die
drei anderen Jaguar-Games protzen auch nicht gerade mit Orchestersound. OK, so
gemein darf man nicht sein. Im Grunde ist Dino Dudes n&mlich ein gutes Spiel,
fir Denkspielfans allemal, aber braucht man dafir einen Jaguar??? Ganz
bestimmt nicht, dafir reicht auch ein Super Nintendo, ein Mega Drive, ein Game
Gear, ein Game Boy oder gar... (wer hatte das gedacht?) ein Atari Luchs, &h,
Lynx. Unter dem Titel Dinolympics ist fur Ataris Handheld im Endeffekt das
gleiche Spiel erschienen, und spielerisch ist es, wie die anderen Versionen,
dem Jaguar-Game ebenblirtig, wenn nicht noch besser.

46 Jaguar

Dino Dudes nur Jjun

anspricht. Ganz im

sind teilweise

die Tuftelaufgaben
ganz schén hart zu ldsen. Die ersten
Entdeckungen, wie der Speer oder das
recht leicht wvon

Feuer, gehen noch

der Hand, aber spatestens wenn Flug-
saurier oder Einrdder ins Spiel kom-
men, muft Ihr schon ganz genau (vor-
her) uberlegen, was Ihr mit welchem

Gegenstand anstellen wollt; m dem

Feuer fackelt Ihr liebsame

nisse ab

(freie
&h, falsch, den
men mit dem Speer springt Ihr uber
manch tiefe Schlucht (so ganz allei-
ne traut Ihr Euch dann doch nicht),

Speere und andere Gemeinheiten w

Thr auf
versucht’s, um des
willen,
barde (bringt sogar manchmal etw

erst mal mit

ute alte Menschenleiter

h auch nicht fehlen und

nicht

erklaren, dafR

waschecht

- "
it
DINO DUDES

S " = 1
Imagitec Design i

Preis: ca.: DM 150- |
Denkspiel £ NOCH GuT ‘.%

80 GERAD

Minus:
- Neuerungen kénnt Ihr lange

suchen.
- Technisch einfach schlecht.



Software

Raiden

Fabteks Automaten kann man schon seit
gut vier Jahren in den Spielhallen mit
Hartgeld futtern, nun findet das Welt-
raum-Abenteuer auf dem Jaguar einen Neuanfang.
Uon Stephan Girlich

die sich hervorragend

D
eignen. Nach dem Abwurf ckt  di
Expl alle feindlic Schusse
ab, jedoch nicht die eiger

gibt es noch weite 1er - die Obermotze nach der

werkskoérper”, einiges einstecken m

Lenkraketen. verloren haben

ich erfolgreich

Weltraum

fléache und den
erscheint als Dankeschén
“Thank You for Saving the
f das Spielchen mit
ierigkeitsgrad von vorne

Negativ:
- Sehr geradliniger Aufbau ohne
Uberraschungsmomente.

- Etwas zu niedriger Schwierig-
keitsgrad.

Der erste Endgegner: Mehr Schein
als Sein.

Trotz teilweise unzahliger
Sprites wird das Spiel nie
langsam (oben).

und so e e 14% - sich
mal nicht verleugnen. Gnadenlos ger-
adlinig, ohne jeden innovativen
Touch, ein Ballerspiel wie viele
andere. Daflur haben die Programmie-
rer intensiv an der Spielbarkeit
gearbeitet, denn kaum ein anderes
Shoot ‘em Up kann ein solch faires
Gameplay vorweisen. Selbst bei einer
Unmenge von Feinden verliert man nie
den Uberblick oder fuhlt sich gar
von der Konsole verschaukelt. Dies
liegt auch an der sehr exakten
Steuerung, die eine optimale Xon-
trolle des kleinen Fliegers ermdg-
licht. Ein weiteres Plus liegt im
simultanen Zwei-Spieler-Modus, bei
dem die Jagd nach Extras zusétzlich
Feuer ins Spiel bringt. Wer sich von
der biederen Aufmachung nicht t&u-
schen 1aft, erh&lt ein zwar schon
leicht betagtes, deswegen aber noch
lange nicht zum alten Eisen gehoren-
des Shoot “em Up.
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Hardware

Im Sommer soll es end-
lich soweit sein: Trip
Hawkins  selbsternannte
“Traumkonsole”, das 300,
erreicht deutschen
Boden, um einen neuen
Standard in Sachen
UVideospiele zu schaffen.
Ein wahrhaft kithnes
Unterfangen.

Uon UIf Schneider

Zur Geschichte des 300

ater des 3DO-Players ist der
EA-Grunder und ewige Strah-
lemann Trip
1982 bis ‘91
Geschicke des

Hawkins. Von
lenkte er die
amerikanischen Soft-
ware-Giganten,«bis ihn plétzlich eine
16 Bit-Techno-

Vision packte: Da die

logie schon lange alten Eisen

gehorte, war die Zeit reif, ein neues
32 Bit-Videospielsystem einzufuhren,
das é&hnlich wie das VHS-System eine
Norm darstellen soll.

‘91 nahm sein

Im September
ehrgeiziges Projekt
schon konkrete Formen an. Durch seine

glénzenden Kontakte in

fanden sich schnell einige

kréftige Firmen bereit,

Matsushita
MCA,
AT&T, Kleiner Perkins sowie na

zu unterstutzen: (Panas

nic), Time Warner, Telefonmul
sein ehemaliges Ziehpferd EA b
das beeindruckende Finanzpolster hin-
ter der 3DO Company. Auch
hat Trip

e Strateg

bei der

Produktphilosophie

eine sehr eigen
3DO Company produziert

Hard- und Software nicht s

dern verkauft

und st

Was die Ausstattung des Joypads
angeht, hat sich Panasonic nicht
gerade uberschlagen.

Pamaccnlc

Specs:

Prozessor: ARM 6 32 Bit-RISC,
2 Blitter, DSP

Taktfrequenz: 12,5 MHz

CD-ROM: 300 KByte/Sekunde,
Double Speed

Aufldsung: Maximal 640 x 480

Pixel

Farbpalette: 16,7 Mio. Farben
gleichzeitig

Sound: PCM 44,1 KHz

Preis: ca. 1200,- DM (Import)

neue System Spiele entwi
werkeln Sanyo un
3DO-P1




Burn von Neuling
tal Dynamics wurde in Amerika zum
ckpreis von 699S ausge-
Doch schon beim Erscheinen

Statt der ver-

bildeten
ationspiele und Compu-
die erste Softwarepa-

nenswerte Spiele, das war selbst

den tgesottensten Freak eine
mer zu kostspielig. Konsequenz: Bis
I ‘93 gingen gerade mal

DOs Uber die Ladenti-

rip Hawkins, der zwar

r Fremdanbieter-Pool
auf 1 500 Firmen angestie-
gen 1f die Frage, wieviel
3DOs } wurden, keine

Antwort geber Zum gegenwdrti-

ubrigens
he
CD-Titel in amerikanischen Regalen,
wobel aber bereits an uber 200 Spie-

len gearbeitet werden soll.

Bislang lIaBt die Qualitat
der Spiele noch zu
wiinschen iibrig.
Technisch sind sie zwar
beeindruckend, jedoch
rechtfertigen sie
keineswegs den hohen
3D0-Preis.

Coming Up:

Creature Shock - Auf den Spuren von
Mad Max und Blade Runner.
Demolition Man - Stallones Action-
Spektakel bald auf 3DO.

Star Trek - The Next Generation -
Mit Captain Picard ins 23. Jahrhun-
dert.

Super Wing Commander - Chris
Roberts” Kultspiel demn&chst fiir
3D0.

Road Rash - E.A.s Motorradrennen im
32 Bit-Gewand.

Zukunfsperspektiven

Jach dem enttduschenden Debut steht

rip Hawkins naturlich unter Druck,
und so verkundete er als erste Konse-
quenz, daR der Verkaufspreis auf 499$
sinken wird, um nach eigenen Aussagen
“eine breitere Masse anzusprechen”.
Desweiteren plant die 3DO-Company

Positiv:
Gigantische Liste von Fremdher-
stellern (circa 500 Firmen).

Negativ:

- Sehr teuer. Derzeit noch mangelndes
Softwareangebot.

- Unglaublich aber wahr: Schon vor
dem Release in Deutschland nicht mehr
auf dem neuesten technischen Stand.

neben einer Europa-
Verdffentlichung im
Sommer auch noch den
japanischen Markt in
Angriff zu nehmen.
Hier kénnte Sanyo mit

seinem angel

3D0O eine wi
Rolle spielen. AuRer-
rte auch

dem si
Capcom, in Japan
sicherlich einer der
n GroRen im

ware-Business,

seine Unterstitzung zu. Kein geringe-
rer Titel als Street Fighter II soll

ihr erstes CD-Spiel werden, wobei

weitere Releases stark von den Ver-

kaufszahlen abhéngen. Auch in techni-
scher Hinsicht soll sich einiges ver-
dndern. In diesem Fruhjahr soll
zundchst ein MPEGl- bzw. MPEG 2-Car-

tridge fur FMV und Video-CDs erschei-

nen. AufRerdem sollen mittels einer
PC-Steckkarte auch Besitzer eines MS-
DOS-kompatiblen Rechners in den Genuf
her 3DO-Spiele kommen. Weitere
eriegerdte: 3D-Brille, Portable

sowie eine Memory Card.

Die Technik

Herzstuck des 3DOs bildet ein ARM 6
32 Bit-RISC Prozessor, der mit 12,5
MHz genau dieselbe Taktfrequenz auf-
weist wie das Mega CD II. Desweiteren
unterstutzen zwei Blitter- und DSP-
Coprozessoren zusdtzlich die Rechen-
arbeit. Diese Technik hat zwar zusam-
men mit dem Entwicklungsystem den
Vorteil einer leichten Programmie-
rung, doch auf der anderen Seite auch
eine kleine Macke: Wahrend in puncto
3D-Effekte noch die Programmiererwelt
in Ordnung ist, &rgern sich bereits
schon jetzt einige Spieleentwickler
Uber die Tatsache, daR dem 3DO einige
an und fur sich simple Effekte wie
Parallax-Scrolling nur muhselig zu
entlocken sind. Auch das Double Speed
CD-ROM-Laufwerk wird leider nicht
voll seinem Ruf gerecht. Desdfteren
treten ndmlich stérende Nachladezei-
ten wie beispielsweise bei Mad Dog
McCree auf. Bei der Optik hingegen
gibt es keinen Anlaf® zur Kritik: 24
Bit True Color-Grafik mit 16,7 Mil-
lionen Farben reichen véllig aus, um
jeden Grafikertraum visuell umsetzen
zu kénnen.

Fazit:

Quo vadis 3D0? Aus dem ehemaligen
Nintendo-/Sega-Schreck ist eine Kon-
sole geworden, die nur auf dem
Papier stark ist. Trip Hawkins mag
noch so viele Fremdhersteller auf-
zdhlen, das einzige, was derzeit
zdhlt, sind Taten und keine ewige
Kraftmeierei. Wenn nicht bald die
versprochenen Hits kommen, kénnte
die 3DO-Vision sterben, ehe sie
uberhaupt begonnen hat. Auferdem
sollte die 3DO-Company schon jetzt
auf ein kompatibles Nachfolgemodell
dréngen, das derzeitige technische
Mangel ausbugelt. Zur Zeit f&llt mir
beim besten Willen kein Grund ein,
meine Geldbdrse um tber 1.000 DM zu
‘erleichtern. : e
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Software

Total Eclipse

Ballervergniigen total oder wieder nur mittelmasig? Crystal Dynamics’ zwei-
ter Streich. Uon Julian Ossent

— —

Auch feindliche Raketenstellungen miissen ange-

griffen werden.

Gute Reak-
tionen sind
hier gefragt.

n un th O

Abgeschossene Fein-
de fiillen die eigene
Energieleiste auf.

Torh Q.

ten und 3 Rohren fliegt, Klar, die Textures sind nicht immer Total Eclip icht , ;
ist man von einer wahren Grafikorgie gleich, manchmal grin, manchmal rot wegen des extrem hohen Schwierig-
umgeben. Das motiviert zuné&dchst oder blau, aber die Art der Darstel- keitsgrads ein Spiel fur Grafikfeti-
wirklich gewaltig...zundchst. Denn lung ist in jedem Level fast gleich. schisten und Ballerfreaks.

spdtestens in der dritten Stage Auch der technisch gut gelungene



Einflug in den Tunnelabschnitt.

Gala

ter, kanalé&dhnliche
dieses Rohre einzutauchen,
Pack in dort Feinde zu bekamp-

fen und in die né&chste

schicken.
tage zu gelangen. End-

sandt, um die Dra
ziel ist die Vernichtung

der Kampfstation der Drak-

Sai.
allein.
Nach di
Ihr Eu
flache des

ten Planeten,

auf Euer Die Bewegungs-

freih wie bei dem

Super-Nin Starwing: Ihr chen, frei durft Ihr Euch

kénnt nach links auswei- allerdings nicht bewegen,
z u

:
1
1
i
1
= |

Level unter-

me.

hrere Sta-

denen man jeweils

g g ™ ‘ g
Minus: ges,

eine gewisse Zeit uber der

- Hoher Schwierigkeitsgrad.
- Kaum Abwechslung im Leveldesign.

Planetenoberflache entlang-
schiefdt, um danach in eine

30051



Software

Crash ‘n’ Burn

Crystal Dynamics ist eine der wenigen Firmen, die
das 3D0 annadhernd ausreizt. VDon Uwe Kraft

Hier demonstriert
das 3D0 seine grafi-
schen Fahigkeiten.

das als Bund
liegt, bes
schnelle

Plus:

[ )

]

[

R R l‘\\P" Hersteller: - Tolle Berg- und Talfahrten in
i “a“ Crystal Dynamics rasanter 3D-Darstellung.

! 3 Preis: ca.: DM 150,-

: Genre: Autorennen =%

| Levels: 5 U - -

3 Minus:

UR ACCOUNT: ‘;!‘ \i
IN YO TE - =

IN YOUR ACCOUNT:

DON'T BUY

Im Auto Shop kann man bessere Waffen erstehen.

52 300



Rechts oben wird
der Zustand der
Karosserie ange-
zeigt. (oben)

Manche Strecken
sind transparent,
so daB andere
Dinge durch sie

hindurchscheinen.

Inhalt der Erstausgabe:
(unter anderem)

® Wonderdog

@ Tournament Fighters
® Sonic CD

® Dune |l

® Mega Turrican

Jetzt im
Videofachhandel
erhaltlich.

Das Spielge-

schehen wird von einer techno-ange-
1 ik begleitet, die von

uschen eher in den
i t wirkt. Und wer
Runden drehen will,
h den Rally-Mode
nit das taktische

Tournament.

Die Bewegungsfre

Burn ist ziemlich einge:
kénnt weder die Fahrbahn verlas
noch in die andere Richtung fahren.
Die Steuerung des fahrbaren Unter-

onszustand

satzes erweist sich als recht hake-
lig. Den Vorspann kann man nur mit
den Worten “Gut gedacht, schlecht
gemacht” kommentieren, dem Ruckeln
sind hier keine Grenzen gesetzt.
Aber entscheidend ist der Spielspaf3,
und den braucht man bei Crash’n Burn
nicht mit der Lupe zu suchen: Zur
Zeit das grafisch beeindruckendste
Autorennen im Vid‘eospielbereich.
Ganz klar, das Texture Mapping wer-
tet das Endzeitgame im Mad Max-Stil
deutlich auf. Jedoch sollte man
keine technischen Wunder erwarten,
denn man ist mit Crash’n Burn der
neuen Konkurrenz derzeit nur eine
kleine Nasenlénge voraus, aber
Checkered Flag kommt bestimmt.

ale Bilder laufen lernten.

Wem leblose Bilder nicht reichen, dem kénnen wir im "SEGA
Magazin VIDEO" Original-Sequenzen aus den Spielen bieten.
Die Sega-Magazin-Crew hat fur Euch die aktuellsten und besten
Spiele fur Mega CD I, Mega Drive, Master System und
Game Gear einem genauen Test unterzogen.

Dieses Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht!

Fmmmmmm g ST

[ Ja, hiermit bestelle ich die Erstausgabe
"SEGA MAGAZIN VIDEO" fiir nur DM 19,95

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname
StraBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort

Bitte beachten Sle unsere Bestellbedingungen:

Coupon ausflllen, ausschneiden und an folgende Adresse schicken.
Computec Verlag, Leserservice, Postfach, 90 327 Niirnberg.
Bestellt werden kann per Vorkasse (Scheck/ Bargeld + 5,- DM
Unkostenbeitrag Inland/ 12,- DM Ausland) oder per Nachnahme

(+ Nachnahmegebihr DM 7,50).

Bei Bestellung per Nachnahme (+ Nachnahmegebiihr) kann auch
per Telefon oder Fax bestellt werden:

Tel: 0911 - 64 27 76 3 o Fax: 0911 - 64 26 33 3

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
I
I
I
] Montag - Donnerstag: 12.30h - 16.00 h, Freitag: 9.00 h - 12.00 h
=



Das Grauen hat einen neuen Namen: Monster Manor. Electronic
Arts’ Erstlingswerk im Grusel-Gewand und dazu so
erschreckend echt. Don Uwe Kraft

Software

Escape

Monster Manor

gebr

liegen in ganz Monster
verstreut und ko
setzt die Geister
ihr Reich zuruckbefédrdern.
sige
flofRRenden

Armada von diesen angste
Geschoépfen kontrolliert das

komplexe Landhaus. Im Doom-Stil steu-

Aufméchhng.

Minus:
- Suche-und-Du-wirst-finden-Spiel
ohne Abwechslung.

- Fehlende Uberraschungsmomente.

54 3p0

from

10st-Phaser i

und das

Raume, Verliese
sen nach Schlisseln

Erste-Hilfe-Kisten
abgesucht werden.
nachsten Level zu
unabdingbar,
Fragmente zu £
Abschnitte werden au
und in einem Unte

eines

Dies ist auch von
Labyrinthe erweisen s
komplex. Die
kommt da gerade r
Abschnitt
schleimabsorbiere
attackiert. Da i

Abspei

werdet

geboten, denn nur
ren an den zu
Bildschirmleben.
Sensenmanner von
Geistern abgeldst.
alles beim alt
den Dreh raus,
tigen Vorantasten
niertes Vordri 1
Haste ein Mo

jetzt zeig’ ich’s dir!

..... her,

Dann bekommen sie
meinen Ghost-Laser
zu spiiren (links).
Wollen die etwas von
mir? (unten)

Welchen Zweck die Bilder erfiil-
len, wird wohl ein ewiges Ratsel
des Landhauses bleiben.

hler liegt der Spielspa!s egraben.
Die Liebe zum Detail blieb auf der
Strecke. Dartiber kann auch das mono-
tone Geschreie der Frauen oder was

immer das sein soll, nicht hinweg-
tduschen. Ein paar Extrawaffen hat-
ten dem Spiel sehr gut gestanden.
Zugegeben, das grafische Umfeld
sowie die angsteinfléfende Soundku-
lisse schaffen schon eine dichte
Atmosphére und doch, der gewisse
Kick, das Salz in der Suppe oder wie
ein Mario Kart-Fanatiker sagen
wirde, das Mario Kart im Super Nin-
tendo sucht man hier vergebens. Da
das Software-Angebot momentan
sehr dunn cesa" ist, kann
1 1 empfehlen

Spiel denn

Preis: ca.: DM 150,-
3DO-Actionspiel



Belglen bfr. 99,- Luxemb. Hfr. 97, Holland hfl. s,oolulonut.aoo.-éum 38 37, Schwolz sfr. 490

NINTENDO, SEGA & MEHR T 4/94 |

: STREET @F RAGER,

« & SUPER NES 7 ,
‘ ECINIANDG 0 M O el
P@@ @] TWINBEE 2’ - erhaltlich!

DIE BESTEN

/SNES SHOBREITUPS

UBER 40 SPIELETESTS IM HEFF'I;

CHOPLIFTER Ill, FATAL FURY 2, MR. NUTZ, DR. ROBOTNIK'S MEAN BEAN
MACHINE, LEGEND OF THE MYSTICAL NINJA, WOLFENSTEIN 3D, ART OF
FIGHTING, FLINTSTONES, MUTANT LEAGUE HOCKEY, SUBTERRANIA UVM.



Software

Lemmings

Jetzt gibt es die drolligen Kleinen auch fir
3D0-Besitzer. Let’s go! Uon Julian Ossent

1991 veroffentlichte der Spieleher-
steller Psygnosis auf dem Amiga ein
Spiel,
Computerbesitzer eroberte und dadurch

das so schnell die Herzen der

die Verkaufscharts regelrecht stirm- warmere

te, wie kaum ein Spiel seitdem. Nahe- stirzen
zu jedes gebrauchliche Computer- oder ken. Die For
Videospielsystem erhielt eine Adapti- daR

on des Knobelknullers, angefangen vom
PC und Macintosh, Utber Mega Drive und
Super Nintendo, bis hin zu
NES und Game Boy. Die putzigen grunen
Volltrottel erhielten auf
PC sogar noch einen Nachfolger, der

Master,

Q

Amiga un

leider jedoch hinter den Erwartungen
des Vorgéngers herh
des Ur-Lem-
mings nie
erreichen

nkte und den Ruhm

konnte. Nun
hat sich
Psygnosis
entschieden,
3DO-
Besitzern

auch

eine Umset-

zung zu

bescheren.

gewaltigem Kopf und grunen

Haaren.
Uber die Meniis kann man

den Lemmings Anweisun-
gen geben.

Das Spielprinzip wurde
eins zu eins von der Ori-
ginalversion ubernommen.

Es gilt, die kleinen,
ungeschickten Lemminge
durch insgesamt hundert-

zwanzig Level zu schleu-
sen, um Ihnen den grausa-
men Idioten-Tod zu erspa-

ren. Dazu benétigt man

96 3p0

Am Anfang jedes Levels

Anzahl Lemminge aus einer t i
eben jenen Level und begibt sich nor-
malerweise direkt zu einer potentiel-
viel zu

len Todesstelle, sel es eine

hohe Klippe, Feuer oder tiefe Gewa

w0

er.

unteren Bildschirmrand h

der Spieler

®
ot
o
]
T
]
N
)
2.
[
—
(
‘Q (/) © m

die es ihm erlauben,

Schicksal der Lemminge

hindern. Wenn man eines
ickt und danach einen seiner

ubernimmt

sie zum nahegelegenen Ausgang lotst.

Wieviel

genau,
angegebe:.

miflte, das eine 3DO—Adapt1on recht-
fertigt. Die Spielgrafik aber ist
eins zu eins vom PC rubergezogen,
keine Spezialeffekte, die das Gerat
sicherlich beherrschen wirde, alles
in allem wirkt das ganze Spiel wie
pure Geldmacherei, aber der Name
alleine macht noch lange keine
gelungene Umsetzung. Jeder 3DO-
Besitzer, der Lemmings auf keinem
anderen System hat,
fen, denn Spielspaf? und Motiva

sollte zugrei-

sind nach wie vor Spit

zenklasse.

anderen aber mein

Prei.

Levels: {iber 100

Minus:

- technisch weit unter den Méglich-
keiten des 3DO.



Software

Dragon s Lair

Nach der erfolgreichen Automatenversion ver-
sucht sich Readysoft nun am Newcomer 300.

Uon Julian O0ssent

sich Don Bluth,

kt wohl

hner der

Studios, einen
Zeichentrickfilm
Spielhalle zu ent-
Heraus kam eines der
legendérsten Spie-

erste

mittlerweile

le, das Laser c-Game,

Dragon’s Lair. Hauptdarsteller ist
der kuhne Ritter Dirk

der sich zum

the Daring
(der wackere Dirk),
Ziel gesetzt
Prinzessin Daphne aus den Klauen des
Drachen

hat, seine geliebte

blutrinstigen Singe zu

befreien. Doch das soll sich mehr
als schwierig gestalten, denn Singe
lebt in einem alten verfallenen

Schlof3, das noch zusédtzlich von

allerlei bésen Kreaturen bewohnt
wird. Die Aufgabe Dirks besteht nun
sich durch zahlreiche Ré&ume
um schlieflich den Dra-
chen in der groffen Hohle unterhalb

darin,
zu kémpfen,
der Burg (der “Dragon’s Lair”) zum
entscheidenden letzten Gefecht zu
stellen. Dies mufdt Ihr Euch ungeféhr
so vorstellen: Es lauft ein Zeichen-
trickfilm ab,
gungen des tolpatschigen Ritters

in dem Ihr die Bewe-

steuern muRt, da dieser sonst unwei-
gerlich
Damit das nicht passiert,
zum richtigen Zeitpunkt in eine der

in sein Verderben rennt.
gilt es,

vier des

Richtungen
Steuerkreuzes zZu
drucken oder mit dem B-

Knopf das Schwert zu
ziehen und den Gegnern
die Z&hne zu zeigen.
Pro Raum wird diese

Prozedur zwischen ein-
und zwanzigmal (!) von
Euch verlangt. Gelingt

Euch nicht, im richtigen Moment
thrt Ihr die

zu reagieren oder vol

falsche Aktion, haucht Dirk the Dar-
ing in einer kurzen Sterbesequenz

sein Leben aus. Die Verrenkungen
oder Grimassen, die er dabei zieht,
bringen einen fast immer unweiger-
lich zum Lachen. Da das Spiel durch
dieses Trial-and-Error-Verfahren
wohl viel zu schwer ware, blinkt _ab
und zu eine Tur oder ein Gegenstand
in der Richtung auf, in die Ihr len-
ken muRt oder ein Charakter gibt
Euch beim Sprechen hilfreiche Tips.

Doch die Jungs von Readysoft waren

sogar so nett, in der Anleitung fur
jeden Raum eine kurze Beschreibung
so daf® Euch bei allzu
hoffnungslosen Situationen noch ein-
mal unter die Arme gegriffen wird.
Aber sogar mit diesen hilfreichen
Tips
echte Herausforderung,

abzuliefern,

ist Dragon’s Lair noch eine
und selbst
abgebriuhte Zocker durften

im Laufe
des Spiels jede Sterbesequenz minde-
stens einmal zu sehen bekommen.

keiten, ins Spielgescheh:s
greifen ziemlich gering. Ab und !
mal in eine Richtung gedrickt ode:
das Schwert gezogen, mehr an Einfluf
auf den Spielablauf hat der 3DO-
Besitzer nicht. Da kann die Grafik
und der Sound noch so schén sein,
spielerisch bietet Dragon’s Lair
eigentlich nichts. Ich méchte hier
niemandem zu nahe treten: wer solche
Spiele mag muf3 einfach zugrei-
fen, wer hinter dem Begriff
interaktiv allerdings mehr
erwartet, als hin und wieder mal
ein Knoépfchen zu drucken, der
wird sicher bitterlich ent-
tduscht. So ist Dragon’s Lair
fur den Otto-Normal-Spieler eine
schéne Grafikdemo nach dem
Motto: Guck’ mal, was mein 3DO
kann! Fur den Automaten-Freak
hingegen ein unverzichtbares

Preis: ca.: DM 150,-
Interactives Action-Spiel
Levels: -

BEi L
- gute Soundeffekte.

Minus:

- viel Grafik, wenig Spiel.



Software

Mad Dog McCree

Endlich dirfen sich auch
3D0-Besitzer als Hiter
von Gesetz und Ordnung
betatigen.

Uon Julian Ossent

or nunmehr drei Jahrer
tauchte in amerikani
schen Spielhallen ein

Spiel auf, das grafisch
soundmafdig fur Furore sorgte: Mad

McCree. Dieser Automat war einer

Ballerfans und Grafikfetischisten werden sicherlich Freude am ersten 3DO-Werk von American Laser Games finden, aber der
Rest sollte erst eimmal ein paar Leben probeballern. Die Graf ist zugegebenermaRen sehr gut, auch der Sound und die
Sprachausgabe kommen glasklar riiber, beim Datentrdger CD allerdings kein Kunststuck. Doch spielerisch bietet Mad Dog
McCree meiner Meinung nach nichts Weltbewegendes. Die Story, soweit man sie so nennen kann, ist beim ersten Mal viel-
leicht noch ganz lustig, wird aber schnell langweilig und htiges Zockfieber will partout nicht aufkommen. Das gréfite
Manko allerdings ist sicherlich die komplizierte Steuerung: normal zu ngsam, mit gleichzeitigem Knopfdruck zu s
wird es o6fters zum reinen Glucksspiel, den oder die Gegner Dieses Problem wird American Laser Games
bald zu beheben versuchen: eine i d Dog McCree zwar ki

Spiel und

en.

0]
B
=]
9]

)

8]

steller
Soundeffekte und
talisiert und
Jetzt setzte
Laser Games di
dessen zweiter
schon in der
ist, auf dem
Die Hintergrundst

Spiels ist eir

erklaren: Mad Dog
tigter Bandit und
seine Kumpanen um

eine kleine Stadt an

- Astreine Filmgra
Minus:

- Schwammi

Wilden Westen unter seine

e L T T 9
H System: 3DO 1
: Hersteller: !
: American Laser Games |
: Preis: ca.: DM 119,- |
| Genre: Interaktives Actionspiel |
I |
Levels: - B
: GENT SO
L l




Software

Night Trap

Nach der gelungenen Mega CD-Uersion gibt Digital
Pictures nun auch auf dem 3D0 sein Debut.
Uon Julian O0ssent

Familie
Jede Bet&ti-
1 richtigen

Martin

uslésen und

ist

Also

um das Haus

die

Soweit

dieses Horror-Ad

ieler kann die ablaufende

Minuten Lange jeder-

installierten

Di ‘
Preis: ca.: DM 150,-
Interaktives Action-Spiel

[}
| Genre:

u Uber-

Vor wem

ungeklar nachts in das

n Opfern das

hen und

zu Uberbru

wurden mit diese Kreaturen

bzapfen.

Sie

der
Haus aufsuchen und was die Besitzer

schiedenen Farben Nacht allerdings genau dieses

jedoch jederzeit von der hauseigenen

damit zu tun haben, soll an dieser
Stelle nicht verraten werden. Ziel
des Spiels ist es natirlich, diese

Monster einzufangen, was einem nur

dann gelingt, wenn man den richtigen

hat und in dem

Farbcode aktiviert
in den die Vampire sich ein-

a
schleichen, rechtzeitig die Fallen

auslost. Schaffen es die Blutsauger
jedoch, alle vier Jugendlichen und
Kelli zu erwischen, hat die Mission

versagt und das Grauen gesiegt.

um die Motivation in die Tiefe sin-
ken zu lassen. Die Story ist zwar
gut tberlegt, aber die schauspiele-
rische Leistung der Charaktere
bringt einen schon hin und wieder
zum Schmunzeln. Vor allem die hum-
pelnden und hinkenden Phantom-Vampi-
re haben bei mir einen
Lachbonus. Insgesamt
gilt, &hnlich wie bei
Mad Dog McCree: Der
GrofRteil der Spieler
wird sich wohl nicht
angesprochen fuhlen.

Minus:

- Handlungsméglichkeiten des Spie-
lers eingeschrankt.

- extrem hoher Schwierigkeitsgrad.



Software

Battle Chess

Uon den zahlreichen Fremdanbietern des 3D0-
Gerates meldet sich nun einer der ganz groB3en
Namen an, um sein erstes Spiel fiir die neue Multi-
media-Konsole zu prasentieren: Interplay.

Uon Julian Ossent

ereits auf dem

dem PC hat sich das kali-
fornische

diverser

Programmen eta-

blieren kénnen, unter die-

sen Titeln auch das etwas

Schachspiel Battle Chess. Nun ja,
die Schachregeln kurz zu beschrei-
ben,
Heft fullen, dal
dieser Stelle unte

wurde vermutlich ein ganzes

ler werde ich das an

rlassen, sie durf-

ten ja eh den meisten bekannt sein.
Was Battle Chess ausmacht, ist die
Prasentation, und die ist wirklich

gelungen. Das Schachbrett sieht man

aus einer 3D-Perspektive des Spie-

lers am unteren Bildschirmrand. Die

Statt der 3D - Perspektive laBt
sich auch die klassische Drauf-
sicht einstellen.

Plus:

- Ansprechende, stimmungsvolle
Grafik.
- Hubsche, witzige Animationen.

Minus:

- Technische Schwéchen beim rucke-
ligen Zoomen.
- Lange Zugriffszeiten von CD.

60 300

Figuren sind keine simplen Holztu

oder Marmorkegel wie im konven

nellen Schachspiel, sondern

taillierte Damen und Herren, die den

Charakter, den sie darstellen, hun-

er nach mittelalterlichem Vorbild
auszusehen hat. So ist 1

der Kénig ein Herr der
Generation mit roter

rubinverzierter Krone auf Haupt,
wéhrend der Bauer - von etwas klei-
nerer Erscheinung - in eine eher

dezente Rustung

Nun werdet Thr Euch denken: Klingt
ja ganz gut, was er da so erzahlt,
aber hat das Spiel auch irgendwelche
Nachteile? Leider ja. Denn obwohl
die Figuren schnuckelig animiert
sind, wenn die Animation auch nicht
immer ganz flussig ablauft, verhunzt
der Zoom-Effekt vor jedem Kampf die
gesamte technische Présentation die-
ses Spiels. Fur ein Gerat dieser
Gute- und Preisklasse erwarte ich
wesentlich mehr. Stufenweise zuckelt
die Kamera ndher an die Figuren, das
kann das 3DO mit Sicherheit deutlich
besser. Einfach lieblos program-
miert, das paRt eigentlich tuberhaupt
nicht ins sonst gute grafische
Gesamtbild. Leider haben die Pro-
grammierer auch beim Sound gehudelt:
wenn vorhanden, dudelt er halt so
dahin. Wenn man da an Interplays
Lord of the Rings auf dem PC-CD-ROM
denkt, da war der Sound echt spitze.

nicht besonders

muf? man ofters

@

Hersteller:
Interplay
Preis: ca.: DM 150,-
Schachspiel S
Levels: . T AR .\55“":
o4 )

bewaffnet nur
Doch diese Opt
Battle Chess
Schachspielen u
der Kampf an
zwel Figuren auf
“Kamera” né&her

heran und man

ich in der

Turm verwandelt,

geboten. Fur den

Mit hautengem Kleid greift die
Konigin ins Spiel ein.
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Sorcerer’.

Comeback!m = &

DIE-ZUHUNRTOER

Widerrufsbelehrung:
Diese Vereinbarung kann
innerhalb einer Frist von 10
Tagen widerrufen werden. Zur
Wahrung der Frist, die mit
Absendung dieser Bestellung
anlauft, gendgt die
rechtzeitige Absendung des
Widerrufs an:
COMPUTEC VERLAG
GmbH &Co.KG, Aboservice,
Postfach, 90327 Niirnberg.

Sonic 3 .

103

4134
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Einfach Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte kleben und ab damit an:
COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg

Play Time ist Multiformat!
Fur alle Computer-, Videospiele- und Handhelds.

Play Time ist geballte Review-Power!
Auf tber (180!!!) Seiten kompetente Tests zu allen

Spielen und allen Systemen.

Play Time ist hyperaktuell!
Die heiBesten News aus den
Schaltzentralen der Softwarehauser.

Mit Play Time “into the future”!
Anderen immer einen Schritt voraus mit den '
Highlights und Projekten von morgen.

Play Time ist Unterhaltung pur!
Der einzigartige LeserbriefspaB, die Game-
Workshops von Profis, die Specials lber alle Events
der Szene, die wichtigsten Hardwarevorstellungen,
die hammerartigen Gewinnspiele, und, und, und...

Play Time kann jedem bei kniffligen

Spielen helfen!

32 Seiten farbige Tips&Tricks in Wort und Bild far
alle Systeme, dazu den Sammelordner fir die 8
hilfreichsten 384 Seiten des Jahres. *

Play Time ist Play Time TV!

NIACIAZIN B

geheimen

Fiy |

|

Das Magazin zur ersten deutschen Fernsehshow um
Computer- und Videospiele.

E Ja, ich will PLAY TIME testen! widerrufsbelehrung:
Diese Vereinbarung kann innerhalb einer
Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur

Eine Ausgabe kostenlos! Wenn ich mich
eine Woche nach Erhalt der Ausgabe
nicht melde, bekomme ich PLAY TIME
im Abonnement fur nur DM 69,-/Jahr!

Meine Adresse:

Name, Vorname

Strasse, Hausnummer

Wohnort

Tel.-Nr. (fir evtl. Riickfragen)

1. Unterschrift ggf. des Erziehungsberechtigten
(Ich versichere mit der Unterschrift, das ich das 18
Lebensjahr vollendet habe.)

Wahrung der Frist, die mit Absendung
dieser Bestellung anlduft, gentgt die

rechtzeitige Absendung des Widerrufs an:
COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG,

Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg.
Ich bin damit einverstanden, dal3 die Post

bei einer Adressdnderung dem Verlag
meine neue Anschrift mitteilt.

2. Unterschrift ggf. des Erziehungs-

berechtigten (Ich versichere mit der Unterschrift,

das ich das 18.Lebensjahr vollendet habe.)

Gewdiinschte Zahlungsweise:
(bitte ankreuzen):

7 Bequem durch Bankeinzug

Konto.-Nr.:

BLZ:

01 gegen Rechnung

PT 2505

TTMICTIJUTIT YL YUY UDLI



PCI- vs. VL-Bus

Pentium, PCI, PowerPC,
Local Bus, Wave Table,
Triple Speed - dies sind
nur einige der Schlag-
worte, die die Technik
zukinftiger PCs
bestimmen werden.
Was davon fiir Euch als
Spiele-Freaks wichtig
ist und worauf lhr
locker verzichten
konnt, erfahrt Ihr hier.
Uon Richard Uogler

laubt man der PC-Industrie,

ist naturlich jede neue

Technik DIE Revolution

schlechthin, mit der PCs
noch schneller und noch besser wer-
den. Doch beim genaueren Hinsehen
entpuppt sich so mancher heife Trend
als kalter Kaffee. Wir haben die
wichtigsten Technologien der zukunf-
tigen PCs unter die Lupe genommen und
zeigen Euch, worauf'’s ankommt.

Schnelle Prozessoren

Das wichtigste Beim PC-Kauf wird auch
in Zukunft die Prozessorleistung
sein. Nachdem Spiele wie Strike Com-
mander so manchen 486er als lahme
Krucke entlarvt haben, ist klar: Zu
schnell kann eine CPU niemals sein -
besonders bei PCs, wo der Hauptpro-
zessor die ganze Arbeit alleine
machen muf3 und nicht wie beim Amiga
und den Konsolen auf die Unterstut-
zung durch spezielle Grafikchips set-
zen kann. Die naheliegende Rettung
heiflt Pentium und kommt von Intel:
Als Nachfolger des 80486 bietet der
Pentium theoretisch etwa die 2,5-
fache Leistung seines Vorgdngers, in
der Praxis reicht es jedoch meist
»nur” fur Faktor 1,5. Die Kompatibi-
litat ist sehr hoch, wenn auch nicht
alle Spiele auf Anhieb laufen. Das
Problem des Pentium ist im Moment
noch der Preis: Weil die Produktion
der Chips relativ aufwendig und die
Nachfrage groff ist, kosten Pentium-
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Systeme heute noch 5000 Mark und
mehr, wéhrend man schon fur knapp die
Halfte einen flotten 486er beim Dis-
counter bekommt. Naturlich ist es nur
eine Frage der Zeit, bis auch der
Pentium in diese Preisregionen f&llt
- manch ein Optimist rechnet noch in
diesem Jahr damit.

Langfristig kénnten jedoch andere
Prozessoren dem Pentium den Rang
ablaufen: Besonders gute Chancen hat
der PowerPC, der billig in der Pro-
duktion und gleichzeitig schneller
als der Pentium ist. Zundchst wird
dieser neue Prozessor zwar vor allem
in der neuen Generation von Apples
Macintosh eingesetzt, doch glaubt man
Insidern, so werkeln bereits mehrere
taiwanesische PC-Hersteller an sehr




billigen und leistungsfaéhigen Power-
PC-Computern fur den ,normalen” PC-
Markt. Einen Haken hat der PowerPC
natturlich: Der Prozessor ist nicht
kompatibel zu Intels x86er Linie. DOS
und Windows, wie Ihr es heute kennt,
laufen auf dem PowerPC nur in einer
Emulation, die zwar recht flott, fur
Spiele aber doch zu langsam ist. Wenn
der PowerPC jedoch Erfolg haben soll-
te, werden viele Spielehersteller
sich auf die neue, affenartig schnel-
le Hardware sturzen - und dann sieht
es fur Intel trube aus.

AuBen Desktop, innen
Pentium: der KPS P68 von Dell.

Dies ist umso wahrscheinlicher,
als die Tage des Betriebssystem-
Dinosauriers DOS schon bald end-
gultig gezdhlt sein durften: Die
Spiele der Zukunft laufen unter
einer grafischen Oberfléche wie
Windows und werden dabei durch

Ein Vertreter der alten Generati-
on: Peacocks Take DH2/66

die Moéglichkeiten von 32-Bit-
Betriebssystemen wie Chicago (Windows
4.0) sogar noch schneller.

PCI oder Local Bus

Kaum hat sich der schnelle Local Bus
gegeniber dem Oldtimer ISA durchge-
setzt, schon buhlt ein neues System
um die Gunst von Grafik- und anderen
Erweiterungskarten: der PCI-Bus.
Gleich vorweg: In Sachen Geschwindig-
keit bringt PCI gegenuber Local Bus
im Moment fast nichts. Die Performan-
ce héngt namlich im wesentlichen von
der Taktfrequenz und der Busbreite
ab, und da geben sich PCI und Local
Bus nichts. Beide ubertragen heute
typischerweise 32 Bit, also vier Byte
parallel, mit einer Taktrate von 33
MHz .

Die Starke von PCI liegt in anderen
Bereichen: Beim Local Bus sind die
Karten unmittelbar an den Prozessor
gekoppelt, sie laufen sogar im glei-
chen Takt. Was bei 33 MHz noch pro-
blemlos funktioniert, wirft bei 50
MHz grofee Probleme auf: Da der Local
Bus nur bis maximal 40 MHz einwand-
frei funktioniert, sind bei den 50-
MHz-Boliden Schwierigkeiten in der
Zusammenarbeit mit Grafikkarten und
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anderen Erweiterungen an der Tages-
ordnung. Dazu kommt, daR auch bei nur
33 MHz maximal zwel Local-Bus-Karten
in den Rechner eingesteckt werden
durfen, so daf Soundkarte oder Fest-
plattencontroller immer noch in einem
der altertumlichen ISA-Slots Platz
finden mussen.

Wahrend beim Local Bus die Geschwin-
digkeit von CPU und Bussystem auf
Gedeih und Verderb miteinander gekop-
pelt sind, kann die CPU in einem PCI-

Gutsituierte Spieler konnen schon einmal das
Sparbuch bereithalten. Der Power PC ist teuer!

System so schnell sein, wie sie will:
Der PCI-Bus arbeitet immer mit 33
MHz. Besonders fur Pentium-Rechner
ist das wichtig, denn an den VESA
Local Bus 1l&Bt sich Intels neuester
Chip nur mit einigen Klimmzugen
anschliefen. Ein Vorteil wvon PCI ist
aber auch das Plugé&Play-Konzept:
Wéhrend man bei ISA- und Local-Bus-
Karten zur Konfiguration von Inter-
rupts und DMA-Kandlen auf das Gefum-
mel mit Jumpern angewiesen ist, kon-
figurieren sich PCI-Karten selbst.
Ein intelligentes BIOS fragt beim
Systemstart alle installierten Kompo-
nenten nach ihrer Funktion und der
Lieblingseinstellung und vergibt dann

IRQs, DMA-Kandle und Basisadressen.
Im Moment ist zwar noch Handarbeit
angesagt, wenn zum Beispiel eine

Soundkarte mit ISA-Bus installiert
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werden soll, aber die
Zukunft ist Plug&Play.

Naturlich geht die Ent-
wicklung noch weiter: Die
néchste Generation des
Local Bus wird bis zu 50
MHz Bustakt verkraften und
optional 64 Bit, also die
doppelte Datenmenge, par-
allel ubertragen. Intel pl

weiterung des PCI-Bus auf

was ebenfalls einer Verdopplung
Geschwindigkeit gleichkommen wird.

64-Bit-Grafikkarten

Was nutzt der schnellste Bus, wenn
zum Beispiel auf
der Grafikkarte, wieder aus

die Daten spéter,

werden? Bei den fruhen Local-

fikkarten konnte man genau diesen
Effekt beobachten: Weil die Herstel-
ler die gleichen Komponenten wie bei
den lahmen ISA-Karten einsetzten,
waren die ersten Grafikkarten fur den
Local Bus nur unwesentlich schneller.
Mittlerweile haben die Chiphersteller
dazugelernt: Die
Grafikkarten arbeiten intern zumin-
dest mit 32 Bit breiten Bussystemen.

meisten modernen

Mit der Spea U7-Mirage P-64 geht auf
einem Pentium erst so richtig die Post ab.

Fir Laien ist der Aufbau eines
Power PCs sehr undurchsichtig.-
Schon sind erste Karten in Sicht, di

e
intern gar mit 64 Bit arbeiten und
damit auch fur die nédchste Generation

von PCI und Local Bus gerustet sin
Ende letzten Jahres prasencigr:e
Orchid die Kelvin 64, rechtzeitig zur
CeBIT kommt von Spea die Video Seven
Mirage mit 64-Bit-Technologie und
PCI-Bus.

Eine schnellere Grafikkarte macht
sich vor allem bei bewegten Bildern
Je schneller der Prozessor
die Bilddaten in
die Grafikkarte

bemerkbar :

schaufeln kann,
desto schneller
und flieflender
kénnen Animatio-

nen ablaufen.
AuRerdem wird so
eine bessere

Bildqualitat még-
lich, denn eine
héhere Auflésung
und mehr Farben

erfordern auch
eine schnellere
Grafikausgabe.

Wichtig:
eine Grafikkarte
besonders schnell
Windows

Wenn

unter
ist, heifit das fur die Geschwindig-

keit beim Spielen gar nichts. Unter

kommt ni ich durch spezielle

Treiber die Eigenintelligenz gerade

teuerer Grafikkarten besonders zur
Geltung - und die liegt beim Spielen

v6llig brach. Ein extremes Beispiel

3]
b
o
Q
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rafikkarten mit dem P9000-Chip,
V Raketen,

Q
-

Schnecken

for
- 5

mQ n
o
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Schneller Prozessor, schneller Bus,

schnelle

Denkste! ie

brauchen mehr, um immer bessere,
schnellere und komplexere Spiele zu

verarbeiten. Fur die
entscheidend ist der langst

lig Abschied von den FM-Karten
SoundBlaster und Co. Der Standard der
Zukunft heiflt Wave-Table: Statt Klan-
ge synthetisch zu erzeugen, haben
Wave-Table-Karten eine Vielzahl



w o Q

denn je

Moglichkeiten

Der Vobis Tower P60 prasentiert
sich im feschen Colani-Desgin. Da
stimmen Optik und Leistung.

neue Méglich-

g 0n

f A
o o O

fwerke mit

Und

Rebel Assault braucht nur wenig
Rechenpower. Ein DR33 geniigt.

Medialisions Critical Path lauft
nur unter Windows und benatigt
deshalb eine schnelle Grafikkarte.
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ng;eaﬁef:@e&iﬁefruffifeaﬁii . Kaum noch ein neuer PC geht heute ohne

auch immer mehr Speicher, 3,5- eingebautes CD-ROM-Laufwerk iber den
MByte Zﬁ;iii’ﬁiiiigiiifii r";l;enl'gi Ladentisch. Schon fir wenig mehr als
400 Mark erhalt man auBerdem Lauf-

werke zum Nachristen, wobei eine

Datenibertragungsrate von 300
KByte/sec schon fast zum Standard
geworden ist. Der Trend ist klar erkenn-
bar: Neben Disket-
tenlaufwerk und
Festplatte gehort in
den PC von
heute ein CD-
ROM-Lauf-
werk. Uon
Christian Spathe

nicht mehr aus. Die fur Hersteller
wie Anwender perfekte Losung heifit
CD-ROM, passen auf eine solche Sil-
berscheibe doch immerhin 650 MByte an
Daten. Da diese in der Regel nochmals
komprimiert werden, laRt sich ein
effektiver Datenbestand von rund
einem Gigabyte auf einer CD unter-
bringen - der Inhalt von rund 700 HD-
Disketten.

AnschluB gesucht

Wer sich heute ein CD-ROM-Laufwerk
kauft, sollte dies - sofern es sich
nicht um ein Laufwerk mit SCSI-
Schnittstelle handelt - auf die vor-
handene Soundkarte abstimmen: Viele
Soundkarten bieten namlich bereits
ein Interface zum direkten Anschluf
eines CD-ROM-Laufwerkes, so dafs man
auf eine weitere Steckkarte verzich-
ten kann. Drei verschiedene Stan-
dards, untereinander hoffnungslos
inkompatibel, haben sich im Laufe der
Zeit herausgebildet: von Sony fur die
Laufwerke CDU-31 und CDU-33, von Mit-
sumi fir LU0OO05 und FX001(D) sowie fur
Matsushita, deren Laufwerke auch
unter dem Label Panasonic vertrieben
werden. Zum letztgenannten Standard
kompatibel sind die aktuellen Modelle
CR-562 und CR-563, wobel das CR-563
auch von Creative Labs angeboten
wird. Eine Alternative bietet die
Sound Blaster 16 SCSI-2, die uber
eine schnelle SCSI-Schnittstelle ver-
fugt und somit genugend Leistungsre-
serven bietet, um auch die hohe Uber-
tragungsrate moderner CD-ROM-Laufwer-
ke nutzen zu kénnen.

Neben dem Anschluff ist auch die
Mechanik des Laufwerks wichtig:
Preiswerte Laufwerke arbeiten ohne
einen Caddy, eine kleine Plastikbox,
die die CD vor Besch&digung schutzen
soll. Nur bei Profigerdten, die dann
h&dufig auch mit SCSI-Schnittstelle
ausgerustet sind, wird ein Caddy ver-
wendet. Alle anderen Laufwerke bieten
im wesentlichen den gleichen Mecha-

CD-ROM-Laufwerke

Unbec
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iele werden immer mehr

ationen arbeiten und
einen Soundtracl }

Abspielen von Audio-CDs

Auf einer Daten-CD koénnen ubrigens

lten sein, wie

T io-CD. Um diese
PC abzuspielen, gibt es

die sich bei vielen

Soundkarten mit CD-
ROM-Interface bereits im Lieferumfang
befinden.

(wie das NEC 3Xe)

Einige wenige Laufwerke
bieten an der
Frontseite des Laufwerkes die zum
nétigen

Abspielen von Audio-CDs

Bedienelemente. Noch eine kleine War-
nung: Daten-CDs gehdéren nicht in den
age, da durch
diese besondere Form der ,Musik” die

CD-Player der Hifi-

Lautsprecher ruck-zuck beschéadigt
werden kénnen.

Moglichkeit

Mitsumi FHOO1D

Fur rund 450,- Mark ist das Mitsumi FX001D zu haben, der 300 KByte/sec schnel-
le Nachfolger des beinahe schon legenddren LU005S. Der Anschluf? an den PC
erfolgt Uber eine mitgelieferte Controllerkarte oder alternativ lber eine von
vielen Soundkarten, die den Mitsumi-Anschluff unterstutzen (z.B. Spea Media FX,
Sound Blaster Multi CD ...). Wer den mitgelieferten Controller benutzt, kann
das Soundsignal entweder Uber einen internen Anschluf an die Soundkarte oder
uber die auf der Control-
lerkarte vorhandenen
Cinch-Buchsen direkt an
die Stereoanlage schicken.
Wie bei Laufwerken in der
unteren Preisklasse
ublich, verzichtet das
FX001D auf einen Caddy.
Auf Knopfdruck wird die
Schublade automatisch aus-
gefahren und nach Einlegen
der CD mit einem weiteren
Knopfdruck wieder einge-
fahren. Die zum Betrieb
nétigen Treiber sind auf
einer Diskette enthalten,

fur Betriebssysteme Wi pag Mitsumi FRB@1D bietet satte Leistung: 300
0S/2 bieten Fremdfirmen

entsprechende Treiber an. KBgtE/S fir SChlappe DM 458.-
Gerade in Anbetracht des glunstigen Preises ist das Mitsumi FXQOlD das Einstei-
ger-Laufwerk schlechthin.

NEC 3He

NEC, Erfinder der MultiSpin-Technologie, setzt mit dem 3Xe einen weiteren
Standard in Sachen CD-ROM-Technologie: Statt mit doppelter Geschwindigkeit
arbeitet das neue Drive mit dreifacher Umdrehungszahl. Die maximal erreichbare
Ubertragungsrate kann damit von bisher 300 KByte pro Sekunde auf 450 KByte pro
Sekunde erhdht werden. Aber nicht nur Geschwindigkeitsfanatiker kommen auf
ihre Kosten, auch das Auge wird mit einem modernen Design beglickt: Das exter-
ne Modell kommt frech
gestylt daher und bietet
neben einem kleinen LCD-
Display alle zum Abspie-
len von Audio-CDs nétigen
Features.

An der Ruckseite finden
sich Cinch-Buchsen zum
Anschluf des Gerdtes an
die Stereocanlage, und
uber die an der Frontsei-
te angebrachten Buttons
ist ein Betrieb =alc
Audio-Player problemlos
auch ohne PC moéglich. Am
Computer wird das NEC 3Xe
uber eine SCSI-2-Schnitt-
stelle betrieben, setzt
also einen entsprechenden
Controller im Rechner
voraus. Wie bei SCSI-Laufwerken dieser Preisklasse ublich, wird die CD in
einen Caddy eingelegt und dann ins Laufwerk eingezogen. Wer ein wirklich
schnelles Laufwerk sucht und dabei auch einen Preis von knapp 1000,- Mark fur
ein externes Laufwerk nicht scheut, sollte das 3Xe ins Auge fassen.

Mit maximal 450 KByte/s transferiert das NEC
3He die Daten zum Rechner.

en
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krasse Anderun

Am auffglli
rlich der
fikmodus mit

Fir Hobbyflieger und Profipiloten:
der FS 5 kann duBerst detaillierte
Grafiken aufweisen.

verschie-
dem Uberbe-
mmeln sich

Die hohe Realitatsnahe des Flight
Simulator 5 hat seinen Preis: die
Spielbarkeit weist Mangel auf!

ug, ein
2

Cessna




das soll schlieRlich das Thema dieses
Sonderheftes sein, haben die Program-
mierer auf ganzer Linie vorgebaut:
ist da die Grafik, die
praktisch erst auf den Rechnern der
Zukunft richtig lauffahig
anderen ist der Erdball in der Grund-
version von FS 5 nur
photorealistischen Sté&dten
was den Vertragspart-

Zum einen

ist. Zum
sparlich mit
(Chicago
usw.) versehen,

nern von Microsoft noch auf Jahre
hinaus die Moéglichkeit sichern
“Scenery

fur FS 5 zu verkaufen. Bis

wird, die Dberuchtigten
Disks”
jetzt sind bereits Sceneries fur
die Stadte New York, San Francis-
und Washington DC
erhaltlich. Die Metropolen wurden
anhand von' Satelitenaufahmen so
detailliert nachgebildet, daf’ man
aus grofier Flughdhe wirklich der
Illusion erliegen kann, tatsach-

co, Paris

lich mit dem Flugzeug die jewei-
lige Stadt zu Uberqueren.

nery D 2-3 Monate
eine neue) und neuen Flugzeugen (in
Vorbereitung).
Lauft am besten auf:
Pentium mit hoher Taktfrequenz und
PCI- oder VESA-Local Bus.
Nachfolger:
Noch nicht bekannt.

Strike Commander

Den Platz 2 unter den technisch
besten Flugsimulationen nimmt zwei-
fellos Origins Strike Commander ein.
Im Gegensatz zu FS 5 handelt es sich
dabei mehr um ein Spiel als um eine
Simulation. Durch das ganze Spiel
fuhrt ein Handlungsfaden mit
vorgegebenen Missionen und film&hnli-
Das Grafiksy-

streng

chen Zwischensequenzen.
stem benutzt nach wie vor die Stan-
dard-VGA-Auflésung von 320 x 200
Bildpunkten in 256 Farben.
wurden alle programmiertechnischen
Register gezogen, um diesem Grafikmo-
dus das letzte zu entlocken. Als

Trotzdem

Fiir viele ist Strike Commander
immer noch das Nonplusultra in
Sachen Action-Flugsimulatoren.
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besonders gelungen fallen hierbei die

Flugzeuge auf, an denen jedes Detail

(sogar der Kopf des Piloten) zu

erkennen ist. Auch hier wurde wieder

eine Kombination aus verschiedenen
Grafiktechniken als Interface
gewahlt: Die Grundstruktur der Land-

schaften wird aus recht groben Poly-

nachsten

gonen zusammengesetzt.
Schritt
durch
laufen
Abschlufs werden Gebaud
dann noch mit Textures

werden diese Polygone dann

“Gouraud Shading” mit

versehen.

tberzogen. Das
Ganze nennt sich “RealSpac und soll

auch in kinftigen Flugsim

von Origin weiterverwendet

Mitte 1993 schaffte Origins Strike
Commander auf Anhieb den Sprung
in die Charts und hat sich bis heute
dort gehalten.

Dafy RealSpace auf einem

kaum ohne Detailver

kann, durfte Kkl

ar

stadndig eingeschalte
lich f
bekommen,
486er

Mit

flussig ablau

sollte

mit 33
einem 486DX/
Spielszenen mi
Gebauden aber

druck, daR RealSp
leicht uberfordert.
hier zwar nicht erforderlich,

dem grafikbegeisterten Spiel

eine zusétzliche Steigerung beim
Wer Strike

will, kann

Comman-

Spielspafs. seinen

der ausbauen

Bus bietet.

Refere
besten
ben.
Lauft am besten auf:
486DX/2 oder Pentium,
Local Bus-Grafikkarte

Simulationsspie

VESA



Pacific Strike. Flugsimulation mit
noch verbesserter RealSpace-Grafik.
Spielt zur Zeit des Zweiten Welt-
kriegs. Soll noch in der ersten Jah-
reshdlfte erscheinen.

Actionspiele

Doom

bewegte in den

die Gemuter so sehr

Das 3D-Actionspiel bietet
its die Moéglichkeiten, die

im Zeitalter vor Doom -
fur nittlere bis ferne
Ein bis vier

nen sich am PC

0n

cience Fiction-Welt ver-
mit den verschiedensten
ine Uberzahl von Aliens
en. Was Doom zum
ist auch
Grafik: Das,

zu sehen

Kaum Unterschiede zur Automa-
ten-VDersion weist Mortal Kombat
fiir den PC auf.

und perspek-
lassen die
ast wie ein
Erstaunlich

“‘nur” 33 MHz
ken bietet. Als
Zukunft

486er-Mod
superflussige

grofer Schritt in Richtung

Technisch bleibt
Doom fiir eine
Weile ungeschla-
gen. ID hat ganze
Arbeit geleistet.

ist die Netzwerkunterstutzung
zu. sehen: hne bemerkbaren
Geschwindigkeitsverlust lauft

das Spiel auch in Jjedem
Novell-kompatiblen Netzwerk
mit bis

Jdetzt

zu vier Teilnehmern.
kann man entweder
gegeneinander oder mit ver-
einten Kr&ften auf Monster-
jagd gehen. Interessierte PC-
Besitzer koénnen sich Doom

ubrigens auf ganz legalem

Wege anschauen: Die erste der

t voll spiel-

drei Episoden

bar als Shareware-Version im
Umlauf

Maxlboxen, die das Spiel noch
interessanter machen. Auf lange Sicht
ist damit zu rechnen, daB in regel-
méBigen Abstadnden weitere Levels fiir
Doom erscheinen werden. Ob diese
allerdings vom Hersteller ID-Software
oder anderen Programmierern kommen
werden, ist noch nicht offen.

Lauft am besten auf: 486 DX ab 33 MHz
Nachfolger:

Noch nicht bekannt.

Mortal Kombat

Spiele, die fur Spielautomaten und

Konsolen entwickelt wurden, lassen
sich von jeher nur mit vielen Abstri-
chen auf den PC konvertieren. Den
IBM-kompatiblen fehlen ganz einfach
wichtige Bausteine, die im Geh&use
von Konsolen und Spielecomputern, wie
allen voran dem Amiga, fur schnell
scrollende Hintergrundgra-
fiken und Sprites sorgen.
“Bitmap-Blitter” und hoch-
spezialisierte Sprite-
Chips, die der CPU viele
aufwendige Grafikoperatio-
nen abnehmen, sind im Kon-
zept des Personal Computer
von Anfang an nicht vorge-
sehen, und dieser Umstand
mufl bei PC-Programmen des-
halb durch sehr hohe Takt-
frequenzen ausgeglichen
werden. Mortal Kombat von
Virgin ist ein Paradebei-
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spiel dafur:
Prigelspiels
Besitzer von 486ern. Zwar ist auch

Die Anschaffung

lohnt sich nt
ein weniger detaillierter Modus fur
etwas schwachere Rechner vorgesehen,
die Post geht allerdings erst ab 40
oder 50 MHz richtig ab. Fur Mortal
Kombat wurden Schauspieler in Kostume
gesteckt,
Bewegungen Bild fur Bild in Computer-
sprites umgewandelt.
bei den meisten Konsolen als fest

gefilmt, und jede ihrer

Funktionen, die

verdrahtete Hardware-Routinen vorlie-
gen, beispielsweise Sprite-Kollisio-
nen oder Bitmap-Verschiebungen, mis-
sen alle der Reihe nach das Befehls-
register des Intel-Hauptprozessors
durchlaufen, was auch bei Mortal Kom-
bat zu einer enormen Ausbremsung der
Spielgeschwindigkeit rt. Die Pro-
grammierer haben den Actionknuller

aber immerhin so gut umgesetzt, dafR
sich die PC-Version auf einem 486
DX/2 in der Spielgeschwindigkeit fast

nicht mehr vom SuperNintendo-Modul
unterscheidet.

Robots, einem Beat “em Up auf CD-ROM,
drohen.

Lauft am besten auf: 486 DX2 aufwéarts
Nachfolger:

Mortal Kombat 2. Leider bis jetzt nur
fliir Konsolen in Vorbereitung.

12 pc

SimCity 2000 wird bestimmt kein
Meilenstein wie sein beriihmter.
UVorganger. Nichtsdestotrotz ist
es aber eines der Highlights 1994.
heute (fu

rammierteam reist noch

g
die Zusatzdisketten)

ment von Golfplatz zu
die Links-Platze mogl

Kopie der Originale in

festzuhalten.

hat naturlich selbst bei

mit stehender Grafik

einem 386er wird der

dermafRen

£
)i

Strauch

Liuft am besten auf: 486 DX aufwarts
Nachfolger:

Kein direkter Nachfolger in Aussicht.
Mit “Microsoft Golf fiir Windows” ist
aber eine Windows-Version erh&dltlich.

stetiger
hoher Verkaufszahlen

die

Viele vermuten, daB Links 386 pro
nur ein Deckname ist, schlieBlich
lauft diese Golfsimulation nur auf
einem 486DH2/66 akzeptabel.



Das meistverkaufte PC-Spiele Magazin

Die CD-ROM-Invasion

Rise of the Robots
Lawnmower Man
Battle Isle Il

Fur die Spiele von morgen

PGEI*"versus VL-Bus
sa"'%, JETZT

€ e

JETZT im
Handel
erhaltlich!
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Beneath F |
Steel Sky'

Das erste Kapitel vom Spiel des Mo
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Strategie/Wirt-
schaftssimulationen

Im Genre der Strategiespiele und
Wirtschaftssimulationen kommt es kaum
auf grafische Effekte an. Die Junger
dieser Sparte wollen ein durchdachtes
und logisch nachvollziehbares Regel-
system; spektakuldre Animationen und
Filmeinlagen werden eher als Mum-
pitz und Firlefanz
Trotzdem gibt es auch Hersteller,
die beides, Spielidee und HighT-
ech, gut unter einen Hut bringen

abgetan.

kénnen. Zwei Beispiele dafur fin-
det Ihr im Anschluf.

SimCity 2000

Beim Aufpolieren von SimCity hat
sich Maxis glatt selbst uUbertrof-
beliebte (und oft
Spielidee, bei der der

fen: Die
kopierte)
Spieler eine wirtschaftlich funktio-
nierende Stadt aufbauen und verwalten
muR, erlebt mit SimCity 2000 eine
echte Renaissance. Auch hier wurde
der offensichtlich schwere Schritt
zur SuperVGA-Grafik scheinbar pro-
Theoretisch ist

blemlos gemeistert.
die rundum geliftete Mutter aller PC-

Uerdrangte MicroProse Formula
One Grand Priz vom Thron: Indy
Car Racing von Papyrus!

Simulationen auf jedem 386er mit 4

MByte RAM lauffahig,

zeigt sich aber, d
gen zum regelrecht
arten kann. Die &
Funktion 1&Rt den Spieler selbst auf
einem 486/33 funf Sekunden und l&nger
warten, bis der nédchste Spielbild-

r t. Das

schirm fertig aufgeb s
gleiche Phé&nomen taucht bei sehr
grofRen S Infra-

struktur

Scrollen und Zoomen scheinbar einfach

¢

Die Patentldsung
Linear

spiel-

den Hitlisten der n
sicher.

Lauft am besten auf:
486 DX/2 oder Pentium, Geschwindig-
keit der Grafikkarte weitgehend irre-
levant.

Nachfolger:

Noch nicht bekannt

Battle Isle 2 entfaltet nur auf
einem schnellen CD-ROM-Drive
seine wahre Anziehungskraft.

durch ein
schneller Zu
Datenubertra
Dreifach- oder
keit) auf ein angenehmes



und > eigel Netzwerkversi-
on befindet sich bereits im Stadium
der Entwicklung.

Lauft am besten auf:

486 DX/2 mit schnellem CD-ROM-Lauf-
werk

Nachfolger:

Noch nicht bekannt

Fahrsimulationen
Autorennspiele

sich zwei Programme
Fahrsimulationen ab:

rix und

ormula One Grand

Wahrend

Konkurrenzlos gut: Ultima Under-
world 2 schiittelte alle Verfolger
problemlos ab.

eine phan-

Raumlichkeit

ubernommene

Bremsspuren
falls mit Textu
her bei keinem and n
cher Brillanz zu sehen

warts, zur Verfu
Lange der Wiederholu
Funktion)

ist.

allein hiervon

™ Tands
Ra U383 I Eanae

386er ade! Die bislang
unerreichte dreidimen-
sionale Darstellung lauft
nur auf einem schnellen
486er ruckelfrei ab.

allerdings noch einige Zeit gedu
Zusatzdisketten sind vom Hersteller
zwar versprochen, aber in den né&ch-
sten Monaten noch nicht zu erwarten.
Lauft am besten auf:

486DX/2 mit 66 MHz oder Pentium
Nachfolger:

Noch nicht bekannt.

Rollenspiele

Rollenspiele laRt

ik-Fetischisten
was vor allem

Rollenspielen von Origin
(hoffentlich)
I hat sich den

wird. Dab

Weg durch das Entwicklungsstadium
S

t noch nicht bahnen kénnen,
ist bis zur Veréffentlichung dieses
Sonderheftes aber eventuell schon
all erhaltlich.
m ist das ohnehin nicht, denn

uber Besonders

ein vas &lteres Produkt der glei-
chen gehért technisch gesehen
immer noch zur Creme der 486er-
Spiele.

Ultima Underworld 2

Die Story vom Avatar wird auf zwei

verschiedenen Schriftrollen beschrie-

ben. Zum einen gibt es die Mega-Fort-




setzungsserie mit den Titeln U
bis VII, ¥ S
gleichen

High End-Spiele
in Sichtweite

Rise of the Robots

(ungewdhnlich
zahlreiche Kampf
Actionsequenzen zt

einmal tragen

al

fikberechnungen
Ultima Underworld
keinen richtigen

Mirage hat mit Rise of
the Robots mehr als ein
heiBes Eisen im Feuer.
Leider wird dieses ausge-
zeichnete Priigelspiel
vorerst nur auf CD-ROM MicroProse schickt F-14 gegen
erscheinen. Strike Commander ins Rennen.

laRkt. Falls der eine oder

Ultima-Fan, der vor uber

Strike
Jahr mit seinem 386er nur T fikss

durch die Gange schneckte, ir

schen auf einen Local Bus-PC
gestiegen 1ist, sollte er die
Packung auf

Pacific Strike hat sich um
sechs Monate verzdgert.
0b sich das Warten
gelohnt hat?

Die Rollenspielwelt wartet sehnsuchtig auf
Ultima D111, Lord Britishs neuestes Werk.

. ene Rollenspiel iiber-
haupt bereichert. Wéhrend die Hand-
lungsfiden fiir Ultima VIII und sogar
Ultima IX bei Origin schon heute aus-
gekochelt werden, steht fiir Ultima
Underworld 3 noch gar nichts fest.
Lauft am besten auf: 486 DX/2
Nachfolger:

Steht in den Sternen.

76 pc



Es gibt doch fiir alles eine Losung,
wenn auch nicht in jedem Heft:
32 Seiten Tips & Tricks

‘zum Herausnehmen & Sammeln.
Aber nur in Heften mit diesem Zeichen:

COMPULEC
R 1

" Deutschlands groBe Fachredaktion fiir
Computer- und Videospielmagazine.




Interaktive Spielfilme

Film ab!

April 1993. Sherlock Holmes Consulting Detective
erblickt das Licht der Spielewelt und verhilft dem
brandaktuellen Medium CD-ROM zu einem rasan-
ten Siegeszug. Die Verbraucher sind natirlich
begeistert, machten immer mehr von diesen tech-
nisch astreinen, interaktiven Spielfilmen - und die
sollen sie auch bekommen! Uon Oliver Menne

Gewissens
nen darf.
Anfangseupho
gen .auf ul
geworden?
gehoérigen Por

die vergar

Der neue MPEG-Standard setzt sich
nur sehr schleppend dur

doch gewaltige K
bringt. Die ein
lang auf dem

Sigma Desig

Magic und schlagt
Mark zu Buche.

78 pc co-rRoM

In Critical Path bietet die Haupt-
darstellerin eine reife Leistung.
Leider ist das nicht bei allen
interaktiven Spielfilmen der Fall.




Die Frage nach Paradebeispielen
kann leicht beantwortet werden:
Medialisions Critical Path und
Quantum Gate bieten ausgezeich-
nete Uideoqualitat und gute
schauspielerische Leistungen.

Die beiden verzweifelten Damen
geben in Dracula Unleashed eine
operettenhafte Darbietung in
bester CD-Qualitat.

s ans Eingemachte,

r enttduscht. Man mu
richtigen Augenbli

ige Taste drucken,

Vetera

zu meistern.
sofort in

ckversetzt

Dracula Unleashed zeigt, daB CD-
ROM-Produkte nicht unbedingt in
sinnlose Grafikorgien ausarten
miissen.

verpackt

gebrannt.

Windows kommt ins Spiel

ur einen
momentan,
s lauft.
auch
ieRlich
die

Spielebereich

permanente
en sollte, um
ielflufd zu garan-
das Problem der
. Méchte man ein
2.768 Farben
ne Beschleuni-
kosten: min-
h oben sind
~enzen gesteckt!
256 Farben
= kann
1e normale
verlassen.
einer betagten VGA-
i sie nicht
denn

Aufloésung
Bildpunkten

pc co-RoM 19



Im Uberblick

Quantum Gate

MediaVision
ca. DM 170
Grafik und Sound der Spitzen-
klasse. Obwohl wvon einem

Spiel keine Rede sein kann,
werden Video- und Technikbe-
geisterte ihre Freude haben.

Critical Path

MediaVision

ca. DM 170

Die Interaktivité&t besteht
darin, zum richtigen Zeit-
punkt auf einen der vielen
Knépfe zu driucken. Nicht ori-
ginell, macht aber trotzdem
Spafd!

Dracula Unleashed

Viacom Newmedia

ca. DM 120

Dieser Grusel-Krimi ist ein
Schritt in die richtige Rich-
tung. Gegenstande koénnen auf-
gehoben und eingesetzt wer-
den. Fast ein Adventure!

Iron Helix

Spectrum Holobyte

ca. DM 120

Technisch interessant, jedoch
fehlt ein lebendiges Game-
play. Stéandig ein und densel-
ben Gegenstand zu suchen ist
auf Dauer sehr einténig.

Journeyman Project
Gametek

ca. DM 140
Journeyman P
Apples Macintost
ren abstauben,
viel zu langsar
nervend.

Rebel Assault
LucasArts
ca. DM 120
Paradebeispiel
Spiels. Digitalis
ken und Sounds er
spannende Atmosph
spielerisch sehr

Lawnmower Man
Sales Curve

ca. DM 120

Neben Rebel

te

80 pc co-roM

Bei Journeyman Project liegen
die Ladezeiten jenseits von Gut
und Bose. Das hemmt den Spiel-
fluB und senkt die Motivation.




Bis der Bus gliht
wird oft angekreidet, daR sie nur einen kleinen
80 Bi nkte, nutzen, obwohl eine viel

mei ? 1it der Datentrans-

tragen koénn
eobild auf

ities wird

Farbpa-

Rechnet

1 nun noc 1 bei 300

S, di

Das Paradebeispiel fir ein durch
und durch gelungenes CD-ROM-
Spiel ist wohl immer noch Rebel
Assault, das einsam an der Spitze
der Uerkaufscharts steht.

[THIHGE | s— L PILOTS SCORE 0041

Interaction! Rebel Assault erfor-
dert flinke Finger und schnelle
Reaktionen!

[IHIAGE |

pc co-rRoMm 81




Dorschau 4

Die besten Computer- und
Videospiele des Jahres 1994,

Rebel Assault/

PC CO-ROM Dirtua Racing/

Mega Drive

Mr. Nutz/Hmlga

Aladdin/

Sonderheft 2/94
erscheint am
30.November

im Zeitschriften-

handel

Ultima U111/
PC

ie “Play Time Top C

schen
erscheint
den best
Jahres noch ersc
vollstandiges Nacl

heuer nicht an

der Vorstellung al
lich auch
telt. Be
wie etwa KX

COMPUTEC™ Verlag ~ 27 13y o0y ooy 8oy 0L, 13y T
Commodore V. s

82 voRrscHau



CEPLAN

SERVIC

Das wohl echteste Basketballspiel aller Zeiten.

Ab Marz fiir Super Nintendo , Game Gear" und Mega Drive”, ab Mai auch fiir Game Boy".
Aktuelle Acclaim-News jetzt auf SAT 1-Text, Seite 545.

NBA® Jam™ 1993. Licensed from Midway Manufactoring Company. ©1994. All rights reserved. The NBA and NBA Team trademarks used herein are the
exclusive property of the NBA and its Member Teams and may not be reproduced in whole or in part without the written consent of NBA Properties, Inc

NBA JAM SESSION is trademarked and owned by NBA Properties, Inc. Al rights reserved. Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System™, the Nintendo
Product Seals and other marks designated as “TM* are trademarks of Nintendo. All rights reserved. Sega, Drive and Game ( are trademarks of Sega

Enterprises, Ltd. All rights reserved. Acclaim and Arena are divisions of Acclaim Entertainmes M & 1 nment. Al rights reserved.
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