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Die neXt Level-
Redaktion freut sich
iber Anregungen,
Anderungsvorschlige
oder Kritik, aber auch
iber Fragen und
Meinungen zu bestimm-
ten Spielen, Konsolen
oder der Videospiel-
branche im
allgemeinen.

Alle Leserbriefe werden
bitte an folgende
Adresse gesandt:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Die Redaktion

behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt
2u verdffentlichen.

8 xL September 1996

Import-Konsole richtig
anschlieBen

Ich habe ihre Artikel liber das Nintendo* auf-
merksam gelesen und nun eine Frage an sie:
lch plane, mir gleich nach dem amerikanischen
Verkaufsstart ein Nintendo® aus den USA zu
bestellen, da ich gute Verbindungen in die
Staaten habe und auBerdem das Geréat weitaus
billiger sein wird, als wenn ich eine Import-
Konsole hier in Europa kaufen wiirde. Nun
habe ich aber das Problem, wie ich denn nun
das Nintendo ** Giberhaupt an den Fernseher
oder Monitor bzw. an das Stromnetz (Die
Amerikaner haben ja einen anderen Stecker
und 110 Volt.) anschlieBlich kann. In welcher
Konfiguration werden Uberhaupt Konsolen in
den USA ausgeliefert (mit RGB-Kabel?)? Muf
ich dann die Konsole umbauen lassen, oder
geniigt einfach ein neues RGB-Kabel und ein
anderer Netzadapter? Und wo bekomme ich
diese her?

Claus Skrepek, A-Sollenau

XL antwortet:

Beim Import technischer Geréte kann unter
Umsténden eine Zusatzsteuer des Zolls aufge-
schlagen werden. DaB die US-Version des N64
einen RGB-Ausgang besitzt, ist unwahrschein-
lich - die japanischen Gerate verfligen nicht
dartiber. Sofern ein Multinorm-TV vorhanden
ist, genligt ein SNES-AV- oder SVHS-Kabel zum
AnschluB. Ansonsten bieten diverse Handler (u.
a. Wolfsoft, Tel.: 02622 - 83517) einen kom-
pletten Umbau filr durchschnittlich 100 DM an.

Deutsche Preise zu hoch?!

Hi, neXt Level-Team, mir geféllt euer neues
Videospielmagazin sehr gut. Ich habe mir vor
ein paar Wochen eine PlayStation gekauft und
bin damit wirklich sehr zufrieden. Nun méchte
ich mir auch noch das Nintendo* zulegen,
denn ich bin von der Konsole und seiner
Software voll und ganz liberzeugt. Aber ich
habe auch noch eine Frage: In den USA kosten

der Saturn und die PlayStation jeweils 199 $.
Aber hier in Deutschland kostet die PlayStation
399 DM und der Saturn 449. Woher kommt
der Preisunterschied?

Michael Meiser, Schiffweiler

XL antwortet:

Die preisliche (letztendlich recht geringe)
Differenz kann auf Einfuhrzdlle und die
Mehrwertsteuer zuriickgefiihrt werden.
Preisunterschiede zwischen deutschen und
ausléndischen Konsolen gab es auch schon zu
Zeiten der SNES- und Mega-Drive-Einfiihrung.

Grafikauflosung und
MonitoranschluB

Ich lese ihr Magazin seit seiner Entstehung und
bin sehr zufrieden damit. Ich habe schon viele
Videospiel-Magazine ausprobiert, aber keines
wollte mir so recht gefallen. Nun habe ich end-
lich eine unvoreingenommene und tollerante
Zeitschrift mit frischen Ideen gefunden.

Der eigentliche Grund flir mein Schreiben ist
jedoch eine Frage zum Thema Grafikaufldsung
in Videospielen. Sie schreiben in ihren
Berichten, daB es sich bei diesem und jenem
Spiel um eine 1:1-Umsetzung aus der
Spielhalle handelt. Ganz stimmt das jedoch
meistens nicht. Die Auflosung ist geringer! Die
Bildschirmfotos in neXt Level 7/96 von Cruis’n
USA fiir das Nintendo™ zeigen doch eindeutig,
daB die Grafikaufldsung geringer ist als in der
Spielhalle. Warum wird dann von einer 1:1-
Umsetzung gesprochen? Solche Spiele wilrden
doch wesentlich besser in 640 x 480 Pixeln
aussehen als in der niedrigeren Auflésung, die
zusétzlich noch etwas verwaschen wirkt. lch
gebe Dave Perry vollkommen recht, wenn er
meint, daB es nicht in erster Linie auf die
Frames pro Sekunde, sondern vielmehr auf die
Grafikaufldsung ankommt. Wenn z. B. der
Cruis’n USA-Automat in der Spielhalle wirklich
eine Ultra64-Platine besitzt, zeigt es doch ein-
deutig, daB es ohne weiteres moglich ware,
Konsolenspiele auch in der hdheren Auflésung
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Beispiel 2: Sega Saturn
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+ Virt. Fighter Il DM 34 .-
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Effektiver Jahreszins: 13.9%

Laufzeit 12 oder 24 Monate.
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Grundgerate und/oder Software fur alle Systeme finanzierf
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PLAYSTATION
Grundgerat dt
U

Game Buster dt

Joypad (Sony) ¥
Joypad (ASCIl) 69.90
Joypad NeGcon (Namco) 79. !JO
Joyboard (ASCII) 119.50
Link-Kabel 49.%0
Memory Card 49 %0
Memory Card (BMEG) ~ 84.90
Maus dt 59.80
RGB-Scart-Kabel 49 %0
A-Train dt 99.50
Adidas Power Soccer dt 94.50
Alien Trilogy pal 99.50
AndrettiRacing dt 89.%0
Beyond the Beyond dt  89.50
Blazing Dragons dt 89.50
Casper dt 99.50
Chronicles o.t. Sword dt  89.80
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PLAYSTATION

Darkstalkers dt 89.90
Die Hard Trilogy dt

~Earthworm JimTdt 89,90
Formula1 dt 109.90

Galaxian Il dt 89.90
Iron Man dt 89.90
John Madden 97 dt 89.
Jumping Flash 2 dt 89.90
Killing Zone dt 89.
Myst dt 89.

Namco Museum Vol 1 dt 99.
Namco Museum Vol 2 dt 99
Namco Museum Vol 3 jp 149.90
NFL Quaterback Clubdt 89.90
Olympic Games dt 84.
Olympic Soccer dt
| PGA Tour Golf 97 dt
Power Play Hockey dt
Pro Pinball - The Web dt
Puzzle Bobble dt
Raging Skies dt
Resident Evil pal/dt
Return Fire dt .90
Ridge Racer Revolutiondt 99.90
Silverioad dt 89.90
Space Hulk dt 89.90
Skeleton Warriors dt 84.90
Street Fighter Alphadt 89.
Time Commando dt 89.
Tekken Il us 119. go
TopGun-Fireat Willdt 89.90
89.90

Toshinden Il dt
99.90
89.90

| Track & Field dt
| Warhammer dt

SATURN

Game Buster
ame Buster PC-Karte

Adapter fur Import CD's 59.90
Infrarot-Pads (Fire) 89.90
Joypad (Sega)

Joyboard (Sega) 89.50
Lenkrad (Arcade Racer) 129.50
Mission Stick 149 .50
MPEG-Modul dt 349.00
Photo CD System 59.50
Umbau dt/us/jp 79.%0
Alien Trilogy pal 99.50
Blazing Dragons dt 89.50
Bubble Bobble dt 89.50
Casper dt 99.50
Cyber Speedway dt 89.50
Destruction Derbydt  89.50
Diskworld dt 89.80
Earthworm Jim Il dt 89.90
Eurosoccer 96 dt 99.50

SATURN
FIFA-Soccer 96 dt 99.90
Gun Griffon dt 99.90

A€mmings: 0

. Magic Carpet dt 109.
| Mystdt 119.
| Mystaria dt 109.

Need for Speed dt 99

Night Warriors dt 109
NFL Quaterback Clubdt 99.
NHL Alistar Hockey dt 132

Olympic Games dt

Olympic Soccer dt 84.
Panzer Dragoon Zwei dt 109.
Power Play Hockeydt  89.
Rayman dt 89
Road Rash dt 99.
Robotica dt 89.!
Sega Rally dt 109.
Shelishock dt 119.90
Shining Wisdom dt 109.!
Shockwave Assaultdt  99.90
Sim City 2000 dt 109.

Street Fighter Alphadt 89. 90

Theme Park dt 109.
Thunderhawk Il dt 109.
Tiltl dt 89.
Toshinden Remix dt 109
Ultimate Drei dt 89.
Viewpoint dt 99.
| Virtua Fighter Il dt 119
| Virtua Hang On dt 109.
Virtua Racing dt 89.
Virtual Golf dt 89.
WipEout dt *49.
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NEO GEO CD
Pulstar *39.
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gelten nur solange der Vori
reicht. Fir alle hier genannt

Systeme haben wir naturlich
weitere Artikel auf Lager.
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JUMP NN RUN
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Fon: 022112 33 93
Ladenpreise kénnen abweichen

Wir versenden alle Spiele in der
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM
9.90 Versandkosten. Ab ein
Bestellwert von DM 300.- sen-
den wir versandkostenfrei. Be-
stellungen bis 17:00 werden
noch am selben Tag ver-
schickt. (Lagerware) |
Annahmeverweigerern, der
von uns gelieferten Waren, he-
rechnen wir die uns entstan-
denen Lieferkosten mit DM 20.-
Unser Recht auf Erfillung des
Kaufvertrages bleibt hiervon
unberihrt.
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2zu programmieren. Ich verstehe es nicht,
warum selbst die simpelsten Spiele in der nied-
rigen Aufldsung laufen, wenn es auch anders
gehen wiirde. Besonders bei Rennspielen
wéren 640 x 480 Pixel wiinschenswert. Die
Rennspiele in der Spielhalle leben doch
hauptséchlich von der hdheren Aufldsung, da
wesentlich mehr Details dargestellt werden
kénnen und auch die Grafik wesentlich saube-
rer und weniger pixelig wirkt - alles in allem
also realistischer.

Weiter wiirde mich intressieren, warum keiner
der groBen Konsolenhersteller jemals daran
gedacht hat, auch Videoanschliisse fiir
Computermonitore einzubauen. Es wére doch
wesentlich angenehmer, ein Spiel auf einem
Monitor mit einem exakteren Bild und 70 Hz zu
spielen, als auf einem meist verwaschenen
Fernsehbild mit fimmernden 50 Hz! Ich arbeite
und spiele auf einem Power Macintosh mit 75
Hz - ich wei also, wovon ich spreche. Es
besteht wirklich Handlungsbedarf!

Claus Skrepek, A-Sollenau

XL antwortet:

Videoanschliisse fiir Computermonitore waren
aufgrund der geringen Nachfrage bzw.
Anwendungsmadglichkeiten und der erhéhten
Produktionskosten nicht sinnvoll und keines-
falls rentabel.

Videospiele und Gewalt

Es geht um das Thema Computerspiele und
Gewalt. Wer kann sich noch die an die
TV-Movie Titelstory ,Porno, Nazis, Gewalt im
Computer: unglaublich! ... damit spielen Kids!*
erinnern, in der Spieler als sexsiichtige
Hobbybrutalos dargestellt wurden?

Das Grauen wachst leise, aber es ist nicht das
Grauen aus dem Computer, sondern es ist das
Grauen in unserer gesamten Gesellschaft. Die
Computer-Freaks sind nur die Stindenbdcke.
Unser morbides Establisment sucht nach
jemandem oder etwas, was es fir seinen
gesamten Verfall verantwortlich machen kann.
Ich denke, daB die Gewalt, die in
Computerspielen dargestellt wird, Agressionen
abbaut, und daB die Feinde in solchen Spielen
auch gleichzeitig die Feinde des normalen
Lebens verkorpern. Sie verkdrpern die vielen
Autoritdten und auch die Scheinautoritaten, die
unser Leben vermiesen. AuBerdem sind doch
Zustande wie Krieg, HaB und Kampf etwas
ganz natiirliches und auch fiir einen Neuaufbau
immer wieder notwendig. Heute werden diese
Dinge nun einmal auf dem Bildschirm ausgetra-
gen. Die Eltern soliten froh sein, daB ihre
Kinder ihre Agressionen am Computer abbauen
und nicht auf der StraBe.

Dreamer of Decadence & Amiga Emperor

10 XL September 1996

ki3

Die Bewertungen unserer Spieletests erfol-
gen nach dem Prozentsystem und zwar in
Abstufungen von jeweils fiinf Prozent.
Folglich ergeben sich daraus 21 differenzier-
te Wertungen. Eine feinere Unterteilung, bei-
spielsweise in einprozentige Schritte, halten
wir nicht fiir sinnvoll, denn sie lieBe sich
nicht plausibel erklaren (Was wiirde z. B.
den Unterschied zwischen 80 und 81 % aus-
machen?). Ein Spiel wird schlieBlich nicht
nach 100 méglichen Kriterien bewertet.
Untergeordnete Prozentwertungen fiir Grafik
und Sound erscheinen uns nicht objektiv,
zumal diese fiir die letztendliche spieleri-
sche Qualitat eines Produktes oftmals nicht
relevant und mitunter schlicht Geschmacks-
sache sind. Klassisches Beispiel dafiir: Tetris.
Sollten Grafik und/oder Sound besonders
positiv oder negativ auffallen und somit die
ertung des Spiels beeinfl fin-
den sich Informationen dariiber im Text oder
im Info-Kasten. Dort sind auch alle weiteren

wichtigen Merkmale des Spiels und ggf.
Querverweise aufgefiihrt.

Wir verzichten auf eine Kaufempfehlung in
Form eines Giitessiegels, da diese Entschei-
dung letztlich jeder fiir sich selbst treffen
muB. Als Ubergang in die ,Spitzenklasse* der
Videospiele kann aber die 85-%-Grenze
angesehen werden.

Obwohl in der Regel nur ein Autor einen Text
verfaBt, entscheidet die gesamte Redaktion
ber die entsprechende Wertung, um eine
objektive Beurteilung zu gewahrleisten.
Sofern eine Verdffentlichung in Deutschland
geplant ist, testen wir den betreffenden
Software-Titel auch erst kurz vor dem jewei-
ligen Erscheinungstermin.

Anstatt Spiele, die kurz vor Redaktions-
schluB in Japan erschienen sind, einer ober-
flachlichen und hastigen Bewertung zu
unterziehen, halten wir es fiir wichtiger,
einen Titel ausfiihrlich unter die Lupe neh-
men zu kénnen.

gratulation 0

Die gliicklichen Gewinner des Discworld-
Wettbewerbs aus neXt Level 8/96 heiBen:
1. Preis Ugur Ister, UnterschleiBberg
2.-4. Preis

Robert KleBen, Weilminster
Patrice Nadin, Diisseldorf
Christian Hub, Massbach

5.-9. Preis

Nicolas Levebre, CH-Zirich
Oliver Kayser, Hannover

Tim Stremlau, Lohmar

David Pachali, Krahne

10.-19. Preis

Fatih Tosunlu, Offenbach
Dominik Debelt, Kraichtal 3
Oliver Bark, Berlin

Claudius Brauer, Berlin

Taner Sénmez, Niederkassel
Kazim Yilmaz, Eschweiler

Hans Meier, Kraichtal

Marko Rodner, Hiittersdorf

Uwe Lege, Miilheim / Ruhr
Thomas Gebert, Mulf.-Hollenbach
20.-30.Preis

Daniel Plaga, Bensheim

Lutz Tomzig, Werder / Havel

Jan Sawinski, Varel

R.-E. Gonzalez, Koln

Edward Balais, Gitersloh

Tobias Klein, Bisingen

Samuel Trzoska, Papenburg 2
Robert Schuck, Marxheim

Florian Maier, Stetten
Alexander Nitsch, Berlin
Markus Majer, Sachsenheim
Benjamin Lohaus, Bockstedt
Thomas Schmidt, Schwelm

Die gliicklichen Gewinner der Blizz
Competition aus neXt Level 8/96 heiBen:
Willy M. Wenner, Mainbernheim
Konstantin Orlow, Nordenhamm
Ingmar Fiskus, Mannheim

Johannes Hauber, Nehresh. / Dehlingen
Sebastian Fricke, Bad Lauterberg
Bjorn Kunow, Berlin

Detlev Georg, Berlin

Jorg Hauke, Berlin

May Aurin, Hamburg

Peter Malcherczyk, Berlin

Tobias Wabnitz, Heide

Liane Scazzari, Dietzenbach

Prayoon Stubenrauch, Berlin

Georg Blomberger jun., Wackersberg
Ines Dittrich, Berlin

Karin Wieczorek, Hilchenbach

Angelika Georg, Berlin

Joachim Hesse, Runkel

Marc Kayser, Hannover

Jochen Brinkmann, Mettingen

Irina Pitz, Koin

Benjamin Fuhrmann, Westerland / Sylt
Peggy Steckert, Glothe

Dieter Fenchel, Dietzenbach
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Sega Buch ° Tips und Tricks 1996 « Hilfe zu iiber 30 Saturn- und Mega Drive-Spielen ¢ fiir nur 17.90!!!

Lieferbedingungen: Porfo 8.- DM + 3.- DM Nachnahme, Bestellungen ab 300.- DM portofrei.
GroBhandel Spiele werden im Sicherheitskarton verschickt. Wir akzeptieren alle Kreditkarten. Telefonische
GamelFan .......... 17.00 Mo - Fr: 10.00 - 18.00 Inland/Im- und Export Bestellung mit Kreditkarte mglich. e Taglich Neuheiten »s® Annahmeverweigerer von uns
PlayStation + CD engl. . .25.00 Sa: 10,00 - 14.00 nur fiir Héndler!!! gelieferter Waren berechnen wir die uns entstandenen Lieferkosten pauschal mit 20.- DM
Fon: 0711 / 6 15 39 45 Unser Recht auf Erfiillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberihrt. Unfreie Lieferungen

werden nicht angenommen.

Fon: 0711 - 613758 oder 616485

Zeitschriften Versand

Fax: 0711 /613807







DER BEGINN DES 64-BIT-ZEITALTERS

on K.-D. Hartwig
elten wurde ein Spiel mit soviel Spannung
erwartet, und selten hing soviel von einem einzi-
gen Spiel ab. Nachdem selbst treue Nintendo-
Fans mit Hinhalteparolen und dem Jonglieren
mit technischen Daten der Hardware kaum

im Zweidimensionalen lag, wirkte sein Sprung in
die dritte Dimension recht gewagt.

Doch diesen Sprung hat er, um es vorwegzu-
nehmen, mit Bravour gemeistert. Vom ersten
Augenblick an wird man unweigerlich in den
Bann gezogen - Super Mario 64 wird nicht nur

noch begeistert werden konnten, lag es allein zur Entdeckungsreise fiir das Nintendo- Hersteller: Nintendo
Genre: Jump&Run
Spieler: 1
Level: 15 Welten
Preis: ca. DM 180
Erhéltlich: als Import

LIt's me, Mario!* meldet sich der
Klempner mit unverkennbarem
italienischen Akzent zu Wort.
AnschlieBend kann man mit
einem ,virtuellen Handschuh® den
Kopf verzerren. Ein reiner
Gimmick, der bereits einen
Einblick in die Leistungsfahigkeit
der Hardware gibt.

Obwohl der weltberiihmte Schnauzbarttréger aus Polygonen besteht, hat er nichts von
seinem Charme aus 2D-Zeiten eingebiiBt - ganz im Gegenteil

Maskottchen, sondern auch fiir den Spieler.
Denn niemals zuvor wurden die Maglichkeiten
einer 3D-Umgebung so konsequent ausgenutzt
und zu Ende gedacht.

In dem beschaulichen SchioBgarten, in dem
das Abenteuer beginnt, kann man sich zundchst
mit dem 3D-Stick vertraut machen. Dabei ist es
erstaunlich, wieviel SpaB es allein bereitet, ohne
bedrohliche Gegner oder eine bestimmte
Zielsetzung mit der Steuerung und den zahlrei-
chen Moves herumzuspielen. Bei sachter
Bewegung des Sticks schieicht Mario auf
Zehenspitzen vorwarts, driickt man den Stick

an Mario (bzw. Shigeru Miyamoto und seinem
Team), den Erfolg des N64 zu garantieren. Da
jedoch seine Jump&Run-Doméne bislang allein

Speicherkapazitat: 64 MBit
Batteriespeicher: Auf der inter
nen Batterie lassen sich vier
Spielstdnde verewigen

Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040/330360
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Nur wer 120 Sterne gefunden hat, kann
Yoshi einen Besuch abstatten

Sobald die Extra-Blocke akti-
viert sind, kann Mario eine
Flugmiitze bekommen, sich

in Terminator-Mario verwan-

deln oder sich in winzige
Partikel auflésen

14 xL September 1996

bis zum Anschlag, rennt er, was das Zeug hélt.
Bereits zu Beginn fallt auf, daB sich SMé64 gra-
vierend von anderen Spielen unterscheidet.

Man ist nicht gezwungen, einem vorgegebenen
Weg zu folgen, sondern genieBt in einer ,virtuel-
len Welt* vollige Bewegungsfreiheit. Dort kann
Mario beinahe alles machen, was auch in einer
realen Umgebung mdglich wére: Baume erklet-
tern, ins Wasser springen, schwimmen oder tau-
chen und vieles mehr. Eingeschrénkt wird er nur

Das Affchen hat es zwar primér auf
Marios Miitze abgesehen, spater
erweist es sich dennoch als niitzlich

In der Lava-Welt kann Mario sogar das
Innere eines Vulkans erkunden

hinter der ndchsten Ecke erwartet. Zudem 188t
sich die Umgebung sogar aus Sicht des
Klempners erkunden.

Das eigentliche Spiel beginnt dann im
Inneren des Schlosses. Zahlreiche Tiren laden
zur Erkundung der 15 verschiedenen Welten ein.
Mit der Beschreibung dessen, was Mario dort
erwartet, lieBe sich problemlos das gesamte
Heft fiillen. Eis-, Lava-, Wiisten- und Wasser-
Welten sind ja an sich noch nichts

Der Hase hélt nicht nur einen Stern
parat, sondern weist auch den Weg
zu einem versteckten Leveleingang

von physikalischen Gesetzen. Z. B. wird er beim
Erklimmen einer Steigung immer
langsamer, bis er schlieBlich,
sobald es zu steil wird,
auf dem Bauch
oder Hosen-
boden den
Hang wieder
hinunter-
rutscht.

Ein weiteres
Novum bei Super
Mario 64 ist die
Perspektive. Die ,Kamera*
bewegt sich frei hinter Mario her,
zudem 4Bt sich der Blickwinkel mit Hilfe der
vier gelben C-Buttons nahezu beliebig justieren.
So kann man bestens die Lange von Spriingen
abschétzen oder schauen, was den Klempner

Revolutionares. Uberragend und fiir andere
Game-Designer geradezu beschdmend
ist hingegen die Fiille von
Ideen, die Miyamoto
und sein Team in
der Uber zwei-
jahrigen
Entwick-
lungsphase
in SMé64
haben ein-
flieBen lassen.
Die Wurzeln reichen
sogar noch viel weiter
zurlick. Denn erstmalig spielte
Miyamoto mit dem Gedanken, ein 3D-Mario zu
designen, als Argonaut den Super-FX-Chip fiir
das SNES entwarf. Offenbar wurden seit dieser
Zeit Ideen fiir ein 3D-Jump&Run gesammelt.



Das Koopa-Wettrennen wird von
mitreiBender Banjo-Musik begleitet

Obwohl viele Gegner aus alten 2D-Marios schon bekannt sind, hat SM64 durch die 3D-
Umgebung spielerisch fast nichts mehr mit den Vorgéingern gemein

Prinzipiell geht es darum, in jeder Welt sechs
Sterne (plus einen Bonusstern) auf unterschied-
lichste Art und Weise zu ergattern, z. B. durch
das Besiegen eines Endgegners, das Erreichen
einer unzugénglichen Stelle, das Gewinnen
eines Wettrennens, das Losen eines Ratsels
usw. Haufig dndert sich danach der Aufbau des
Levels, neue Objekte und Gegner tauchen auf,
und neue Extras eréffnen unbekannte Wege. In
dieser Hinsicht erinnert das Spieldesign an
Zelda oder Super Metroid. Obwohl SMé64 recht
einfach beginnt, ist spater die perfekte Beherr-
schung der Steuerung und in hohem MaRe
Gehirnakrobatik erforderlich, um alle Sterne zu
sammeln und Yoshi zu finden.

Angesichts der Fiille an Aufgaben und
Abwechslung ist es kaum zu glauben, daB das
Modul nur 64 MBit umfaBt. Zwar glanzt die
Grafik nicht mit so bunten Hintergriinden wie

andere Next-Generation-Spiele, daflr erkennt
man umso mehr die Liebe zum Detail. Der
Polygon-Mario wirkt fast lebensecht. Ein Effekt,
der durch seine simulierte Atmung und das
Blinzeln noch verstérkt wird. Die Grafik, so
unscheinbar sie auf den Bildern auch erschei-
nen mag, ist sensationell. Kein Geflackere der
Polygone, fast kein stérendes Ploppen und keine
groben Pixel bei nahen Objekten, keine Verzerr-
Effekte groBer Polygone - Super Mario 64
gleicht eher einem Zeichentrickfilm, iiber des-
sen Handlung man véllige Kontrolle hat, als
einem herkdmmlichen Videospiel.

Die Musiken sind traditionell weniger
pompds, sondern passend zur kinderfreundli-
chen Présentation eher lustig ausgefallen.
Besonders die Remix-Versionen klassischer
Mario-Stiicke vermitteln einen wunderbaren
Nostalgie-Effekt. Erste Giite sind jedenfalls die

ie stets zum Level passenden Musik-
stiicke tragen enorm zur Atmosphére bei

Neben der Flugmiitze gibt es
fiir Mario noch andere
Méglichkeiten, sich in die
Liifte zu erheben. In einem
Level kann er eine Eule aus
einem Baum scheuchen und
dann mit ihrer Hilfe fliegen.
In fast allen Welten kénnen
zudem Kanonen aktiviert wer-
den, die den Latzhosen-
tréger an zuvor unerreichbare
Orte schieBen
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Koopa-Panzer lassen sich als
Surfbretter zweckentfremden

Vor allem dank der sensiblen
Steuerung macht das rasante
Wettrutschen einen Riesenspa

Soundeffekte - Marios Aktionen sind mit akusti-
schen Kommentaren unterlegt, von Juchzern bei
Spriingen lber ,Here we go!“ bis hin zum fina-
len ,Mamma mia!“ bei seinem Ableben

den Hénden gehalten hat, kann sich der
Faszination nicht entziehen. Auch wer sonst mit
Jump&Runs im allgemeinen und Mario im spezi-
ellen nichts am Hut hat, wird seine Aversionen

schnell vergessen. Das Nintendo*-Debiit ist so
beeindruckend inszeniert, daB die Verzdgerun:
gen mehr als vergessen sind. Miyamotos Team
ist es gelungen, ein Spiel zu schaffen, das wirk
lich den Beginn einer neuen Generation des
Game-Designs markiert. Sicherlich wird es in
Zukunft Spiele geben, die noch besser sind,
zum jetzigen Zeitpunkt findet sich jedoch weder
auf anderen Konsolen noch auf ungleich teure-
ren High-End-PCs etwas Vergleichbares. B

Der Spiegelsaal gewahrt einen Blick
auf Kameramann Lakitu

Super Mario 64 ist weit mehr als eine einfa-

che Fortsetzung der Erfolgsserie. Wer das Spiel

einmal in Bewegung gesehen und das Pad in x L—We rtu ng

Marios Kampf gegen
Bowser ist wohl das
Spektakularste, was
sich jemals auf
einer Konsole
abspielte. Dreimal
treffen die beiden
im Laufe des Spiels
aufeinander

Bowsers Archilles-
ferse: Mario muB
sich von hinten
anschleichen, ihn
greifen und herum-
schleudern. Dazu
muB man mit zuneh-
mendem Tempo den
Stick rotieren

MARIO VS. BOWSER

16 XL September 1996

Bowser gibt alles
und greift unter
anderem mit
(transparenten)
Flammen und
Schockwellen an.
Eng wird es, wenn er
beginnt, die Platt-
form zu zerstéren

Auch wenn Bowser
nur wenige Zenti-
meter an der
,Kamera' vorbei-
segelt, sieht man
keine groben Pixel.
Ein witziges Detail:
Bowsers Augen
blicken standig in
Marios Richtung
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fur zu Hause

Das Dankeschon an alle next-Level-Abonnenten!
pie Sensationellen Erfolge beim
Japan-Start haben es bewiesen:

Die Spiele des Nintendo® stellen alles bisher
dagewesene in den Schatten. Alle Welt will
Super Mario 64 und Co. schen -
neXt-Level-Leser haben jetzt die
Gelegenheit dazu!

Jeder, der jetzt neXt Level fir zwolf
Monate abonniert, erhilt das brandheif3e
Nintendo®-VHS-Video!

0000000000 0COCOCGROIONOOOOEOGINOEOEOEONONONOEONONEONEOO
Infos zum Video

Das 30miniitige VHS-Video zeigt die Welten des einmaligen

Super Mario-Abenteuers (Test ab Seite 12) und fliegt mit den
PilotWings (Test ab Seite 30) durch die Lifte.

Garantie

Die Inhalte des Videos wurden ausschlieBlich von den Redakteuren
des neXt-Level- bzw. TOTAL!-Teams ausgewahlt - wir prasentieren
ausschlieBlich die Hightlights der kommenden Né4-Superhits!



gnwai‘u ! N intend064-Video

Nintendos neue 64-Bit-Konsole
erscheint in den USA erst am 30.
September 1996. Ein Veroffentlich-
ungstermin fir
Europa bzw.
Deutschland ist bis-
lang noch nicht bekannt.

Alle neXt-Level-Leser haben
nun die einmalige Mdglichkeit,
sich die absoluten Hightlights
der ersten beiden N64-Spiele
zu Hause anzuschauen - und das

mindestens fiinf Wochen bevor die erste Né4-Konsole in
den USA oder in Europa offiziell Gber den Ladentisch geht.

NEXI

), ich bestelle die kommenden zwdlf neXt-Level-
Ausgaben im Abonnement zum Preis von nur
DM 52,80 (Inland)

Vorname, Name
Als Dankeschon fir mein Interes-

se erhalte ich das 30miniitige
Nintendo*-VHS-Video.

StraBe, Hausnummer
PLZ, Ort

Datum, Unterschrift
Gegen Rechnung. g
Bitte keine Uberweisung!

Bankabbuchung 7Garantw: €




von K.-D. Hartwig

In Japan bricht das
Nintendo™ derzeit alle
Verkaufsrekorde - vor
allem dank Super Mario
64, das unangefochten
den Titel ,Spiel des
Monats' erringen konnte.
Aber wie sieht Nintendos
Zukunft aus? In unserer
Titelstory zeigen wir die
Stéarken und Schwéachen
Nintendos im Kampf um
die Next-Generation-
Krone auf. B

Blade and Barrel (Kemco)

20 xL September 1996

Am Sonntag, den 23. Juni 1996, kam das
Nintendo** nach zahlreichen Verzégerungen
endlich auf den Markt. Obwohl in Japan vor
dem Release begehrter Hard- und Software
Ubernachtungen vor den Geschéften keine
Seltenheit sind, waren die charakteristischen
Warteschlangen im Tokyoter Technik-Mekka
Akihabara an diesem Tag rar. Das lag

jedoch allein daran, da Nintendo dank ’

Lange Warteschlangen gab es zum
Né64-Start nur selten zu sehen

jedoch ebenfalls im N64
Fieber befindet - selbst
der Nachrichtensender
CNN und das renom-
mierte Time-Magazine
berichteten ausfiihrlich
(ber die neue Konsole -
ist davon auszugehen,
daB die Startauflage wie
in Japan bereits nach
kurzer Zeit vergriffen sein

generalstabsméBiger Planung das N64

nicht nur in den klassischen Verkaufsstellen
fiir Videospiele anbot. Folglich brach das
N64 auch ohne Massenaufléufe alle Rekorde.
Bereits am ersten Tag gingen fast 300.000
Einheiten fiir jeweils 25.000 Yen (ca. 375
DM) iiber den Ladentisch, die gesamte
Erstlieferung von einer halben Million Gerate
war bereits am vierten Tag ausverkauft.
Zusétzlich erwarb jeder Kaufer ein Super
Mario 64-Modul, etwa 60 % nahmen zudem PilotWings 64
mit nach Hause. Weniger Zuspruch fand dagegen das fiir
den westlichen Markt ohnehin relativ unbedeutende Shogi-
Spiel von Seta mit 10 %. (Vielleicht liegt es ja daran, daR
Yoshiharu Habu im Mérz erstmals in dieser Saison verloren
hat ...) Insgesamt brachte das Geréat einen Umsatz von 300
Millionen DM - ein netter Betrag in lediglich vier Tagen. Bis
zum Ende des laufenden Bilanzjahres (Marz 1997) will
Nintendo allein in Japan 3,4 Millionen Gerate verkaufen, in
den USA sollen noch einmal 1,4 Mio. hinzukommen. Zum
Vergleich: Sega hat diesen Monat verkiindet, in Japan die
Drei-Millionen-Marke {iberschritten zu haben - nach 1 3/4
Jahren. Es scheint also, als hatten die Verzogerungen
Nintendo nicht geschadet - zumindest in Japan, denn im
Westen sieht die Lage fiir Nintendo-Fans weniger rosig aus
In den USA sollen am 30. September 500.000 Gerate in
den Handel gebracht werden, eine zweite Lieferung erfolgt
angeblich erst Anfang 1997. Da sich Amerika nach der E3

wird. Somit wiirde
Nintendo das diesjéhrige
Weihnachts-geschaft
kampflos der Konkurrenz
lberlassen. Zudem hdu-
fen sich im Internet der-
zeit die Gerlichte, daB
der Europa-Release des
N64 erst 1997 erfolgen
werde. Das soll zumin-
dest Japans Nintendo-Chef Hiroshi Yamauchi in
einem

firmeninternen Memo verkiindet haben
Theoretisch wére es dem 69jahrigen Nintendo-
Oberhaupt tatsdchlich zuzutrauen, daB er den
westlichen Markt derart vernachlassigt. In der
Vergangenheit hat er oftmals bewiesen, daB ihm
der Heimatmarkt ungleich wichtiger ist. Denkbar
ist jedoch auch, daB er die Konkurrenz lediglich
in Sicherheit wiegen will. Klarheit wird wohl die
Pressekonferenz am 9. September bringen, wenn
die offizielle Deutschland-Présentation des N64
stattfindet. Es ist zu wiinschen, daB dann endlich
Tacheles geredet wird. Denn irgendwann wird
auch der geduldigste Nintendo-Jiinger das Warten
leid sein - vor allem, wenn den SNES-User nur
noch wenige Spiele erwarten. ll

Wer sich heute schon ein N64 zulegen will, muB tief in die Tasche greifen: 1.000 bis 1.500 DM kostete die Import-

Konsole kurz nach dem Release, mittlerweile bieten einige Handler das N64 inkl. Super Mario 64 fiir rund 800 DM an.
(Zum Vergleich: PlayStation und Saturn kosteten zum Japan-Start ca. 40.000 Yen, hierzulande waren Preise von 2.000
DM anfangs keine Seltenheit). Wer sich von den Kosten nicht abhalten 1a8t, bendtigt zusétzlich einen Netzteiladapter
fiir 100 Volt und - falls kein NTSC-tauglicher Multinorm-Fernseher vorhanden ist - einen NTSC-/PAL-Konverter. Wer
RGB bevorzugt, muB sich sein N64 umbauen lassen. Méglich ist das z. B. bei Wolfsoft in Neuwied (Tel.02622/83517)
Kostenpunkt inkl. Kabel, Color-Booster und HiFi-AnschluB: ca. 100 DM.

Wir erhielten unsere Gerate von ARJAY in KéIn (Tel. 0221-121067) und ECS in Hamburg (Tel. 040-330360). B



Titel: Genre: Hersteller:

Blade and Barrel ' Shoot 'em Up Kemco

Super Mario 64 rechtfertigt - wie von Nintendo Bomberman 64 Action Hudson Soft
versprochen - allein den Kauf eines Nintendo Cu-On-Pa (Endorfun) Puzzle T&E Soft
Dennoch miissen sich Sega und Sony wohl keine Doraemon Jump&Run Epoc
groBen Sorgen lber die Zukunft machen. Denn Dynamite Soccer Sport Imagineer
Nintendo hat mit den Start-Titeln den MaBstab Jibenko RPG Hudson Soft

erart hochgeschraubt, daB die in absehbarer Pro Baseball King Sport Imogineer
Zeit folgenden Spiele den Anspriichen kaum Rave Racer 2 Rennspiel Namco
gerecht werden kénnen. Selbst Hiroshi Yamauchi Super Mario RPG 2 2 RPG Nintendo
duBerte sich dahingehend, daB in diesem Jahr Super Power League Baseball ~ Sport Hudson Soft
wohl nicht einmal drei Titel an SM64 heranrei- Top Gear Rally Rennsport Kemco
chen werden. Sicherlich hatte er dabei die haus- Wonder Project ] 2 RPG Enix
eigenen Produkte Waverace 64, StarFox 64 und 2 Rennspiel Imagineer
Super Mario Kart R im Blick. Laut Nintendo setzt
man ja eher auf Qualitét als auf Quantitat. Wirft Im Westen sind zudem noch folgende Titel geplant:
man jedoch einen Blick auf die neuen Software- Clayfighter 3 Beat 'em Up Interplay
News aus Japan, wird wohl auch das N64 nicht Donkey Kong 64 2 Jump&Run Rare
von der iiblichen Flut mittelmaBiger Spiele ver- Hexen 64 Action Apogee
schont bleiben. Kommenden Monat will Nintendo Quake Action id Software
das japanische Dream-Team bekanntgeben - World Ch. Wrestling Beat 'em Up T*HQ
man darf gespannt sein, ob sich darunter die ! Blade and Barrel ist der japanische Titel von Ultra Combat (GT Interactive),

Entwickler ist das Dream-Team-Mitglied Software Creations

2 angeblich in Arbeit, aber noch unbestatigt Cu-On-Pa (T&E Soft)

ersehnten Highlights befinden. ll

Seit der ersten erfolgreichen Heimkonsole, dem Atari VCS 2600, hat die Entwicklung der Hardware zahlireiche Generationen durchlebt. Riickblickend ist
es kaum noch vorstellbar, daB die Spieler damals begeistert waren, wenn sich einfarbige, abstrakte KIgtzchen iiber den Bildschirm bewegten und der
Lautsprecher ein oder zwei fiepende Gerdusche von sich gab. Heute miissen es schon photorealistische Grafiken und pompése CD-Musiken sein. Eins
hat sich jedoch in all den Jahren im Prinzip nicht geéndert: Das ,Eingabemedium’. Der fossile VCS-Joystick unterscheidet sich in seiner grundlegenden
Funktion kaum von den PlayStation- und Saturn-Joypads - von der Button-
Inflation einmal abgesehen. Zwar gab es immer wieder Exoten wie Lenkréder,
Trackballs, Lichtpistolen oder Mattels Datenhandschuh-Flop fiir das NES. Da
deren Anwendung auf wenige Spiele beschrénkt blieb, fanden sie jedoch nie
groBe Verbreitung. Ausnahmen bildeten lediglich Computer-spiele mit
Maussteuerung und (zumeist unprazisen) Analogsticks.

Nachdem Nintendo seinerzeit mit dem SNES-Joypad die L- und R-Buttons ein-

Eer Nintendo*-Controller 138t sich je nach Belegung des fiihrte und etablierte, bringt der N64-Controller eine weitaus bedeutendere
S

piels auf drei verschiedene Arten nutzen Revolution mit sich. Der Analogstick (3D-Stick) ermdglicht eine Steuerung, wie
es sie in dieser Prézision noch nie zuvor gab. Trotz der komplizierten
Erscheinung kommen sogar Joypad-ungeiibte erstaunlich schnell und gut mit der Steuerung von Super Mario 64 und PilotWings 64 zurecht. Die
Mbglichkeiten, die sich dadurch ergeben, hat offenbar auch Sega erkannt: Der Analog-Controller fiir N/IGHTS wurde ganz offensichtlich nach der
Shoshinkai entwickelt. Darliber hinaus erméglicht das N64-Pad drei verschiedene Einsatzmdglichkeiten (s. Abb.) fiir die Spieleentwickler. Sowohl SM64
als auch PW64 nutzen die erste Variante, konfigurieren 148t sich die Padbelegung allerdings nicht. Il

Wer in Japan fiir 25.000 Yen ein Nintendo* erwirbt, erhélt neben dem Gerét ein Netzteil und einen grauen Controller. Das N64 ist etwas kleiner als sein
16-Bit-Vorganger (ca. 26x19x7 cm) und 880 g leicht. Das Netzteil wird in einen Schacht auf der Riickseite des Gehéuses gesteckt. Der Video-Ausgang ent-
spricht dem des Super Nintendos. Eine Handvoll Yen spart Nintendo dadurch, daB kein Antennenkabel beiliegt. Offiziell heiBt es, in Japan besitze die
Zielgruppe ohnehin ein Super Famicom (SNES) und somit auch das notwendige Kabel. Im Gegensatz zum SNES liefert das Nintendo® jedoch kein RGB-Signal,
sondern lediglich AV und SVHS.

Auf der Unterseite befindet sich ahnlich wie beim SNES ein Extension Slot, der einmal die Verbindung zum DD 64 bilden wird. Ebenfalls im Zusammenhang
mit dem fiir 1997 angekiindigten Digital Drive wird der Memory Slot auf der Oberseite
Verwendung finden: Er bietet vermutlich Platz fiir eine ein oder zwei MByte RAM-Erweiterung
Als Peripherie sind bislang farbige Joypads im Angebot (blau, gelb, griin, rot, schwarz)
Kostenpunkt: 2.500 Yen (ca. 40 DM). Im Joypad gibt es einen Schacht fiir Memory Cards,
genannt Controller Paks, die fiir 1.000 Yen (ca. 15 DM) zu haben sind. Fiir Mario und PilotWings
sind sie nicht ndtig, da beide Module einen Batteriespeicher enthalten. Lediglich das Shogi-
Spiel unterstiitzt derzeit die Memory Card. Laut Nintendo lassen sich Spielstdnde verschiede-
Der Momory-Slot bleibt ner Spiele speichern. Die Menge wird nicht wie bei der PlayStation durch Blcke, sondern wie | Die winzige Memory C?rd
bis zum Release des beim Saturn-Speicher vom Umfang der gespeicherten Daten bestimmt. wird in einen Schacht im
DD64 ungenutzt Die Preise der Spiele entsprechen mit 9.800 Yen denen der SNES-Module. B Joypad:gestecks
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von C. Henning

Nach einer endlos erscheinenden Wartezeit
ist das Nintendo* nun endlich zumindest in
Japan offiziell erhéltlich. Die Resonanz auf
das neue Wundergerit ist liberwéltigend,
und die westliche Welt fiebert dem 30.
September entgegen, wenn die ersten
500.000 US-Geriéte ausgeliefert werden.
Die Konkurrenz fragt sich indessen, wie Big
Ns Siegeszug noch zu stoppen sein kénnte.
Das Nintendo* besitzt die leistungsfahigste
Hardware, die jemals fiir den
Heimgebrauch erschaffen wurde. Spiele
wie Super Mario 64 sucht man bei Sony
und Sega vergeblich - dennoch sind aus
beiden Lagern diverse Kritikpunkte zu ver-
nehmen. Nutzen wir also den AnlaB, um
zehn Griinde fiir und zehn gegen den Erfolg
des N64 aufzufiihren. Sicherlich wird der
eine oder andere Punkt fiir kontroversen
Gesprachsstoff sorgen.
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N/ Allein dieser Titel rechtfertigt den Kauf
des N64. Die Frucht zweijahriger Entwick-
lungsarbeit hat sich zum Nonplusultra im drei-
dimensionalen Spieldesign entwickelt. Anstatt
ein

Verwendung fiir den damals 24jahrigen
Industrie-Designer bei Nintendo zu haben.
1981 lieferte Miyamoto dann mit Donkey Kong
seinen ersten Geniestreich ab. Mit weiteren
Bestsellern wie Mario Bros. avancierte er zum

strittende Highlight der diesjahrigen Electronic Entertainment Expo in Los Angeles

Uan war sich einig: Super Marios 64-Bit-Debiit war ohne Zweifel das unum-

fach die bewahrten Mario-Elemente in eine
Pseudo-3D-Perspektive zu ibernehmen, haben
sich Nintendos Spitzenprogram-mierer unter
der Leitung von Shigeru Miyamoto die Miihe
gemacht, etwas vdllig Neues, Revolutionéres
zu schaffen.

Mario ist mit unzéhligen Attributen ausge-
stattet, die jedermann nach kurzer Zeit
beherrscht. Der Spieler kann die Figur erstma-
lig in einem Videospiel véllig frei bewegen. Im
Titelbild, in dem sich das Gesicht des Helden
beliebig verzerren |aBt, deutet sich schon das
hohe Erforschungspotential an, das im weite-
ren Verlauf des Spiels noch zu einer grundle-
genden Eigenschaft von SM64 werden soll. In
beeindruckenden Welten mit zahllosen, impo-
santen technischen und spielerischen
Aspekten, brillanten Puzzle-Einlagen, wunderli-
chen Herausforderungen und einer bekommli-
chen Prise unverkennbaren japanischen
Humors zeigt das Spiel seine eigentliche
Stérke. Ob Super Mario 64-nun wirklich das
erfolgreichste Videospiel der Welt wird, sei
dahingestellt, auf jeden Fall ist es eine
groBartige Glanzleistung, die maBgeblich zum
Erfolg der Konsole beitragen wird.

A J/ Shigeru Miyamoto ist einer der wichtig-
sten, wenn nicht sogar der wichtigste
Nintendo-Mitarbeiter. 1977 wurde er von
Hiroshi Yamauchi aufgrund eines
Freundschaftsdienstes fiir dessen Vater ange-
stellt - ohne eigentlich eine konkrete
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besten Videospieledesigner der Welt. Seine
Spiele verkauften sich weltweit bislang iiber
100 millionenmal. Es war Miyamotos unglaubli-
ches Trio, Super Mario World, F-Zero und
PilotWings, das den Erfolg des Super-
Nintendos vor fast sechs Jahren bekréftigte. Er
und die anderen internen Nintendo-Entwickler
sind der Garant dafiir, daB die Créme de la
creme der Videospiele exklusiv auf dem N64
zu finden sein wird.

//'\\ ofR
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N Unabhéngigen Schatzungen zufolge
beléuft sich Nintendos Bankguthaben auf zirka
vier Millarden US-Dollar. Das ermdglicht ein
riesiges Marketing-Budget. In Amerika werden
pro N64-Konsole, die noch in diesem Jahr den
Handel erreichen, ca. 100 Dollar allein fir
Werbezwecke aufgewendet. Die groBangelegte
Werbekampagne, die von TV- iiber Print-
Werbung bis hin zu lukrativen Werbevertragen
mit Firmen wie dem Kabelsender Nickelodeon

oder Kelloggs fiihrt, legt ihr Hauptaugenmerk
auf die finanzstarkste Kauferschicht - die
Eltern. Nintendo mdchte bis Mérz '97 finf
Millionen N64-Einheiten produziert haben.

)
\ )
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Mitte der achtziger Jahre, als Nintendo mit
dem NES eine Beinahe-Monopolstellung auf
dem 8-Bit-Sektor innehatte, wurde der Name
Nintendo zum Synonym fiir einen gesamten
Industriezweig. Noch heute verwenden viele
nicht-videospielende Erwachsene diesen
Firmennamen als Aquivalent fiir Videospiele
im Allgemeinen. Da Nintendo vornehmlich auf
ein junges Publikum zielt, werden die Eltern
die meisten Kaufe tatigen. Hinter ihnen steht
eine ganze Generation, die mit Big Ns 8- und
16-Bit-Plattformen groBgeworden ist und
wohl kaum auf das N64 verzichten méchte.
Die Zahl der stetig auf das N64
Wartenden, geht in die Millionen. Zwanzig
Mio. Amerikaner bestizen mittlerweile ein
SNES, und diese verbrachten vier bis fiinf
Jahre damit, dariiber mit Mega-Drive-
Besitzern zu debattieren, welche die bessere
Konsole ist. Wenn es Nintendo gelingt, nur
10% von diesen SNES-Usern vom N64 zu
(iberzeugen, sind Sonys und Segas gemeinsa-
me Erfolge schon iiberboten.

/’\\

N\ Die Nintendo*-Hardware ist dem
Saturn und der PlayStation im direkten
Vergleich haushoch iiberlegen. Die echte 64
Bit RISC-CPU ist mit 93,75 MHz getaktet.
(Der Saturn arbeitet mit zwei 32 Bit RISC-
CPUs von Hitachi und ist lediglich mit 28



NINTEND(

MHz getaktet. Die R3000A RISC-CPU der
PlayStation ist mit 33 MHz getaktet.) Hinzu
kommen beim N64 noch unterschiedliche
technische Feinheiten, die den Prozessor ent-
lasten, wie zum Beispiel Z-Buffering, tri-lineare
Mip-Mapping-Interpolation, perspektivenkorri-
gierendes Texture-Mapping und Anti-Aliasing.
Einem Nintendo-Sprecher zufolge entspricht
die Hardware-Power des N64 zehn Intel-
Pentium-Chips. Und in der Tat sehen Super
Mario 64 und PilotWings 64 im Vergleich zu
allem, was bis dato auf einer 32-Bit-Konsole
oder gar auf einem Pentium-PC mit 3D-Grafik-
Beschleuniger erhaltlich ist, vom rein techni-
schen Standpunkt aus betrachtet sogar sehr
liberlegen aus. Kurz: Die Technologie des
Gerdtes ist schlichtweg beeindruckend. Es
wird mit brillanten Grafiken und vielen
Polygonen fehlefrei jongliert. Wer die beste
Hardware zu Hause haben mdchte, kommt am

Nintendo® nicht vorbei.

Durch die Beschréankung der Third-Party-
Lizenzen, die exklusiv an Mitglieder

des Dream-Teams vergeben wer-
den, hofft Nintendo, nur erst-
klassige Software fiir ihr

neues Wunderkind anbieten

zu konnen. Nintendos hoher
Qualitatsanspruch, der mit

jeder neuen Konsolengene-
ration anstieg, ist mittlerweile
legendar. Es gab zwar in der
Vergangenheit zweifelsohne
auch schlechte Spiele fiir
Nintendo-Konsolen, doch will
man sich laut Nintendo ganz
bestimmt nicht auf die
Quantitat, sondern auf die
Quélitat verlassen. Viele mittel-

Der analoge Joystick ist ein Quantensprung im
Vergleich zum altgedienten 8-Wege-Digital-
Pad. Er bringt nie dagewesene Spielerlebnisse
in die Welt der Heim-Videospiele.

Obwohl Sony und Sega auch mit Analog-
Steuerungen aufwarten, kann nur Nintendo die
Spiele-Designer iberzeugen. Man erwartete
beim N64 zunachst eine halbseidene
Gradwanderung a la PlayStation oder Saturn,
in der die analoge Steuerung nicht vollends zur
Geltung kommen wiirde, doch dies ist beim
Né64-Pad definitiv nicht der Fall.

=/ Jeder, der schon einmal Mehrspieler-
Games gespielt hat, wird zustimmen, daB
diese um einiges unterhaltsamer sind als Ein-
oder Zweispieler-Programme. Durch die
serienmaBige Ausstattung des N64 mit vier
Joypad-Anschliissen, zeigt Nintendo, daB man
sich der Bedeutung des Vierspieler-Potentials

im klaren ist. Die bunten Joypads schlagen
gerade mal mit 30 Dollar (45 DM) zu Buche,

l Trotz allen Fortschritts haben die Cartridges
l gegeniiber den Compact Discs viele Vorteile

maBige Titel lieBen damals das Atari 2600

sterben, und Nintendo mdchte sicherlich nicht,

daB ihr 64-Bit-Baby. an ahnlichen Kinderkrank-
heiten leiden muB.

und viele Spiele, wie zum Beispiel Super Mario
Kart R, Wayne Gretzky 3D-Hockey und. NBA
Hang Time, unterstiitzen diese Option. Saturn-
und PlayStation-Entwickler arbeiten an &hnli-
chen Konzepten, jedoch ist'der Kauf eines teu-
ren Adapters unablaBlich, was Nintendo
zusatzliche Pluspunkte in'Sachen
Kundenfreundlichkeit einbringt.

CD-ROM-Spiele bendtigen in der Regel zirka
eine Minute, um von der Hardware eingelesen
zu werden. Modul-Programme kénnen theore-

tisch sofort gespielt werden. AuBerdem gibt es
keine lastigen Ladezeiten zwischen einzelnen
Leveln. Des weiteren sind die Cartridges langle-
biger als CDs. Dennoch ist es bemerkenswert,
daB Nintendo {iberhaupt noch an der Modul-

Die Welt von Nintendo nimmt immer
groBere AusmaBe an

Basis festhalt. Ein Grund dafiir ist z. B. die

Ersparnis von mindestens 50 Dollar

Produktionskosten fir das Laufwerk und somit

zirka 100 Dollar im Endverkauf, weil die Kosten

so nicht auf den Ladenpreis aufgeschlagen wer-

den miissen. AuBerdem ware ein Spiel wie

Super Mario 64 auf CD niemals méglich gewe-
sen, da Mario an Atmosphére einbiiBen

wiirde und Ladezeiten den SpielfluB hem-
men wiirden

Das Disk Drive 64
N/ Mit diesem Zusatzlaufwerk
erschlieBen sich fiir den Spieler vollkom-
men neue Mdglichkeiten und fiir die
Entwickler neue Varianten der
Spielkonzipierung. Mit dem DD 64 las-
sen sich sehr groBe Datenmengen vom
User speichern, was insbesondere beim
ersten DD 64-Titel, Zelda 64, fiir eine erneute
Revolution der interaktiven
Unterhaltungselektronik sorgen dirfte. Zudem
ware mit dem DD 64 auch der Zugang ins
Internet geebnet.
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Das Nintendo* war bereits fiir das
Weihnachtsfest '95 angekiindigt, wurde dann
h erst in den April dieses Jahres, darauf-

hin bis Weihnachten '96, verschoben. Diese
Verspatungen kamen Nintendos Mitbewerbern
zugute. Erstens hatten Sony und Sega Uber ein
Jahr Zeit, PlayStation und Saturn auf den
Weltmérkten zu etablieren und eine ansehnli-
che Palette guter Spiele zu prasentieren, die
sich auf den ersten Blick deutlich von den
Programmen &lterer Konsolengenerationen
abheben. Zweitens konnten beide Firmen ihre
Produkte zu einem hohen Preis absetzen.

Zudem griffen viele aus der entauscht warten-
den Nintendo-Fangemeinde des N64 zu
PlayStation oder Saturn.

Es gibt einen historischen Prézidenzfall, der
dem momentanen Stand der Dinge entspricht:
die 16-Bit-Ara. Die SNES-Verzogerung verhalf
Segas Mega Drive zu hohen Marktanteilen. Es
endete schlieBlich damit, das Nintendo tber
die Halfte ihrer Marktanteile verlor, trotz der

l PilotWings 64 hatte einen guten Start

Uberlegenen Hardware. Diesmal hat Nintendo
gleich zwei harte Mitbewerber gegen sich:
Sega kiindigte an, man 'welle eine Million
Saturn-Konsolen bis Ende 1996'in den USA
verkauft haben. Sony lieB verlautbaren, selbst
diese Zahl noch tibertrumpfen zu kénnen.
Nintendo kann wahrend dieser Zeit aufgrund
der Lieferengpésse nur maximal 500.000
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Einheiten verkaufen. Deshalb wird Big Ns,
Marktfiihrerschaft zwangsléufig noch etwas auf
sich warten lassen.

Nintendos strikte Qualitatskontrollen
diirften zu weiteren Software-Verspatungen
fiihren. Oberhaupt Hiroshi Yamauchi hat schon
vormals Erscheinungstermine verschoben, um
seinen Entwicklern mehr Zeit zu geben.

Als der Saturn noch mit 749 DM (399 Dollar)
und die PlayStation mit 549 DM (299 Dollar)
etikettiert waren, horte sich der Preis des N64
von héchstens 499 DM (249 Dollar) sehr
verlockend an. Doch jetzt, da

Sega und Sony ihre
Geréte fiir 400 - 450
DM (199 Dollar) anbie-
ten kénnen, befindet
sich Nintendo plétzlich
in der unangenehmen
Position des teuersten
Anbieters. Hinzu kommt
noch, daB Sega und
Sony ihre Konsolen mit

jeweils einem fiir sie giin-
stigen CD-Spiel anbieten

kénnen (ca. 3 $ pro CD).
Nintendo dagegen miiBte pro Modul jeweils mit
dem Zehnfachen der Kosten rechnen. Kauft
man sich ein N64 mit Super Mario 64 miissen
schon 320 Dollar entrichtet werden. Diese
Preisgestaltung |48t sich mit Nintendos Ziel,
Eltern zum Kauf des N64 zu bewegen, nicht so
recht vereinbaren.

Die meisten N64-Spiele werden fir zirka 70
bis 80 Dollar (iber die amerikanischen
Ladentheken gehen. Durch die hohen Chip-
Kosten ist es Nintendo nicht méglich, mit den
anderen Anbietern preislich im Spiele-Markt zu
konkurrieren. Man darf ebensowenig auBer
Acht lassen, daB es viele Eltern nicht verste-
hen, mit dem teuren N64 eine bessere Konsole
gekauft zu haben und daher lieber zu den
preiswerteren Angeboten von Sega und Sony
greifen werden

"N Qb
Untersuchungen Haben gezeigt, daf die mei-

sten Kinder unterzwlf Jahren 16-Bit-Titel'nicht

von Nexl—Generationsblélen unterscheiden
kdnnen. Viele sind beispielsweise mit einem
simplen Lizenzprodukt a la MM Power Rangers
auf dem SNES ebenso zufrieden, wie sie es mit
einem qualitativ weitaus hochwerti-

gerenWaveRace 64 wéren. Das freut natirlich
die Eltern, die dadurch viel Geld sparen.

Super Mario 64 ist unbestritten ein
Meilenstein in der Videospielgeschichte, der
die interaktive Unterhaltung neu definiert hat
Aber es ist auch das Produkt zweieinhalbjahri
ger Arbeit, unbegrenzter Entwicklungsre-
sourcen, der Erfahrung von Miyamoto, und es

SEGA INFORMATION

Auf der E3: Der Preissturz von Play-
Station und Saturn kam {berraschend

basiert auf dem erfolgreichsten
Videospielhelden aller Zeiten.

Es gibt nicht den leisesten Hinweis darauf,
daB es in absehbarer Zeit ein gleichwertiges
Spiel geben wird. Hiroshi Yamauchi wiirde sich
nach eigener Aussage gliicklich schatzen,
wenn nur drei Spiele in diesem Jahr halbwegs
an SMé4 heranreichen kénnten. Viele
Drittanbieter nahmen nach dem E3-Auftritt
von Super Mario 64 beschamt zur Kenntnis,
daB sie ihre Projekte noch einmal von Grund
auf Uberdenken mussen.

Abgesehen von PilotWings 64, welches
ebenso wie SuperMario Kart R von einem
gewissen Nostalgie-Faktor profitiert, Wave
Race 64 und Shadows of the Empire, bietet
der GroBteil der N64-Software, wie zum
Beispiel Ultimate Doom und Killer Instinct 2,



keine bemerkenswerten Verbesserungen
gegeniiber herkdmmlichen 32-Bit-Spielen.
Nintendos ,Qualitat-statt-Quantitat“-Strategie
wird sich in einem kleinen Software-Angebot
niederschlagen. Auf die Masse wirkt ein reich-
haltiges Spiele-Angebot erfahrungsgemaB
interessanter, zudem wissen viele Eltern mei-
stens gute von schlechten Spielen nicht zu

unterscheiden

Module kosten in der Herstellung ein vielfa-
ches dessen, was bei CD-Produktionen anféllt.
Zudem bediirfen Cartridges einer

schatzt, bleibt die Ware in den Regalen liegen.
Nachdem sich die Entwickler an den
Speicherkomfort der CD gewdhnt haben, ist es
fiir sie schwer, wieder zu den Modulen zuriick-
zukehren. Jedem diirfte mittlerweile klar sein,
daB lange Full-Motion-Video-Sequenzen oder
CD-Musikstiicke auf dem N64 aufgrund des
mangelnden Speicher- platzes kaum realisier-
bar sind. Spiele wie Resident Evil, das viele
vorgerenderte Hintergriinde enthalt, wirden
auf dem N64 garantiert nicht fir
unter 150 DM zu haben sein
Sogar ein simpler
Horizontalscroller wie
Guardian Heroes ist groBer
als 272 MBit (34MB). Das
entspricht ungeféhr dem
vierfachen der ersten N64-
Titel. Ohne Riicksicht auf
finanzielle Verluste haben
mehrere
Entwicklungsfirmen
Millionen Dollar in weiterent-
wickelte Technologien inve-

Obwohl bekannt ist, daB Spiele wie Super Mario 64 auf
keinem anderen Speichermedium méglich sind, meiden
zahlreiche Drittanbieter Module und ziehen CDs vor

stiert. Man ist der Meinung,
daB sich Spiele ohne eine

Fertigungszeit von zirka drei Monaten,
wahrend die Erstellung der CDs nur wenige
Tage in Anspruch nimmt. Daraus resultiert ein
groBes Risiko, Module zu vertreiben, da fiir die
Produktion hohe Vorrauszahlungen erforder-
lich sind, die méglicherweise nicht wieder ein-
genommen werden konnen. Zudem bedarf es
guter Marketingkenntnisse, um die zukiinftige
Marktentwicklung friihzeitig erkennen zu kén-
nen. Eine Unterschatzung bedeutet
Einahmenverluste - wird der Markt Giber

gehdrige Portion Multimedia
nicht verkaufen wiirden. Diese Vorhaben las-
sen sich aber leider nicht mit den Modulen
aufgrund ihrer beschrankten Speicherkapazitat
vereinbaren.

Nintendo behauptet, sie kénnten auf die
Unterstlitzung von Drittanbietern verzichten
Aber diese Behauptung hat bereits Ataris
Jaguar zu Fall gebracht. Ein weiteres Problem
ist die Beflrchtung vieler Third-Parties,
Nintendo kénnte (wie eh und je) ihre
Lizenznehmer maBlos tbervorteilen. Ein
Beispiel: Ende 1994 brachte Shiny
Entertainment ihren Earthworm Jim in
Form eines 16-MBit-SNES-Moduls auf
den Markt. Nur zwei Wochen spater zau-
berte Nintendo plétzlighidas 32-MBit-starke
Donkey Kong Countryaus dem Hut und bot
es zu einem giinstigeren Preis an. David
Perrys Arger dirfte fiir jeden nachvollziehbar
sein:

Nintendo kontrolligrt von der Cartridge-
Produktion bis zu def Lizénzgebiihren jede
Instanz des Softwareangebots. Bei jedem
Schritt streicht Big N ordentliche Profite ein
Umgekehrt bedeutet das natirlich, daB

Nintendo die eigenen Module am preiswerte-
sten anbieten kann, da in der Produktion
weniger Ausgaben kalkuliert werden miissen.

Sehr viele Spieleentwickler kénnen die
Hardware-Mdglichkeiten der 32-Bit-Konsolen
noch nicht vollkommen ausloten, geschweige
denn nutzen. Der 64-Bit-Sektor ist dagegen
ganzlich unerforscht und hélt noch zahlrei-
che Uberraschungen fiir die Entwickler
bereit. Um groBartige 3D-Spiele zu ent-
wickeln, bedarf es weit mehr, als nur der
Erfahrungen im 2D-Bereich. Das betrifft
sowohl das Character-Design als auch den
Levelaufbau und spielerische Elemente.
Allein die Kamerafiihrung wirft viele neue
Probleme auf, die sich selbst bei Super
Mario 64 nicht ganzlich bewéltigen lieBen. Es
wird somit noch einige Zeit dauern, bis sich
die Programmiererteams mit der neuen

Hardware vertraut gemacht haben

Bei dem Gedanken, eine Firma in ein Dream-
Team zu integrieren, kdmen wohl ausschlieB-
lich Square, Namco, Konami, Capcom oder
Psygnosis in Frage. Aber in Nintendos
,Dream-Team' finden sich Software-Hauser
wie z. B. Angel Studios, Software Creations
oder GameTek. Man darf also gespannt sein,
mit welchen ,traumhaften* Titeln uns diese
Firmen in Zukunft {iberraschen werden.

Eine der starksten Waffen Nintendos ist der
Firmenname selbst, galt er doch in den acht-

ziger Jahren als Synonym fiir den gesamten

oo
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Jeder Schritt Nintendos wird besonders in der Launch-
Phase des N64 von der Konkurrenz mit Argusaugen verfolgt

Crash Bandicoot noch
einen Jump&Run-Helden
als Maskottchen etablie-
ren mochte.

_ DD 64
(€)) Nintendc
32X7?
In der gesamten
Videospielgeschichte
gab es noch nie eine

Industriezweig. Doch Nintendo sollte sich
nicht auf den geernteten Loorbeeren ausru-
hen. Nintendo sprach vornehmlich die 8 bis
13jahrigen an. Heutzutage sind diese Kinder
jedoch schon ein paar Jahre élter und brin-
gen den niedlichen Nintendo-Videospielen
nicht unbedingt denselben Enthusiasmus ent-
gegen, wie noch vor einigen Jahren. Die heu-
tigen 8 bis 13jdhrigen haben zudem véllig
unterschiedliche Interessengebiete im
Vergleich zu ihren groBen Briidern.

Die fiir den amerikanischen Markt
geradezu lacherliche Menge von 500.000
Nintendo*-Einheiten wird viele Eltern in der
Weihnachtssaison in den Wahnsinn und
gleichzeitig in die wartenden Arme von Sega
und Sony treiben. Diese leiden garantiert
nicht unter Lieferengpdssen und kénnen die
Nachfrage miihelos decken. Und wenn erst
einmal eine Next-Generation-Konsole im
Haus ist, lassen sich nur wenige Eltern zum
Kauf eines Zweitgerats tiberreden.

Die PlayStation hat den Vorteil, daB die
Eltern im taglichen Leben des ofteren auf
diverse Sony-Artikel stoBen, auf denen das
geldufige Firmenlogo prangt. Einer solchen
Konkurrenz sah sich Nintendo nichteinmal im
harten 16-Bit-Kampf mit Sega ausgesetzt.
Trotz der anfénglichen Komplikationen im 32-
Bit-Rennen will Sega einen ahnlichen
Marketingapparat fiir 1996 aufbauen wie
Nintendo. Zusétzlich hat Sega Nintendo
etwas voraus: eine ganze Sammlung spielhal-
lenbewérter Top-Titel von AM2 und AM3.
Selbst wenn die Saturn-Version von Virtua
Fighter 3 Hardware-bedingte EinbuBen hin-
nehmen muB, gilt das Spiel als Erfolgsgarant.

Mit jeweils einem neuen Sonic-Titel auf
dem Mega Drive und dem Saturn sowie
NIGHTS (ebenfalls Saturn) steht auBer Frage,
ob Sega Nintendo nicht auf die leichte
Schulter nimmt. Ebenso wie Sony, die mit
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Peripherie, die groBe
Gewinne erzielt hat. Das DD 64, welches
immerhin mindestens mit 100 Dollar zu Buche
schlagen wird, diirfte da kaum eine Ausnahme
machen. Trotz der zahlreichen Features, die es
zu bieten hat, ist es ,kein Weg, den ich ein-
schlagen wiirde*, warnt Segas Ex-Manager
Tom Kalinske, dem das 32X-Desaster wohl
noch immer schwer im Magen liegt.

Sony prasentiert dieses Jahr Crash
Bandicoot und zeigt sich optimistisch

Wenn das DD 64 ein MiBerfolg werden soll-
te, hat Nintendo keine Alternative zu den
Cartridges zu bieten, und kann zudem ihre
Online-Plane nicht realisieren. Im Falle eines
Ausverkaufs avanciert das DD 64 zu einem
unverzichtbaren Peripheriegerat, das den
Nintendo64-Preis im Prinzip um einige 100 DM
in die Hohe treibt. Erinnert man sich an die
Tatsache, daB Nintendo ihr Famicom
Diskettenlaufwerk seinerzeit nicht mit geni-
gend Software versorgte und deshalb dem
guten Stiick kein langes Leben vergonnt war,
liberdenken selbst eingefleischte Videospieler
den Kauf des Accessoires ein zweites Mal

~\ Nintend

ain Japan gebund
Ein Nintendovertrauter sagte einmal, man
kénne bei Nintendo of America nicht mal auf
die Toilette gehen, ohne vorher eine entspre-
chende Genehmigung aus Japan einzuholen.
Kein Konsolenhersteller ist so eng an seine
japanische Mutterfirma gebunden wie
Nintendo. Wahrend Sega vergleichsweise sel-
ten Anweisungen aus Japan bekommt, besitzt
Sony sogar noch gréBere Freiheiten.
Besonders, nachdem viele SCE Japan-Manager
mehrere Biirordume in Amerika bezogen
haben. Nintendos Markteingriffe nehmen also
durch den engen Japan-Kontakt mehr Zeit in
Anspruch und verlangsamen damit die
Reaktionszeit. B

B ™

Nintendos Weg an die Spitze war auch
in der Vergangenheit steinig




?: Am Tag der N64-Présentation auf der E3 setzte Sony den Preis
fiir die PSX auf 199 $ herab. Ein Tag spater zog Sega nach. Was
kénnte lhrer Meinung nach die Ursache dafiir sein?

Howard Lincoln: Ich schétze, die Verantwortlichen fiirchten sich vor
uns. Sie hatten die Gefahr erkannt, die fiir sie vom N64 ausgeht
und unternahmen vor der Veroffentlichung noch einen verzweifel-
ten Versuch, ihren Hals zu retten. Die Unterschiede zwischen 32-
und 16-Bit-Spielen sind wirklich nicht besonders groB. Deshalb
liegt der reelle 32-Bit-Preis wohl eher bei 149 8. Der Zeitpunkt, den
Sony fiir die Preissenkung gewahlt hat, signalisiert uns Panik und

Verzweiflung. Wegen Sega hétten sie den Preis nicht senken miis

alb ist die einzige logische Erklarung die Angst vor dem

Nintendo®. Oder aber sie haben ganz einfach den Verstand verlo-

ren

?7: Was meinen Sie mit lhrer Aussage, es bestehe kein besonders
groBer Unterschied zwischen 32- und 16-Bit-Spielen?

HL: Es gibt einfach keine grundlegenden Unterschiede zwischen

Donkey Kong Country und den Spielen, die Sega und Sony anbie-
ten

?: Die Kunden zahlen einen héheren Preis
fiir 32 Bit. Glauben Sie, das erklart, wes-
halb der 32-Bit-Markt noch immer kleiner
ist als der 16-Bit-Markt?

HL: Ich g

nicht, daB wir uns schon im

it-Zeitalter befinden, denn die Qualitat
er als die unserer

der Spiele ist nicht bes;

. Deshalb konnen sich S

sen. Der 32-Bit-Markt be

»Der wichtigste Faktor im Videospiele-
markt sind gute Videospiele*

konnten, ware, den Markt schnell mit maglichst vielen Spielen zu

bevdlkern, nur um hinterher sagen zu kénnen: ,Seht her, wir haben
genausoviele Spiele wie Sega und Sony.“ Es ist mir vollkommen

egal, ob wir weniger Spiele als Sega und Sony haben. |

mich
kiimmert, ist die Frage, ob unsere Spiele gut sind oder nicht. Wir
méchten uns nicht in eine Situation bringen, in der wir nur mit
mittelmaBigen Spielen aufwarten kdnnen.

?: Peripherie-Gerate wie Mega-CD oder 32X brachten nicht den
gewiinschten Erfolg. Warum glauben Sie, wird das DD 64 erfolg-
reich sein?

HL: Es hangt alles von der Software ab. Der Grund, weshalb wir
viel Zeit und Geld in die Entwicklung des DD 64 investiert haben,
ist daB wir das Gerat mit guter Software unterstiitzen wollen, von
der wir thnen aber noch nichts erzahit haben.

?: Haben Sie vor, so viele N64 wie moglich zu verkaufen, um spater

vollstandig von Modulen auf Disks umzusteigen?

HL: Nein, nicht im geringsten. Ich sehe das DD 64 nicht als alterna-

tives Medium fiir Module an. Ich betrachte beide Geréate als kompa-

tibel, mit denen wir den Entwicklern viele neue Software-

Moglichkeiten erschlieBen konnen. Module sind
keine Zwischenlosung. Durch die Optionen, die
uns beschreibbare magnetische Disks geben,
konnen wir eine neue Art Videospiel erfinden
Wir sind uns zwar noch nicht sicher, was das
genau sein wird, aber Herr Miyamoto wird das
garantiert fiir uns herausfinden. Wir werden
uns weiterhin auf Cartridges verlassen. Ware
Super Mario 64 mit irgendeinem anderen
Medium moglich gewesen, hatten wir wahr-

scheinlich auf dieses zuriickgegriffen, aber das

einer Zwickmiihle. Sega und Sony haben

erkannt, daf einen ausreichenden 32-Bit-Markt geben wird,
sobald das N64 und andere 64-Bit-Konsolen auf dem Markt sind.
Darum haben sie verzweifelt das einzige getan, was sie tun konn-
ten. Das ist meine Meinung, die Sega und Sony sicherlich nicht tei

len werden

7: Aber ohne Zweifel hat die preiswerteste Konsole einen groBen
Vorteil. Segas Ex-Manager, Tom Kalinske, ist sogar der Meinung,
daB der Preis der wichtigste Faktor Uberhaupt ist.

HL: Dem kann ich mich nicht anschlieBen. Der wichtigste Faktor im

Videospiele-Markt sind gute Videospiele.

?: Befiirchten Sie, daB es nicht geniigend Spiele fiir das N64 geben
wird?

HL: Wir wissen, daf8 Sega und Sony mehr Titel anzubieten haben

als
Markte

Software-Angebot fiir das Nintendo* geben. Allerdings werden wir

st auch klar, daB wir nicht mit den 4000 Titeln des PC-

konkurrieren kénnen. Es wird ein mehr als angemessenes

den Markt nicht mit aberhunderten von Spielen iberschwemmen

?: Warum nicht?

HL: Wir glauben nicht, daB jede Softwarefirma in der Lage ist, 64-
Bit-Spiele fiir das Nintendo®* zu entwickeln. Ich bin mir ziemlich
sicher, daB wir das Richtige tun. Der gréBte Fehler, den wir machen

war es nicht.

?: Um ein N64-Spiel zu entwickeln, das genauso gut ist wie SMé4,
bendtigt man also zwei Jahre Zeit, das beste Designer-Team, voll-
stdndigen Zugang zu den Hardware-Designern und unbegrenzte
finanzielle Resourcen. Werden Drittanbieter nicht benachteiligt?
HL: Kénnte sein. Aber seit di
E3

auf dem N64 entwickeln méchten. Ich glaube nicht, daB wir boykot

Entwickler Super Mario 64 auf der
ehen haben, erwarte ich viele Anrufe von Leuten, die ge!

tiert werden. Nachdem wir SMé64 vorgestellt haben, wird niemand
mehr sagen kénnen, er wiiBte nicht wie er ein solches Spiel in
einer 3D-Umgebung mit den gegebenen Mitteln entwickeln solle,

denn gerade hat es ihnen jemand gezeigt.

?: Wirtschaftlich ist es sicher verstandlich, daB ein Hardware-
Hersteller gleichzeitig auch sein groBter eigener Software-Anbieter
ist. Sie mochten natiirlich, daB die Nintendo-eigenen Spiele die
besten sind. Aber auch Sie kdnnen nicht alle Wiinsche der Kunden
befriedigen und sind deshalb auf die Hilfe anderer angewiesen. Wie
wollen Sie die notwendige gegenseitige Unterstiitzung zwischen
Nintendo und den Entwicklern im Gleichgewicht halten?

HL: Hinter den Kulissen wird vieles untereinander ausgetauscht.

Firmen wie Paradigm unterstiitzen N64-Spiele-Entwickier wo sie
nur kénnen. Wir machten keine mittel-maBigen Spiele von den

Drittanbietern, sondern erfolgreiche N64-Titel
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Hersteller: Nintendo
Entwickler:Paradigm Sim.
Genre: Simulation
Spieler: 1
Level: 36 Missionen
Preis: ca. DM 180
Erhéltlich:  als Import

Die Missionsbeschreibungen
und die Wertungen sind in japa-
nisch gehalten, daher ist nicht
auf Anhieb erkennbar, welche
Faktoren sich auf die Punktever-
gabe auswirken. Letztendlich
lassen sich die Inhalte aber in
der Regel nach kurzer Zeit durch
Ausprobieren herausfinden.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Batteriespeicher: Die interne
Batterie ermdglicht das Spei-
chern von zwei Spielstanden.

Muster: ARJAY, Kéln, Tel.: 0221 /121067
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PilotWings 64

Uz u4q 94 1

Vier verschiedene, zum Teil sehr groBe Inseln warten darauf, erkundet zu werden. Dazu stehen
insgesamt sieben unterschiedliche |Fluggerite' zur Verfiigung

on K.-D. Hartwig

wohl der Nintendo*-Start fast ganz im
Zeichen von Super Mario 64 steht, sollte
der zweite Titel, PilotWings 64, nicht unterschétzt
werden. Nachdem PilotWings Anfang der 90er
Jahre die 16-Bit-Ara von Nintendo einleutete und
mit der cleveren Verwendung der Mode-7-Grafik
liberzeugte, diirfte auch der Nachfolger nicht so
schnell in Vergessenheit geraten.

Zwar hat man am Erfolgsrezept festgehalten,
indem die Grundelemente des Vorgéngers iiber-
nommen wurden, doch schon nach wenigen
gespielten Minuten wird deutlich, daB dies auf
keinen Fall ein Nachteil ist, denn um einen lau-
warmen AufguB des Vorbildes handelt es sich
mit Sicherheit nicht. Grund dafiir sind zwei ent-
scheidende Komponenten: Einerseits konnte
Nintendo mit Paradigm Simulation einen absolu-
ten Profi in Sachen Flug- und Militarsimulationen
fiir sich gewinnen, zum anderen biirgt die

Schiisse ins Wasser resultieren in spek-
takuldren Wasserfonténen




B

Richtige Militarmissi wie bei Pil
Einzig der Angriff auf den Mech (mit Irokesenhaarschnitt!) ist auf Action ausgelegt

g

hat der 64-Bit-Nachfolger nicht zu bieten.

Projektleitung von Shigeru Miyamoto ein weite-
res Mal fiir die gewiinschte Qualitat.

Mit verschiedenen Fluggeréten (anfangs ste-
hen Drachenflieger, Raketenrucksack und
Gyrocopter zur Verfiigung) muB der Spieler
unterschiedliche Missionen erfiillen, zum Beispiel
Ringe durchfliegen, Ziele abschieBen oder
bestimmte Objekte fotografieren. AbschlieBend
ist noch eine mdglichst perfekte Landung erfor-
derlich, bevor es zur Punktevergabe geht.
Kriterien sind dabei zumeist Zeit, Landeanflug,
Punktgenauigkeit der Landung und andere
Faktoren. Ist die erforderliche Punktzahl erreicht,

forv i m =

Eine originelle Mission: Der Ball muB
schnellstméglich in die die
Zielmarkierung gestoBen werden

kommen neue Missionen dazu, die dem Spieler
mehr Kénnen abverlangen.

Das Hauptaugenmerk bei PilotWings 64 liegt
unweigerlich bei der Grafik. SchlieBlich hatte
Nintendo versprochen, mit dem N64 nahezu die
Power einer Silicon-Graphics-Workstation fiir
250 Dollar ins heimische Wohnzimmer zu brin-
gen. Und die hohen Erwartungen werden nicht

e ety \ 20 00

Bei den phantastischen Szenarien fillt es schwer, sich allein auf das Missi iel zu
die authentischen Soundeffekte noch verstérkt. Nur bei allzu groBer Detailfiille stort

enttduscht: Schier unlaublich ist der Effekt, daB
zu keiner Zeit einzelne grobe Pixel zu sehen sind
- selbst dann nicht, wenn man sich den photo-
realistischen Texturen extrem nahert. Weit ent-
fernte Berge ploppen nicht abrupt ins Bild, son-
dern werden ganz sanft aufgebaut, und nur gele-
gentlich triibt leichtes Ruckeln die Optik.
Dies ist allerdings ein verzeihliches Makel,

denn jede der vier Inseln ist aufwendigst designt.

Besonders die vierte Landschaft - die USA in
Miniaturausgabe - begeistert durch unendlich
viele Details. Neben markanten Punkten des
Landes, z. B. die Freiheitsstatue, der Grand
Canyon oder Mount Rushmore, entdeckt man
auf seinen Rundfliigen eine kleine verfallene
Westernstadt, Graceland, oder auch Scheunen
und Lagerhallen, in die man sogar hineinfliegen
kann. Besonders spektakuldr inszeniert ist der
Shuttle-Start auf Cape Canaveral oder die allge-
genwartige Brandung des Meeres an den Strén-
den. Doch nicht allein die unglaubliche Detail-
flille verleitet dazu, die eigentlichen Missionen zu
ignorieren und einfach nur die Gegend zu erkun-
den. Wie bei Mario ist es auch hierbei die Steue-
rung, die begeistert. Alle Fluggeréate lenken sich
natiirlich unterschiedlich, eins haben jedoch alle
gemein: Von ganz sachten Kurskorrekturen bis
hin zu den waghalsigsten Flugmandvern, reagiert
die Analogsteuerung extrem sensibel auf jegliche
Lenkbewegungen. Fast selbstverstandlich nimmt
man zur Kenntnis, daB auch Gravitation, Wind
und sogar das unterschiedliche Gewicht der
Piloten das Flugverhalten beeinflussen.

Wer die drei Standardflieger gut unter
Kontrolle hat, kann durch das Erreichen der
erforderlichen Mindestpunktzahl in den

143 kein wm——

Fwes

Anfangs stehen nur drei
Missionen zur Auswahl,
nach erfolgreicher
Absolvierung der einzel-
nen Abschnitte wachst
die Anzahl auf bis zu 36.
Ein weiterer Bonus sind
die 16 Birdman-Flige

Die Ubersichtskarten
der Inseln kénnen
stufenlos gezoomt
und gedreht werden

rieren. Der realistische Eindruck wird durch

kellose Optik
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Um an Héhe zu gewinnen, muB der Drachenflieger eine Thermik ansteuern. Die
Aufwinde sind durch transparente Luftwirbel exzellent in Szene gesetzt

e L

Diomlts £
b T, =

Mit Hilfe der vier C-Buttons I4Bt sich
der Blickwinkel jederzeit verstellen

features

Auf jeder Insel ist ein Stern
versteckt. Wer ihn beriihrt,
wird direkt in eine Birdman-

Mission ,gewarpt’

Zielt man b Human
Cannonball vor Mount
Rushmore arg daneben und
trifft Mario, verwandelt sich
dieser in Wario

In den Fotomissionen gilt es,
vorgegebene Motive mog-
lichst genau im Bild festzuhal-
ten. Dies erweist sich auf-
grund der instabilen Flug-
bahn des Drachenfliegers als
gar nicht so einfach

Missionen drei weitere Spielvarianten freilegen:
ZielschieBen mit einem Human Cannonball
(wenig aufsehenerregend, aber recht kurzweilig),
Fallschirmspringen (Formationsflug plus
Landung) und Jumble Hopper (mit Sprungstiefeln
die Inseln tberqueren). SchlieBlich gibt es noch
den Birdman, mit dem s&mtliche Landschaften
unter verschiedenen Witterungsbedingungen
erkundet werden kdnnen - ohne
Aufgabenstellung oder Treibstoffbegrenzung.
Jede Mission wird zudem von eigenen Musiken
unterlegt, die thematisch gut zum Inhalt passen:
Wahrend beim Drachenflieger eher ruhige

Beim Fallschirmspringen macht sich der
WindeinfluB besonders stark bemerkbar

32 x September 1996

Musiken erklingen, sind die Gyrocopterfliige mit
schnelleren Rythmen unterlegt. Besonders gelun-
gen sind vor allem die Soundeffekte: Heulender
Wind, rauschende Brandung, tosende Wasser-
falle und Verkehrslarm in den GroBst&dten erklin-
gen nicht nur in perfektem Stereosound, son-
dern auch in der Lautstérke entsprechend zu der
jeweiligen Entfernung der Gerduschquelle.

Insgesamt ist PilotWings 64 eine ungewdhnli-
che Mischung aus realistischem Flugsimulator
und Nintendos fesselndem Game-Design.
Packende Action sucht man zwar weitestgehend
vergebens, so daB das Spiel sicherlich nicht
Jjedermanns Sache ist. Langweilig ist es dennoch
keineswegs. Ahnlich wie Super Mario 64 (ibt das
Spiel eine unglaubliche Faszination aus - es ist
fast so, als wiirde der Traum vom Fliegen am hei-
mischen Bildschirm Wirklichkeit. PilotWings 64
gewahrt einen faszinierenden Einblick in die
Hardware-Power des Nintendo®. Bedenkt man,
daB die Fahigkeiten des N64 von den ersten bei-
den Spielen noch lange nicht ausgereizt werden,
1Bt sich heute nur erahnen, was in Zukunft noch
alles moglich sein wird. B

XL-Wertung 90%



Mo-Fr 12-19 Uhr
Sa 12-15 Uhr

PlayStation (dt)

Unbedingt vorbestellen!!!

|
109,95

Ankauf & Verkauf
von Videospielen

und Geraten

_Oberhammer
Br Sony PSX

Tlont Evil

PIySiullon 99 95

US-Version lieferbar 129,95 unbedingt vorbeslellen'“

Euer PSX Fitnessprogramm 1996:

ehl da denn
w:c'h ins Freibad ?

etey pamprus SSINi {g:; 900s  Toshindenll ........(d1) 99,95
Burning Road 1 0 (3095 Tack & Field " 11T Tidn 9905
Power Play Hockey .. .(dt)* 99,95 g.lynl_'lp“ dql'u!res iy '(d"* ]gg’gg
A-Trgin ..........(d1)* 99,95 DieHard Trilogy .....(us)" 129,
Space Hulk .. .. ... ..(df) 99’95 Chronicles of the Sword (dt)* 99,95
Andretti Racing 97 ...(d)* 99,95  FodetoBlack .......(dt) = 99,95
Rock’n’Roll Racing Il . .(dt)* 99,95

Komplette kostenlose Sony PSX Preisliste anfordern!

"M Shining Wisdom (dt) ..... 99,95 Discworld (dt)* ......... 99,95

e | Alien Trilogy (us)* ...... 129,95 Heart of Darkness (dt)* . . .99,95

M Gungriffon (dt) ......... 99,95  Athletic Kings (dt)* ...... 99,95
Lufia l (us)* ...oovunn 149,95

Olympic Summer Games .129,95

Nintendo 64

Sony PlayStation (dt)
Sega Saturn (dt)
Lenkrad Sony
neGeon - Controller Sony
Action Replay Sony, Saturn, SNES
Memory Card 8-Meg Sony (120 Speicherpliitze) ..

............ je 99,95
.89,95

S er Rennspiel -
unbe ingt vorhestellen!!!

o Alle lieferbaren deutschen Sony PSX &
Sega Saturn Games auf Lager!!!

* Komplette kostenlose Preisliste
fir PSX, Saturn, Jaguar, SNES,
Mega Drive, Mega CD, NeoGeo CD

41199,95

und Nintendo 64 anfordern!

Nur begrenzte Stiickzahl Ileierbur- schnell zugrelfen""

© Tiiglich neve Import-Spiele

Bestellen geht so einfach !
Anrufen - Bestellung & Adresse durchgeben - ... und fertig!!!

Dhen kkommmm® wwess csusf Escsch =es___%%
Syndicate Wars, Blood Omen, Crash Bandicoot, T I B1, R Project,
Project Overkill, Horned Owl, X-Men, wipEout 2097 Beyond the Beyond,
Return Fire, Sim City 2000, Top Gun, Duke Nukem 3D, Soviet Strike,

oo KEIN CLUB o

WIT ' 5|
Annahmeverweigerer erten W
Unser Reeht aul Erfillun 1905

Phone:

NHL Hockey, Rebell Assault Il...

BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LI NACHFRAGEN!
n, berechnen wir die uns entstanc

jes bleibt hiervon unberihet. Unfreie

A.B. Games * Moislinger Allee 40a » 23588 Liibeck ¢ Nur Versand

TIXaN-98Y 96/60ZV "1doaivDd

CALL FOR M

erfolgt im Sicherheitskarton!!!
ngungen: Porto DM 6,95 + NN

55

2n mit, DM 20

Ab 300.- DM portofrei » Druckfehler, Preisanderungen und Irrtiimer vorbehalten  Keine Haftung fiir Kompatibilitat

Auch Handler willkommen?! Fax:

- 8717565

O4S1L
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Last Bronx -
Das Interview mit AM3

Im Gegensatz zu Segas Virtua Fighter-
Reihe setzt AM3 bei ihrem ersten
Polygon-Priigler auf bewaffnete
Charaktere. Ob Last Bronx AM2s
Fighting Vipers das Wasser abgraben
kann? Wir sind jedenfalls gespannt ...

XL:

Last

AA: Als wir den EntschluB faBten, die Arbeit an

Last Bronx aufzunehmen, waren gerade Beat
"em Ups wie Virtua Fighter, Tekken und Street
Fighter 2 aktuell. Wir wollten ein neues
Priigelspielkonzept erschaffen, bei dem den
Kémpfern beispielsweise Waffen zur Verfiigung
stehen. Zudem lieBen wir uns beim Design der
verschiedenen Kampfschaupldtze vom Tokioter
Stadtbild inspirieren, was dem Spiel eine sehr
eigene Atmosphare verschafft.

Charaktere sehr realistisch zu animieren. Da
sich die Waffen unter anderem in ihrer Lénge
stark unterscheiden, war es sehr schwer, das
Gameplay gut auszubalancieren. Unserer

Meinung nach, ist uns mit Last Bronx jedoch
ein phantastisch spielbares 3D-Beat-'em-Up
gelungen. Zusétzlich zu den diversen
Nahkampfwaffen kénnen die Kémpfer ihren
Widersachern sogar mit explosiven Projektilen
zusetzen. Doch Last Bronx bietet noch ein
weiteres interessantes Feature: Es ist moglich,
beispielsweise Faustschldge nur anzutdu-
schen, um den Gegner blitzschnell mit einer
anderen Attacke auf die Bretter zu schicken




e~

hentische B

ial-M wirken erschreckend realistisch

Sogar die Sp.

Die aus einer Vielzahl von Polygonen bestehenden Charaktere verfiigen {iber sehr aut-

lie C el

AA: Wir haben uns fiir sowohl traditionelle als
auch moderne chinesische und japanische
Waffen entschieden. Neben einem Bo (Anm. d.
Red.: ein japanisches Holzschwert) setzen sich
die Protagonisten mit Kampfstdben, Sai-Gabeln
und Schlagstdcken zur Wehr. Das groBe
Waffenarsenal beinhaltet sogar einen lberdi-
mensionalen Hammer. Wir hoffen, daB sich
nicht nur aufgrund des abwechslungsreichen
Character-Designs viele Beat-"em-Up-Fans

fiir Last Bronx interessieren werden

Umsetzung konzir

NY: Unser Ziel war es, Segas Automaten-
Hardware Modek! 2 so gut es geht auszunut-
zen. Last Bronx ist also nicht unbedingt fiir eine
Umsetzung auf den Saturn préadestiniert

XL:

die Entwickler sichtlich Miihe gegeben

‘ Beim Design der Charaktere haben sich

=

Charakt

1
piel

Virtua Fighter 27

AA: Wenn man alle Schldge, Tritte und Special
Moves zusammenzahlt, hat Last Bronx die
Nase vorn. Dafiir gibt es bei Virtua Fighter 2
zehn Kampfer, wéhrend wir uns auf eine Riege
von acht Charakteren beschrankt haben. In
dieser Beziehung sind die beiden Spiele also
ungeféahr gleichauf.

28 TR e

R S,

Zarte Gemiiter, aufgepaBt! Bei Last Bronx
geht es nicht gerade zimperlich zu

Virtua Fighter 3 - Update
Hersteller: AM 2

Auf der ,Tokyo Toy Show*, die vor kurzem in
der japanischen Landeshauptstadt stattfand,
gab sich Yu Suzuki, seines Zeichens Oberhaupt
von Segas AM2, ein (iberraschendes Stell-
dichein. Er nutzte die Gelegenheit, um den
zweiten neuen Charakter vorzustellen, der in
Virtua Fighter 3 erstmals in den virtuellen Ring
steigen soll. Die japanische Aikido-Kampferin
Umenokoo Jiaoi haben wir bereits in der Mai
Ausgabe vorgestellt. Der Newcomer trégt
vorldufig den Namen Takaarashi. Bei diesem
Kampfer handelt es sich um einen traditionel-
len Sumo-Wrestler, gegen den selbst der mus-
kulose Jeffry schmachtig wirkt. Zwar hat A
zur Zeit noch Probleme, dem japanischen

M2
KoloB zu realistischen Bewegungsabléufen zu
verhelfen, Yu Suzuki war jedoch zuversichtlich
Zudem gab das AM2-Oberhaupt bekannt, daB
Virtua Fighter 3 einen vierten Button nutzer
wird, mit dessen Hilfe sich die Charaktere in
den Raum hineinbewegen kénnen. In ausge-
wahlten japanischen Arcades stehen bereits zu
60 % fertiggestellte Testautomaten zum
Probespiel bereit. Ob Segas erstes Model-3
Projekt das 3D-Beat-"em-Up-Genre revolu
tionieren wird? Wir bleiben in Sachen Virtua
Fighter 3 jedenfalls am Ball. B

Yu Suzuki, das Oberhaupt von AM2,
stellt den neuen Virtua Fighter vor
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Gunblade

Hersteller: Sega/AM3
Neben d 3D-P

gon-Priigelspektakel Last
r Zeit an Gunblad

arbeitet AM

der Spieler, einzig und a

mit einer Licht ermachtigen
er ist nicht
s, sondern rast im Sitz
Kampfhelikopters mit
chwindigkeit durch die

on New York. In den diver-

Gunblade N. Y. bietet rasante Verfol-
gungsjagden mit motorisierten Gegnern

Ein hypermoderner Helikopter sorgt im
futuristischen New York fiir Ordnung

beispielsweise das
FuBpedal bei
genreverwandtem Time
Crisis, mit dem der
Akteur jederzeit aus sei
ner Deckung hervor
schnellen kann -
Freunde schneller Action
werden t egas
Gunblade N. Y. jedoch
mit Sicherheit auf ihre
Kosten kommen. Eine
Saturn-Umsetzung
dieses explosiven Titels
ist bislang noch nicht

lamcos

angekindigt.

AM3s erster First-Person-Shooter geizt
nicht mit spektakuldren Effekten

36 xL September 1996

Xevious 3D/G

Hersteller: Namco

Vor knapp dreizehn Jahren sorgte Namco
mit dem Shooter Xevious fiir Furore, gefolgt
vom Nachfolger Solvalou, der Ende der
Achtziger Jahre erschien. Vor kurzem hielt
das langerwartete Xevious 3D/G Einzug in
ferngstliche Spielhallen. Ahnlich wie bei dem
2D-Shoot-"em-Up-Klassiker Raiden, stehen
dem Spieler drei verschiedene Standard-
schuBvarianten wie beispielsweise ein Lock-
on-Laser zur Verfligung, die sich im Laufe des
Gefechts beliebig ausbauen lassen.
Sémtliche Objekte bestehen aus Polygonen,

Das stark ausbaufdhige Bonuswaffensystem ist nur eines der
interessanten Features, die Namcos neuester Shooter bietet

Wie schon seine beiden Vorgénger bietet
der neueste Namco-Shooter heie Action

die zusétzlich mit

Texturen belegt wurden,
was dem Spiel ein
ansprechendes

AuBeres verleiht
Nam

s Automaten-
Hardware System 11
sorgt dabei fiir die
benétigte Prozessor-
Power. Besitzer von
Sonys PlayStation diir-
fen sich freuen, eine
Umsetzung von Xevious
3D/G kommt voraus-
sichtlich Ende des Jah
res auf den Markt. W
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24941 Flensburg

Spieleversand

0461,/94000088

MULTIMEDIA VERTRIEBS GMBH

Neuheiten

SONY PLAYSTATION

STREETFIGHTER ALPHA R
NHL Face Off

RISE 2

OLYMPIC SOCCER

OLympic GAMES

ARCADE GREATEST GAMES
RESIDENT EvIL

xon 84,95

SPORTS
FIFA Soccer 96

FUR SATURN UND PLAYSTATION

NUR DM 69,95

SEGA SATURN ‘3-

EURO 96 SOCCER P;J—r.-?
OLYMPIC SOCCER W‘:‘“’ﬂ’“ﬁ

OLYMPIC GAMES
NIGHT WARRIORS
SHELLSHOCK
DISCWORLD
VIRTUA GOLF

JE DM 89,95

PANZER GENERAL

SNES

DONALD IN MAUI MALLARD
BREATH OF FIRE 2

FINAL FIGHT 3

Toy STORY

eom 129,95

FUR PLAYSTATION

NUR DM 84,95

SONDERANGEBOTE

DAYTONA USA — SATURN
Jupge DReDD — SNES
UNIRALLEY — SNES

Kip CLowN — SNES
WorLp Cup GOLF — PSX

WipeouT — PSX
WARHAWK — PSX
STRIKER 96

eom 69,95

PINOCCHIO
FUR SNES
GAME BOY

129,95
59,95

WEITER 5000 SPIELE AUF ANFRAGE

WS PAL VERSION MBS HoloByte

STAR TREK NEXT GENERATION
FUR SNES

NUR DM 79,95

Konam|

«@»
spuRls stmics

KOoNAMI.
TRACK & FIELD

FUR PLAYSTATION
NUR DM

99,95

ADIDAS POWER SOCCER

FUR PLAYSTATION

NUR DM 99’95

VERSANDKOSTEN: 7,— DM zzGL. NACHNAHMEGEBUHR M AUSLAND 18,- DM
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT M FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSE PREISLISTE AN!
TELEFON 04 61/9 57 40-88 ®m TELEFAX 04 61/9 57 40-87
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von K.-D. Hartwig

Noch immer gibt es in
Deutschland keine bedeu-
tende Videospiele-Messe.
Die halbherzige Branchen-
prédsenz auf der Niirnberger
Spielwarenmesse und der
,Computer* in Kéin lassen
kaum erahnen, daB
Deutschland nach Japan
und den USA der wichtigste
Markt fiir Video- und
Computerspiele ist.

Ein kleiner Lichtblick soll
die CeBIT HOME werden,
die in diesem Jahr erstmalig
in Hannover stattfindet
(28.8.-1.9.96). Sowohl Sony
als auch Sega werden
anwesend sein und ihre
aktuellen und kommenden
Software-Highlights présen-
tieren. Nintendo wird zwar
mit Abwesenheit glénzen,
dafiir haben eine ganze
Reihe Software-Firmen,

z. B. BMG, Mindscape und
Virgin, ihre Teilnahme
angekiindigt.

Sega bietet im Rahmen
der hot price-Serie
diverse Saturn-Spiele
fir 50 DM an

38 xL September 1996

goodbye

Tom Kalinske verlaBt Sega of America. Der
Président von SoA hatte Segas Geschicke seit
sechs Jahren gelenkt und mit dem Genesis (Mega
Drive) Nintendo die Spitzenstellung im US-Markt

Pl

abgenom-
men. Ein her-
ber Riick-
schlag erfolg-
te jedoch

. 1994/95 mit
dem 32X-
Debakel.
Kalinske
verlaBt Sega
in Richtung
Edutainment
Technologies
LLC, bleibt allerdings M\tghed im Vorstand von
SoA. Sein letzter Arbeitstag als Président ist ironi-
scherweise der 30. September - der
Erstverkaufstag des Nintendo®.

Neuer Président wird Shoichiro Irimajiri, der seit
1993 bei Sega arbeitet und zuletzt ,Representative
Director” von Sega Enterprises, SoAs
Mutterkonzern war. AuBerdem verstérkt Bernhard
Stolar die Fiihrungsriege. Sein vorheriger
Arbeitgeber: Sony Computer Entertainment
America.

Bei SCEA dreht sich das Management-Karussell
weiter. Nachdem (Ex-)Président Steve Race bereits
vor einigen Monaten die Segel streichen muBte,
wurden nun mit Jim Whims und Angelo Pezzani
zwei Vice-Prasidenten vor die Tir gesetzt. Auch
bei SCEA nehmen Japaner in Zukunft wichtigere
Positionen ein. Offenbar ist man bei Sega und
Sony in Japan nicht ganz zufrieden mit den
Leistungen der US-Niederlassungen. Die
Vermutung liegt nicht fern, daB die Verdnderungen
im Hinblick auf Nintendos Next-Generation-Debiit
erfolgen.

Inzwischen hat sich auch der Wechsel an der
Spitze von Sega Deutschland vollzogen. Marketing
Manager Torsten Oppermann, der vor seiner Zeit
bei Sega Redakteur bei den Zeitschriften ASM und
GAMERS war, verlieR Sega auf eigenen Wunsch in
Richtung Hasbro. Sein Nachfolger ist Andreas von
Gliszczynski, der zuvor in Diensten von Philips
Media und Hudson Soft stand. ll

- — =y,
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saturn online

Der Internet-AnschluB fiir den Saturn (Sega
Saturn Netlink), Uiber den wir in den vergangenen
Ausgaben berichteten, wird auch in Deutschland
erhéltlich sein. Per 28.8er Modem k&nnen sich
Saturn-Besitzer ab Friihjahr 1997 in den
Cyberspace beamen.

Eine weitere gute Nachricht fir Saturn-Fans:
Seit dem ersten August bietet Sega eine ganze
Reihe élterer Saturn-Spiele zum empfohlenen
Verkaufspreis von 50 DM an, z. B. die ersten Teile
von Clockwork Knight, Virtua Fighter und Panzer
Dragoon sowie Daytona USA und Victory Goal. In
Zukunft sollen noch weitere Spiele im Rahmen die-
ser hot price-Serie angeboten werden. ll

SNKs Priigelspiel King of Fighters '95 wurde
bekanntlich in Japan zusammen mit einer
Cartridge ausgeliefert, um eine perfekte
Automatenumsetzung und kurze Ladezeiten zu
erméglichen. Im August wird es nun zusammen
mit Real Bout Fatal Fury eine 8 MBit RAM-
Erweiterung fiir 8.800 Yen geben, die theoretisch
von allen zukiinftigen Spielen genutzt werden
kann, z. B. Samurai Shodown 3 und KoF '96. Auch
Capcom soll schon Interesse angemeldet haben.

== e
Die PlayStation-Hardware hingegen wird eher
abgespeckt. Sony Computer Entertainment soll
ihre Third-Parties gebeten haben, im kommenden
Jahr keine Link-Spiele mehr zu entwickeln, da das
Link-Kabel weltweit nur wenige Abnehmer gefun-
den hat. Offensichlich plant Sony, zukiinftig den
AnschluB und somit Kosten bei der
Harwareproduktion einzusparen.
Vielleicht bekommen PSX-User dann haufiger
Mehrspieler-Optionen per Splitscreen geboten. W



Saturn e Playstati

Tel. 030 425 05 89/4259524  An- Coole Preise
Spdtservice 030 421 37 67 7 4
Fax 030 421 37 68 Ausziige aus unserer Prelshsfe Importspiele Hier!
Sega Saturn Umbauten+Kit PC CD ROM Sony Playstati
Action Instinct D199 Alien Trilogy US 119 | SNES 60 Hz Umbau 89 ATF 89 Alien Trilogie Dt 89
Asterix & Obelix PV 119 Bomberman JP 149 | Sony PSX Bausatz 79 AH - 64 Longbow 89 A-Train (A IV Evolution) Dt~ 94
Breath of Fire 2 Dt 109 Blood Omen US 119 | R6B Umbau U 64 incl. Colarbooster 79 America 1861-1865 94 Adidas Power Soccer Dt 94
Bicer Mice from Mars Dt = 99 Command & Conquer US 119 | Saturn 60 Hz Umbau 99 | Bad Mojo 79 Blazing Dragons Dt 9%
Bomberman 2 Dt 69 Congo us 119 Sonstige Umbauten/Rep. Brain dead 13 79 Casper Dt 94
Bomberman 3 Dt 99 Deadly Skies Dt 99 Chronicles of sword 89 Cronicles of Sword Dt 94
Homsbeanin i 15 | s pt 79 | auf Nachfrage Civilization 2 89 | Cyberia Dt 89
Batman Forever Dt 99 Destruction Derby Dy oy Command & Conquer 89 Darkstalker Dt 89
Civilisation us 129 . . o . - Die Hard Trilogy us 119
Chrono Trigger US 144 Unzensierte deutsche Version jetztim Handel - aber wie lange ??? F1 Formula One Dt 89
Donkey Kong 2 GV 109 Fade to Black Dt 94
Donald in Maui Mall. Dt 129 Harbinger Us 119
Demolition Man Pt 99 Hardball 5 us 119
Earth Worm Jim Dt 129 In The Hunt us 119
Final Fantasy 3 Us 149 A Jack is Back Dt 94
Final Fight 3 Dt 109 l» D'I' nur 7 9 9 0 L J Solange der Vorrat reicht Jumping Flash 2 P 139
Front Mission 2 Jp 149 4 Kings Field 3 {130
FIFA Soccer'96 Dt 119 c 1 of New World g7 | KingofFighters9s  JP 139
Hebereke Popon 2 Dt 90 geca}x’hle}l‘g iP i }g ngg:‘:szo 89 Legancy of Kain Us 119
Jungle Strike DV 109 Pl i3 b Lone Soldier Dt 79
ok Earthworm Jim 2 Dt 299 Cyberstorm 79 ¢
L US 139 | FowlFury US 119 | Captain Quazar US 119 | Descent2 87 | MotoToon2 P 139
Mega Man X3 Dt 99 FIFA Soccer Dt 99 | Caspar Dt 99 | Die Siedler2 69 Myst Di 94
Mario Kan' Dt 69 ¥ 1 Live Information Dt 99 | Chees War US 119 | Duke NUKEM 79 NHL Powerplay Hockey Dt 94
Mechwarrior 2 Dt 109 Golden Axe of Ducll Dt 99 | Cyberia US 109 | Elisabeth 97 NI?A In the Zone Dt 94
Mega Man 7 Dt 109 } Gradius deluxe JP 129 | Deadalus Encounter US 139 | F1GrandPrix2 69 | NFL Quaterbackclub Dt 94
NHL Hockey 96 Dt 119 | eGP 0 S 5 US 129 | Gender Wars 79 | NHL Face Off Dt 94
NBA Live'96 Dt 119 s Stai Us 119 | Deadly Skies US 119 | onside Soceer 79 | Need for Speed Dt 94
Operation Starfish Dt 59 | i i 05 B ido | Desthi Keep Us 119 | Ofnsive g0 | Olympic Games Dt %9
Parodius 3 JP 179 il Dragon Lore Dt 109 | Pole Position 95 Olympic Soccer Dt 89
Military Commander 2 Jp 119
P,”,'m] Rage Ql 99 Mystaria Dt 99 | DemoCD 4 Us 19 Police Quest Swat 79 Onside Soccer Dt 94
PTO Il us 129 NHL Powerplay US 119 | 4 Spiele Paket US 69 | Rebel Assault2 79 | PeteSampras Tennis Dt 94
i 29 - 5 o i i i Poed Dt 94
Pinocchio . Dt 12! Nights mit Pad JP 139 | Flying Nightmare Dt 109 Return Fire 79
Rock'n Roll Racing Dt 89 ! - FIFA Soceer e o leie 89 | ProPinballtheWeb Dt 94
e 7 Night Warriors us 119 1pp 5
Super Turrican 2 Dio 050 Ol Giones Dt 99 | Killing Time Dt 109 | Silent Hunter 79 Pro Wrestling 96 Dt 149
2_y“d(l_§?fe DDtl gg Primal Rage Dt 99 | Monster Manor GV 75 | Speed Rage 79 lljrﬂjeﬂ gverkilll 31 g:
Sim City Starfighter 3000 79 'anzer General t
S . Panzer Dragon 2 Dt 109 o arfig 5
SecretofEvermore Dt 109 | PAMEE rAEOR = Nintendo 6 TFX Eurofighter 89 | Return Fire Dt 94
Secret of ?\fland 2 Jp 199 L Dt 94 Urban Runner 79 Ridge Racer Revolution Dt 94
Superstar Soccer deluxo Dt 129 || Romange of il Kingdom US 129 Virtua Fighter 7§ haEn Sl
Super Mario RPG us 139 Road Rash Dt 99 - Warcraft 2 + Data 99 Romance of 3 Kingdom US 119
?rccl Ckaccr g: 132 Sim City 2000 % @ Witchhaven 2 79 :pace Hulkd ] D gj
ime Cop ~ 4 2 Zork N i 89 treetracer deluxe t
Théte Park Dt 109 gE(,A Ralley Dt 99 incl, 2 Games gtot emesis 2l o
¥ ega Tennis Dt 99 Storm
Tetris 2 Dt 119 Sholl Shock Dt 99 Starfighter 3000 Dt 94
Tetris & Dr. Mario Dt 89 S 4 Skeletton Warrior Dt 89
Urban Strike m g | hmeiiin B0 NEU ¢ NEU ¢ NEU ¢ NEU ¢ NEU ¢ NEU Strectfighter Alpha Dt 94
Waterworld Dt 109 & S Syndicate Wars Dt 94
= Streetfighter Alpha us 119
Wormes Dt 119 The Horde US 119 Shell Shock Dt 89
‘Weapon Lord Dt 129 The Park Dt 99 Toshinden 2 Dt 94
WWF Wrestlemania Dt 119 Th::(‘lzm?,;k o 5 Top Gun Us 119
Yoshi's Island Dt 119 % e Total NBA Dt 94
Gebrauchtspicle schon ab 19 | Toshinden De 9 D anzi g er Sfl’. ] 2 4 Tekken 2 P 139
Action Replay 3 o o | Wme lonhy 5 ¥ Track & Field Dt 9
SuperNES gebraucht Dt 99 V’i‘c“t]n:)rl;e(}o:;‘;(nr IP 119 E C ke G re |fsw0 l d er Sfr. Williams Arcade Classic Dt 79
. o Wing C Dt 99
Virtua Cop inkl. Gun Dt 139 o
Wik ke o || Sony-Grundgerdt | SPEZIALUMBAU|| Lenivsa chonsb »
Wrestling Jp 129 :
Jaguar mit Spiel GV 189| X-Men Dt 94 mit Total NBA -E- ﬁgglclol:r;l;;l ;g
Spiele auf Anfrage Action Replay m. BackupDt 89 -
Back up Memory Card Dt 89 n ur 43 9 9 0 ohne Vorbooten P(;adver]la;)xg;rung g;
Control Pad 3 ______,—_—_—_—_____-—-—"""————“ nurl 09 9 oDM c (}nmt e
Infrarot Controler - 2mal US iy 1

SPANDAU
Seegefelder Str.
nahe Rathaus

MARZAHN
Marzahner Promenade 47
nebenA-Z e
Geschiiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir

nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.
| Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str.124.  US - Import * GV - gebraucht * Dt - Deutsch Ladenpreise konnen abweichen!

PRENZ’‘’L BERG
Hans-Otto-Str. 28
nahe Dimitroffstr.

Veneid
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Bomberman
System: Saturn
Hersteller:  Hudson
Erhéltlich: als Import

Nun machen Hudsons Bomberménner end-
lich auch den Saturn unsicher. Stark aufge-
peppte Optik - in bestimmten Spielmodi nutzt
Bomberman sogar den High-Resolution-Modus
von Segas 32-Bit-Hardware - und eine Menge
einfallsreicher Features sollen dafiir sorgen,
daB Bomberman lange Zeit unterhilt. Zudem
bietet das Game einen Zehnspieler-
Simultanmodus mit dem sich in einer, fiir
Bomberman-Verhiltnisse, riesigen Arena heiBe
Duelle ausfechten lassen. Videospielekenner
werden in der Riege der Charaktere einige alte
Bekannte aus &lteren Hudson-Spielen auffallen
- unter anderem gibt sich der prahistorische
Jump&Run-Held Bonk ein Stelldichein.

Die Nippon-Version von Bomberman ist
bereits erhdltlich, ein offizieller Deutschland-
Release dagegen noch nicht geplant. B

Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 040 - 33 03 60

4.0 XL September 1996

Neues von Squ

Wahrend nicht nur di
Fangemeinde auf den p
spiel-Uberhammer Final
futuristische Polygon-
wartet, kiindigte die jape
schmiede zwei weiter
PlayStation-Projekte an.

Bei dem ersten Tit
Strategie-Fans unter

1 arbeitet Square an
ler Bushido Blade

Kosten kommen. Final F

spricht groBangelegte
bekannten Charaktereﬁ
Reihe. Eine Release-Dat
jedoch noch nicht be

Das zweite Spiel, a
mit Hochdruck arbeit
Bushido Blade. Bei dies
sich um ein reinrassiges
dem bewaffnete Charal
terlichen Japan aufeinaj
der aufgehenden Sonne.
Priigler voraussichtlicl
Jahres auf den Markt.

- O S———— ——
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Thunder Truck Rally

System: PlayStation
Hersteller: Sony
Entwickler:  Psygnosis
Erhaltlich: ab Oktober

Den BeweiB dafiir, daB die britische
Softwareschmiede etwas filr rasante
Rennspiele iibrig hat, liefert spatestens
das exzellente Formel 1 (siehe S. 74).
Neben dem zweiten Teil der futuristischen

Hochgeschwindigkeitsraserei wipFout arbeitet

Psygnosis zur Zeit an Thunder Truck Rally,

Gekkamugentan Torico

System: Saturn
Hersteller: Sega
Erhéitlich: als Import

Bei diesem Titel von Sega Japan handelt

vorbehalten bleiben wird. Zwei CDs gehdren

zum Lieferumfang, beide sind vollgestopft mit

hochqualitativen Rendergrafik-Sequenzen
Ahnlich wie bei Acclaims D, das schon seit

einiger Zeit fiir alle 32-Bitter erhéltlich ist, ist

einem auBergewdhnlichen Rennspiel.

Statt windschnittiger Formel-1-Boliden
oder hypermoderner Antigravitations-Gleiter
gehen bei diesem Game tonnenschwere
Monster Trucks an den Start. Auf verschie-
denen Querfeldeinstrecken darf der geneigte
PlayStation-User seinem BleifuB besten
Gewissens freien Lauf lassen.

Fliissige und detaillierte 3D-Optik und
ein hohes MaB an Spielbarkeit sollen
Thunder Truck Rally zu einer interessanten
Rennspiel-Alternative machen.

Fiir Freunde von 2D-
Jump&Runs hélt
Psygnosis Lomax in
Lemmingland bereit. Bei
diesem Titel fallt vor
allem die gute Animation
und liebevolle grafische
Gestaltung auf. W

Nicht nur das diistere Ambiente, vor allem
die grafische Prasentation macht dieses Mam-
mut-Adventure interessant. Der einziger Wehr-
mutstropfen ist jedoch, daB das Game kom-
plettin j

apanischer Sprache gehalten ist.

September 1996 XL 41
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Battle Arena Toshinden 2 Plus

System: PlayStation
Hersteller:  Takara

Entwickler:  Tamsoft
Erhaltlich: ab Herbst (Import)

Zur Zeit arbeitet der ferndstliche Software-
riese Takara an Battle Arena Toshinden 2
Plus, einem Update des hierzulande vor kurz-
em auf den Markt gekommenen Polygon-
Priigelhits. Neben neuen Fightern wartet
die Silberscheibe voraussichtlich auch mit
neuen Kampfschauplétzen auf. Battle Arena
Toshinden 2 Plus ist jedoch nur fiir Besitzer
des Orginalspiels interessant, da es sich bei
dem Update nicht um eine Stand-Alone-
Version handelt. Im Land der aufgehenden
Sonne kommt das Game im Herbst auf den
Markt, eine US-Version, die mit etwa 30
US-Dollar zu Buche schlégt, soll folgen. Ob
das aufgepeppte 3D-Beat-'em-Up auch hier-
zulande erscheint, steht noch nicht fest. B

42 xL September 1996

Penny Racers

_ System:

Sonic Wings Special
Saturn .
Video System

als Import

Hersteller:
Erhaitlich:

- Neo+Geo-Usern dirfte die Shoot-em-Up-Reihe unter dem Titel Aero Fighters
bekannt sein, deren dritter Teil zu Anfang diesen Jahres in Ubersee auf

 den Markt kam. Nun kommen auch Saturn-User in den GenuB eines Vertikal- -

Shaoters der japanischen, hierzulande jedoch recht unbekannten Software-
firma Video System. Sonic Wings Spécial ist der Titel des Games, das jedoch
keineswegs eine weitere Fortsetzung der Ballerspiel-Reihe darstellt. Vielmehr
handelt es sich um eine Compilation der drei bereits erhaltlichen Neo* Geo-

~ Umsetzungen. Neben den zwdlf bekannten Charakteren bietet Sonic Wings

Special die besten Level der Shoot-em-Up-Trilogie. Zwar gibt es auf Segas

- Saturn weitaus spektakularere Action-Titel, Genre-Fans sollten dem exotischen

Titel jedoch eine Chance geben. M

Muster: ECS, Hamburg, Tel: 040 - 3303 60 °

ab Ende November 13 haarstraubende

System:
Hersteller:
Entwickler:
Erhéltlich:

Wer hétte das gedacht. Nachdem wir in der
Juni-Ausgabe (iber das Importspiel Choro Q
berichtet haben
Takaras/Tamso
hierzulande auf den Markt zu bringen. Unter

dem Titel Penny Racers diirfen PlayStation-User

PlayStation Strecken unsicher machen. Zu diesem Zweck
Sony stehen recht unkonventionelle Rennwagen zu
Takara/Tamsoft Verfiigung, sogar ein Millwagen ist anwahlbar.

ab November Zwischen den Rennen kann sich der Spieler
um ein Fine-Tuning der Boliden kiimmern.

Neben St

ung, Bereifung und Motoren-
leistung kann sogar auf die Lackierung der
Sony Interactive bekannt Karosserie EinfluB genommen werden.

as anderes Rennspiel Besitzer von Sonys 32-Bitter diirfen sich mit

nny Racers auf ein wirklich ausgefallenes

spektakel freuen. W

TOTAL TIME
&g e

¥ " 10th




Rétsel in bizarrer Atmosphare

\japhomets Fluch bietet spannende

Zur Zeit arbeiten die britischen Program-
mierer von Revolution Software an einem

anspruchsvollen Krimi-Adventure, das

zeitgleich mit dem PC-Release auch auf der
PlayStation erscheinen soll. Die Geschichte

Auch die grafische Aufmachung
des PSX-Adventures hat ihre Reize

dreht sich um einen amerikanischen Tou
risten, der in Paris nur knapp ein Bomben-
attentat Uberlebt und nun versucht, dessen
Hintergriinde aufzukldren. Schnell fihrt die
Spur zu einem heute noch bestehenden
Tempelorden, der laut einer Legende Hiiter
der Bundeslade ist und in Mafia-Manier
versucht, politischen EinfluB auszuliben.

Im Spiel tauchen immer wieder entsprech-
ende historische Beziige auf, die sicher zu

einer Fille von mysteridsen Ratseln fiihren.

grafische Prédsentation mit flissigem

Parallax-Scrolling und tiber tausend
Animationsphasen fiir die Figur des
Protagonisten. Gesteuert wird das kom-
plett mit deutscher Sprachausgabe
ausgestattete Baphomets Fluch wahl-

Fade to Black

Track and Field
Gunship

Toshiden 2

NBA Live '96 -
Alone in the Dark 2
Sampras Extreme Tennis 109,95
Olympic Soccer
Shellshock

NHL Face Off

NFL Game Day

Alien Trilogy dt./engl.

WA 00051 uonelsAeld nequin

109,95

Tekken 2 IP 169,95
Top Gun US 129,95
King of Fighters '95 US 159,95
Silverload US

‘ubehor:
Multi Tap

NEG Conpad
Madcatz Lenkrad

Wa 00°6ES nequin ‘plur uoneisheid

1
strage 34 ek 02131.21313
02131. 21921

GAME PROFI

UlmenstraBe 3 Tel. 0171 - 4148593
140476 Diisseldorf

30 H ‘ Mo. -

Besonders aufwendig gestaltet sich die weise mit der Maus oder dem Joypad. W

VIDEOSPIELE & MEHR!
SUPER NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM

°§.0 &
B — = '-—---—"\ " N = o v S
Shlmng Wisdom 109,95 + Toy Story 149,95
Panzer Dragon 2 Mega Man x3
Street Fighter Alpha Breath of Fire 2

l Toy Story
Ultimate .3 Tim in Tibet i |
|

Donald in M.M.
Garfield

Light Crusader
Vector Man
Sceleton Crew
NHL '96

Fifa Soccer '96
NBA Live '96

Artwork by :

Worms Cutthroat Island
Alone in the Dark 2
Virtua Cop
Shellshock
Wipeout

Primal Rage

Power Rangers Fighting edit.
Power Rangers The Movie
Micro Mashines 2

NHL Powerplay '96

Slam 'N'Jam US

Nights + Joy Pad

Virtual Open Tennis US

Decathlete US

Fatal Fury US

Bomberman 10Player US 139,95

Sceleton Worriors US 99,95

Zubehor:

Universal Adapter

Action Replay

RFU-Adapter

Joypad

Arcade Stick

Photo CD

Memo Card 8 Meg

Arcade Racer Lenkrad !

Video Cara . L i f(@
2

Batman Forever

Int. Superstar Soccer Deluxe
Nigel Mansell

Secret of Evermore

Hlusion of Time

/ Spleleberater

Stand August '96

Ultimate .3
Resident Evil
Mario RPG.
Final Fantasy 3
Chrono Trigger

49,95
3995 !
49,95 1
49,95

4995 ,

Final Fantasy 3
Robotreck
Chrono Trigger

'
| Donky Kong 2
'
'
'

59,95
99,95
49,95

Controller Kein Versand !

Super Key

PC-Spiele

auf Anfrage

+ GAME PROFI im PORST-F;
Kolnerstrafie 37 Tel. 0
141515 Grevenbroich

Fr. 10.00 - 1830 H Mo. - Fr. 9.30 - 18.30 H

Sa. 10.00 - 14.00 H \ Sa. 9.30 - 14.00 H

>SX-Link Treffen
jeden Mittwoch
in Diisseldorf ab 14.00 H !

Preisirrtimer & Anderungen vorbehalten
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Myth
System:
Hersteller:
Erhaltlich:

PlayStation/Saturn
Lucas Arts
4. Quartal ’96

Mit Myth prasentiert LucasArts ein Action-
Adventure, das die griechische Mythologie
ordentlich auf die Schippe nimmt.

Bei diesem Titel ist es die Aufgabe des
Spielers, eine zauberhafte Géttin aus den

Klauen von Hades, seines Zeichens Herrscher

der Unterwelt, zu befreien. In tber 40 verschie-
denen barbarischen Welten miissen sich die
Retter gegeniiber Medusen, Zyklopen und
anderen Sagenwesen behaupten.

Im Land der unbegrenzten Méglichkeiten
kommt Myth im Herbst auf den Markt, hierzu-
lande miissen sich PlayStation- und Saturn-

Besitzer noch ein wenig gedulden. B

Nicht nur hinsichtlich der Storyline
ist Myth ein unkonventionelles
Action-Adventure. Auch beim
Character-Design waren die
Entwickler sichtlich kreativ

-
©
(2}

Dark Forces Storyline. Al ialbeauftragter der Rebel
+ 14
x System: PlayStation len ist es die Auf clers, eine neue
g_ Hersteller:  LucasArts geheimnisvolle Str

Erhaltlich: 4. Quartal '96 ausfindig ur adlich zu machen. Dark

3D-Action in den
Momentan arbeitet Lucas Arts an Dark

Weiten des terns und anderen Szen-

Fore

chtlich im Oktober fiir arien der Kultfilm-Trilogie

Die atembe
Sonys

auf den Markt

de srafik, ein toller Soundtrack und die
kommen wird. Bei diesem Spiel handelt es beklemmende Atmosphére sollen dafiir
sich um einen reinrassigen First-Person sorgen, daB Dark Forces in seinem Genre
Shooter, mit einer

neue MaBstébe setzt. B

Bei Dark Forces steht dem Spieler ein groBes Arsenal an Feuerwaffen zur Verfiigung. Das wird
auch dringend benétigt, da sich Unmengen von Gegnern in den Leveln breitgemacht haben

44 x. September 1996



Supersonic Racers
System: PlayStation
Hersteller: Mindscape
Erhéltlich: ab Oktober

Mit Supersonic Racers présentiert Mindscape

ein Rennspiel der etwas anderen Art. Keine
geringeren als die Entwickler des erfolg-

reichen Mega-Drive-Moduls Micro Machines heiBe Rennen liefern kdnnen - Sonys restrischer Track geboten, der im Orbit eines

2 arbeiten zur Zeit an diesem sehr vielver- Multi Tap machts moglich. Die einfallsrei- fernen Planeten gelegen ist.

sprechenden Titel. chen Tracks fiihren den Spieler an diverse Die prézise Steuerung der Vehikel soll hals-
Supersonic Racers bietet nicht weniger als Orte dieser Erde. Neben Hochgeschwindig- brecherische Mandver und somit langmotivie-

40 verschiedene Strecken, auf denen sich bis keitsduellen in der Wiiste bietet das Spiel rende Rennspielaction garantieren.

zu acht ausgefallene Comic-Charaktere mit Querfeldein-Rasereien durch das Dickicht Eines steht fest, Besitzer von Sonys 32-

ihren Fahrzeugen via PlayStation-Link-Kabel eines Regenwaldes. Sogar ein Geisterhaus Bitter diirfen ihre Konsolen schon einmal

samt umliegenden Friedhof findet als warmlaufen lassen. l

Rennstrecke Verwendung. Zudem wer-
den Speedboat-Kurse und ein extrater-

JUNGLE

AufgepaBt! Crashs sind bei Supersonic
Racers an der Tagesordnung

0521/64234 0521/64234

Super Turrican 2 .95 Digital Pinball 95 Sim City 2000 .95 Galaxian 3 139,95
BSE,E'EEWNE!,NTENDO 95 Tetrs & Dr. Mario OV 6995 D /95 Sonic Win » Gex
Big Sky Trooper Tetris 2 95 Dead Heat /95 Skeleton Warriors Goal Storm

Theme Park 95 Defcon 5 Slam ‘n Jam us 195 Ground Stroke

Tiny Toons 49195 Earth Worm Jim 2 Street Fighter Alpha Gunship
Bonth o Fifa 2. ‘93 Toy Story 195 Euro 96 Soccer Strikers 1945 » Heberekes Papotia
Chrono Trigger us X 95 1 Challenge Thome Pk v HiCdane

atal Fur underhawi impact Racing

Dosty Nore oo DY ' FIPA Socter 96 89,95  The Horde D! Johnny Bazookatone
Dricior Viw Us WWF Golaxy Fight 69,95 Trve Pinball Jupiter Strike
Eort Bourd '3 Yoshi's lsland Gebockers Vampire Hunfer P Jumping Flash 2

i Gex i i Vv Kings Field
e min2 T % MEGA DRIVE Ghon War i e Kl Fhrs 2
FIFA Soccer oV Comix Zone DV i i Tennis. King's Field Iil
Final Fantasy I Us Donald Duck in MMalla Guardian Heroes i P Lone Soldier
F mas Big Hurt Earth Defense us i WWW: 89,95  Magic Carpet
Front Mission i 79,95 A Soccer 96 ipeoul V 8995 Melal Jackel i
Front Mission 2 il 2 Landstalker Vi s 99, n Us 5 Mickuys Wild Adventure
Ghoul Pairol PV ight Crusader bV Hi DY 5 d 99 Motortoon Grand Prix 2 Jf
s Merio Basler Fevorpild 109,95 Hi 0995 cries Baseball DV 8995  Nomco Museom ti
o v Worms oV e s ol.

Ihr PC- und Videospiele-Spezialist - Detmolder Str. 68 . 33604 Bielefeld - Telefon: 05 21/6 42 34, Fax 05 21/6 42 35
Fordern Sie unsere Preisliste an! Versand per UPS (auf Wunsch per Post) « Porto + Verpackung + Nachnahmegebihr = DM 12,-
AB DM 300,- versandkostenfrei. Ankauf und Tausch von gebrauchten Spielen - Lieferung erfolgt It. unseren Geschiftsbedingungen
Héndleranfragen erwiinscht - Wir haben auch eine Riesenauswahl an PC-CD-ROM-Spielen - Ladenpreise kdnnen variieren




Slam ’'n Jam 96
Systel

Hersteller:

Entwickler:

Erhéltlich: im Handel

Nur kurz nach dem erscheinen der
PlayStation-Version bringt Crystal Dynamics
ihre Basketball-Simulation ohne groBere
Verénderungen flir Segas Saturn auf den
Markt. Zur Auswahl stehen 30 Mannschaften,
darunter Auswahlen aus den bekanntesten

amerikanischen GroBstédten, National-

UTING REPORT
Sprve — lusoe
Sivome -~ Owreoe
Secen 2

Bae Heru e
Derrer
STARTERS

OVERALL

mannschaften aus Europa und Asien sowie
natiirlich ein All-Star-Team mit den Superstars

¢
E

¢
g
c

3 Doy
32 Metss Seaneon

[P EORTINDE 7 QUIT GAME
OME - AL1-STARS

Earvin ,Magic’ Johnson und Kareem Abdul-

Jabbar. Bis zu vier Spieler kénnen gleichzeitig

saturn

in den Spielmodi, Freundschaftsspiel, Playoffs
oder Saison auf Korbjagd gehen. Im
Mittelpunkt stehen weiterhin ein dynamisches
PaBspiel und actiongeladene Dunkings, die
aus der ungewdhnlichen Hinterkorb-Perspek:
tive gezeigt werden. Fans der schnellen US-
Sportart kommen bei Slam 'n Jam 96 mit
Sicherheit auf ihre Kosten. ll

news

puter nicht zumindest ebensogut kénnte (inkl. Brett stellt The Chessmaster 3-D keil
Speicherfunktion, diversen Anzeigen, wirklich hilfreiche Alternative zum her-
Er6ffnungsbibliothek, Lernoptionen und kom- kdmmlichen Schachcomputer dar. i
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:!(f:;rurzi Flargus, einem verriickten
ks 5 n zahlvglchen groBen Spielab-
3 rTwssen sich die beiden gegen
Stet:remendkreationen behaupten und
o ;uebc;irbHut vor heimtlickischen Fallen
g ekannten Jump&Run-Elemen-
interessamandern'om'um auch eine Menge
e er und innovativer Features.
L jon-User njﬂssen sich jedoch noch
; m Fest der Liebe gedulden, dann
ommt dieser vie\versprechende’Tit |
voraussichtlich auf den Markt. ll ;

c
'O
pt
©
o
»
>
i
o

| : Ihgme F‘or&(2 d‘
. n

| adlidas Power soccer %ré‘g‘?zg?d b
| ATrain " Total NBA df
| Blazing Dragons 5 M .
| Bust @ Move 2° 3 Track Skeleton Warriors
| chronicles of the Sword™ da Twisted Metal at streeffighter Alpha

Cyberia i ot \iew Point dt Thempark
| pestruction Derby dt e Warhawk dt The Horde

Wing Commander n dt True Pinpall
VirtuaCop + Gun

Discworld

WWE restlernania

Virtua Fighter 2

Fode fo Black .
| HAFormeH' At o
ual Open Tennis
| Gunshl' Wing Arms
Juplter Strike Worms
Magic Carpel Alien TrlogY Virtual Open Tennis
A Jom T.E Baoko Bako Game Buster
‘ NBA Live ‘96 Cyberia® Card, 8 M
Need for speed Dt
| NFLGome Doy Darius Golden " \Jinfer
NHL Foce Off Destruction Derby" : uper infen
| Olympic Games® Discworld® Chrono Trigget us
| Philosoma Euro Soccer (kompl.dh) Donold in Mo Maliard® at 12995
Golden Axe Mario RP! us 139.95
Titel auf Anfrage:
Preisdndemngels\

Poed” y i
| woeinoal ﬁ‘y“s“g{gm W [
| Reftumn ﬁfu M 495 Fight for Live .
Road Rash hl'ee‘d f i d18 ‘Z il Syndlcote .werden noch im selben Tag vefschickt |
ghlt | all - Theme POtk 5995 WAy haften nicht fr die ompatibiitat det
olympic Gomes Gt 7995 Tempest 2000 %505 Sniele oder Zubenorielc, TRitel war bei
6995 Anzeigenschiul® noch nicht erndltich!

Shell Shock
syndicate

Guardion Heros

Panzer Dragoon 24

99.95

\WhiteMan + 4 Sp.Adt




Vorsicht! Dieser gemeingefahrliche Sabelzahntiger ist nur einer der aggressiven
Gegner, die der Hauptfigur von Time Commando in der Steinzeit auflauern

seiner beeindruckenden grafischen
Aufmachung aus dem Rahmen. Alle Akteure
bestehen aus penibel texturierten Polygonen
und verfligen lber verbliiffend realistische
Bewegungsablaufe. Aufgrund des originellen
Designs strahlt das Game eine sehr unheim-
liche Atmosphére aus.

PlayStation-Fans, die auf Beat'em-Up-Action
im High-Tech-Gewand stehen, werden
sicherlich Gefallen an dem in kiirze
erhéltlichen Time Commando finden. M

Time Commando

System: PlayStation
x Hersteller: Electronic Arts
g_ Entwickler:  Adeline
+ Erhéltlich: im Handel
-
g Time ntie ctror
Arts ht unk entio
»
g mal durch die
c

rden bei diesem

der Rolle des
Into the Shadows
System: PlayStation/Saturn
Hersteller: Scavenger
Erhaltlich: 4. Quartal '96

Zusatzlich zu dem futuristisches Rennspiel
Scorcher, hat die US-amerikanische Software-
firma Scavenger ein weiteres heiBes Eisen im
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Computerexperten Stanley, wird der Spieler
ausgesandt, einen auBer Kontrolle geratenen
GroBrechner zu deaktivieren. Bei diesem
Vorhaben landet der Held zuerst in der
Steinzeit, in der er sich mit Hohlenmen-

schen, Gorillas und blutrinstigen Séabel-
zahntigern herumschlagen muB. Darauf

folgen unter anderem Stippvisiten ins antike
Rom und ins mittelalterliche Japan.

Sogar in den wilden Westen verschlégt

es die sténdig gepeinigte Titelfigur.

Time Commando fallt vor allem aufgrund

Feuer. Int

lautet der
Titel des 3D-Action-Adventures, das
vor allem durch seine beeindrucken-
de 3D-Grafik aufféllt. Neben wan-
delnden Skeletten - die aus
Unmengen von Polygonen bestehen
~ und mittelalterlichen Schwert-
kdmpfern tummeln
sich noch zahlrei-
che andere skurri-
le Gestalten in den

Eines steht

von S

Bitterr nre
nicht at t sind, diir-
fen sich mi a-
dows auf ein atmosphari

sches Abenteuer freuen. l




Aufgeschoben ...

Sternenkrieger, die mit einer PlayStation
ausgestattet sind, missen sich leider noch
ein wenig gedulden. Die Umsetzung des
PC-Hits Rebel Assault 2 erscheint vorraus-
sichtlich erst Ende September in den USA.
Da die vor kurzem nach San Francisco
libergesiedelte KdIner Softwareschmiede
Factor 5 eine sehr aufwendige einge-
deutschte Version plant, wurde bis jetzt

noch kein genauer Termin fiir den Release
hierzulande genannt.

Ballblazer Champions, an dem Factor 5
ebenfalls fieberhaft arbeitet, erscheint im
Land der unbegrenzten Méglichkeiten im
Oktober. Kurz darauf werden sich auch

psx + sat

SONY S—
— PLAYSTAT'ON P

Sony Playstation dt. (pal) 399,00
Adidas Soccer (pal) 99,95
Controller (pal) 49,95
Memory Card (pal) 39,95
Mouse (pal) 49,95
Alien Triologie (pal) 94,95
Assault Rigs (pal) 89,95
Cybersled (pal) 89,95
Destruction Derby (pal) 99,95
Schockwave Assault {pal) 99,95
Extreme Games (pal) 89,95
Fifa 96 (pal) 99,95
Kileak The Blood (pal) 89,95
Krazy Ivan (pal) 99,95
NBA Jam T. Edition (pal) 89,95
NHL 96 (pal) 99/95
Philosoma (pal) 89,95
Resident Evil (pal) 9995
Ridge Racer (pal) 99,95
R4d e Racer Revolution (pal) 99,95

hellshock (pal) 99,95
Starb|ade Alpha (pal) 89,95
Defcon 5 (pal) 99,95
The Need of Speed (pal) 94,95
Tekken (pal) 99,95
Battle Arena Toshinden (pal) 89,95
Twisted Metal (pal) 89,95
War Hawk (pur X 89,95
Wing Commander lll (pal) 99.95
Wipeout (pal) 9495
World Cup Golf (pal) 99,95
WWEF The Arcade Game (pal) 89,95
Boxers Road (jp) 114,95
Combat Nation (jp) 124,95
Exector (jp) 114,95

Playstation Umbau fir US und JP Import 89 95

*

_ PLAYSTATION

Alien Triologie (us) 109,95
Cyberia (us) 109,95
Horned Owl, incl. Gun (jp) 189,95
In the Hunt (jp) 124,95
Cyber Speec‘wuy (us) 1 14,95
Primal Rage (us) 129,95
Recident Evil (us) 109,95
Revolution X (us) 124,95
Roadrash (us) e 12495
Tekken (us) 189,95
Thunderhawk 2 (us) 124,95
X-Com (us) 104,95

£
* TW Datentechnik GmbH
Netzwerklésungen

Apollopassage 28
46483 Wesel

Versand:
Telefon (02 81) 3 38 50-0
Fax (02 81) 3 38 50-20

| NEU AM NIEDERRHEIN - NEU AM NIEDERRHEIN - NEU AM NIEDERRHE!

~ SEGA SATURN

Daytona USA (pal) 9495
Theme Park (pal) 99,95
Sim City 2000 (pal) 9495
Jonny Bazakatoone (pal) 99,95
Wing Arms (pal) 94,95
Hung on GP 95 (pal) 94,95
Pinball (pal) 99,95
Virtuel Fighter Remix (pal) 99,95
Shelishock (pal) 99.95
Shinobi X (pal) 94,95
International 99.95
Victory Goal (pa

Cheos comroﬁ)(;p) 129,95
Cyberia (us) 104,95
Guardion Heroes (jp) 129,95
Hang On (jp) 119,95
In the Hunt (jp) 119,95
King of the Fighters 95 (jp) 139,95
Street Fighter Zero (jp) 129,95
Virtual Fighter 2 (jp) 129,95
Golden Axe the Duell (jp) 104,95
Toshinden (jp) 89,95
Twin Bee Deluxe Pack (jp) 104,95
FIFA 96 (us) 109,95
Mystaria (us) 129,95
Sega Rally (us) 109,95
Thunderhawk Il (us) 94,95
Virtual Cup + Gun (us) 139,95
Virtual Racing (us) 114,95
Wing Arms (us) 129,95
NHL Hocky Al Star (us) 114,95
P R E I S H 1 ¥
3 DO deutsch 449,95

Spiee fir veiere Sysfeme% DO, Saturn, Megd
Drive usw. Lclu nfrage. * Bei Drucklegung nod
richt liskrbat; Vorbesilungen sind mahin:
Irrium und Druckfehler vorbehalfen. Ladenpreise
Snnen abweichen
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news

Im Gegensatz zu seinen 16-Bit-Vorgéngern préisentiert sich Micro Machines V3 in
gelungener 3D-Optik. Spielerisch hat sich jedoch nicht sehr viel gedndert

Micro Machines V3
System: PlayStation
Hersteller: ~ Codemasters
Erhéltlich: ab Herbst

Zwei Jahre Entwicklungsarbeit stecken in
ro Machines V3, nun néhert sich
Codemasters’ erstes PlayStation-Rennspiel
am der Fertigstellung.
uf sage und schreibe 50 ausgefallenen
Rennstrecken darf sich der geneigte Spieler
ben. Zu diesem Zweck stehen ihm

30 mindestens ebenso originelle
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Vehikel zur Verfiigung. Neben Formel-1-
Flitzern stehen Buggies, Panzer, Power-Boats
und sogar Helikopter im Fuhrpark von Micro
Machines V3. Die ebenso schnelle wie detail-
lierte 3D-Grafik soll fiir die passende grafi-
sche Aufmachung sorgen, wéhrend die
Vierspieler-Simultanoption Langzeitmotivation
in der Gruppe verspricht. I




NeoGeo
Alpha Mission.3 49,85
Baseballs. Prof. 39,85
Double Dragon 99,85
Fatal Fury 3 99,85
Galaxy Fight 69,85
Mahjong 39,85
Power Spikes 39,85
Pulstar 99,85
Puzzled 59,85
Rally Chase 49,85
Riding Hero 39,85
Samurai Shod. 49,85
Savage Reign 99,85
Soccer Brawl 39,85
Baseball 2020 39,85
Sidekicks 2 79,85
Sidekicks 3 99,85
Viewpoint 44,85
W, Heroes Perfect 99,85

32X

Chaotix 49,85

Best 36 Holes 49,85
Motocross Champ, 49,85

NBA Jam TE. 49,85
Space Harrier 49,85

Star Wars 49,85

Virtua Racing D. 49,85
WWF Raw 49,85

SNES
Konsole gebr. 99,85
Action Replay 3 79,85
Ascii Joypad 19,85
Breath o. Fire 2 114,85
Chrono Trigger 134,85
Demons Crest 99,85
D.K. Country 111,85
D.K. Country 2 112,85
lusion of Time 109,85
Int. S.S. Soccer D. 129,85
Kwiller Winkt 99,85
Lost Vikings 2 104,85

PSX
Metal Jacket 49,85
Mickeys Wild Advent. 84,85
Motor Toon GP 99,85
Namco Classic Vol.2 99,85
Namco Museum Piece 1 89,85
NBA - In the Zone 79,85
NBA Live 96 84,85
NFL Game Day Football 89,85
NFL Quarterback Club 96 89,85
NHL Face off Hockey 89,85
Night Striker 49,85
Off World Interceptor 79,85
Olympic Games 84,85
Olympic Soccer 89,85
Panzer General 89,85
Philosoma 59,85
Poed 89,85
Power Play Hockey 79,85
Primal Rage 79,85
Prime Goal 49,85
Prime Goal Euro Ch. 89,85
Pro Pinball 89,85
Project Overkill 99,85
Raven Project 89,85
Raw Pursuit 89,85
Resident Evil 89,85
Return Fire 89,85
Revolution X 79,85
Ridge Racer 59,85
Romance o.t. 3 King. 89,85
Shellshock 69,85
Shockwave Assault 69,85
Sidewinder 89,85
Silverload 89,85
Skeleton Warriors 79,85
Slam & Jam 89,85
Slayer AD & D 89,85
Space Griffon 69,85
Starwinder 89,85
Steel Harbinger 89,85
Street Fighter Alpha 89,85
Street Racer 89,85

Konsole dt. 379,00
Lenkrad LMP 159,85
Mouse 49,85
Action Replay 79,85
Gamebuster 79,85
Memory Card 44,85
Memory Plus 8M 69,85
Multiplayer Tap 59,85
Gun Enforcer 64,85
Joypad Original 54,85
Joypad RacCon 69,85
A-Train 89,85
Ace Combat 49,85
Actua Golf 89,85
Adidas P. Soccer 89,85
Agile Warrior 79,85
Alien Trilogy 89,85
Aquanauts Holiday 89,85
B. A. ToShinDen 2 94,85
Beyond the Beyond 89,85
Blam!Mashinehead 89,85
Blazing Dragons 89,85
Bottom of the 9th 99,85
Boxers Road 49,85
Bust-a-Move 2 89,85
Casper 94,85
Chaos Control 89,85
Chessmaster 3D 89,85
C. of the Sword 89,85
Criticom 89,85
Cyberia 94,85
Cyberspeed 69,85
Darkstalkers 89,85
Deadly Skies 89,85
Defcon 5 89,85

Descent 49,85 5

Double Dragon 94,85 L“,f,f:nagfgs Lufia 2 144,85

Dynasty Wars 144,85 Tekken2 * Olympic Games 99,85
ance 4 89,85

Earthworm Jim 2 89,85
Exector 49,85
Fade to Black 89,85
Falcata 49,85
Fantastic Pinball 49,85
Fifa Soccer 96 69,85
F.T. Big Hurt Baseb. 89,85
Galaxien 3 89,85
Gex 89,85
Goemen Warrior 139,85
Gundam Mobile 49,85
Gunship 89,85
Hermie Hopperhead 99,85
Hyper Form. Soccer 99,85
Impact Racing 89,85
International MotoX 89,85
Int. Track & Field 94,85
Jumping Flash 49,85
Jumping Flash 2 149,85
King of Bowling 49,85
Kings Field 119,85
Lemmings P. P. 89,85 SAT
Lone Soldier 69,85 Konsole dt. 429,00
Magic Carpet 69,85 Lenkrad Arcade Racer 119,85
ega Race 89,85 Action Replay 79,85
Back Up Memory 79,85
Converter fiir US/JP 39,85
Multiplayer 6-Spieler 74,85
Gun Enforcer 89,85
Mission Stick 139,85
Joypad Original 44,85

Tennis Namco 89,85
The Simpsons 89,85
The X-File 89,85
Tilt Pinball 79,85
Tobal No. 1 *
Top Gun 89,85
Total Eclipse 69,85
Transport Tycoon 89,85
Tunnel B1 89,85
Twin Bee DeLuxe 89,85
V-Tennis 69,85
Victory Boxing 89,85
Viewpoint 89,85
Viper 89,85
Virtual Golf 89,85
Virtual Open Tennis 89,85
Williams Arcades Gr. Hits 89,85
X-Men: Children o.t. Atom 89,85
Zeitgeist 49,85

Mario World 2 109,85
Toy Story 119,85

MD
Action Replay Pro 79,85
Boogerman 59,85
Castlevania N.G. 79,85
Dune 2 109,85
Dynamite Headdy 49,85
Ecco t. Dolphin 2 49,85
Kénig der Lowen 49,85
Madden Football 49,85
PGA Tour 96 69,85
Sonic & Knuckles 39,85
Sonic 3 39,85
Yogi Bear 39,85

GB
Farbiger Game Boy 99,85
Dschungelbuch 49,85
Duck Tales 2 49,85
Hugo 64,85
Kirb. Pinball Land 48,85
NBA Jam TE. 49,85
Race Days 49,85
Samurai Showd. 59,85
Space Invaders 49,85
Tiny Toon 2 49,85
WWF Superstars 49,85

auf Anfrage - ab 3 Spielen Portofrel -

Super Ufo T. Joypad 29,85
UFO Inf. 6 B. Joypad 79,85
Joypad Verléng. 210cm 19,85

SAT

3D Lemmings 84,85
Alien Trilogy *
Aquazone 94,85
Baku Baku 59,85
Black Fire 109,85
Blazing Dragons 89,85
Casper 94,85
Clockwork Knight 2 49,85
College Slam 109,85
Criticom 99,85
Cyberia 94,85
Darius 99,85
Dark Savior 89,85
Daytona USA 99,85
Deadly Skies 104,85
Defcon 5 74,85
Destruction Derby 84,85
Discworld 84,85
Earthworm Jim 2 89,85
Endorfun 89,85
F1-Live Information 94,85
Fantastic Pinball 59,85
F. Thomas B. H. Baseb. 89,85
Galactic Attack 79,85
Galaxy Fight 79,85
Gebockers 79,85
Gex 79,85
Guardian Heroes 49,85
Gun Griffon 84,85
Gunbird 79,85
Hebereke 2 89,85
Int. Victory Goal 39,85
Iron Storm 119,85
King of Fighters 94 114,85
Legacy of Kain 89,85
Loderunner 89,85
Magic Carpet 89,85
NBA Action Basketball 89,85
A Jam T.E. 79,85
Need for Speed 99,85
Night Warriors 104,85
Nights 89,85
Ninku 49,85
Olympic Games 84,85
Panzer Dragoon 2 89,85
Panzer General 89,85
Pebble Beach Golf 39,85
Primal Rage 89,85
Pro Pinball 89,85
Raw Pursuit 89,85
Return Fire 94,85
Revolution X 69,85
Rise 2: The Resurrect. 89,85
Romance of S. Kind. 124,85
Sega Rally 94,85
Shining Wisdom 89,85
Skeleton Warriors 79,85
Story of Thor 89,85
Street Fighter Zero 79,85
Street Racer 89,85
Street Fighter Alpha 89,85
Striker 96 94,85
Suiko Enbo 69,85

Sulko Enbo:2 39»55 Missile Com. 99,85

T-Mek 94,8

True Pinball 104,85
Virtua Cop 139,85
Virtual Golf 89,85
Virtual Open Tennis 89,85
WWF Wrestlemania 94,85
X-Men: Child. o.t. A 89,85

Bel jeder Bestellung, liegen die akuellen Verkaufscharts bei
ca. 1000 gebr. Games, auch altere Titel

- Fragt nach unseren akiuelisten Games - Bestellungen werden am selben Tag versendet
. Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DM - Umbauten, kein Problem

O A

Unfreie Warensendungen werden nicht - Lag
Druckfehler und Irtimer verbehalten -

kénnen

Sie méchten auch einen "GAMERS POINT" eréffnen?
Dann setzen Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpartner: Tropf, Oliver

Fax Bestellungen: 0721 - 811 752

RoonstraBe 5, 76137 Karlsruhe

sor VB30 0721-816 2105 &

Konsole 299,00
Game Gun 89,85
SNES-Adapter 29,85
6 Button Pad 39,85
6 Button Inf. Pad 79,85

Flightstick 139,85
Battlesport 89,85
Bladeforce 49,85
Captain Quazar 59,85
Corpse Killer 99,85
Cyberia 49,85

Escape f. Monster Manor 49,85

Fifa Soccer 49,85
Flying Nightmares 49,85
Gex 49,85

Hell 49,85

Immercenery 49,85

Incredible Mashine 49,85

Killing Time 49,85

Mega Race 39,85

Microcosm 29,85

Myst 89,85

Road Interceptor 49,85

Out of this World 49,85

Pataank 49,85

Panzer General 49,85

Poed 49,85

Primal Rage 99,85

Psychic Detectiv 99,85

Quarantine 44,85

Return Fire 2 69,85

Return Fire 79,85

Rise of the Robots 99,85

Samurai Showdown 49,85

Scramble Cobra 89,85

Slam & Jam 49,85

Slayer 2 - Deathkeep 89,85

Slayer 64,85

Soccer Kid 49,85

Space Hulk 59,85

Space Pirates 89,85

Star Control 2 49,85

Starblade 89,85

Stellar 7 49,85

Supreme Warrior 99,85

Syndicate 84,85

Theme Park 49,85

Total Eclipse 39,85

Virtuoso 79,85

Who Shoot J. Rock 49,85

Wing Commander 3 84,85

World Cup Golf 39,85

JAG

Bubsy 59,85

Cybermorph 19,85 &
Fllp. Out 59,85 Q A
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ACCLAIM

SOFTWARE-NEWS

Iron Man/X-0O Manowar: In Heavy Metal
im Sept. fiir PSX, im Dez. fiir SAT

The Crow - City of Angels
im Dezember fiir PSX und SAT

NFL Quarterback Club 97
im September fiir PSX und SAT

Dragon Heart
im Oktober fir PSX und SAT

Nachdem sich Acclaim ganz von den 16-Bittern

verabschiedet hat, kann man sich nun verstarkt dem 32-
Bit-Markt widmen. Zum Weihnachtsgeschaft wartet der
Software-Riese mit einem ansehnlichen Repertoire
Videospiele unterschiedlichster Genres auf.

von C. Henning
Acclaim ist seit jeher bekannt fiir seine zah
chen Lizenzvertrage. So ist es nicht verwunder-

Zwei Comic-Helden verschiedener
Verlage kdmpfen erstmalig gemeinsam

lich,
PlayStation und Saturn namhafter Film- und

aB man sich auch bei den Spielen fiir

Comic-Figuren bedient. Den Anfang macht lron
Man/X-0 Manowar: In Heavy Metal.

Acclaim- und Marvel-Comic-Helden liefern sich
in dem 2D-Plattform-Actionspiel {iber sieben
Stages einen verbitterten Kampf mit der
Gangstern der Unterwelt. Alle Figuren wurden
aufwendig gerendert und in die nicht minder

aufwendigen Hintergriinde eingepaBt. Allein
oder zu zweit muB der Weg in tropischer
Dschungeln, GroBstadten und sogar in der virtu-
ellen Rea freigekampft werden. Die Helden

kénnen ihre Laserwaffen tiber mehrere Stufen

verbessern und in einigen Stages sogar fliegen.
Das Spiel wird hierzulande komplett mit deut-
schen Bildschirmtexten erhaitlich sein, und
bestimmt nicht nur Comic-Fans zu begeistern
wissen.

Ein weiterer vielversprechender Titel bietet
sich mit der AD&D-Lizenz lron & Blood: Warriors
of Ravenloft an. Allerdings handelt es sich dabei
nicht um ein RPG. Ganze 16 Kdmpfer stehen in
diesem 3D-Beat-"em-Up zur Auswahl. Darunter
ein Werwolf, ein Henker sowie eine
Bogenschiitzin. Spielerisch erinnert das Game in
vielen Aspekten an B. A. 7oshinden. So kann
man sich zum Beispiel in die Tiefe abrollen, um
dem Gegner in den Riicken zu fallen. Auch tech-

nisch erweist sich der Priigler mit seinen
225.000 Polygonen pro Sekunde als

verheiBu

gsvoll.

Ebenfalls aus der Martial-Arts-Ecke kommt
die Umsetzung des Films The Crow - City of
Angels. PlayStation- und Saturn-User diirfen
sich als Polygon-Kréhe durch eine Resident Evil
&hnliche Umgebung kémpfen. Die

Gegnerscharen lassen sich vornehmlich mit
Karatetritten und Handkantenschldgen in die
Flucht schlagen, doch auch Maschinenpistolen
nd Messer dienen dem diisteren Action-Helden
be

der Verbrechensbekdmpfung.
Als Alternative zu Total NBA "96 oder anderen




Basketballspielen liefert Acclaim die
Filmumsetzung Space Jam. Die bekanntesten
Warner-Cartoon-Stars haben sich um Bugs
Bunny versammelt, um gegen eine Dreier-Gang
auBerirdischer Mutanten Basketball zu spielen.
Unterstitzt werden sie dabei von keinem gerin-
geren als Michael , Air* Jordan himself.
Zwischen den Korbwechseln locken kleine
Zwischenspielchen wie zum Beispiel ein Micro
Machines-ghnlicher Trip
durch die Galaxis.
Wie in jedem Jahr
wird den Football-
Fans eine
Neuauflage des NFL
Quarterback Clubs
geboten. Die 97er-
Version enthalt
samtliche amerikani-
schen Footballteams
mit allen bekannten
Stars der National
Football League.
Zudem finden sich
auf dem Silberling
viele Optionsmdglich-
keiten, und selbstver-
standlich gibt es auch

Hammer und Speer sind zur zwei von insgesamt 64 (!) geféhrlichen
Waffen von /ron & Blood: Warriors of Ravenloft

einem klassischen 2D-Platformer sowohl auf der
PlayStation als auch auf dem Saturn austragen.
Zu guter Letzt 188t Acclaim alle Nostalgiker-
Herzen hoher schlagen. Mit der Taito-Lizenz
Bubble Bobble & Rainbow Island wird einer der
witzigsten Spielserien neues Leben eingehaucht,
denn beide Zweispieler-Games gelten als
Highlights des Geschicklichkeitsgenres. In Bubble
Bobble miissen 100 bildschirmgroBe Level von

unterschiedliche Spielmodi, von den Playoffs bis
hin zu den Saisonspielen.

Eine verspéatete Filmumsetzung fiir das etwas
Jjiingere Publikum ist das Adventure um den
freundlichen Geist Caspar. In der Rolle des
Titelhelden miissen zahlreiche Rétsel in einem
geheimnisvollen Anwesen geldst werden. Das
Programm wird mit deutschen Bildschirmtexten
im Herbst hierzulande erhéltlich sein.

Die digitalisierten Ritter aus Dragon Heart
werden ihre blutigen Auseinandersetzungen in

Bosewichtern gesaubert werden. Statt verheeren-
der Feuerbélle speien die beiden niedlichen
Drachen Bub und Bob Luftblasen, in die die
Feinde eingeschlossen werden. Die Abenteuer
von Rainbow Island werden in der menschlichen
Gestalt von Bub und Bob bestritten. Mit aus-
bauféhigen Regenbdgen bewaffnet, durchlaufen
die Helden sieben Welten mit jeweils vier Leveln.
Um auf den Flair vergangener Tage nicht ganz zu
verzichten, sind auf der CD neben der Remake-
Version auch die Original-Spiele enthalten. B

ERCAMNEREne



Crash Bandicoot

Hersteller: Sony
Entwickler: Naughty Dog
Genre: Jump & Run

Erhéltlich:  ab Oktober

Crash Bandicoot ist eine
Lizenz einer Unterabteilung der
Universal Studios, designt von
dem amerikanischen
Softwarehaus Naughty Dog.
Sony wiederum sicherte sich
die weltweiten Vermarktungs-
rechte der Figur.
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Sega hat einen, Nintendo hat einen und
nun hat endlich auch Elektronik-Gigant
Sony einen Vorzeige-Jump&Run-Helden, der
gleichzeitig die ehrenvolle Aufgabe erhilt,
der PlayStation als Maskottchen zu hohem
Wiedererkennungswert zu verhelfen.

Der Ritt auf dem Wildschwein macht nicht nur SpaB, son-
dern gibt einen kleinen Einblick in die gelungene Grafik

von C. Henning

achdem das Jump&Run-Genre auf den

32-Bittern mit Bug/, Rayman und
Jumping Flash! schon naher erforscht wurde, soll
Crash Bandicoot nun der neue Genre-Star wer-
den. Das designierte PSX-Aushéngeschild fliegt
weder durch die Lifte, noch kriecht es durch
Réhren. Statt auf Fabelwesen oder Klempner
berufen sich die Entwickler von Naughty Dog
Software auf ein schréges Tier, das unter ande-
rem durch seine Tornadoattacke an den tasma-
nischen Teufel von Warner Bros. Loony Toons
erinnert. Sonys Jump&Run féllt in der Vorversion
bereits durch seine gelungene Optik auf

Das Spiel bietet momentan zwei mégliche

Kameraperspektiven, die nicht beeinfluBt werden
kénnen. In den meisten Leveln schaut eine ima-
gindre Kamera dem Helden iiber die Schulter,
wahrend er in die Tiefe des Bildes I4uft oder sich
frontal auf den Spieler zu bewegt. In manchen

Abschnitten wird in die Seitenansicht
geschwenkt, und der Bildschirm scrollt horizon-
tal in sémtliche Richtungen. Die 3D-Stages wer

den in langgezogenen Trampelfaden dargestellt,
die nach links und rechts wenig Platz zum
mandvrieren bieten

Crashs Abenteuer bietet bislang drei Inseln,
die jeweils in mehrere gefahrvolle Level unter-
teilt sind. Uberall lauern zahlreiche finstere
Gesellen aus dem Tierreich, wie Stinktiere, Affen
oder Fische, auf den coolen Helden. Gekonnte



Ripper Roo ist der zweite Endgegner, dem Crash das Handwerk legen muB. Bislang benétigt
jeder BoB drei Treffer, damit er den Weg in den néchsten Level freigibt

In manchen Leveln sind drei Bilder von
Crashs Freundin Twana versteckt, die ...

... Crash in eine Horizontal-Bonusstage
einladen. Bei erfolgreichem AbschluB ...

erspielte Level-Stand wird abgespeichert

‘ ... winken Extraleben, und der bis dato

Zahlreiche traditionelle Jump&Run-Features, wie das Sammeln von Extras werden bei

Crash Bandicoot nicht einfach nur iiber

Warner Bros.’ tasmanischer Teufel
Taz stand bei der Kreation von
Crash Bandicoot offensichtlich Pate

. %

, sondern mit eigenen Ideen vermischt

Wirbelattacken verscheuchen nicht nur die
Feinde, sondern zerstdren auch Holzkisten, in
denen niitzliche Extras, wie schiitzende
Talismanner, versteckt sind. Standig trifft der
Held auf riesige Abgriinde, rollende Miihlsteine
und andere geféahrliche Hindernisse, die es

durch einen beherzten Sprung zu iiber-
winden gilt. An einigen Stellen gabeln
sich die Level in eine einfache und eine
schwierige Route auf. Zu den bereits
fertiggestellten Stages gehort unter
anderem auch ein dreidimensionaler
FluBlevel. Darin muB von einer Seerose
zur anderen gesprungen werden, bevor
die Pflanzen unter Crashs Gewicht
nachgeben und mitsamt dem Helden in
den Fluten des reiBenden FluBes unter-
gehen. Ebenfalls in 3D présentiert sich
das amisante Keiler-Reiten. Auf dem
Riicken eines rasenden Wildschweins
reitet Crash Bandicoot durch ein klei-
nes Eingeborenendorf und muB dort
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Schildkréten und Piranhapflanzen sind
erfahrenen Spielern schon bekannt

Auch die Level aus der Seitenansicht sehen sehr vielversprechend aus und halten
zahlreiche geféhrliche Fallen fiir den flippigen Crash und den Spieler bereit

ion

laystat

preview p

Crash Bandicoot: Nasenbeutler (Bandikut), gehdren zur Familie der Peramelidae
und sind mit 17 Arten in ganz Australien und Neuseeland vertreten
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zahllosen Dorfbewohnern und Stacheln auswei-
chen. In regelméBigen Abstanden fordern ein
korpulenter Hauptling und andere geféhrliche
Oberbosse den verriickten Titelhelden zum Duel

Bei der grafischen Aufmachung wird verstérki
auf dicht bewucherte Dschungellandschaften
und verwilderte Maya-Tempel gesetzt. Mit sehr
viel Liebe zum Detail haben die eifrigen Grafiker
somit entscheidenen Anteil an der gelungenen
Atmosphére des Spiels.

Jeder Tempelstein und jede Eingeborenenhiitt
ist mit wunderschdnen Verzierungen versehen
Die Inselflora bietet facettenreiche, brillante
Farben, die mit zahlreichen Schatteneffekten
und Gouraud-Shading eine imposante Umgebung
liefern, in der Grafikbugs, wie Blitzer oder
Polygonfehler, nahezu nicht existent sind

Bisher sind lediglich eine Handvoll monotone
Dschungelrhythmen und exotische Beats im
Spiel enthalten, die das Abenteuer zusammen
mit einigen stimmungsvollen Soundeffekten
unterlegen.

Die Softwareentwickler von Naughty Dog
haben 2D-erprobte, traditionelle Jump&Run-
Innovationen in ihr interessantes Programm
einflieBen lassen. Nicht selten fiihlen sich erfah-
rene Videospieler an andere namhafte
Jump&Run-Titel, wie Super Mario Bros. oder
Donkey Kong Country, erinnert, wenn ihnen eine
rote fleischfressende Piranhapflanze oder eine
kleine griine Schildkréte den Weg zum Levelende
versperren.

Bislang sind lediglich die ersten beiden Inseln
fertiggestellt und erwecken einen wirklich guten
Eindruck. In der kommenden XL-Ausgabe wird
ein ausfiihrlicher Test des vielversprechenden
Titels folgen, aber soviel vorweg: PlayStation-
Jump&Run-Begeisterte diirfen sich schon mal aul
neues Genrefutter freuen. Ml



Zivilisten, die versuchen sich aus der SchuBBbahn in
Sicherheit zu bringen, sind fiir Virtua Cop 2 typisch

| Wie im ersten Teil zeigt die Farbe des Fadenkreuzes an,
wieviel Zeit verbleibt bevor der Gangster feuert

von M. Hantsch
ega bleibt seinem Erfolgsrezept

treu und setzt weiterhin die

groBten Spielhallenerfolge exklusiv fiir

Saturn um. Wie im ersten Teil laden
drei groBe Szenarien zur Verbrecherjagd
ein. Nach einem Raubiiberfall auf ein

Juweliergeschaft wird im ersten Level

als onders spektakuldre und
schweiBtreibende ge eine wilde
Verfolgungsjagd mit Fluchtfahrzeugen

geboten, wahrend die Ganoven immer

ug Zeit finden, gezielte

Schiisse anzubringen. Als Schauplétze

fur die folgenden Stages dienen ein
Flughafen und eine U-Bahn-Station

Bekannte Grundelemente aus dem

bare Extras, ver-

ind ein Endgegner
pro Stage wurden t ehalten. GroBte

sche Veranderung ist die

slichkeit, im S

einzuschlag
hiisse auf

it. Die sehr
on hatte noch leichte

im Grafik: au, so daB zu
hoffen bleibt, daB die gegeniiber dem
lich abwechslungsreiche-
ren Szenarien auch mit der notigen
Geschwindigkeit auf den Saturn iiber
traghar sind, damit der heimischen

oht. W

Ballerei nichts im We

Auch wahrend der Verfolgungs-
jagd geht die SchieBerei weiter

Virtua Cop 2

Wer neue Ziele fiir seine Virtua Gun sucht, wird bald
aufatmen kénnen. Sega konvertiert zur Zeit den
erfolgreichen Arcade-Titel Virtua Cop 2 fiir den Saturn.

Hersteller: Sega
Entwickler: AM 2
Genre: Shoot ‘em Up

Erhéltlich: ab November

n den Spielhallen bekommt
Virtua Cop 2 zur Zeit

Konkurrenz von Namcos

Ballerspiel Time Crisis, das
eine Waffe mit Riickschlag
bietet. Ein FuBpedal ermég-
icht es zudem, hinter vel

schiedenen Objekten Deckung
zu suchen, um so dem
Kugelhagel zu entgehen.

Im Gegensatz zu Segas
GroBstadtszenario, spielt

Time Crisis in einem SchloB,
aus dem eine - natiirlich
weibliche - Geisel befreit
werden muB.
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Virtua

Fighter Kids

Wahrend Saturn-User auf der ganzen Welt der Umsetzung des v

Arcade-Hits Fighting Vipers entgegenfiebern, ist AM2 damit beschaftigt,
ein weiteres sehr vielversprechendes Beat 'em Up auf Segas 32-Bitter umzusetzen.

Hersteller: Sega
Entwickler: AM?2
Genre: Prigelspiel
Erhéltlich: ab Oktober

Die allseits bekannten
Charaktere aus Segas
3D-Beat-"em-Up-Hit
Virtua Fighter 2 haben
sich offensichtlich einer
Verjiingungskur unter-
zogen. In dem recht
unterhaltsamen Render-
Vorspann, der zu Beginn
des Spiels geboten wird,
werden neben den
Geschwistern Bryant
auch alle anderen
kleinen Kdmpfer kurz
vorgestellt.
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von K. Kock

m Land der aufgehenden Sonne

ist Virtua Fighter 2 das bislang
wohl erfolgreichste Spiel fiir den
Saturn. Zur Zeit arbeitet Segas Star-
Programmiererteam AM2 an einem
Remake des Beat-'em-Up-Klassikers,
das unter dem Titel Virtua Fighter Kids
auf den Markt kommen wird. Statt
véllig neue Charaktere einzufiihren,

beschrénken sich die Entwickler darauf,

dem 3D-Priigler eine neue Optik zu
spendieren. Anstelle der realistisch
wirkenden, ausgewachsenen Polygon-
Fighter steigen bei VF Kids kindliche
Varianten der bekannten Charaktere in
den 32-Bit-Ring. Sie haben iiberdimen-
sionale Képfe und viel zu klein gera-
tene GliedmaBen. Hinsichtlich ihrer
Féhigkeiten stehen die Kids ihren
erwachsenen Vorbildern jedoch in
nichts nach. Sie beherrschen neben
sémtlichen Schldgen, Tritten und
Wirfen auch alle anderen Tricks und
haben sogar dazugelernt. Fortge-
schrittene Virtua Fighter 2-Spieler
kénnen ihren Kontrahenten beispiels-
weise mit zahlreichen neuen Combos
zu Leibe riicken.

In technischer Hinsicht gibt es dage-
gen nichts Neues zu vermelden. Das
Game luft, wie bereits der Vorganger,
mit 60 Bildern pro Sekunde im High-

Resolution-Modus der Saturn-Hard-
ware. Akustisch wird das Kampf-
geschehen von Remix-Versionen der
Virtua Fighter 2-Original-Themen
auf passende Art und Weise begleitet.
Uber weitere Features, die AM2
bis zur Fertigstellung noch in das
Programm integrieren wird, ist noch
nichts bekannt. Dafiir lieB Sega verlau-
ten, daB Virtua Fighter Kids im Oktober
zum sensationellen Preis von ca. 60
DM auf den deutschen Markt kommen
wird. Eines steht somit fest: Saturn-
User kénnen sich auf einen heiBen
Herbst gefaBt machen.

Das
originelle
Remake
des AM2-
Priigelhits

Achtung! Der schlagkriftige Ex-Wrestler Wolf ist nach
wie vor ein sehr ernstzunehmender Gegner




Battle Arena

Hersteller: Sony
Entwickler: Takara
Genre: Priigelspiel

Erhéltlich: Sept. (Imp.)

Takaras
Antwort
auf Virtua
Fighter
Kids

ﬂ von K. Kock
. ' ‘ ahrend Segas Vorzeige-
Programmiererteam AM2 den

Arcade-Hit Virtua Fighter Kids fur den
Saturn umsetzt, arbeitet Takara an
einem genreverwandten PlayStation-
Projekt. Nachdem die japanische
Softwareschmiede vor kurzem Battle
Arena Toshinden 2 auf den Markt
gebracht hat, ist nun Battle Arena
Nitoushinden am Start. Sdmtliche
Haudegen aus dem zweiten Teil der 3D-
Priigelei und einige Newcomer geben
sich ein Stelldichein, allerdings in
einem grafisch recht unkonventionellen
Gewand. Ahnlich wie bei VF Kids haben
die Kdmpfer iiberdimensionale Képfe

Neben einem lberholten Charakter-Design werden neue Grafik-Effekte geboten. Auch die Riege der

und viel zu kleine GliedmaBen. In punkto
Schlagkraftigkeit missen sie sich hinter
den Original-Charakteren dennoch nicht
verstecken. Zudem hat sich Takara eine
Reihe neuer Features ausgedacht
Beispielsweise gibt es die berlihmt
berlichtigten Ring-Outs nicht mehr, die
3D-Arenen werden von einer elasti-
schen Ringbegrenzung umgeben. Diese
kann sogar dazu genutzt werden, haar-
strdubende Spezialattacken auszu-
flihren. Japanische PlayStation-Besitzer
und Import-Freunde dirfen sich ab
September an Battle Arena Nitoushin:
den erfreuen. Ob Takaras neuestes Werk
den Weg nach Deutschland finden wird,
ist bis dato noch ungewi. l

‘ Kémpfer wurde erweitert: Baifu ist ein Schwergewicht, der seine Gegner mit einer Keule maltratiert

Nitoushinden

Takara prasentiert ein nicht nur optisch ausgefallenes
PlayStation-Remake ihres zweiten Polygon-Priiglers.

Takara arbeitet zur Zeit
nicht nur an Battle
Arena Nitoushinden.
Im Herbst kommt eine
Zusatz-CD fiir das 3D-
Beat-'em-Up Battle
Arena Toshinden 2 auf
den Markt. Neben
diversen neuen
Fightern sollen auch
neue Kampfschau-
platze auf der Siber-
scheibe enthalten
sein. Das Upgrade
erscheint jedoch
vorerst nur in Japan.
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Blazing Dragon

Im ganzen Spiel tauchen satirische Anspielungen auf bekannte Sagen auf. Hier
ist eine Nervenheilanstalt fiir ausgeflippte Marchenfiguren zu sehen

S

<

Hersteller: BMG
Entwickler: C.Dynamics
Genre: Adventure

Erhéltlich: ab September

Passend zum
Erscheinungstermin des
Spiels startet im briti-
schen Fernsehen eine

gleichnamige
Zeichentrickserie. An den
Animationen im Spiel hat
auch Gavin Scott mitge-
wirkt, der schon fiir die
Spezialeffekte der TV-
Serie Die Abenteuer des
jungen Indiana Jones
verantwortlich war.
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Terry Jones, Mitglied der legendéren Komikergruppe ,Monty
Python‘ und Regisseur von Das Leben des Brian, hat die

Vorlage fiir ein absurdes Adventure abgeliefert.

von M. Hantsch

achdem Terry Pratchetts

Discworld ein groBer Erfolg auf
der PlayStation war und auch bald fir
den Saturn erscheinen wird, steht
schon ein neues, skurilles Adventure
mit typisch britischem Humor kurz vor
dem Release. Terry Jones formte seine
Geschichte um die Legende von Kénig
Arthus und seine Tafelritter. Als feiner
Unterschied libernehmen Drachen die
Rolle der Helden und bekampfen wider-
wartige Menschen sowie den abgrund-
tief bsen Schwarzen Drachen
Hauptfigur ist der junge Drache Flicker,
ein wenig erfolgreicher Erfinder, dessen
groBter Wunsch es ist, in die Runde der
Tafelritter aufgenommen zu werden und
das Herz der Prinzessin zu erobern.
Sicher erinnert die Geschichte eher an
ein Kindermérchen, als an anspruchs-
volle Unterhaltung, doch auch &ltere
Spieler werden ihren SpaB an den
abgedrehten Figuren und den Ideen
eines Terry Jones haben. Immer wieder
werden die reichlich unkonventionellen
Erfindungen des Protagonisten zum
Lésen der Aufgaben bendtigt und miis-
sen daher in Puzzle-Manier zusammen-
gebaut werden. Als besonderes Extra
wird das gesamte Spiel mit professio

Auf dieser magischen Karte
reist der Held durch die Welt

neller deutscher Sprachausgabe verse-
hen werden, so daB jeder ohne
Probleme in den GenuB des Wortwitzes
kommt. B

Die sicher
ungewohn-
chste
Variante
der Sage
um Konig
Arthus

Die mit viel Liebe zum Detail gestalteten Grafiken bieten
eine marchenhafte und stimmungsvolle Atmosphire
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Andretti Racing

Wahrend man bei Psygnosis gerade die Formel-1-Boliden
in die Einfiihrungsrunde schickt, kiimmert man sich bei
Electronic Arts um amerikanische Motorsport-Varianten.

von M. Anton Hersteller: Electr. Arts
leich auf drei prominente Genre: Rennspiel

Paten, ndmlich den kompletten e
Andretti-Clan, darf das neue Rennspiel Erhaltlich: ab September

von EA zuriickblicken. Der Familientra-
dition entsprechend stehen dabei
natirlich zwei uramerikanische Renn-
serien im Brennpunkt: Der geneigte
Spieler darf sein fahrerisches Kénnen
wahlweise mit bulligen Stock Cars oder

im Cockpit der nicht minder rasanten Rennbo"den

Indy Cars unter Beweis stellen. Damit . - g

auf den 16 zur Auswahl stehenden in einem =

Rennstrecken keine Langeweile auf- gehaltvo"en ©

-

i i i G kommt, wurde eine deftige Prise Renn- »
Spektakulédre Crashs sind zwar nicht gesund fiir den Wagen, ; : :

erfreuen das Auge aber immer wieder mit neuen Effekten alltag integriert. So kann vor jedem Doppelpack :
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Rennen das Fahrzeug an die jeweiligen
Streckenverhéltnisse angepaBt werden,
wobei Reifen, Spoiler und Getriebe ein-
stellbar sind. Vor dem Rennen sollten

auch noch Qualifikationsrunden statt-
. finden, denn nur so I&Bt sich ein Start
Bei zwei Spielern kommt der Splitscreen-Modus zum Einsatz, aus der hinteren Reihe vermeiden.
wobei unterschiedliche Perspektiven méglich sind Das Rennen kann aus drei unter-
schiedlichen Perspektiven absolviert
werden, wobei ein zusétzliches Fenster
als Streckenibersicht, Riickspiegel
oder Highlight-Kamera fungiert. Das
Fahren erfordert volle Konzentration, E
dennoch sollte der Zustand des Fahr- Erfolg ist eine reine
zeugs im Auge behalten und von Zeit zu Einstellungssache
Zeit ein Boxenstopp eingelegt werden.
Der Mehrspieler-Modus ist gleich dop-
pelt vorhanden: Ergdnzend zum Split-
screen-Modus auf einer Konsole kén-
nen per Link-Option auch vier Spieler
an den Start gehen. Zur Abrundung
gibt es noch einen Karriere-Modus
sowie Fahrtips von den Meistern - ein

Die Qualifikations-
runde ist gelungen

3 ; Auch ein Rennwagen
& = ; s s braucht eine Pause
. s inter e Er kel dank der Replay- wirklich interessantes Paket, das da

hiad ke bach

unktion aus ver nb et werden

gerade zusammengeschniirt wird. Il
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Sega Saturn
GA SATURN GRUNDGERAT 394

(dt. Version; 1 Jahr Garantie; incl.

Scartkabel, Controlpad, Bal
TGN
6 PLAYER ADAPTER . 59,-
BACKUP MEMORY CARD (8MB) 89 i
MEMORY CARD
G-KARTE
VIRTUA GUN (PlSTOl.E)
VIDEOFILME AUF ANFRAGE

GAME BUSTER (ACTION REPLAY) 89.-

UNIVERSAL ADAPTER 44,
ANTENNENKABEL MIT BILDFILTER 54.-
3-D LEMMINGS ... 89,

ALIEN TRILOGY 99.-
ILETIC KING 1

BLACKFIRE

BLAZING DRAGONS

BUG

CLOCKWORK KNIGHT ..

CLOCKWORK KNIGHT Il
DAYTONA USA
DEADLY SKIES

Resident Evil (PS)

P
Burning Road (PS)

DESCENT . . 89.-
umx-uo 84,
DIE HARD TRILOGY (SEPT,) ... 89,-
~ DISCWORLD ..... 84,-
|EARTHWORM
EURO SOCCER 96 .. 89,

IPISTOLE [FUR \

(HUMED

FRANK THOMAS BIG HURT ... 84,-
F1 CHALLENGE 99,
89,-

89,
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JOHN MADDEN NFL (SEPT)
KEIO 2
LEMMINGS 3D
MYSTERY MAN!
(STARIA - R.
NBA ACTION BASKETBALL
NEED FOR SPEED ...
NIGHT WARRIORS (SEPT) .
HTS (SEP ).
OLYMPIC GAMES .

PEBBLE BEACH GOLF ..
PGA TOUR GOLF 97 SI_EP

POWER PLAY HOCKEY ..
PRIMAL RAGE
PRO PINBALL THI
RAW PURSUIT

URN FIRE
RETURN TO ZORK

=
Tekken 2 (PS)

& LAVED

ROAD RASH .
ROCK'N'ROLL
SEGA TENNIS .
|| SHELLSHOCK
SHOCKWAVE ASSAULT
INING W
SIM Iy 2000 (DEUTSCH) ....... 99,
[ESKELETON WARRIORS _...oommt
SLAM'N'JAM . 89,-
SPACE HULK (SE 89,-
{1 SPOT 3.(SEPT) ¥
SPYCRAFT ...
STARFIGHTER 3000 99,
STREET RACER .. 89.-
[STORY.OF THOR 2 (SEPT] e
THE HORDE .. . 89
THEME PARK . 89.-
[THREE DIRTY DWARFS ......oomune ot
r (sm] 7 89,-
SHINDEN REMIX. oo
THUNDERHAWK 2 89S
TRUE PINBALL ... 84,
VICTORY BOXING 84.-
RIUA COP MIT PISTOLE s 12

Vi A FIGHTER REMIX

VAI.ORA VALLEY GOLF
VIRTUA GOLF
[IVIRTUA KIDS
VIRTUA OPEN TENNIS
VR BASEBALL7

g
WORLD  SERIES BASEBAU. 2 ... 84-
WWE WEESTLEMANIA. e 84,
SNV —
ZORK NEMESIS 289,

|

~__jacobsen
PGA Tour|




RESIDENT EVIL

Playsfan'on

SIM CITY 2000 KMPL. DT.
SKELETON WARRIORS
SLAM'N'AM .
SPACE HULK .

STARBLADE ALPHA
STARFIGHTER 3000

|/ OW|
Alk COMBAT .......
ANDRETTI RACING (SEPT)
AQUANAUTS HOLIDAY
BAPHOMETS FLUCH (SEP

BUST A MOVE 2 (SEP'I']
BLAZING DRAGONS
CHESSMASTER 3D .

TOTAL NBA 96
TOP GUN FIRE AT WILL .

DEADI.Y SKIES ..
DESCENT .
DESTRUCTION DERBY ..

Mega Drive

MEGA DRIVE 6 PACK ............. 219,-
(SEGA SOCCER, COLUMNS, REV. OF
SHINOBI, MONACO GP, SONIC,
STREETS OF RAGE)

' 6-BUTTON CONTROLLER .. 39.-
ACTION REPLAY PRO 2

FORGO'ITEN REALMS
GALACTIC ATTACK ..
AXIAN'3

FIFA SOCCER 96 ..

99.-
INT. SUPER SOCCER DEL. (SEP'I'] ks
89,

JEWI 89, -
JOHN MADDEN NFL 97 (SEPT) 89,
JUMPING FLASH 2 (SEPT) ........ 89,-
KONAMI OPEN GOLF (SEPT)

JOHN MADDEN 96 .
MISSION IMPOSSIBI.E

MAYHEM (SEPT)
MUSEUM PIECE

NBA LIVE 96 .
NEED FOR SPEED

Super Nintendo

SINIVACTION'PACK
(GERAT MIT YOSHIS ISLAND) ... 219.-

ACTION REPLAY PRO 3 .......... 99.-
DONALD IN MAUI MALLARD ..
IMPOSSIBLE MISSION
KIRBYS DREAM COURS|
MEGAMAN X 3 .........
OLYMPIC SUMMER GAMES

RETURN TO ZORK
REVOLUTION X .

Bolf 97 (PS, SA) Darkstalkers (SA)

SCHNELL, SCHNELLER,
THEO KRANZ VERSAND

Unser besonderer Schnell-Service: lhre bis
18.30 Uhr bestellle Ware verlaBt noch am
gleichen Tag unser Haus (bei Paketen bis
16.30 Uhr) und ist in der R e| schon am
néichsten Morgen bei lhnen. Bei Bestellung
von drei Artikeln sogar porto[rel Sie
kénnen auch unser kostenloses Preislisten-
Magazin mit frankiertem (3 DM),
adressiertem Riickumschlag anfordern.

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

TEL: 0049/85 173111

NEU: VERSANDKOSTEN 6, 90 DM,
UMRECHNUNG 1 DM =7 O$

Sega Rally (Saturn)

SEGA TIPS &
TRICKS 1996
HILFE ZU UBER 30 SPIELEN
ENTSTANDEN AUS DER
TAGLICHEN PRAXIS DES
SEGA INFO SERVICE

NUR 17,-DM

[Geaes  eoss]
.
Ridge Racer Revolution (PS)

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






Auch im Kampf mit den Endgegnern muB Nights das Zeitlimit im Auge behalten.

,Puffy’, die liberdi Oper

in ist einer der skurrilen Levelhiiter

von K. Kock

ange haben die Saturn-Besitzer darauf

gewartet, nun ist es endlich da: NiGHTS,
das neueste Werk des Sonic Teams. Bereits
1992 machte sich das Programmier
Yuji Naka auf dem Mega Drive einen Namen
Sonic - The Hedgehog stand fiir 2D-Jump&Run-
Action in vorher noch nicht dagewesener
Geschwindigkeit. Das Abenteuer des kleinen
blauen Igels gehdrt zu den meistverkauften
Mega-Drive-Titeln, und die diversen Nachfolge
Module haben bis heute eine groBe
Fangemeinde.

Auch NIGHTS, das erste Projekt des
Teams fiir Segas 32-Bitter, scheint auf dem
besten Weg zu sein, ein Bestseller zu werden
Zwar ist der Titel kein reinrassiges Jump&Run
das kunterbunte Abenteuer trigt jedoch die
unverkennbare Handschrift des Sonic Teams

Nach dem aufwendigen Render-Vorspann, in

m um

Sonic

dem die ausgefallene Storyline illustriert wird,
hon los. An der Seite der beiden
r und Elliot Edwards ist es die

geht
Kids Claris Sinc

Aufgabe des Spielers, das Traumreich Nightopia

vor dem dé@monischen Wiseman zu beschiitzen.
Doch die beiden stehen nicht alleine da. Nights,
ein hilfsb

eiter Nightopianer gesellt sich zu

hnen, um der hung durch den Finsterling

hst schnelles Ende zu bereiten. Claris

ein mogl
und Elliot stehen jeweils fiinf verschiedene
nitte bevor

besteht d

as Ziel daraus, eine

hl von Dreampods zu zerstéren,
man in jeden Level transportiert hat.
Um einen dieser seltsam

vieren, bendtigen die Helden

n Artefakte zu deakti

wanzig blau schil-
Perlen. Diese befinden sich in nicht ger-

skzahl in den Spielabschnitten.

1es jeden Levels macht sich Nights
auf, die Perlen auf dem Luftweg zu ergattern

Um das friedvolle Volk der Nightopians vor dem sicheren Untergang zu bewahren, muB Nights
eine Menge Strapazen auf sich nehmen. Insgesamt bietet das Game neun groBangelegte Level

Hersteller: Sega
Entwickler: Sonic Team
Genre: Action
Spieler:  1-2 (simultan)
Level: 10

Preis: ca. DM 100 (150)
Erhéltlich: ab September

das joypad

Das Analog-Pad, das von
Sega speziell fir NiGHTS
entwickelt wurde, ist im
Bundle zusammen mit
dem Spiel erhiltlich (ca.
150 DM). Saturn-User
kénnen die nitzliche
Peripherie zum Preis von
ca. 60 DM jedoch auch
separat erwerben
Hoffentlich wird Sega
auch in Zukunft Titel
produzieren, in denen
die Analog-Steuerung
zum Einsatz kommt.
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Auch Segas Serienheld
Sonic schickt sich an, den
Saturn im Sturm zu
erobern. Sonic X-treme ist
der Titel des Projekts, an
dem zur Zeit fieberhaft
gearbeitet wird. Im
Gegensatz zu seinen
diversen Vorgéngern pré-
sentiert sich das neueste
Abenteuer des Hoch-
geschwindigkeits-lgels in
zeitgemaBer 3D-Optik.
Jump-&Run-Fetischisten
diirfen sich freuen,
hierzulande kommt

Sonic X-treme voraus-
sichtlich gegen Ende des
Jahres auf den Markt.
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Durch die prézise analoge Kontrolle ist er sehr
wendig und beherrscht eine Reihe waghalsiger
Flugmanéver. Nights kann sich jedoch nicht frei
in dem dreidimensionalen Luftraum bewegen, er
dreht seine Runden auf vorgegebenen
Flugrouten. Das Fliegen durch die zahlreich vor-
handenen Ringe verleiht Nights dabei zusétzliche
Schubkraft. Gelangt er nicht innerhalb des
Zeitlimits an genligend Perlen, verlassen ihn
seine Flugkréfte. Dann kommt wahlweise Claris
oder Elliot zum Einsatz. Im Gegensatz zu Nights
kénnen die beiden vollig frei und in bester
Jump&Run-Manier durch die Level stapfen,
um der Perlen habhaft zu werden. Sind alle
Dreampods deaktiviert worden, muB Nights am
Ende einer jeden Stage den entsprechenden
Endgegner unschédlich machen. Um diese,
scheinbar Alptrdumen entsprungenen Kreaturen
zu besiegen, bedarf es je nach Gegner einer
anderen Strategie. Nach jedem Spielabschnitt
présentiert das Programm ein Level-Rating.
Dabei wird unter anderem die vom Spieler
bendtigte Zeit und der Flugstil zu einer
Bewertung zusammengefaBt. Erst nachdem jede
Welt mit einem entsprechenden Rating abge-
schlossen wurde, ist die finale Stage anwéhlbar.
Das Spielprinzip ist zwar recht simpel, NiGHTS

Dieser gigantische Turm verschlagt Nights
in schwindelerregende Hohen

macht jedoch auch langfristig eine Menge SpaB.
Es ist héchst lobenswert, daB sich das Sonic
Team die Miihe gemacht hat, einen neuen
Charakter samt einer innovativen Spielidee zu
entwerfen. Auch das speziell konzipierte Analog-
Pad entpuppt sich als sehr sinnvolle Peripherie,
die hoffentlich auch in kommenden Saturn-Titeln
Verwendung finden wird. Mit dem Standard-
Saturn-Pad mogen die Jump&Run-Einlagen ja
noch zu bewaltigen sein, die rasanten
Flugsequenzen werden jedoch erst durch die
prézise analoge Kontrolle zu einem Erlebnis.

Fiir fortgeschrittene Spieler birgt NIGHTS ein
weiteres Feature: Nach einmaligem Durchspielen
des gesamten Abenteuers ist eine interessante
Zweispieler-Simultanoption anwahlbar, in der
ein Spieler die Rolle von Nights Ubernimmt,
wahrend der andere in die Haut von Reala,
eines Levelbosses schliipft. Via Splitscreen steht
heiBen Duellen somit nichts mehr im Wege.

In grafischer Hinsicht setzt NiGHTS auf dem
Saturn neue MaBstébe. Die aus unzéhligen textu-
rierten Polygonen bestehende 3D-Optik huscht
mit atemberaubender Geschwindigkeit tiber den
Bildschirm. Die knallbunten Farben und einige

Dank der Analogsteuerung kdnnen sich Claris und Elliot in drei Geschwindigkeiten durch die
J&R-Sequenzen bewegen, wiahrend Nights prazise durch die Ringe mandvriert werden kann




sind blitzschnelle Reflexe

In einigen Splelabschmtlen Ieldet die Ubersichtlichkeit unter der hohen Geschwindkeit. Speziell aus der Vogelperspektive (rechtes Bild)

, um nicht an den heiBbegehrten Perlen vorbeizufliegen und den Checkpoint zu finden

spektakulare Effekte, wie beispielsweise das ein-
drucksvolle Terramorphing in der ,Soft Museum-
Stage, tragen ebenfalls zu der tollen Aufmachung
bei. Zudem kommt bei NiGHTS erstmals Gouraud
Shading zum Einsatz, ein grafischer Kunstgriff,

Mit Hilfe seines ,Turbo-Boosts' erreicht
Nights sehr hohe Geschwindigkeiten

Zwar ist NIGHTS nicht der erwartete ultimative
Uberflieger, das Sonic Team hat dennoch ganze
Arbeit geleistet. Die spektakuldre Optik und
besonders das hohe MaB an Gameplay machen
diesen Titel zu etwas Besonderem. Nicht nur

In diesem Spielabschnitt begibt sich der
fliegende Held sogar auf Tauchstation

der die Charaktere plastischer erscheinen 148t.
Doch auch mit der akustischen Untermalung
hat sich das Sonic Team Miihe gegeben. Die
atmospharischen Kompositionen passen gut
zum Spielgeschehen und entschédigen fiir die
etwas monotonen Soundeffekte.

Zu Beginn des Abenteuers ist Zeit genug,
sich mit der Steuerung anzufreunden

Sonic-Fans, auch alle anderen Saturn-User, die
offen fiir neue Spielideen sind, sollten sich
NIGHTS unbedingt zulegen. B

XL-Wertung 85%

AufgepaBt! Fir findige Spleler birgt der
Urwald-Level einige Uberraschungen

Bevor das Abenteuer
beginnt, werden die
beiden Charaktere
Claris und Elliot im
Rahmen eines recht
langen Render-Vor-
spannes vorgestellt.

Muster: Maro, Stuttgart,
Tel.: 0711 - 22 14 22
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Lange war es still um das Sonic Team. Nun melden sich die Schépfer des 16-Bit-
Uberschall-lgels zuriick. neXt Level sprach mit Yuji Naka, Takashi lizuka und
Naoto Oshima liber das Spiel, das auf dem Saturn neue MaBstibe setzen soll.

XL: Wann haben Sie mit der Entwicklung
NIiGHTS begonnen?

YN: Nachdem Sonic & Knuckles fertigestellt
war, sammelten wir erst einmal sechs
Monate lang Ideen. Mit der eigentlichen
Entwicklung von NiGHTS haben wir im April
1995 begonnen

68 xL September 1996

XL: Warum haben Sie einen neuen Charakter

entworfen, anstatt ein weiteres Spiel mit Sc

in der Hauptrolle zu produzieren?

YN: Letzteres wére mit Sicherheit einfacher
gewesen, aber wir waren der Meinung, daB
die Leute mehr von uns erwarten. Also haben
wir eine neue Titelfigur samt einer komplett
neuen Welt erschaffen. AuBerdem wollten wir
eine Zeit lang Abstand zu dem blauen Igel
gewinnen, das gab uns die Mdglichkeit, neue
Ideen fiir unser néchstes Sonic-Projekt zu
sammeln. Viele Softwarefirmen arbeiten
permanent an neuen Spielen mit ihren
jeweiligen Serienhelden in der Hauptrolle.
Doch dadurch wird der Markt sehr schnell
libersattigt, und letztendlich finden die
Konsumenten diese Spiele langweilig. Es ist
ziemlich schwer, sténdig innovative Elemente
fir Fortsetzungen bekannter Titel zu ent-
wickeln. SchlieBlich sind wir Software-
Entwickler ja auch nur Menschen.

XL: Ja, aber ziemlich talentierte

YN: Jeder Mensch, der eine gute Idee

hat und tiber ein gewisses kreatives Potential
verfligt, ist in der Lage, ein Spiel wie NiGHTS
zu entwickeln. Wir denken, daB wir es
geschafft haben, eine unserer Meinung nach
gute Idee in die Tat umzusetzen. Wir wissen
jedoch auch, daB es in Europa und den USA
bessere Spiele als NiGHTS gibt. NiGHTS ist
nicht das absolute Nonplusultra (lacht). Wir
halten uns auch nicht fiir Genies, wir geben

uns lediglich sehr viel Milhe bei unseren
Spielen (lacht). Wir sind davon iiberzeugt,
daB wir ganz normale Menschen sind. Um als
Spieledesigner erfolgreich zu sein, muB man
die User verstehen.

NO: Méglicherweise sind wir Kindern ahnlicher
als Erwachsenen.

YN: Da ich 30 Jahre alt bin, kann ich wohl nicht
mehr von mir sagen, daf ich ein Kind bin. Aber
es stimmt schon, wir lieben Videospiele.

XL: Ist NiGHTS so, wie

ler Entwicklung stellt haben

YN: Urspriinglich hatten wir ein langsames,
beruhigendes Spiel erschaffen. Der Spieler
sollte in aller Ruhe durch die Lifte fiegen
kénnen. Aber im Laufe unserer Entwick-
lungsarbeit lieBen wir Nights’ Abenteuer
immer schneller werden. Von der Geschwin-
digkeit her dhnelt der Titel nun eher einem
typischen Sonic-Spiel. Riickblickend hat die
hohe Spielgeschwindigkeit dem Gameplay
jedoch gutgetan.

XL: Nutzt NiGH

otential \gas Satur
YN: Meiner Meinung nach nicht - wir denken,
daB auf dem Saturn noch sehr viel spekta-
kulérere Programme mdglich sind.

Da NiGHTS unser erstes Saturn-Projekt war,
muBten wir uns vor Beginn der Entwicklung



o

st

An dem Checkpoint, der in jedem Spielabschnitt stationiert ist, kann der
Spieler wieder die Steuerung von Nights iibernehmen

XL: Traten bei der
Entwicklung von
NIiGHTS Probleme
auf? Wenn ja,
was war am

schwierigsten?

machte uns am
meisten zu
schaffen. SchlieB-
lich muBten wir

eingehend mit der Hardware auseinander-
setzen. Der 32-Bitter kann jedoch noch eine
Menge Dinge, die in unserem neuesten Spiel
keine Verwendung fanden. Bei der Program-
mierung haben wir wirklich unser Bestes
gegeben. Alles in allem sind wir mit der Saturn-
Hardware mehr als zufrieden.

XL: Wovon haben Sie sich beim Design der

Titelfigur inspirie

1 lassen?

YN: Ich personlich befaBte mich ein wenig
mit europdischer und amerikanischer Kultur.
Ich habe mich entschieden eine Figur zu
entwerfen, die einem abendl&ndischen Engel
dhnelt. Das stellte natiirlich einen starken
Kontrast zu Sonic dar. Der blaue Igel war ein
cooler, letztendlich jedoch nur fiir zweidimen-
sionale Spiele geeigneter Charakter. Nights
dagegen zeigt Gefiihle - in einem Moment
lacht er, im nachsten ist er wiitend.

Das Design der neun unterschiedlichen Spielabschnitte, sowie die skurilen Endgegner verleihen

begreifen, daB das Saturn-Pad fiir NiIGHTS
ungeeignet ist. Also haben wir uns dazu
entschlossen, ein analoges Pad zu entwerfen.

XL: Was halten Sie von neueren Videospielen?
YN: Bei der sogenannten ,Next-Generation-
Software* geht die aufwendige grafische
Aufmachung oftmals zu Lasten der Spiel-
barkeit. Bei NiGHTS haben wir daher
besonders viel Wert auf gutes Gameplay
gelegt.

XL: Da Sie offensichtlich von der Software fiir
die neuen 32-Bit-Konsolen enttduscht sind,

?

welches sind Ihre personlichen Favorite
NO: Ich mag Spiel wie Populous. Aber auch
Tetris hat mir seht gut gefallen.

YN: Ich kann mich fiir &ltere Arcade-Titel von

dem Spiel eine bizarre Atmosphare. Die schnelle 3D-Optik sorgt wéhrend dessen fiir Dynamik

YN: Die Steuerung

Namco, wie beispielsweise Rally X, begeistern.
Im PC-Bereich mag ich Games wie Lemmings
und Alone in the Dark. Den Werken von
Shigeru Miyamoto bin ich jedoch auch nicht
abgeneigt ...

TI: Ich habe ebenfalls etwas fiir alte Namco-
Titel wie Pac-Man iibrig. Auf dem Super
Nintendo gehdren Donkey Kong Country und
die Super Mario-Abenteuer zu meinen
Favoriten. Neuere Spiele sind uns einfach

zu kompliziert (lacht) ...

XL: Welche Zukunftspléne hat das Sonic Team
nun nachdem NIGHTS fertiggestellt ist?

YN: Ich werde eine Pause machen und das
Leben genieBen - ich denke, daB man nur
kreativ sein kann, wenn man Freude am Leben
hat. Bei uns wechseln sich Perioden harter

Arbeit mit Urlaub ab. Meiner Meinung nach
wirkt sich Freizeit sehr positiv auf den
kreativen Output eines Menschen aus.

In der Eiswelt sind die blauen Perlen und
Bonus-Sterne in Schneebillen versteckt

Das knapp bemessene Zeitlimit er-
fordert stets einen rasanten Flugstil

In einigen Passagen dndert sich die
Perspektive im Spiel schlagartig
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NHL Powerplay 96

heran, in der Regel ist das Spielfeld jedoch fast in der vollen Breite sichtbar

Be frei bewegliche Kamera zoomt zwar auch hin und wieder naher ans Geschehen

Hersteller: Virgin
Genre: Sport
Spieler:  1-6 (simultan)
Level: 26 Teams
Preis: ca. DM 110
Erhdltlich:  im Handel

Jedes Jahr aufs neue begliicken
Electronic Arts, Sega, Sony,
Virgin und andere den User
mit mehr oder minder guten

Fortsetzungen im Rahmen
ihrer Serien. NHL Powerplay

'96 (erscheint demnéchst auch

fiir Saturn) gehért eindeutig zu
den Spielen, die aus dieser

Masse positiv hervorstechen.

Satum-Speicher: Alle
Turnierdaten lassen sich nach
einem Match abspeichern.
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von T. Hellwig

ach der amerikanischen E3-Messe

erscheinen nach und nach die unter-
schiedlichsten Sportspiele fiir die 32-Bitter auf
dem deutschen Markt. Virgin prasentiert im der-
zeit hitzigen Konkurrenzkampf mit EA und Co ein
besonderes Hockey-Game.

NHL Powerplay '96 wartet mit 26 Original-
NHL-Teams und deren Cracks auf. Viele
Statistiken und Spielmodi (Playoff, Season,
Exhibition fiir bis zu sechs Spieler, World

Tournament Event) runden das seit jeher aufwen-

dige Drumherum ab. Neu und interessant ist die
ungewdhnliche Darstellung der Begegnungen auf
dem Eis: Die Spieler wurden in inren
Bewegungen dank Motion-Capturing sehr reali-
stisch ins Geschehen eingepaBt. Zudem fangt
eine frei bewegliche Kamera die Aktionen der
aus Polygonen bestehenden Sportler hnlich wie
bei einer TV-Ubertragung ein. Zusammen ergibt
sich eine sehr motivierende Atmosphére.
Spielerisch begeistert vor allem die gelungene
Steuerung und das grafisch anspruchsvolle
Szenario - die Stadien zoomen nahezu ruckelfrei

Angewabhlte Spieler werden durch einen
Kreis samt Namenszug gekennzeichnet

Der Torwart agiert autcmatisch, kann
aber auch manuell gesteuert werden

und machen optisch einen hervorragenden
Eindruck. Da sich die Kameraperspektive jedoch
ein wenig zu hdufig und auch recht abrupt
andert, kann die nétige Ubersicht im Kampf hin
und wieder verloren gehen. Nichtsdestotrotz
funktioniert das Abspiel im Sturm prima, Pésse
landen beim angepeilten Mannschaftskamer-
aden und alle vom Computer gesteuerten
Abwehrspieler zeigen keine offensichtlichen

Es ist nicht einfach, Tore zu erzielen,
deshalb ist die Freude um so groBer

PGN-N LAY

Schwaéchen. NHL Powerplay 96 bietet auBerdem
eine ganze Reihe von SchuBmdglich-keiten (u. a
One-Timer).

Vom hohen Schwierigkeitsgrad werden sich
Genre-Fans nicht abschrecken lassen - im
Gegenteil, dies solite ein zusatzlicher Ansporn
sein, sich durch die Turniere zu kdmpfen und die
eigene Mannschaft aus dem Effeff zu beherr-
schen. Electronic Arts’ kommendes NHL Hockey
'97, das eine lange Tradition fortfihrt, wird es im
Kopf-an-Kopf-Rennen mit dieser hervorragend
spielbaren und sehr iiberzeugenden Eishockey-
Simulation nicht einfach haben. B

XL-Wertung 90%



Sony PlayStation

PSX + Demo-CD (dt.)
RGB-Kabel (dt.)
Link-Kabel (dt.)
ntennenkabel (dt.)
lemory Card (dt.)
PSX-Controller (dt.)
Commander Cont. (dt.)
Mad-Catz-Lenkrad (dt.)
NeGcon Cont, (dt.)

389,90

29,90
49,90
54,90
49,90
49,90
49,90

149,90

89,90

adidas Power Soccer (dt.) 99,90

Agile Warrior (dt)
Alien Trilogy (dt.)

99,90
89,90

Battle Arena Toshinden (dt.) 99,90

Battle Arena Toshinden 2

99,90

Bio Hazard (Resident Evil) 149,90
Chronicles of the Sword
Criticom (dt.)

Cyberia (dt.)

D

Descent (dt.)
Destruction Derby (dt.)

Discworld (mit dt. Sprache)

Extreme Games (dt.)
Extreme Pinball

FIFA Soccer 96 (dt.)
Galaxy Fight

Gex (dt.)

Goal Storm (dt.)
Gunship

Hebereke s Popoito (dt.)
Impact King

Jack is Back (dt.)
Jupiter Strike

Krazy lvan (dt.)
Megarace (dt.)

Magic Carpet (dt.)
Mickey s Wild Adv. (dt.)
Museum Piece 1 (dt.)
Myst (dt.)

Namco Museum 1+2+3
NBA - In the Zone (dt.)
NBA — Live 96

Need for Speed (dt.)
Necronome (dt.)

- ™
NFL Game Day (dt.)
NFL Quarterback Club (dt.)

Bahrenfelder StraBe 187 ¢ 22765 Hamburg (F

99,90
99,90
99,90
99,90
99,90

99,90
89,90
89,90
89,90
89,90
99,90
89,90
99,90
89,90

99,90
89,90
69,90
99,90
94,90
89,90
99,90
99,90
149,90
89,90
99,90
99,90

99,90

99,90
94,90

NHL Face Off (dt.) 99,90
Panzer General 99,90
Parodius 69,90
PGA Tour 96 99,90
Philosoma (dt.) 89,90
Puzzle Bubble 2 (jp.) 149,90
Psychic Detective 99,90
Pro Pinball 89,90
Rayman (dt.) 99,90
Resident Evil (dt.) (uncutl!) 99,90

Revolution X (dt.) 99,90

Road Rash
§ =

X 1y
99,90

-y
Ridge Racer Revolution

Shellshock (dt.) 99,90
Silverload (dt.) 99,90
Space Hulk 99,90
Starblade Alpha (dt.) 89,90
Tekken (dt.) 99,90
Tekken 2 (jp.) 139,90
Tetris X (jp.) 149,90
Total NBA 96 (dt.) 89,90
Track & Field 99,90
True Pinball (dt.) 99,90
Twisted Metal (dt.) 89,90

Viewpoint

89,90
Warhawk (dt.) 89,90
Wing Commander Il (dt.) 94,90
wipEout (dt.) 99,90
Worms (dt.) 99,90
World Cup Golf 69,90
WWEF Arcade (dt.) 69,90

Sega Saturn

Saturn + 1 Pad (dt.) 399,90
Action Replay (dt.) 79,90
Universal Adapter 49,90
RGB Kabel 39,90
Antennenkabel (dt.) 59,90
SAT 1 Controller (dt.) 49,90
SAT 2 Controller (dt.) 59,90
Probotector (dt.) 99,90
Alien Trilogy (dt.) 99,90
Aftermath (dt.) 109,90

Battle Ar. Toshinden Remix 89,90
Bug! (dt.)

Blackfire (dt.)
Clockwork Knight 1 (dt.) 89,90

Clockwork Knight 2 (dft.)
Congo (dt.)

Cyberia (dt.)

D

Descent (dt.)
Daytona USA (dt.)
Digital Pinball (dt.)

FIFA Soccer '96 (dt.)
Galactic Attack (dt.)
Galaxy Fight
Gex (dt.)
Mystery Mansion (dt.)
NFL Quarterback Club '96
NBA Basketball (dt.)
NHL All-Star Hockey (dt.)
Panzer Dragoon (dt.)
Parodius (dt.)
Primal Rage (dt.)
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Pebble Beach Golf (dt.)
Rayman (dt.)

Robotica (dt.)
Revolution X (dt.)

Sega Rally Ch. (dt.)
Shellshock (dt.)
Shinobi X (dt.)

Street Fighter — T. Movie
Slayer (dt.)

Theme Park (dt.)
Thunderhawk 2 (dt.)

Titan Wars (dt.)
Toshinden Remix (dt.)
Valora Valley Golf (dt.)
Victory Boxing (dt.)

Virtua Cop + Gun (dt.)
Virtua Fighter Remix (dt.)
Virtua Fighter 2 (dt.)
Virtua Hylide (dt.)

Virtua Open (dt.)

Virtua Racing (dt.)

Virtua Snooker (dt.)
wipEout (dt.)

World Series Baseball (dt.)

99,90
99,90

99,90
89,90
99,90
99,90
99,90
89,90
99,90
99,90
99,90
89,90
99,90

99,90
99,90
99,90
99,90
109,90
109,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90
99,90
109,90
109,90
99,90
145,90
59,90
109,90
99,90
99,90
99,90
109,90
89,90
99,90

Super Nintendo

Super Nintendo (dt.)
Action Replay 3 (dt.)
Fire Adapter
Controller (dt.)
Asterix

179,90
69,90
39,90
29,90
79,90

FIFA Soccer ‘96 (dt.)

N64!

Japanische
Version
sofort
lieferbar

Vorbestellungen fir das
deutsche N64 méglich!

Holt Euch die ultimative
Videospielkonsole!

Preis auf Anfrage

Asterix und Obelix (dt.) 129,90
Batman Forever (dt.) 99,90
Breath of Fire 2 (dt.) 119,90
Blazing Skies 129,90
Demolition Man (dt.) 99,90
Donald in Maui Mallard 139,90
Donkey Kong Country 2 99,90
Dschungelbuch (dt.) 99,90
Earthworm Jim 2 (dt.) 119,90

& x

109,90
Final Fight Ill 119,90
Flintstones — T. Movie (dt.) 119,90
Mega Man 7 (dt.) 109,90
Mega Man X 3 190,90
NBA Live ‘96 (dt.) 109,90
NHL '96 (dt.) 109,90
Pinocchio (dt.) 119,90

Power Ranger — The Movie 109,90

Primal Rage (dt.) 119,90
Secret of Evermore (dt.) 109,90
Sailormoon 129,90

Star Trek — Deep Space Nine129,90
Super Mario All-Stars (dt.) 59,90

Super Mario Kart (dt.) 64,90
Super Mario World 2 (dt.) 109,90
Superstar Soccer Deluxe 129,90
Tetris & Dr. Mario (dt.) 69,90
Theme Park (dt.) 109,90
Tim in Tibet (dt.) 119,90
Toy Story (dt.) 129,90
WeaponLord (dt.) 139,90
WWF Arcade (dt.) 119,90
Zelda Il (dt.) 64,90

iinf Minuten vom Bahnhof Altona entfernt)
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Burning Road

In praktisch jeder Phase des Rennens kommt es zu verbissen ausgetragenen
Positionskdmpfen, die mit den bulligen Fahrzeugen nicht immer glimpflich ausgehen

c

o

-

©

-

»

>

A

o Hersteller: Softgold
Entwickler: Tama
Genre: Rennspiel
Spieler: 1-2 (Link)
Level: 3 Strecken
Preis: DM 100

Erhéltlich: ab September

CHAMPTONSHIP RESULTS

POSITION 2
TIHE TO CONTINUE
TINE TOTAL

GOAL. BONUS
POSTTTON BONUS
TITE BONUS
DATIAGE_BONUS
TOTAL SCORE

Im Gegensatz zu anderen
Rennspielen werden nach dem
Rennen statt Bestzeiten Punkte

fiir Zeit, Position und Damage
verteilt. Der Practice-Modus
unterscheidet sich vom Arcade-
Modus nur dadurch, daB die
Strecken frei anwahlbar sind,
zusatzliche Optionen

gibt es nicht.

Memory Card: Auf einem

Speicherblock kénnen die

Highscores verewigt werden.
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von M. Hantsch

oftgold wahlt mit seinem neuen

Rennspiel-Release die sichere Seite und
mixt getreu der mittlerweile géngigen Formel
»Besser gut geklaut, als schlecht selbst erdacht!*
die Elemente der erfolgreichsten Rennspiele von
Sega und Namco. Streckendesign,
Sprachsamples und ein ‘Gegnerradar’ erinnern
frappierend an Daytona USA. Herausgekommen
ist ein Spiel, das insgesamt zu liberzeugen weiB,
aber nicht ganz die Klasse seiner groBen
Vorbilder erreicht. Die drei abwechslungsreichen
Strecken sind schén in Szene gesetzt worden.
Landschaftliche Besonderheiten wie Wasserflle,
Windmiihlen und lokale Schlechtwettergebiete
mit Gewittern oder Schneegestdber schaffen
eine eindrucksvolle Kulisse, wie es sie auf der
PlayStation bisher nur selten zu bewundern gab.
Anstelle von reinrassigen Rennwagen stehen mit
zwei Pick Ups, einem Monster Truck und einem
Muscle Car extrem massige und etwas stérri-

-

jgg.w - i

Eelten zuvor bot ein Rennspiel so beein-

druckende landschaftliche Panoramen

Der liberdimensionale Pokal zeigt deut-
lich das zur Zeit fiilhrende Fahrzeug an

Uber der dritten Strecke hat sich ein
ausgewachsenes Gewitter festgesetzt

sche Fahrzeuge zur Auswahl, die sich aus den
vier mdglichen Kameraperspektiven nicht ganz
problemlos steuern lassen. Die unebene
Streckenfiihrung fiihrt des 6fteren zum Verlust
der Bodenhaftung und somit der direkten
Kontrolle iiber das Gefahrt. Im Vordergrund steht
weniger eine Rennsimulation, als vielmehr
actiongeladene Vollgasrennen mit regelmaBigen
Dréngeleien und Kollisionen. Faires Verhalten
darf von den vom Computer gesteuerten
Konkurrenzfahrzeugen nicht erwartet werden.
Auch bei absoluten Spitzengeschwindigkeiten
ziehen die Gegner gnadenlos vorbei und stéren
den Spieler mit allen erdenklichen Mitteln. Der
fehlende Time-Attack-Modus und das extrem
aggressive Verhalten der Konkurrenz, die oft
ohne Riicksicht auf Verluste agiert, werden am
ehesten Destruction Derby-Fans ansprechen
und weniger Spieler, die gerne auf die Jagd nach
Bestzeiten gehen. B

XL-Wertung 75%



- The

Need for

| Im Splitscreen-Modus sind die Wagen lei-
‘ der nicht mehr vollsténdig sichtbar

GETRIEBE

Grafisch hat die Saturn-Fassung ihren Vorlaufern einiges voraus. Die bezaubernden
Landschaften, die Wagen und Strecken kommen nun erst richtig zur Geltung

von T. Hellwig
ahlreiche Firmen buhlen um die Gunst
der Rennsportfreunde - darunter auch

Sportspezialist El

ctronic Arts, der mit seinem
Vorzeige-Rennspiel The Need For Speed nach
Zwischenstopps auf 3DO (Anfang '95) und
PlayStation (Friihjahr '96) nun endlich auch den
Saturn in einen Geschwindigkeitsrausch versetzt.
Der Unte

chied zu herkdmmlichen Racing
Games besteht im wesentlichen darin, da dem
Spieler acht der wohl weltbekanntesten

Sportwagen zur Verfiigung stehen. Dazu wird ein

aufwendiges Ambiente brillant prasentiert: Wobei

die beeindruckenden FMV-Sequenzen im
Vorspann nur der Anheizung dienen. Der eigentli-
che Clou folgt im reichhaltigen Optionsmenti:
Dort werden die hochgeziichteten Renner bis ins

Detail wahlweise in Englisch oder Deutsch

b rieben - ein echter Leckbissen fiir

Sportwagen-Fans

Sehr erfreulich und ein Garant fir
Langzeitmotivation sind die verschiedenen
Spielmodi, wie z. B. Einzel-, Wettkampf- oder
Zeitrennen sowie Duell oder Gruppenmatch: Auf
zwolf wunderschénen Strecken wird dem Spieler
alles abverlangt. Je nach Wahl der Piste dist
man auf langgezogenen KiistenstraBen mit
Gegenverkehr, aufregenden Rundkursen oder
verschneiten Gebirgspassen gleich einer
Sightseeingtour mit Tempo 250 durch atembe-
raubende Landschaften. Sogar die Tageszeit
kann dreistufig eingestellt werden. Zusatzlichen
SpaB verspricht die Splitscreenoption, in der die
gute Steuerung unwesentlich eingeschrankt ist

Vom Geschwindigkeits-Manko der 3DO
Fassung sowie der grafischen MittelmaBigkeit
der PlayStation-Version ist nicht mehr das
geringste zu merken. Beibehalten wurden das
(iberaus gelungene, sehr realistische
Fahrverhalten und kleinere Features wie mehrere
Perspektiven, Replay-Funktion, speicherbare
Zeit- und Rundenrekorde etc. Die von Wagen zu
Wagen differierenden Motorengerausche und
rockige Begleitmusiken runden das PS starke
Spektakel der Spitzenklasse gekonnt ab. The
Need For Speed ist somit jedem Rennspielbegei-
sterten warmstens zu empfehlen. Il

XL-Wertung 80%

Hersteller:Electronic Arts

Genre: Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)
Level: 12 Strecken
Preis: ca. DM 120

Erhéltlich:  im Handel

A

Im Gegensatz zur 3DO-Fassung
muB auf den Kommentator und
das Anti-Blockier-System ver
zichtet werden. Zum Ausgleich
gibt es drei weitere Rundkurse.
Hauptunterschied zur PSX
Version ist die schonere Grafik
TNFS kann in Sachen Renns;
Daytona USA und auch Sega
Rally durchaus Paroli bieten
Features: Kompatibel mit dem
Arcade-Racer, Splitscreenoption

Muster: Dynatex, Dortmund,
Tel.: 0231/573233
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Die wohl schwiel"_igste und beim Z
Wie riskant das Uberholen ist, darf jeder geneigte PSX-Besitzer nun persénlich erfahren

33

4
- S

Formel 1

PR ==

LAP TIME
L . 30.8)e.:

Strecke ist gefochten M.

Hersteller:  Psygnosis
Entwickler:Biz.Creations
Genre: Rennspiel

Spieler: 1-2 (Link-Kabel)
Level: 17 orig. Strecken
Preis: ca. DM 120

Erhaltlich: ab September

P §

Formel 1 ist die bis dato {iber

zeugen Rennsimulation fir
&

Heimkonsolen. Spielbar mit
dem Mad-Catz-Lenkrad (s

m NeGcon-

Controller von Nar birgt das
Spiel ungeahntes Fahrvergnii-
gen. Die Moglichkeit, analog

s zu geben bzw. analog zu
en, eréffnet ein noch rea-
listischeres Gefiihl fiir die
Steuerung des Formel-1-Autos.

Memory Card: Ein variabel
Ibarer Block sichert alle
Ergebn

beti

se und Einstellungen

74 xL September 1996

VERSTAPPEN 12
SIMTEK FORD

bei dieser Perspektive aufgeschmissen

\Xer einen Kurs nicht exakt beherrscht, ist

WILLIAHE] 1 49

Die Gummis sind .durch': Ein Boxenstopp
ist nun nicht mehr zu vermeiden

2399 _ —
(2.609) scuumcun

TAG HEUER Officlal Timing

Im Replay-Modus huschen die Boliden quasi
hautnah an den vielen TV-Kameras vorbei

n von T. Hellwig
w as muB es fiir ein berauschendes
Gefiihl sein, in einem knapp 700 PS
starken Asphalt-Monster mit gut 170 Km/h
aus der Sachskurve in Richtung Motodrom zu
donnern - vorbei an Tausenden jubelnder
Zuschauer? Einmal nur die Hochspannung im
Formel-1-Zirkus miterleben; die stete Suche
nach der Ideallinie und das Ausreizen des
Wagens bis an die Grenze des Machbaren.

Fiir das Gros der Rennsport-Freunde wird
dies wohl ewig ein Traum bleiben, und doch
gibt es die Mdglichkeit, ein wenig von der
iberwaltigenden Atmosphire in die eigenen
vier Wénde zu holen und personlich im Kampf
um Punkte und Positionen mitzumischen

Die Gelegenheit, aktiv in die vorjahrige 45.
Saison der Formel-1-Weltmeisterschaft einzu-
greifen, bietet die sehnsiichtig erwartete
Rennsimulation Forme/ 1 fiir die Sony
PlayStation. Dank der FOCA-(Formula One
Constructors Association)Lizenz und der hinge-
bungsvollen Detailarbeit des Entwickler-Teams
Bizarre Creations ist dem Rennspiel-erfahrenen
Hersteller Psygnosis eine in dieser Form noch
nie dagewesene, verbliiffend realistische
Simulation gegliickt. Sieben Programmierer,
funf Designer und ein Researcher, zusténdig
fiir die Abstimmung der saisonalen und techni-
schen Daten, arbeiteten unter der Leitung von
Chefentwickler Martyn Chudley iiber viele
Monate hinweg an diesem aufwendigen
Spektakel

DaB sich alle originalen 13 Rennstélle der
vergangenen Saison nebst der entsprechenden
Fahrer (von Alesi bis Wendlinger) und die 26
dazugehérigen Vehikel im Spiel wiederfinden,
mag vielen noch relativ ,normal* erscheinen.
Bei weitem keine Selbstverstandlichkeit sind
jedoch die 17 internationalen Kurse, die
maBstabsgerecht umgesetzt worden sind.
Allen voran glanzt die monegassische Perle
unter den Rennpisten - in Monte Carlo werden
seit 1929 Rennen gefahren - durch die exakte



Sind Schaden und Reifenverbrauch einge-
schaltet, kénnen Crashs bose enden

Die Sicht im Regenrennen ist denkbar
schlecht, Wasserfonténen irritieren zudem

Plazierung samtlicher Gebaude, die {iberaus
korrekte Streckenfiihrung, ja, das gesamte
Ambiente, in dem sich selbst Zebrastreifen am
rechten Platz wiederfinden. Satte 60.000 bis
90.000 texturierte Polygone tummeln sich per-
manent auf dem Bildschirm, wobei jeweils
160-180 Vielecke dafiir sorgen, daB die Flitzer
aus jeder nur erdenklichen Perspektive ori-
ginalgetreu dargestellt werden kénnen. Und
dabei handelt es sich nicht einfach nur um x-
beliebige Wagen in verschiedenen Farben, son-
dern um liebevoll modellierte, sich im Handling
voneinander unterscheidende Ferraris,
McLarens und Benettons mit ihren individuel-
len Chassis und Farbgebungen. Besonderes
Augenmerk gilt dabei den Reifen - beispiels-
weise hinterlassen Ausrutscher iiber einen
Griinstreifen kurzzeitig unangenehme
Grasspuren an den hinteren Gummis.

Zwei unterschiedliche Spielmodi bilden die
Basis der reichhaltigen Optionen: ein actionori-
entierter Arcade-Modus und die eher simulati-
onslastige Grand-Prix-Variante. Uber jeweils
drei zu absolvierende Runden erstreckt sich
die Jagd nach Zeitboni im Arcade-Modus. Der
Grand Prix hingegen verspricht knallharte
Kampfe um WM-Punkte. Des weiteren |&Rt sich
eine Vielzahl unterschiedlichster Einstellungen
vornehmen. Neben (wirklichkeitsnahen) orts-
bedingten Wettereinfliissen gibt es beispiels-
weise die direkt auf das Auto wirkenden
Optionen Lenk- und Bremshilfe, die im Rennen
besonders fiir Anfanger eine einmalige
Hilfestellung darstellen. Selbsttétiges
Einlenken und automatisches Bremsen fiihren
den Spieler auf sanfte Art an die anspruchsvol-
le Steuerung heran. Natiirlich dirfen sich
Fortgeschrittene auch mit manueller Schaltung
auf die Parcours wagen, das Automatikgetriebe

MARTINI 23
MINARDI FORD

THIS LAP
18.9

TAG HEUER Official Timing

22 SCHIATTARELLA 2.388 FRNTZEN

(0.132)
@ TAG HEUER Officlal Timing

Kleinere Kollisionen lassen sich besonders
kurz nach dem Start nur schwer vermeiden

[MORBIDELLI 9
FOOTWORK HART

Statt eines Riickspiegels gibt es die risiko-
reiche, einblendbare Sicht nach hinten

IN PITS
236

@ TAG HEUER

An der Box diirfen Reifen
erneuert, Vorder- und
Hinterfligel repariert, der
Abtrieb den jeweiligen
Streckenbedingungen
angepaBt und natirlich
der Treibstoff nach Wahl
nachgetankt werden.

Official Timing
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Nach einem Dreher sind die Reifen mit Gras ver-
schmutzt und miissen ,saubergefahren‘’ werden

ca A A

TYRRELL YAMAHA

BRAND PRIY
AOOE -

Die iiberaus reichhaltigen
Optionsmeniis gehen sogar
soweit, daB die 15 rockigen
Musikstlicke der Gitarristen

Steve Vai und Joe Satriani in
ihrer Reihenfolge program-
mierbar sind. Fiinf européi-

sche Sprachen stehen fiir
die Kommentare zur Wahl
und satte acht Padbelegun-
gen lassen sich auswahlen.

Mit der Einstellung Q-Sound

ist zudem Stadionatmos-
phére (bei zwei TV-
Lautsprechern) simulierbar.

76 xvL September 1996

ist zunachst jedoch praktikabler. Der Weg zum
Profi-Piloten ist spannend und schwierig, des-
halb sollten alle Kurse zunachst im Training
bzw. im Qualify (max. 60 Min. Echtzeit) ausgie-
big studiert werden. Ungeiibte dirfen die
Verwundbarkeit ihres Fahrzeugs tiber die
Optionen Reifenverbrauch und (Wagen-)
Schaden abschalten. Realititsfanatiker werden
aber merken, daB ein Boxenstopp nach weni-
gen Kilometern fallig ist, sobald sich die
Gummis abgenutzt haben. Zusétzliche
Voreinstellungen wie die Bestimmung der
Rennlénge (bis zur vollen Distanz (1)),
Benzinvorrat, Anzahl der Grand Prixs pro
Saison, Schwierigkeitsgrad etc. erlauben ganz
spezielle Rahmenbedingungen. Dariiber hinaus
kann eine Abstimmung des Abtriebs durch
Winkeleinstellung des Heckfliigels vorgenom-

Adelaide in Australien ist eine der interes-
und anspr I} F-1-Pisten

men werden, um sich den jeweiligen
Anforderungen einer Strecke vor Rennbeginn
optimal anzupassen.

Mit heulendem Motor am Start stehend,
offenbart sich dem Spieler eine packende
Szenerie. Bereits kurz nachdem die Ampel auf
Griin schaltet und sich das Feld in Bewegung
setzt, entscheidet fahrtechnisches Kénnen iiber
Positionsgewinne oder -verluste. Die Boliden
zeigen eine je nach Konstrukteurs-Team leicht
differierende, duBerst gelungene und der
Realitdt angeglichene Steuerung. So miissen
Kurven in weiten Bogen angefahren und Gegner
geschickt ausgebremst werden, um im richti-
gen Moment einzulenken und danach den
Schwung beim Herausbeschleunigen bestmég-
lich auszunutzen. Hervorragend unterstiitzt
wird der Spieler dabei durch die an den
Reifenspuren erkennbare Ideallinie. Kollisionen
und Abstecher ins Kiesbett sowie Schlenker
Uber den Streckenrand kénnen nur durch fein-
fiihliges Handling vermieden werden. Im standi-
gen Fight mit den Konkurrenzfahrzeugen, die
sich im {ibrigen recht intelligent verhalten, ist

Weit iber 100 Stunden Live-Aufzeichnungen aus der Formel 1 dienten den Programmierern von
Bizarre Creations als Vorlage beim Bau der Strecken und beim Koordinieren des Fahrverhaltens der
computergesteuerten Wagen. Die heulenden Motorengerausche wurden mit aufwendiger Technik in
zahireichen Testfahrten festgehalten und tauschend echt ins Spiel integriert.




& TAG NEUER Official Timin

mehr oder minder ungenaue Kollisionsabfrage
etwas mehr Sorgen. Unangenehm sind auch
die sehr langen Ladezeiten. Grafisch aufwendi-
ge Strecken, Monaco ist da das beste Beispiel,
zwingen die PSX vereinzelt in die Knie. Mitunter
ploppt ein Wagen schon mal weg, oder das
Geschehen verlangsamt sich kurzzeitig. Zudem
fehlen Crashgerdusche bedauerlicherweise
ganzlich. Die gelegentlichen PSX-typischen
Blitzer zwischen groBen Polygonen fallen im

(15.688)

@ TAG HEUER Official Timing

Links: Der Replay-Modus zeigt das

Rechts: Vorsicht, bei der Einfahrt in die Boxengasse, dort kann es mitunter recht eng werden

ist h noch so lang gewesen.

(iber die gesamte Renndistanz volle
Konzentration gefragt. Genreverwandte Spiele
wie Daytona USA, Sega Rally oder Ridge Racer,
ja selbst das wirklichkeitsnahe The Need for
Speed kénnen in vielerlei Hinsicht nur bedingt
mithalten. Formel 1 wird dem hohen Anspruch
an eine Realsimulation in fast allen relevanten
Punkten gerecht.

Und doch gibt es auch Negatives zu vermel-
den: Sind die manchmal ungewollt komischen,
weil nicht unmittelbar zum Geschehen passen-
den Jochen-Maas-Kommentare noch zu ver-
schmerzen, bereitet die je nach Perspektive

LOW FUEL

@& TAG NEUER Officlal Timing

Im Ranglisten-Modus darf gegen einen
Rivalen (roter Pfeil) angetreten werden

Verlauf des Wettkampfes fast gar nicht auf. Mit
25 Bildern pro Sekunde (PAL) ist ein weitestge-
hend ruckelfreier Ablauf gewahrleistet; ein
fliichtiger Zuschauerblick auf den Schirm 148t
(u. a. ob der gelungenen akustischen
Atmosphare) nicht auf ein Videospiel, sondern
vielmehr auf eine Live-Ubertragung schlieBen.
Psygnosis’ Formel/ 1 birgt ein schier unbe-
grenztes DauerspaBpotential in sich, das nicht
zuletzt durch den Link-Modus begriindet ist.
Die Genialitét der 17 Rundkurse verspricht im
Zusammenhang mit den individuellen Spielmodi
fiir jeden packende Unterhaltung. Sowohl
bleifuBlastige Action-Fans als auch Freunde
detailgetreuer Simulationen und
Realitétsfanatiker kommen bei Forme/ 1 voll auf
ihre Kosten. Rennspielpuristen mit Ridge Racer-
Erfahrung werden sich sicherlich ein wenig
umgewdhnen miissen, sind aber aufgrund des
Arcade-Modus’ nicht weniger angesprochen als
Formel-1-Freaks, fiir die der Grand-Prix-Modus
beinahe eine Offenbarung ist und das Spiel ins-
gesamt wegweisend fiir alle kommenden
Projekte in diesem Genre sein diirfte. W

XL-Wertung 90%

Die Renn-
atmosphare
gleicht einer
Live-Ubertra-

gung im
Fernsehen

Fotos: Lucas Gorys, Rheinstetten / Forchheim

Die abwechslungsreichen
Kommentare wahrend eines
Rennens spricht - je nach
Einstellung - einer von fiinf
europédischen Fachmannern, dar-
unter der BBC-Kommentator
Murray Walker und F-1-Veteran
Jochen Maas. Dank FOCA-Lizenz
sind folgende Teams mit von der
Partie: Benetton, Ferrari,
Footwork, Forti, Jordan, Ligier,
McLaren, Minardi, Pacific,
Sauber, Simtek, Tyrell und natiir-
lich Williams - inklusive der ent-
sprechenden Fahrer aus 1995
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Story of Thor 2

Die Endgegner, die die Zugange zu den Schreinen b hen, sind in at fal

len. Mit der richtigen Kampftechnik sind sie jedoch normalerweise schnell besiegt

Hersteller: Sega
Entwickler: Ancient
Genre: Action/Adventure
Spieler: 1
Level: -
Preis: ca. DM 90

Erhédltlich:  im Handel

Sound: Yuzo Koshiro, der nicht
nur durch die Vertonung des
MD-Vorgéngers zum renomier
testen Musiker in der
Konsolenwelt wurde, griff fiir
die Saturn-Umsetzung héchst
persdnlich zum Taktstock und
sorgte flr einen mitreiBenden
estralischen Soundtrack.

Saturn-Speicher: Im internen
und externen Speicher kénnen
jeweils drei Spielstéande abge-
legt werden, wobei zur besse-
ren Unterscheidung der
Spielstande auch Datum und
Uhrzeit verwaltet werden.

78 xL September 1996

von M. Anton

it der Legendenbildung hat es leider nicht

ganz geklappt, denn was als Legend of
Thor angekiindigt wurde, heiBt in Anlehnung an
das MD-Vorbild nun doch einfach Story of Thor 2.
In diesem Zusammenhang noch ein kleiner ver-
wirrender Exkurs in Sachen Namens-gebung: Die
US-Version ist tatsachlich eine Legende, ndmlich
Legend of Oasis - dessen Vorgénger hieB Beyond
Oasis, was wiederum auf dem klassischen Game
Gear-Titel Defender of Oasis basierte. Doch nun
zuriick zur eigentlichen Geschichte des Spiels ..

Der fiese Agito, der schon im Vorgénger fiir
Unruhe sorgte, bedroht mal wieder das
Kénigreich Oasis. Grund genug fir den jungen
Leon, sich um die Unterstiitzung verschiedener
Elementargeister zu bemiihen und dem
Bésewicht als Kénig der Elemente gegeniiberzu-
treten. Das erweist sich jedoch als gar nicht ein
fach, da die hilfreichen Geister erst einmal aus
ihren Schreinen befreit werden miissen. Die wie
derum sind in komplexen Dungeons versteckt, in
denen es von Monstern, Fallen und Rétseln nur
so wimmelt. Leon hat also jede Menge zu tun,
wobei er sich nicht nur auf seine Talente im
Umgang mit verschiedenen Waffen, sondern
auch auf die magische Unterstiitzung durch die
befreiten Geister verlassen kann.

Spieler des Vorgangers miissen sich ein wenig
umgewohnen, da der Held nur noch {iber ein
sehr begrenztes Inventar verfiigt, was sich
jedoch iiberraschenderweise als ausreichend

Ein gefréBiger alter Bekannter aus dem

ersten Teil schlieBt sich dem Helden an

Mit Hilfe eines bestimmten Elementar-
geistes kann Leon sogar fliegen

B Gona: phanical asmdiiton,
¢

)
-

Die Féahigkeiten der einzelnen Geister
konnen durch Juwelen verstirkt werden

erweist. Ansonsten wird das altbewahrte
Gameplay geboten, das sich durch eine solide
Mischung aus Kampfaction mit unterschiedlichen
Waffen und Spezialattacken sowie zahlreichen
Geschicklichkeitseinlagen und knackigen Ratseln
auszeichnet. Die riesige 3D-Welt steckt voller
verborgener Uberraschungen und Extras, so daB
ein langer SpielspaB garantiert ist, der durch
eine Highscore-Tabelle fiir erreichte Leistungen
zusétzlich noch verstarkt wird. B

XL-Wertung 85%



Ahh, Welcome, Princess Sateral!
We dare so glad that
you could join us.

ﬂ von M. Anton

enn der Vater ein Held war, muB der
w Sohn natiirlich in seine FuBstapfen tre-
ten. Die Gelegenheit dazu ergibt sich, als dunkle
Machte das Konigreich Parmecia unsicher
machen, Prinzessinnen entfiihren und Drachen
wiederbeleben. Vor dem Showdown mit dem
Bosen miissen jedoch erst einige Nebenauf-
gaben erledigt und zahlreiche Dungeons nach
hilfreichen Items durchsucht werden.

Eine groBe Aufgabe fiir einen kleinen Helden,
allerdings werden seinem Erfolg auch einige
unndtige Hindernisse in den Weg gelegt. Bei der
recht schlichten, gar nicht 32-Bit-typischen
Grafik kdnnte man notfalls noch ein Auge
zudriicken, die Schwachen in Sachen Bedienung
erweisen sich jedoch schnell als nervig: So kann
der Held zwar jede Menge Ausriistungsgegen-
stédnde mit sich herumschleppen, leider ist aber
immer jeweils nur eines dieser Objekte einsatz-
bereit. Entsprechend oft befindet man sich im
Equipment-Men(, ein typischer Ablauf sieht bei-
spielsweise wie folgt aus: Wechseln von der
Waffe zu Spezialschuhen, um einen Schalter zu

Obwohl sie oftmals gar niedlich anzschauen sind, erweisen sich die Endgegner der ver-

hied Ortlichkeiten als recht

und lastige Zeitgenossen

Vel ing
e

onB 3
Pothing

EOUIR o3

Monkey
Tt

Im Verlaufe des Abenteuers findet der
Held viele niitzliche Items

betétigen, danach eventuell kurz zuriick zur
Waffe, um sich seiner Haut zu erwehren und
gleich darauf gilt es, in ein Affenkostiim zu wech-
seln, um eine Liane zu erklimmen. An deren
Ende warten dann schon wieder Gegner (Waffe)
und kurz dahinter Schalter (Schuhe), gefolgt von
Gegnern (Waffe), so daB der SpielfluB durch die
dauernde Wechselei doch arg gebremst wird.
Zusétzlich sollte, wenn man nicht wie eine wan-
delnde Schlaftablette durch die Gegend stolpern
will, der Speedlevel durch entsprechendes
Buttongetrigger hoch gehalten werden, was
schnell zu verkrampften Spielerhanden fihrt. Mit
einem etwas durchdachteren Spieldesign hétte
aus Shining Wisdom ein passables Action-
Adventure werden konnen, in der vorliegenden
Form ist es jedoch noch nicht der scheinenden
Weisheit letzter SchiuB. ll

XL-Wertung 60%

Hersteller: Sega
Entwickler: Sonic

Software Planning
Genre:Action/Adventure
Spieler: 1
Preis: ca. DM 90
Erhéltlich:  im Handel

Vorbilder: Das Entwicklerteam
lieB sich in Sachen
Benutzerflihrung stark von den
MD-Klassikern Shining Force
und Landstalker inspirieren, das
Gameplay allerdings wurde von
Soleil ibernommen.

Texte: Auf eine komplette
Eindeutschung der
Bildschirmtexte wurde leider
verzichtet.

Saturn-Speicher: Jeweils fiinf
Spielstdnde lassen sich im
internen und externen
Batteriespeicher unterbringen.
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Gun Griffon

Befreundete Einheiten werden mit blauen, feindliche mit gelben oder roten Punkten
auf dem Radar angezeigt. Diese Kennung wird auch im Kampfdisplay beibehalten

= Hersteller: Sega
= Entwickler: Game Arts
b Genre: Action

Spieler: 1
@ Level: 8+2
b Preis: ca. DM 100

Erhéltlich:  im Handel

Sega-Fans dirfte das Game
Arts-Entwicklerteam noch vom
Mega-CD-Ballerspiel Sijpheed
bekannt sein, das schon vor
drei Jahren mit seiner flissigen
Polygongrafik beeindruckte.

Saturn-Speicher: Im Saturn-
RAM kénnen erfolgreich
abgeschlossene Missionen
und Highscores auf

zehn Speichereinheiten
festgehalten werden.
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von M. Héntsch

un Griffon beschwort eine diistere

Zukunftsvision, in der die Natur
groBtenteils vernichtet ist und die Vélker dieser
Erde um die letzten verbleibenden Ressourcen
kémpfen. Aus dem Cockpit eines HIGH-MACS,
der im Jahr 2074 die effektivste Einheit der
Kriegsmaschinerie darstellt, gilt es, in eura-
sischen Krisengebieten acht Missionen erfolg-
reich zu bestehen und die Kémpfe fiir die ameri-
kanische Seite zu entscheiden.

Inhalt der Auftrége ist grundsétzlich die
Séuberung eines Gebietes von allen feindlichen
Truppen und die Unterstiitzung verbiindeter
Einheiten. Idealerweiser ist der zu steuernde
Mech fiir diese Aufgaben perfekt ausgeristet.
Vier Waffensysteme, vom Maschinengewehr bis
zur panzerbrechenden Missile, ermdglichen in
Einzelkdmpfermanier praktisch die Konfrontation
mit einer ganzen Armee aus feindlichen Panzern,
Mechs und Hubschraubern. Der
Restlichtverstérker und ein Raketentriebwerk fiir
kurze Flugeinlagen sind besonders in schwer
tiberschaubarem Gelande sehr nitzlich. Hilfe

Leider gibt es keine Méglichkeit die Aus-
ristung der Mech-Einheit zu beeinflussen

Je nach aktivierter Waffe andert sich
auch das digitale Zielsuchsystem

bieten zudem Versorgungs-Hubschrauber, die auf
vereinbarten Landeplétzen die
Munitionserganzung und das Nachtanken ermég-
lichen. Fiir die komplexe Steuerung des MACS
werden alle Joypadknépfe bendtigt, was eine Idn-
gere Ubungsphase in den zwei
Trainingsmissionen und so manchen Riickschlag
erzwingt. Zusétzliche Schwierigkeiten bereitet

Diese Mech-Einheit erweist sich trotz
immenser Masse als duBerst beweglich

die etwas verschwommene, aber sehr fliissige
grafische Darstellung der Landschaften, wobei
der Aufbau der Polygone nicht ganz fehlerfrei ist.
In den Missionen mit geschlossener
Schneedecke oder finsteren StraBenschluchten
ist die Nutzung des Nachtsichtgerdtes unum-
génglich, da die Feinde ansonsten viel zu spat
erkennbar sind. Blitzschnelle Gegner, die vom
Boden und aus der Luft gerne in Gruppen angrei-
fen sowie ein in den spateren Leveln recht knapp
bemessenes Zeitlimit heben den
Schwierigkeitsgrad stark an. Trotz der strategi-
schen Briefings vor jedem Einsatz ist ein durch-
dachtes Losen der Missionen kaum mdglich, da
sich die taktische Sachlage von einem
Augenblick zum anderen dndert und kaum
durchschaubar ist.

Fiir Mech-Fans ist Gun Griffon aber sicher ein
Gliicksfall. Sind sie bisher auf dem Saturn leer
ausgegangen, wird ihnen jetzt ein umfangreiches
und technisch gutes Spiel geboten, das seinen
Schwerpunkt klar auf Action setzt. ll
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Hersteller: Microprose

Genre: Action
Spieler: 1
Level: ca. 30
Preis: DM 100

Erhéltlich:  im Handel

von M. Héntsch

ie Filmvorlage war einer der gréBten

Kinoerfolge der 80er Jahre und machte
Tom Cruise zum Superstar. Seine Rolle des auf-
sdssigen Piloten Maverick ist natirlich auch
Mittelpunkt dieses Action-Titels. Nach Wahl des
Schwierigkeitsgrades und einem Briefing folgt
die erste der ber 30 Missionen, die in fester
Reihenfolge absolviert werden missen. Sind die
Testfliige diberstanden, geht es in die
Krisengebiete Kuba, Korea und Libyen, in denen
Auftrage wie Luftkdmpfe, Angriffe auf
Bodenziele oder Geleitschutz fiir Bomberver-
bénde auf dem Plan stehen. Geflogen wird wahl-
weise aus der Cockpit- oder einer
AuBenperspektive a la Afterburner mit einer
zweisitzigen F-14. Deren Steuerung sollte auf-
grund der sinnvollen Instrumentenanordnung
und statischen Fluglage, die auch extremste
Lenkbewegungen erlaubt, keine Probleme berei-
ten. Obwohl der Schwerpunkt klar im
Actionbereich liegt, wurden realitatsnahe
Aspekte wie Geschiitztemperatur oder

Fire a

Strémungsverhalten nicht vergessen. Als
Bewaffnung stehen ein Maschinengewehr mit
unbegrenzter Munition und je nach Auftrag ver-
schiedene Raketentypen zur Verfligung.
Haufigste Gegner sind sowjetische
Kampfflugzeuge der MiG-Reihe, die sich in den
spateren Missionen von Kanonenfutter zu hart-
néckigen Widersachern entwickeln. Grafisch
wird die Leistungsgrenze der PlayStation nicht
tangiert. Die Bodentexturen sind sehr grob, aber
nicht zu eintdnig. Sehr schon sind dagegen der
Blendeffekt bei direkter Sonneneinstrahlung und
die Méglichkeit, durch Wolkenbénke zu fliegen.
Als stérend erweisen sich schnell die immer
gleichen platten Spriiche des Co-Piloten in fein-
ster deutscher Sprachausgabe.

Top Gun ist ein rundherum gut spielbares,
relativ umfangreiches, aber nicht zu anspruchs-
volles Actionspiel, das bei hohem
Schwierigkeitsgrad ein wenig unfair wird. ll

XL-Wertung 70%

S TANDRRD

Die FMV-Sequenzen wurden
groBtenteils neu gedreht. Die
Rolle des Kommandanten spielt
wie im Film James Tolkan, der
auch in den drei Zuriick in die
Zukunft-Teilen mitwirkte.

Memory Card: Pro Spielstand

wird ein Block auf der Memory
Card belegt. Wahlweise kdnnen
auch PaBwdrter notiert werden.

\ Die Cockpit-Perspektive liefert alle wichtigen Instrumente auf einem Head-Up-Display, |48t dafiir aber den nétigen Uberblick im

Luftkampf vermissen. Ein MiBerfolg wird von den miBgiinstigen Fliegerkollegen mit gnadenloser Hame quittiert
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King of Fighters '95

Beat-'em-Up-Kennern diirfte die Ninja-Braut Mai Shiranui aus SNKs Fatal Fury-Serie
bekannt sein. Sie beherrscht eine Reihe duBerst wirkungsvoller Special-Moves

Hersteller: SNK

Genre: Priigelspiel

Spieler: 1-2 (simultan)

Level: 24 + 2 Kampfer

Preis: ca. DM 130
Erhéltlich:  als Import

Momentan arbeitet SNK

an King of Fighters '96, das
in kiirze in die Spielhallen
kommen wird. Eine
Umsetzung flir Segas oder
Sonys 32-Bitter, ist bis jetzt
noch nicht angekiindigt.

Memory-Card: Im Story-
Mode ist es moglich,
Spielstande abzuspeichern.

Muster: Maro, Stuttgart,
Tel.: 0711 - 22 14 22
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von K. Kock

achdem wir in der Juni-Ausgabe die

Saturn-Umsetzung vorgestellt haben,
kommen nun Besitzer von Sonys 32-Bitter in
den GenuB von K/ng ofF/gmers "95.

Aufgey Der finale End Omega

Rugal verfiigt liber magische Fahigkeiten

24 Stars bekannter SNK-Beat-'em-Ups, wie
die Fatal Fury-Trilogie und die ersten beiden
Art of Fighting-Teile, sind bei King of Fighters '95
zusammengekommen, um sich im Rahmen eines
Turniers miteinander zu messen. Jeder der sehr
vielseitigen Protagonisten beherrscht neben
einem breiten Spektrum an Hieben, Tritten und
Wiirfen durchschnittlich fiinf durchschlagkréftige
Special-Attacks. Dank der Vielfalt an Moves las-
sen sich in kurzer Zeit eine Menge halsbreche-
rischer Combos herausfinden. Hat sich im Laufe
eines heiBen Kampfes die entsprechende
Energieleiste aufgefiillt, sind die Fighter sogar in
der Lage, besonders destruktive Power-Moves
auszufiihren. Durch die prézise Steuerung,
gehen diese, wie auch alle anderen Attacken
leicht von der Hand.

Neben den obligatorischen Story- und One-
on-One-Versus-Modi bietet das Game eine
Team-Edit-Option. In diesem interessanten

Takuma Sakazaki heizt seinen Wider-
sachern mit dem Super-Feuerball ein

Spielmodus kénnen die Fighter in dreikdpfigen
Mannschaften gegeneinander antreten

Die PlayStation-Umsetzung des SNK-Hits ist
zwar durchaus gelungen, kommt jedoch nicht
ganz an die bereits erhéltliche Version fiir Segas
32-Bitter heran. Die Ladezeiten, die beim Saturn
durch das mitgelieferte RAM-Modul auf ein
Minimum verkirzt wurden, sind recht lang, was
den SpielspaB allerdings nicht mindert. Auch ist
die Animation der Akteure nicht ganz so fliissig
wie bei der Saturn-Fassung. Dafiir werden die
PlayStation-Fights von phantastisch arrangierten
Musik-Tracks begleitet, die bereits bei der
Neo » Geo-CD-Umsetzung positiv auffielen.

24 verschiedenen Kampfer zu gruppieren

LDer Team-Edit-Modus erméglicht es, die

King of Fighters '95 ist sehr viel konven-
tioneller als beispielsweise Capcoms ausgefal-
lene Comic-Priigeleien Darkstalkers und X-Men.
Dafiir macht die Vielzahl an K&dmpfern und
besonders das gut ausgewogene Gameplay
den SNK-Priigler fiir Genre-Fans und solche
die es werden wollen interessant. ll
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Auf dieser Karte konnen den
Terminatoren Befehle erteilt werden

Die Standardwaffe der Terminatoren
ist ein Hochleistungs-Bolzenwerfer

von M. Héntsch

rspriinglich von Games Workshop als

Brettspiel konzipiert, erobert Space Hulk
mittlerweile die digitale Welt der Strategiespiele.
Hintergrund ist eine kultverdéchtige Science-fic-
tion-Story, in der sich die Menschheit des 41.
Jahrtausends mit der duBerst feindseligen Alien-
Rasse der ,Genestealers* einen Existenzkampf
liefert. Als Mitglied einer militérischen
Elitetruppe aus Terminatoren ist es die Aufgabe
des Spielers, verungliickte Raumschiffe (Space
Hulks) von Invasoren zu séubern, sowie die
LGsung strategisch wichtiger Aufgaben. Die ins-
gesamt 63 (!) Missionen sind zu Ubungszwecken
groBtenteils frei anwéhlbar. In diesen
Trainingsmissionen hat der Spieler die Kontrolle
iber eine Gruppe von Terminatoren, denen er
individuell Befehle geben kann, wahrend er in
den Kampfmissionen, als rangniedriger Soldat
selber Befehle entgegennehmen muB. Als sinn-
voll erweist sich schnell eine Aufgabenteilung, in
der einige Soldaten bestimmte Gebiete oder
Kameraden absichern und andere die Auftrége,
wie die Bergung eines wichtigen Objektes oder
die Zerst6rung bestimmter Einrichtungen, erfll-

=

PlayStation machen sich aber deutlich langere Ladezeiten negativ bemerkbar

‘ Grafik und Sound sind in der PlayStation- und Saturnversion nahezu identisch. Auf der

len. In Doom-Manier werden dabei Génge durch-
streift und Angreifer bekdmpft. Doch Space Hulk
hat seinen Schwerpunkt nicht ausschlieBlich im
Action-Bereich, sondern auch in der strategi-
schen Planung der Einsdtze. Immer wieder muf
zwischen einem Befehlsbildschirm und der
Kampfperspektive umgeschaltet werden, wobei
der Spielverlauf nur fir kurze Zeit unterbrochen
wird und sich somit eine gewisse Hektik ein-
stellt. Die Action-Elemente wirken unausgereift
und bieten kaum Chancen, das eigene Geschick
unter Beweis zu stellen. Sobald ein Stealer auf
dem Radar erscheint, gilt es, in
Sekundenbruchteilen die korrekte Richtung ein-
zuschlagen und wie wild den Feuerknopf zu
betétigen. Der Ausgang eines Kampfes ist oft
reine Gliicksache. Die Moglichkeit, einem Gegner
aus dem Weg zu gehen, wird durch die engen
Gange ausgeschlossen.

Space Hulk lebt mehr von seiner klaustropho-
bischen Atmosphére, die durch den simulierten
Funkverkehr und die distere Grafik verstarkt
wird. Auch der Wechsel von Befehlsgeber zu
Befehlsempfanger in den Kampagnen ist ein
bereicherndes Spielelement, das die etwas
abwechslungsarmen Missionen auflockert. Il

XL-Wertung 70%

Hersteller: Electro. Arts

Genre: Action/Strategie

Spieler: 1
Level: 63
Preis: ca. DM 100
Erhéltlich:  im Handel

Bisher liegt je eine Version

fiir PC und 3DO vor.
Unterschiede zwischen der
PlayStation- und der Saturn-
Version gibt es nicht. Beide sind
technisch besser als ihre
Vorgénger.

Speicheroption: Erfolgreich
abgeschlossene Missionen kén-
nen bei der PlayStation auf
einem Block und im Saturn-RAM
gespeichert werden.
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und des 6fteren patzt. Verwarnungen werden vom Schiedsrichter auch bei riidden Fouls nur selten ausgesprochen

Etrafraumszenen gestalten sich zumeist etwas konfus, wobei der vom Computer gesteuerte Torwart eher eine schlechte Figur macht

Hersteller: U.S. Gold
Entwickler: Sil. Dreams
Genre: Sport

Spieler:  1-2 (simultan)

Level: 33 Manschaften

Preis: ca. DM 100
Erhéltlich:  im Handel

Zur Auswahl stehen die vier
Spielmodi Arcade, Olympiade
(Gruppenspiele), Testspiel und

Liga. Im Liga-Modus kdnnen aus
den 33 Mannschaften, die 16
teilnehmenden und somit auch
der Schwierigkeitsgrad selbst
bestimmt werden.

Memory Card:
Abgespeicherte Turniere
belegen einen Block

Eine Saturn-Version
ist in Arbeit
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von M. Hantsch

m Jahr der olympischen Jubildumsspiele

in Atlanta erscheint natirlich auch das
passende FuBballspiel in den Verkaufsregalen.
Zur Auswahl steht eine bunte Mischung von (iber
30 Nationalmannschaften, die aber wegen feh-
lender FIFA-Lizenz in fiktiver Besetzung antreten.
Ein wahrer Optionsdschungel erméglicht die
EinfluBnahme auf praktisch alle relevanten
Aspekte eines FuBballspiels. Regelwerk,
Bodenbeschaffenheit oder Wetterbedingungen
sind genauso einstellbar wie die umstrittene
Spielentscheidung nach einem Unentschieden,
die in der Verldngerung wahlweise mit oder ohne
‘Golden Goal’ fallt. Vor, aber auch wéhrend des
Spiels kdnnen jedem einzelnen Spieler individu-
elle taktische Anweisungen gegeben und eine
der 18 (!) Kameraperspektiven gewahit werden.
Das Drumherum sollte jeden FuBball-Fan begei-
stern, und auch auf dem Rasen bieten sich viel-
féltige Mdglichkeiten der Spielgestaltung.
Gezielte Torschiisse, ein flottes PaBspiel und
selbst Doppelpésse und Fallriickzieher gehen
relativ leicht von der Hand. Zwar klebt der Ball
formlich an den Schuhen des stiirmenden
Spielers, aber durch extreme Richtungswechsel
oder abruptes Abstoppen kann dieser leicht ver-
loren gehen und somit einer der spielbestim-

etwas klein und provoziert blinde Pisse

LDer Bildschirmausschnitt erweist sich als

Digitalisierte FMV. gibt es nicht,
dafiir einen schon animierten Vorspann

menden Konter eingeleitet werden. Doch der
Spielverlauf selbst entspricht nicht unbedingt
dem eines realen FuBballspiels. Tore fallen am
héufigsten nach akrobatisch abgefangenen
AbstéBen oder wuchtigen Weitschiissen, nach-
dem das gesamte Spielfeld in drei bis vier
Stationen (iberbriickt wurde. Jeder vom
Computer gesteuerte Spieler offenbart
Schwéchen im Abwehrverhalten und
Kopfballspiel, was laut Hersteller den
Realismusgrad erhoht, aber letzlich der
Spieltiefe schadet. Die aus Polygonen gestalte-
ten Spielfiguren bewegen sich etwas ungelenk,
jedoch auBergewdhnlich schnell iber den
Rasen. ran-Moderator Johannes B. Kerner kom-
mentiert praktisch jede Aktion einer Partie mehr
oder weniger fachmannisch, wiederholt sich
dabei sehr haufig und ist gliicklicherweise
abschaltbar.

Olympic Soccer ist ein gut spielbares und
optionsreiches Spiel, das FuBballstrategen aber
nicht voll iiberzeugen wird und die Frage nach
dem Sinn einer Olympia-Lizenz fiir FuBballspiele
aufwirft, da keine realen Spielernamen verwen-
det wurden. l
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von M. Héntsch

ie britische Softwareschmiede Code

masters hat sich erneut der aktuellen
Nummer eins der Tenniswelt angenommen und
eine ganz auf Polygongrafik basierende Version
ihres Mega-Drive-Erfolgstitels abgeliefert. Im
Rahmen einer, von drei Tennisexperten mode-
rierten, FMV-Sportshow geht es zu den acht
wichtigsten Tennisturnieren dieser Erde, in
denen jeweils nur das Finale gespielt wird
Wahlweise stehen Einzel- oder Doppelmatches
sowie ein K.-0.-Modus fiir bis zu vier Spieler

Die Ich-Perspektive ist mehr ein netter
Gag und im Spiel kaum zu gebrauchen

Sampras

gleichzeitig auf dem Programm. Von den 24
Tennis-Cracks sind einige versteckt und somit
erst nach gewonnener Turnierserie anwahlbar.
Durch die Vergabe von Punkten auf sechs
Leistungsmerkmale, wie z.B. Aufschlagstérke,
Schnelligkeit oder Sprungkraft, kénnen aller-
dings auch ‘eigene’ Charaktere definiert wer-
den. Modernste Motion-Capture-Techniken
garantieren flissige und realistische
Animationen der Spielfiguren. Halsbrecherische
Hechtspriinge, kraftvolle Schmetterbélle und
individuelle Gestik sind einige der Elemente, die
diesem Spektakel Leben einhauchen. Gelungen
sind auch Ballverhalten und Steuerung, die eine
gute Mischung aus Spielbarkeit und Simulation
darstellen, so daB schon nach kurzer
Eingewthnungsphase auch ldngere Ballwechsel
locker von der Hand gehen. Je nach Knopfwahl
und Stellung des Sportlers sind Slices, Lobs,
Stoppbille oder Volleys mdglich. Besonders
gelungen ist zudem die Umsetzung des
Aufschlagvorgangs mit einer Zielhilfe. Sieben
brauchbare Kameraperspektiven erlauben bei
gefiihlvoller Steuerung eine duBerst prézise
Ballplazierung. Eine genau an das Match
angepaBte Gerduschkulisse und die Sprachaus-
gabe in der jeweiligen Landessprache des
Austragungsortes verdichten die Atmosphére zu
einem packenden Match. Trotz der etwas kanti-
gen Figuren handelt es sich bei Sampras
Extreme Tennis um eine sehr gut spielbare und
ansprechende Tennissimulationl, die besonders
im Mehrspieler-Modus zu unterhalten wei. l

XL-Wertung 80%

Extreme Tennis
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Hersteller: Codemasters

Genre: Sport A

Spieler:  1-4 (simultan) o

Level: 8 Turniere >

Preis: ca. 100 DM

Erhaltlich:  im Handel

Seit 1994 sind zwei Versionen
fiir Mega Drive und eine fiir das
Game Gear erschienen, die
sich zusammen ca.
250.000mal verkauft haben.
Pete Sampras ist der einzige
reale Tennisstar im Spiel.

Memory Card: Die Options
und eigene Spielercharaktere
kénnen auf einem Speicher-
block gesichert werden.
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Erhéltlich:  im Handel

PGA Tour 96 (PlayStation) bleibt
nach der doch recht enttéu-
schenden Vorstellung von
Konami Open Golf und Virtual
Golf (PSX) in diesem Genre
unangefochten vorn. Electronic
Arts scheint ihr Handwerk, das
sich lber die vergangenen Jahre
hinweg bewahrt hat, nicht ver-
lernt zu haben - die Konkurrenz
hat somit das héhere Handicap.
Memory-Card: Der 18-Loch-Kurs
kann jederzeit unterbrochen und
der jeweilige Stand auf einem
Block gesichert werden.

Die Spiegelung im Teich

g ist einer der wenigen gra-

- fischen Leckerbissen

S

w

= Hersteller: Konami

- Genre: Sport
Spieler: 1-4

- Level: 1 Golfplatz

o Preis: ca. DM 100
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gewi Effet kaum vermieden werden

]jeim Anpeilen des Schlagpunktes kann ein

von T. Hellwig

eben CentreGold (Virtual Golf) |4dt auch

Konami zum feinen Rasensport ein.
Die fast schon obligatorischen Spielmodi, wie
Match Play (Spiel in der Gruppe), Skins Match
um Preisgelder, Training und Stroke Play (Einzel),
locken bis zu vier Spieler nacheinander ans Pad.
Sechs vorgegebene Golfer, die sich grafisch
deutlich voneinander abheben und in den
Punkten Kraft, Technik, Stabilitét und Gliick indi-
viduelle Werte besitzen, kénnen nach Belieben
ausgewahlt werden. Alle 18 Lécher des einzigen
Golfplatzes sind mit zahlreichen Bdumen,
Bunkern sowie Seen gespickt. Besonders erwah-
nenswert sind die kleinen Gewésser, in denen
sich die Umgebung exakt widerspiegelt, und die
gelungenen Animationen der allerdings recht
kantigen Figuren. Viele verschiedene
Kameraeinstellungen und -fahrten ermdglichen
ein genaues Priifen des Kurses vor dem
Abschlag, um sich eine wirksame Taktik zurecht-
zulegen. Nachdem ein passender Schldger
bestimmt und die FuBstellung gegebenenfalls
korrigiert ist, helfen die eingeblendete Parcour-
Ubersicht sowie die jeweilige Lage des Balles
(Tiefgrass, Sand etc.) und ein zielanzeigender

REST . 248y

im

solch einer Perspektive gespielt werden

Zwecks besserer Ubersicht darf auch aus

Pfeil beim Anpeilen des Griins. Das darauffolgen-
de Schlagsystem ist ungewdhnlich und zunéchst
nicht ganz einfach zu handhaben: Uber einen
groB dargestellten Golfball laufen Linien in verti-
kaler und horizontaler Richtung. Diese miissen
geschickt gestoppt werden, denn deren
Kreuzpunkt gibt an, an welcher Stelle der
Schlager trifft. Dadurch werden angeschnittene,
hohe und tiefe Bélle, die bei der Landung
nachrollen oder stehenbleiben, méglich. Auf dem
Powerbalken beim Schlagen finden sich keine
Hilfspunkte, im direkten Vergleich mit Virtual Golf
liegen somit die Anspriiche an das spielerische
Kénnen weit hoher. Dies zeigt sich besonders
beim Putten, denn das Griin vermittelt einen
schlechten rdumlichen Eindruck und ist trotz auf-
rufbarem Raster und der Kamerafreiheit schwie-
rig einzuschatzen.

Grafisch ist Konami Open Golf ebenso enttiu-
schend wie Virtual Golf: Ruckeliges Zoomen und
ploppende Objekte sind keine Seltenheit, allge-
mein ist das Design der Parcours nicht sonder-
lich innovativ und schon. Das offensichtlichste
Manko ist aber der sehr magere Umfang des
Spiels (mit nur einem einzigen Kurs). Spielerisch
Jedoch macht Konamis Simulation aufgrund des
durchaus reizvollen Schwierigkeitsgrades und
der leicht versténdlichen und gut ablesbaren
Informationen ein biBchen mehr SpafB. M
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Anhand der weiBen Hilfslinie auf der eingeblendeten Parcours-Ubersicht kann ein

Zielp pr

werden - Windber

vor 8! t

1n06 WEBT

Vor dem Abschlag fahrt die Kamera
zwecks Ubersicht liber den Kurs

von T. Hellwig

olf ist ein recht aufwendiger Sport, der

allein aufgrund der umfangreichen Aus-
riistung ein groBes Loch in die Haushaltskasse
reiBen kann. Wem ein Clubbeitritt zu kostspielig
und der nachste Golfplatz zu weit entfernt ist,
der kann sich dank Virtual Golf daheim am
Schickeria-Sport beteiligen.

Wahlweise begleitet ein Kommentator das
Spiel in Englisch, Franzdsisch oder Deutsch, was
zusammen mit gelegentlichem Vogelgezwitscher
eine passende Atmosphére schafft. Vom
Trainings- und Ubungs-Modus iiber ein obligatori-
sches Turnier bis hin zum Skin-Spiel um
Preisgelder darf nach Lust und Laune einer von
zunéchst zwei englischen Parcours gespielt wer-
den - ist man zum Profi-Spieler aufgestiegen,
lassen sich zwei weitere 18-Loch-Kurse
anwéhlen. Das Training erlaubt maximal vier
menschliche Golfer, die sich nacheinander mit
dem anwenderfreundlichen Schlagsystem und

Die Namen der Spieler diirfen gedndert

den Gegebenheiten beim Putten vertraut
machen kénnen. Besonders im Wettstreit mit
Freunden macht der Derby-Scramble-Modus
SpaB, bei dem jeweils zwei Spieler im Team
gegeneinander antreten.

Wer schon einmal eine Golfsimulation auspro-
biert hat, wird lber die leicht versténdlichen
Options-Mends erfreut sein. Spielerisch fallt das
zu simple Schlagsystem negativ auf, das es
ermdglicht, sich-meist ohne groBartige
Anstrengung - Windberechnungen, Zielanpeilung
und Lage des Balles sind beinahe nebenséchlich
- durch ein Turnier zu kdmpfen. Hilfslinien zeigen
die Flugbahn des Balles und Bodenwellen (beim
Putten) an, zudem bietet eine eingeblendete
Karte stets hervorragende Ubersicht. Durch das
deutlich gerasterte Griin lassen sich Gefélle und
Unebenheiten aber auch ohne Hilfestellung
abschétzen. In grafischer Hinsicht hinkt Virtual
Golf der Konkurrenz allerdings hinterher. Bdume
und Zuschauer ploppen deutlich spét ins Bild,
das Zoomen ist insgesamt recht ruckelig, wie
auch die Animationen der Spieler. Abgesehen
davon wirken die Kurse etwas klotzig und wenig
detailreich. Eine gewisse Entschadigung bieten
da nur die zahlreichen Kameraeinstellungen.

Virtual Golf zeigt einige Schwéchen, und &Rt
sich im groBen und ganzen einfach zu leicht
spielen. Anfénger werden dies begriiBen,
Fortgeschrittene hingegen werden gewisse spie-
lerische Anforderungen vermissen. ll

und das Geschlecht bestimmt werden

XL-Wertung 70%

playstation

Hersteller: Centre Gold
Entwickler: Core Design
Genre: Sport 12
Spieler: 1-4 2
Level: 4 Golfplatze
Preis: ca. DM 100
Erhéltlich:  im Handel

Im Gegensatz zur optischen
Diirftigkeit der vier Platze pra-
sentiert sich der Vorspann gra-
fisch sehr gelungen. Die beiden
PSX-Golfsimulationen dieser
Ausgabe reichen nicht an
Electronic Arts’ Referenzspiel
PGA Tour '96 heran. Virtual Golf
ist zudem eher Anfangern im
Genre zu empfehlen.

Memory Card: Turnierstand
und der erspielte Zugang zu
den Profikursen lassen sich
auf einem Block sichern.
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(adidas Power Soccer

) A ein, um die folgenden PaBwort-

Dream-Team:
Driickt im Controller-Selection-
Bildschirm L2, R2, W, 8!

Cheats zu aktivieren!

Movie Player: H % @ A ® %
Unendlich Shield: 1 @ @ B A %
No die“Mode: A X A AN @®

(Jumping Flash!

) Levelanwah: @ @ A X B B

Levelanwahl:

Driickt im Titelscreen oben, oben,
unten, unten, 38, 8, links, rechts, links,
rechts, %, A, %, A! Startet nun das
Spiel und die Levelanwahl erscheint!

( Resident Evil 1US—\/erswonU

Besserer Start und neves Outfit:

5 Um mit dem Raketenwerfer beginnen
zu kénnen, solltet Ihr das Spiel in
maximal drei Stunden durchgespielt

( Krazy Ivan

D

haben. Ist es Euch gelungen, Barry
und Chris bzw. Jill und Rebecca zu ret-

Geheimer Level:

Jagt den Shield Generator in Japan
(letzter Level) in die Luft und geht mit-
ten in die Explosion hinein! Nun findet
Ihr einen versteckten Level. AuBerdem
gibt es noch einen neuen, iiberra
schenden Abspann zu sehen.

ten, erhaltet lhr zudem einen besonde-
ren Schliissel. Dieser Gffnet die Tiir
neben dem groBen Spiegel im
ErdgeschoB. Dahinter befindet sich ein
Raum, in dem Ihr ein neues Outfit
angeboten bekommt, wenn Ihr in den
hinteren Teil geht und % driickt.

(Fade to Black

)

Levelcodes:

HeAxeonm
AOXOEX
ROROAX
XEAOO A
HEEAXXA
AXXXXO
QOAR AR
HEXAENR
9. ARXRRXAG®A
10. XANGA®
1. OEXXHEX
122 HAXEOX
13. XXOA® A

DI P i b OB

S RN ALSTERVALTET

Cheats:
Gebt das BasispaBwort l A @ % @
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Alle Waffen:

Driickt im Titelsoreen A, H, H, %, A!
Nun ertont ein Schrei. Beginnt das
Spiel und driickt dann %, %, %, A
und Start!

CThe Need For SpeeD

PalBwérter im Wettkampfmodus:
1. WRDRTY 2. ZDPBWN
3. MTQRZP 4. JVPZLL
5. ZYMNLH

6. WMRPGZ

7. YXGSJJ (Lost Vegas)
8. KIPOND

9. SDQWCG

10. SLZXDH

11. GDTCOX

12. ZVGRGX

13. XJHVCK

@/ber Speedway j

Freier Bildschirm.

Die Bildschirmanzeigen lassen sich
wegschalten, indem Ihr A+ B + C
gleichzeitig wahrend des laufenden

Spiels driickt.
(Gex )

PaBwérter:

BiGPda2
S B e

1. TXZF KHGP
2. RVBL PHBP
3. RVHC SHBP
4. FXLL PHBP
5. BYTC YHGP
6. RVGG PHBP
7. CYRF YHGP
8. KVCH PHBP
9. DXKL PHBP

Off-World Interceptor
Extreme

Mehr Geld:

Gebt folgendes im Optionsbildschirm
ein: A, B, C (sechsmal nacheinander),
danach L, nun sollte eine vorbeiflie-

gende Rakete zu horen sein.

( Rayman

20 Leben:
Pausiert das Spiel und driickt A,
rechts + B, unten-links + R, unten, Y +

VALY DER TRADAE
—
S




C + Z oder A, B, unten-links, unten, R,
Y + C + Z! Mehrmals probieren!!!

Unendlich viele Leben:

Pausiert das Spiel und haltet A
gedriickt! Driickt nun B + rechts, R
und rechts-unten, C + Y + Z! LaBt
danach alles los und driickt Start!

X-Men -
Children of the Atom

Special-Move-Liste - Teil 1:

Legende:

S = irgendein Schlag

T = irgendein Tritt

(*) = funktioniert auch in der Luft
ABC = alle Schlag-Button

XYZ = alle Tritt-Button

Energie-Moves = kosten Energie
Power-Meter-Moves = bendtigen einen
vollen Power-Balken

Buttons:

A = kurzer Tritt

B = Vorwartstritt
C = Drehtritt

X = FauststoB

Y = starker Schlag
Z = heftiger Schlag

Colossus
Giant Swing: unten, rechts-unten,
rechts + S

Power Tackle: unten, rechts-unten,
rechts + T

Body Slam: unten + S (bei am Boden
liegenden Gegnern)

Energie-Moves:

Super Armor: unten, links-unten, links
+ ABC

Power-Meter-Moves:

Super Dive: unten, rechts-unten,
rechts + ABC

Cyclops

Optic Blast: unten, rechts-unten,
rechts + S (*)

Gene Splice: rechts, unten, rechts-
unten + S

Leg Grab: links-unten, unten, rechts-

Omega Strike: unten, rechts-unten,
rechis + T
- Chouhatsu: Y + A, unten, X + B
Energie-Moves:
Death Factor: S antippen (*)
Energy Drain: T antippen (*)
Power-Meter-Moves:
Omega Destroyer: unten, rechts-unten,

rechts + S
Power-Meter-Moves: - Psylocke
Mega Optic Blast: unten, rechts-unten, Psi Flash:

rechts + ABC
Control Beam: unten, links-unten, links
+S (%) :

unten, rechts-unten, rechts + S (*)

Iceman
Ice Beam:
unten, rechts-unten, rechts + 8

Psi Blade Spin: unten, rechts-unten,
rechts + T (*)

_ Energie-Moves:
Ninjitsu: unten, links-unten, links + S
Power-Meter-Moves:

Psi Thrust: unten, rechts-unten, rechts

+ ABC (*)

Energie-Moves:

Ice Fist: unten, links-unten, links + ; Sentinel

ABC (*) Rocket Punch: unten, rechts-unten,
rechts + S (*)

Power-Meter-Moves: . :

Arctic Attack: unten, rechts-unten,

rechts + ABC (*)

Omega Red
Carbonadium Coil: unten, rechts-
unten, rechts + S oder T (¥}

Sentinel Force: unten, rechts-unten,

rechts + T

~ Body Press: unten + S
Energie-Moves:

~ Flying: unten, links-unten, links + ABC

Power-Meter-Moves:

- : ; Plasma Storm: unten, links-unten, links

Flip N Smash (nur nach der obigen -+ ABC

Attacke): rechts + S (*} ' Teil 2 folgt kommenden Monat!
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tactics playstation

PlayStation

Alien Trilogy (

80D9A046 03E7.

 B009A04A 03E7

~ B009A04C 03E

\ZGaniefBihster‘ codes:f

Die Hexadezimal-Codes
auf dieser Seite sind r
in Z&:ammgn hang
einem Game Buster fiir |
die Sony Playst‘at
verwendbar. Nahe
Informationen lber dleso
Schummelmodule liefert |
die Firma Dataflash,

46446 Emmerich, | B00DSIAC 0014
Tel:02822/68545 B §00E7C30 0064

B009A040 0367 .

B009A058 037

 8009A057 D3E7.

igh Ot:fane (us, )
BOT60EEA 27FF
. BUIS14BA 27FF
 B01616AA 27FF

, Mega Man X3
mberman 4,

. Munition

s ‘
maximale
Minigun-Power
.

u. a. mit Virt
PC, Command &
Alert

80159656 0003
 801590DE 0003

8015C006
. BOI58EEA 0003
801594C6 0003
80157006 0003
_ B0157842 0003
B80158A3A 0003
S0bgstagoos
 BOIS907A 0003 maximaler Boost
_ BOI6OEAD0000  +
0161470 0000
80161660 0000
80161090 0000
- BO160CRO 0000

Ub’erraschunsk
kalter Laser :

Ralden Proj t(Racden 1) (us) o
DOOFA250 UDOQ  Master Code .
 8D12F804 0003 1

Fir Mehrfachbestellungen bitte Stickzahlen eintiogen! Die Lieferung erfolgt schnellt
moglch noch Vortslage. Mit Erscheinn dieser Ausgabe verleren e anderen
Preilisten itve Giltigkeit, Achtung! Bitte keine Uberweisung! Lieferung per
Nochnahme nicht moglich. Briefmarken werden ols Zohlungsmittel nicht an.
genommen! Dio Ware bleit bis zur volsindigen Bezohng Eigentum des Verloges.
Versandkosten: Inland DM 5, / Ausland DM 12~
ADRESSE:
neXHlevetHeftShop, Friedensolos 41, 22765 Hamburg

Kombi-Angebot:
Die ersten drei XL-Aus-
gaben fiir nur 10,- DM

B 57/96 DM 10




Sony Pla StatiOn
21XD

Auf der Suche nach neuen und besseren Speicherméglichkeiten fir die PlayStation
hilft die gute alte 3,5-Zoll-Diskette weiter, hat sie doch schon unzéhligen PC-Usern
in-Pra-CD-ROM-Zeiten gute Dienste geleistet.

Memory Disk Drive
ca. 180 DM

Als Alternative zu den gebrauchlichen
Memory Cards hat die Firma Dataflash nun

ein Diskettenlaufwerk fiir die PlayStation ent-
wickelt. Bis zu 15 Spielstande lassen sich auf
einer-DD-(Double-Density)-Diskette abspei-
chern. Das ,Startkapital‘ von 180 DM ist die
einzige groBere-Investition; die der geneigte
Die Bedienungselemente sind gegeniiber der handels- Spieler aufbringen muB. Eine handelsiibliche
tiblichen Memory Card gleichgeblieben Memory-Card schlagt-mit-40---50-Mark-zu
Buche, wahrend Disketten in 10er-Packs nur
ein Bruchteil dessen kosten. Dabei.bieten sie
exakt dieselben Moglichkeiten einer
Speicherkarte, und auch die. Handhabung ist
vergleichsweise simpel. Das Laufwerk ist
durch.die Memory-Card-Schnittstelle mit der.
PlayStation verbunden. Am Disk-Drive-
Gehause sind zwei Knopfe angebracht, um
die Lade- und Sicherungsvorgénge zu starten.
Je nach Load- oder Safe-Funktion blinkt eine
Diode wahrend der zirka 60 Sekunden langen
Arbeitszeit auf. Im Lieferumfang sind eine
Diskette und eine kurzgefaBte
Bedienungsanleitung enthalten.
Seine Stromzufuhr bezieht das Laufwerk
iiber ein separates 9 - 12 Volt Netzteil.
Vorausgesetzt, daB Durschnitts-
spieler mit ein bis zwei Memory
Cards auskommt, ist eine
Anschaffung zum aktuellen Preis
nicht besonders sinnvoll. Besitzer
von z. B. A-Train, bei welchem
eine komplette Memory Card fiir
einen einzigen Spielstand
““bendtigt wird, sehen die Sache
schon ganz anders. Auch fiir dieje-
nigen; die sich gerne eine komplette
Spielstandesammlung anlegen mdchten, ist
das Disk Drive interessant. it
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Scorched Planet
Die erste Zusammen-
arbeit zwischen Virgin
und den Criterion
Studios, einer
Tochterfirma des
RenderlWare-
Entwicklers Criterion
Software, prasentiert
sich als futuristische
Weltraumballerei mit strategischem Touch. Als Pilot einer
Mischung aus Kampfpanzer und -gleiter gilt es, die
Bevélkerung eines Planeten vor einer Invasion echsenghnli
jetzt auch unter cher Aliens zu bewahren. Dank der leistungsfahigen 3D-
Windows 3.1 spielen Grafik-Engine wirken die in Echtzeit gerenderten Hiigel und
+++ Der D**m- Taler der Planetenoberfldche sehr stimmungsvoll, auch kén-
Nachfolger ist da: Seit nen die hervorragend animierten Gegner begeistern, Ab
kurzem ist die Share- September darf die Alienhatz sowoh! unter DOS als auch
ware-Fassung von id- Windows 95 beginnen, ein Pentium sollte allerdings als

Softwares Quake online Warp-Antrieb zur Verfiigung stehen.
zu haben, beispielswei-

se im Internet unter

http:/ /www.idsoft- ¢ r | E (Go Lflegende

ssesssscsnns

In Kiirze

Die brandneuen, deut-
schen Versionen von
Sierras Action-Flieger
Silent Thunder und dem
Battlemech-Game
EarthSiege 2 lassen

sicl m Gegensatz zu
den US-Originalen -

Renderwahnsinn

ware.com. Wann die
Vollversion erscheint, | :
steht aber immer noch : i, § B
nicht fest +++ Das iso- p
metrische Actionspiel
Gender Wars der briti-
schen Software-
schmiede SCI wird in
Deutschland nicht
erscheinen. Grund: Der
deutsche Vertrieb Soft-
gold stellte wahrend
der Ubersetzung fest,
daB ,das Programm
menschenverachtende
Gewaltszenen beinhal-
tet, die sich nicht mit Toonstruck ne Zeichentrickwelt gebeamt
Satire oder britischem 7 Mio. US-$ Kosten, drei Jahre wird. Dort bahnt sich einiger
Humor begriinden las- Produktionszeit - Virgins neues Arger an: Ein fieser Obermotz
sen”, so PR-Director Label Burst scheute keinen verwandelt die niedlichen
Guido Alt. +++ Larry Aufwand, um dieses abgedrehte ©“/BéWohner nach und nach in
kann’s nicht lassen: Comic-Adventure in Szene zu graBliche Monster. Das drel CD-
Sierra werkelt fleiBig setzen. Der bekannte 7:ROMs starke Adventure zeigt 90

am siebten Abenteuer Schalspieler Christopher Lioyd = Minuten feinste Zeichentrick-
um den armseligsten

9 i

Links LS

Eines der besten Sportspiele fiir den PC kommt zurlick - in ganz neu
Qualitat. Der Nachfolger des legenddren Links 386 verwdhnt mit
Landschaftsgrafiken in Hi- ader True Color in hohen Aufldsungen bis
1.600 x 1.200 Pixel, Hersteller Access hat auch die Game-Engine eine

= (»Zuriick in die Zukunft - 111) animation, in die Hauptdarstel- Verjiingungskur unterzogen: Die verbesserte Steuerung macht den

aller Mochteggrm sc’hmpft in die Rolle des resigi- © lerlloyd per Bluescreen-Technik Abschlag realistischer, auBerdem fliegt und rolit der Ball jetzt noch
Casan'tluva.s. 'Iatort d|esl-| nierten Cartoon-Zeichners Mal “einkopiert wurde. Das Spiel soll naturgetreuer {ibers Griin. Bis zu vier Kamerafenster sorgen dabei fir
:;I'l:rl%cr:?rj\i:t\;i, Block, der eines Nachts auf “imeHerbst komplett auf deutsch den notigen Durchblick. Drej komplette 18er Kurse aus Hawaii werder

mysteriose Weise in seine eige- 4 erscheinen!

+++ Hasbro Interactive, gleicf? mitgeliefert, sé‘mﬁiche.CD-ROMvZusatzgurse des Vorgangers la:
Computerspielzweig ;  sen sich uneingeschrankt weiterverwenden. Fiirs volle Vergnigen
des Unterhaltungs- . erwartet der schicke Simulator fir DOS aber einen Pentium mit 16

Giganten hinter Spielen i  MByte RAM und schnellem CD-Laufwerk. Preis: etwa 120 DM,
wie Monopoly, bereitet f=- BakuBaku Animal

eine stark erweiterte EETIEINCTSUNN=CIY

Fassung des klassisch- POEF%" )

sten aller Kriegsspiele 0 kK —

vor: Schiffeversenken. p ; Baku Baku Animal ‘ .

Die lberarbeitete = & J#] Sega sucht Zoowdrter; Bei diesem Jetris-ahnlichen Spiel, das unter anderem auch
Versm.n il elnfen 3 " 4 fiir Game Gear und Saturn erschien, geht es darum, verschiedenen Tieren das pas-
Echtzeit-Strategie- 3} ’ % e : s i

Modusiritvicion g BB & sende Futter zukommen zu fassen. Wer Tier- und Futterblocke verniinftig stapelt,

neuch Eertitesind W) ) kann dank witziger Kettenreaktionen seinen Gegner mit einem Schiag von der
opulente Rendergrafi- LS BN 8] Bildfische putzen - denn der bekommt fir jeden weggerdumten Stein einen
ken enthalten. +++ p A Strafblock aufgebrummt. Das Windows-95-Spiel fiir ein oder zwei Spieler ist zum \
taschengeldfreundlichen Tarif von etwa 50 DM zu haben.
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Der virtuelle Schumi

Spannende Spannungen

Formula One Grand Prix 2

Mehr als ein Jahr nach dem geplanten
Verbffentlichungstermin serviert MicroProse
jetzt den besten PC-Simulator in der Formel-1-
Klasse. Das mit unzahligen Details gespickte
Game sorgt mit seiner exzellenten SVGA-Grafik
fiir optischen HochgenuB und geizt auch nicht
mit spielerischen Werten. Wer mag, kann sei-
nen Rennboliden in der Werkstatt selbst haar-
klein tunen und einstellen, zuschaltbare
Funktionen wie Bremshilfe oder Anzeige der
Ideallinie erleichtern die ersten Runden auf der
Piste. Und weil das Spiel die offizielle FIA-
Lizenz besitzt, gibt es die Namen aller Original-
Teams und -Fahrer gratis dazu. Einziger
Wermutstropfen: Wer die grafischen Qualitaten
voll genieBen will, sollte schon einen PS-star-
ken Pentium unter der Haube haben. Ab sofort
erhdltlich; Preis: ca. 120 DM.

Surface Tension

Eine tédliche Seuche namens PMA sucht die Erde heim. Ein Gegenmittel gébe es zwar, aber die einzige
Firma, die es beschaffen kdnnte, hat dazu keine Lust. Also muB sich der Spieler aufmachen und es sel-
ber besorgen - gegen den Widerstand der Firma natiirlich. Hinter dieser, zugegeben etwas seltsamen,
Story verbirgt sich Surface Tension, GameTeks neues 3D-Action-Spektakel. In Echtzeit-Rendergrafik mit
bis zu 64.000 Farben diist der Spieler tiber zahlreiche Planetoiden und sucht nach dem rettenden
Elixier. Die Startfreigabe erfolgt voraussichtlich im September.

Abenteuer im ALL

Privateer: The Darkening

Gute Nachricht fiir alle Raumpiloten: Der Nachfolger zu Privateer ist unterwegs! Mit 18 verschie-
denen Schiffen, cooler Technologie und heiBen Waffen kann der Spieler als Handler, Kurier,
Kopfgeldjager etc. durchs All schippern und sich mit weit iiber 100 Missionen befassen. Dazu
kann man sogar Wingmen und weitere Schiffe heuern - allem Anschein nach ein echter
Leckerbissen! Uber die technischen Anforderungen wurde noch nichts verlautbart; wie wir
Origin kennen, dirften die jedoch recht hoch sein. Angepeilter Termin: Jahresende.

Roboterkrieg

Shattered Steel

Zuerst gab es Mechwarrior, dann kam EarthSiege. Jetzt ist Shattered Steel an der Reihe. Die Story ist ein
alter Hut: Auf einer Routine-Untersuchung stoBt der Spieler zuféllig auf bésartige Aliens, die die
Menschheit vernichten wollen:Freunde groBer, schwer bewaffneter Kampfroboter sollten aber bei den
Features-aufmerken: 70 nicht-lineare Missionen, 50 intelligente Gegner, 3D-SVGA-Voxel-Grafik, 16-Bit
Stereosound, Netzwerk-Modus fiir bis zu 16 Spieler, Map-Editor. Da I&uft dem Mech die
Hydraulikflissigkeit und dem Spieler das Wasser im Munde zusammen. Ob Interplay alle Versprechungen
hélt, und ob das Game wirklicty, Wt’e;aﬂgekﬂnd'\gt, auch noch auf einem 486/66 spiel-

bar sein wird, zeigt sich spatestens'im Dezember:

Afterlife e

Was konnte das Leben so sehon sein, wenn man Gott wére: Den ganzen
Tag auf der faulen Haut liegen, dreizehn gerade sein lassen und ... von
wegen! Wer LucasArts neues Strategie-Epos erfolgreich meistern will, muB
Engelsgeduld beweisen und teuflisch gut planen. Ziel des isometrischen Spiels
sind Aufbau und Verwaltung von Himmel und Hdlle - die Seelen der auf der Erde Verschiedenen
wollen schlieBlich angemessen belohnt und bestraft werden. Das isometrische SVGA-Spiel nimmt
zwar kréftige Anleihen bei Sim City 2000, dank seiner witzigen Ideen und enormen Spieltiefe steht
Afterlife dennoch vollsténdig auf eigenen FliBen. Die englische Version gibt es fiir etwa 90 DM im
Handel, die deutsche Umsetzung folgt in kiirze.

September 1996 XL 93



snes & md

news

Farewell to Square

Zur Freude aller (japanischen) Rollenspiel-
Freunde hat Square noch zwei letzte RPGs fiir
das Super Nintendo entwickelt. Rudra’s
Treasure spielt in einer mystischen Fantasy-
Welt, deren Gétter in einem 4000-Jahre-
Zyklus die Verteilung der Macht auf ihre
Anhénger variieren. Um den néchsten, unmit-
telbar bevorstehenden Machtwechsel zu ver-
hindern, miissen die tapferen Recken viele
Gefahren iiber sich ergehen lassen. Bei
Rudra’s Treasure wird ein neues Magie-
System eingefiihrt. Es miissen die
Buchstaben eines Wortes (z. B. Fire) zusam-
mengefiihrt werden, um einen Zauberspruch
freizusetzen. Das zweite Spiel im Bunde heiBt
Treasure Hunter G und wartet mit gerenderten
Charkteren in 3D auf. Zwei Briider, ein
Médchen und ihr Violine spielender (!) Affe
suchen nach sieben Artefakten, die in einer
riesigen und gefahrvollen Welt versteckt sind.

THG hat ein neues Kampfsystem zu bieten.
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Lufia 2

System: SNES
Hersteller: Taito
Erhaltlich: November

Neben Terranigma soll Lufia 2 die Rollenspiel-
Fangemeinde fiir den Square-Ausfall entsché-
digen. Chronologisch gesehen, ist Lufia ein
Prequel, denn die Geschehnisse ereignen
sich {iber 100 Jahre vor den Abenteuern aus
Lufia 1 (erschien 1993). Die Story von Lufia 2
verspricht viele Fragen zu beantworten, die
der Vorganger aufwarf. Der Spieler schliipft in
die Rolle des jungen Helden Maxim und
begleitet ihn quasi durch sein ganzes Leben.
Doch nicht nur bei der Handlung haben sich
die Entwickler Miihe gegeben. Die unspekta-
kuldren Grafiken des Vorgéngers sind neuen
Ideen gewichen, und auch der Sound enthélt
einen Ohrenschmaus nach dem anderen. B

Im Action-Point Battle System* wird der her-

kdmmliche RPG-Kampf durch strategisches
Bewegen der Figuren auf dem
Kampfbildschirm ausgeweitet.

Wie Ublich werden diese beiden
verheiBungsvollen Titel wohl kaum nach
Amerika, geschweige denn nach Deutschland
kommen. In Japan hingegen sind die Module
bereits erhaltlich.




Brian Lara Cricket '96

System: Mega Drive
Hersteller: Codemasters
Erhiltlich: im Handel

Mit der Lizenz des Kricket-Top-Spielers Brian
Lara préasentierte Codemasters eine
Sportsimulation, die in ihrem Heimatland
England alle Rekorde brach. In verschiedenen
Liga-Modi warten insgesamt 30 Teams darauf,

von ein bis vier Spielern herausgefordert zu
werden. Sogar an einen gesonderten
Trainingsplatz fiir Neulinge wurde gedacht.
Kricket-Kenner werden sich besonders (iber
die Historic Matches* freuen. Erzielte
Ergebnisse kénnen dank eines
Batteriespeichers sogar fiir die Nachwelt fest-
gehalten werden. Ob das Spiel bei uns densel-
ben Erfolg haben wird wie in England, ist frag-
lich, denn Kricket ist hierzulande wenig ver-
breitet. W

Sonics Erzfeind Dr. Robotnik
ist auch wieder mit von der
Partie. Seine Schwiche fiir
ausgefallene Maschinen hat
er noch immer nicht abgelegt

September 1996 XL 95




=
Q
-
(2]
b0
Q
L
-
Q
©
c
©
=

miinchen

Same

wm?-

c%ﬁkh

- Orleansstr. 63
- nh. Ostbahnhof
81667 Miinchen

000018

Fox 080488 074

unrx

miinchen

Munich
Software
Center

... wer sonst!

Grillparzerstr. 42 |

81675 Miinchen o

Tel.: 089-470 21 22
Haberlstr. 26

S3: 80337 Minchen
Tel.: 089-53 41 15

Theresienstr. 152

80333 Miinchen &>

Tel.: 089-52 27 87

In Zusammenarbeit mit Playcom

wiirzburg

THEQ KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
3DO
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-561601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

stuttgart

QT

Eeden i trne

[EStien Ut Versaned
T Stuttgart

Silbeshurastrate 2
= ENE2 S SEattgart
IS¢ Feuersea)

N64
AB SOFORT

\ LIEFERBAR!

BON: 071E613758
ODER O/1E616485

VERSAND

MO = ER: 10:00 = 1800

SATTO0=

Schiitzenstr. 20
e 67061 Ludwigshafen

aden

potEd Kompleﬂprelslls’re anfordern .

Piaystation Grundg
Umbau PSX

Umbausatz PSX 85 DM
Game Buster 45 DM
Memory Card 8 Meg 85 DM
Memory Card orig.

NeCon Pad 115 DM
Controller Néed for Qpeed 89 DM
Adidas Power Socce Nights JAP\Q’:I Controller 149 DM
Alien Trilogy ; Olympic Gar 79 DM
Fade to Black Power Play 85 DM
Formel 1 VorbesH Road Rash 94 DM
Olympic Games 89 DM
Ridge Racer Revoluti 135 DM

firtua Cop und Gun

Resident Evil

Space Hulk Riesenauswahl an
Tekken 2 Vorbestellen 1! 4 99 - b 1
Track & Field ) DM Al: lmpont=rola]

 Nintendo 64 j Jap
- 749DM

incl Mario

Ieranfragen




berlin

hamburg

UFO GAMES

Ankauf - Verkauf - Tausch

SONY
SATURN
SUPERNES
NINTENDO
MEGA DRIVE
MEGA-CD
GAME BOY
GAME GEAR
NEO*GEO CD
3DO
PC

Es lohnt sich, anzurufen!

UFO GAMES
Bundesallee 72

12161 Berlin
Tel./Fax: 030/85936 35

2ut.: (040) 35 03 60

Nintendo**
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo D
3D0
SNES
PC-Spiele
Zubehir
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes  Mangas
Importspiele & Zeitschriften

SOHNKE STORBECK

Versand * Verkauf
Elbgaustrasse 28

22523 Hamburg
Tel. /Fax 040-5702520

SONY PLAYSTATION
SEGA S.ATURN
3 ]50
NEOtGEO
—

NINTENDO 64

PANASONIC M2

Umbauten « Zubehor « usw.

hamburg

o Nintendo”:
o Sony PlaySation
g o Sega Saturn
) le 300
E ° NeooGeo CD

o Panason

E . Sega Mega Drive

- Geme Boy

libeck

An- & Verkauf von Videospielen

A.B. GAMES

Mo-Fr 12-20 Uhr e Sa 12-18 Uhr
Andreas Bender

Nintendo

andere Systeme auf Anfrage

A.B. Games
Moislinger Allee 40 a
23588 Liibeck
Nur Versand!

Héndleranfragen erwiinscht!

0451-8717555

flensburg

Maniax Multi Media
Vertriebs GmbH
Graf-Zeppelin-Str. 20
24941 Flensburg
Tel: 04 61 / 9574 00
Fax: 04 61 / 95 40 87

SPIELEVERSAND
0461/94000088

LUIVIEE U L EK///X\\\I\LUAI\

*?//

HolbelnstraBe 2-4
24539 Neumiinster
Leleton 04321 [/ 22737
ke lie fia x 08/ 2 315112
NINTENDO 64

WEGEN DER GROBEN NACHFRAGE BITTEN
WIR UM RECHTZEITIGE UNVERBINDLICHE
VORBESTELLUNGEN / RESERVIERUNGEN

SEGA SATURN

SATURN kpl. u. SEGA Rallydt.DM469,00
Athletic Kings dt.

Blazing Dragons
Earthworm Jim 2
Exhumed

Ghen War

Gun Griffon

dt.DM 87,95
dt.DM 88,00

g cdaoogag

ht i.d rdennendf DM 69,95
TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Kostenlose Gesamtpreislisten
Versandkosten NN DM 5,95
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
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Wir fihren al |l e deutschen
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Arcade-Action

auf dem Saturn

Mit Fighting Vipers erscheint der nachste
Prigel-Hit aus der Spielhalle exklusiv fiir
Segas Heimkonsole. Virtua Fighter 2 und
Tekken 2 bekommen hochkaréatige
Konkurrenz ...

98 XL September 1996

Im Interview

Tom Kalinske, bis zum 30.9.96 noch Prasident
von Sega of America, spricht exklusiv mit neXt
Level liber die aufsehenerregende Trennung
vom Konzern und seine Plane flr die Zukunft.
XL liefert Informationen aus erster Hand (iber
die Hintergriinde der wichtigsten personellen
Verdnderung in der Videospielbranche seit
Jahren.

Weiterhin wird der Sega Rally-Producer Tetsuya
Mizuguchi liber aktuelle Projekte und Pléne der
Entwicklungsabteilung ( v. a. Last Bronx ) AM3
berichten und Einblicke in die Arbeit seines
Erfolgsteams gewahren.

Frische Soft- L

ware flr das N64

Aufwendige Grafikstudien haben die
Erwartungen ansteigen lassen. In der
kommenden neXt Level stellen wir
Acclaims Action-Titel Turok fiir das N64
ausfiihrlich vor. AuBerdem steht Wayne
Gretzky's 3D Hockey kurz vor der
Fertigstellung. XL sprach exklusiv mit dem
Williams-Programmiererteam in New York.

Geschwindig-
keitsrausch

Das in Deutschland erfolgreichste
Rennspiel fir die PlayStation bekommt
mit wipEout 2097 einen stark verbesser-

ten Nachfolger, der schon mit groBter
Spannung erwartet wird. neXt Level
stellt auBerdem Soviet Strike, die
Fortsetzung der legendaren Strike-Reihe
von Electronic Arts vor, nun auf der

PlayStation.
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AMERICAN BLEND

MINISTER:
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Lucky Strike. Sonst nichts.

Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit.

Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthélt 0,5 mg Nikotin und 6 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)
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