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Vorwarts nach weit

,Aus alt mach neu* lautete die Uberschrift unseres Edi-
torials der Weihnachts-XL 1997. In diesem Jahr ist die
Situation absolut vergleichbar: Nur sechs der in die-
ser Ausgabe getesteten PlayStation- und Né4-Spiele
sind keine Um- oder Fortsetzungen. Dennoch neigt
sich ein fiir die Videospielszene grandioses Jahr dem
Ende zu, mit phantastischen Spielen fiir die beiden
relevanten Systeme, wie z. B. Gran Turismo; Tekken
3, Turok 2 und Zelda 64, um nur einige zu nennen.
Erfreulich fiir die Konkurrenzsituation ist vor
allem, daB Nintendo seit Mitte des Jahres die Soft-
ware-Situation des anfangs Uberschétzten und
zuletzt unterbewerteten 64-Bitters in den Griff
bekommen hat. Erstaunlicherweise gelingt es
Zelda, die Kastanien fast im Alleingang aus dem
Feuer zu holen. In den USA bricht das ,beste
Videospiel aller Zeiten* samtliche Verkaufsre-
korde. Selbst in Japan, wo das N64 zur Bedeu-
tungslosigkeit verkommen war, vermeldet
Nintendo  sensationelle  Verkaufszahlen.
500.000 Einheiten am ersten Wochenende

sind selbst fiir PlayStation-Hits eher die Aus-

nahme - offenbar haben sich sogar Fans

nur fiir dieses Spiel extra ein N64 zugelegt.

Leider muBte die Gemeinde auch endgiil-

tig vom Saturn Abschied nehmen - mit

Deep Fear verdffentlichte Sega Deutsch-

land im Herbst offiziell den letzten Titel.

Doch in Japan betritt bereits der Kron-

prinz die Biihne und |48t die 128-Bit-

Muskeln spielen. 1999 wird er bewei-

sen miissen, was er auf dem Kasten

hat, denn die Popularitdt der PSX ist

auch im fiinften Lebensjahr ungebro-

chen, und daran dirfte sich dank

kommender Titel wie Namcos Ridge

Racer Type 4 und Squares Final

Fantasy VIl auch so schnell nichts

andern. Wenn man bedenkt, daB

Sony dennoch langsam im Bereich

PlayStation 2 aktiv wird, und eine

Veréffentlichung Ende 99 in

Japan nicht mehr auszuschlieBen

ist, sehen wir einem unglaublich

spannenden Jahr entgegen.

T XL

Deutlich getriibt wird die Vor-
freude durch Sonys Import-Stopp.

Die Ankiindigung hat in den vergan-
genen Wochen fiir reichlich Wirbel
gesorgt. Neben der Aufregung der Im-
port-Spiele-Fans hat diese MaBnahme
jedoch auch noch den Effekt, daB sich
zahlreiche, jene Import-Handler in ihrer
Existenz bedroht sehen. Allerdings sind
dies ‘auch oft eben die Héndler, die
durch den Verkauf von Boot-Chips fiir
die PlayStation das Thema ,Raubkopien*
zu einem massiven Problem gemacht
haben.

AuBerdem sieht sich Sony durch Im-
porte tatsachlich massiv geschadigt. Von
50.000 Tekken 3-CDs ist die Rede, die als
NTSC-Originale in Deutschland verkauft
worden sein sollen. Der Umsatzverlust
wiirde sich dabei auf fiinf Millionen DM sum-
mieren. Es dréngt sich allerdings die Frage
auf, wie diese Stlickzahl ermittelt wurde.
Dieser Punkt erscheint doch recht undurch-
sichtig und die Héhe der Zahl, mit Verlaub,
unrealistisch.

Wie dem auch sei, offensichtlich besteht in
Deutschland eine groBe Nachfrage nach Im-
port-Versionen. Monatelange Wartezeiten und
lieblose Konvertierungen dirften dabei eine
nicht unwesentliche Rolle spielen. Zur Zeit be-
weisen Nintendo mit Zelda 64 und Eidos mit
Tomb Raider IIl, daB es auch anders geht. Sobald
Toptitel weltweit (fast) gleichzeitig auf den Markt
kommen, werden sich nur noch wenige Freaks
finden, die unbedingt 50 % Mehrkosten fir eine
NTSC-Version auf den Tisch blattern.

Doch noch ist nicht aller Tage Abend. Wenn sich
alle Parteien an einen Tisch setzen, um eine prakti-
kable, bessere Losung zu finden, muB es nicht beim
Import-Stopp bleiben. Gespréche finden bereits
statt. Wir sind zuversichtlich, daB das Kind noch
nicht in den Brunnen gefallen ist.

Die neXt-Level-Redaktion wiinscht allen Leserinnen
und Lesern einen guten Start ins neue Jahr und natiir-
lich viel SpaB mit dieser XL!
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Dreamcast

Virtua Fighter 3tb
Aktuelles Software-
Line-up

Nach der enttiduschenden Terminverschie-
bung von Sega Rally 2 muf Virtua Fighter
3th den Launch des Dreamcasts im
Alleingang sichern. Ob dies so ohne weite-
res gelingt, und wie es um die anderen
drei Starttitel bestellt ist, verraten wir im
Test des Beat 'em Ups. Was fiir Segas
Dreamcast noch so alles im kommenden
Jahr auf den Markt kommt, finden Interes-
sierte im Uberblick ab Seite 20.

Dreamcast.
| 2B )

COMPETITIONS  semen 29. 61. 81. 95

Probieren Sie lhr Gliick!

In diesem Monat verlost neXt Level in Zusammenarbeit mit Ladomat
2000, Japan Spirits, OXMOX und der Firma Vidis einen ganzen Haufen
Preise fiir Videospieler.

J Ladomat
2339

VIDIS

TU-GASTING SEITE 87

Junge Gotter Filmproduktion
Computerspiele-Show sucht:
Fernsehmoderator/in

Die Miinchner Produktionsfirma Junge Gitter arbeitet zur Zeit am Konzept einer
Fernsehsendung namens Trashbyte, die sich mit der multimedialen Prdsentation von

Video- und Computerspielen befaft. Ein Moderator fiir die endgiiltige Show wird
noch gesucht.
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Dreamcast..

Das Spiel ist leider nicht ganz
frei von Programmierfehlern.
In Shuns Stage ist es bei-
spielsweise moglich, mit zwei
schwergewichtigen Kampfern
das Boot zum Kentern zu brin-
gen, woraufhin Boot und
Kémpfer scheinbar schwerelos
. durch den Raum schweben.

Gameplay: VF 3tb bietet die

des Genres. Spielerisch steht
die DC-Umsetzung dem Auto-
matenvorbild in fast nichts
nach, selbst die hohe Ge-
schwindigkeit konnte beibehal-
ten werden. Was fehlt, sind ein
echter Versus- und ein Trai-
nigsmodus.

dreamcast

Présentation: Bereits mit dem
ersten Spiel gelingt es Sega,
der neuen Hardware Ein-
drucksvolles zu entlocken. Die
Abweichungen gegentiber dem
Arcade-Vorbild sind minimal
und gleichfalls positiver wie
negativer Natur.

VMS: Optionen und High-
scores belegen zwdlf der ins-
" gesamt 200 Blécke.

komplexesten Kampftechniken

a der Release-Termin von Sega Rally 2

auf Mitte Januar verschoben wurde,
liegt die gesamte Last eines erfolgreichen
Dreamcast-Launchs auf den Schultern von
VF 3tb. In dieser Variante des Vorzeige-Priig-
lers von AM2 bilden jeweils drei frei wéhlbare
Kémpfer ein Team. Sobald ein Charakter seine
Runde verloren hat, springt der nachste in den
Ring und nimmt dessen Stelle ein. Das geht so
lange, bis ein Trio komplett besiegt ist. Per Opti-
onsmentii kénnen natiirlich auch die gewohnten

Die Animationen der Kampfer sind perfekt auf
die Bodenunebenheiten abgestimmt

Solo-Fights aktiviert wer-
den. Eine weitere Abwei-
chung gegeniiber dem ur-
spriinglichen VF 3 sind die
drei alternativen Kamera-
perspektiven, die per L-
Taste angewahlt werden
kénnen und allesamt un-
brauchbar sind.

Nun ist dieses, in japani-
schen Spielhallen extrem
populére Beat 'em Up end-
lich auch als Konsolenver-
sion erhéltlich, und das in
einer duBerst eindrucksvol-
len Qualitét. Die markant
gestalteten Kémpfer und
Stages haben den Sprung
ins heimische Wohnzimmer
ohne groBe Abstriche liber-
standen. Selbst Details wie
das flieBende Wasser in

Aois Kampfarena und ihr
#) aufwendiger Hakama und
/ Kimono wurden, wenn

auch mit reduzierten Ani-
mationsphasen, beibehal-
ten. Grafisch ist das Ver-
sprechen einer 1:1-Umset-
zung nahezu perfekt

Gebirgsbach ist eine wahre grafische Pracht

\:ois verschneite Stage mit ihrem kristallklaren
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Hersteller: Sega  Entwickler: Sega/Genki SCGEERIMCT IR

=2 (Slmuitan) Level: 12 + 1 Kampfer
ca. DM 160  Erhdltlich: als Import (jp.)

eingeldst worden, wenn auch einige feine Abwei-
chungen nicht zu Ubersehen sind. So stehen der
weicheren Farbwahl, den realistischeren Wasser-
bewegungen (Jeffry-Stage) und den besseren
Transparenzeffekten von Dural Schattierungsfeh-
ler (Pai- und Wolf-Stage), leicht verzégerte Ge-
winnposen und seltene Slow-Downs (Shun-Stage)
auf der Sollseite gegeniiber. In puncto Grafik wie-
gen sich Abstriche und Verbesserungen aber auf,
und es gibt nur wenig Ansatzpunkte fiir Kritik.
Ahnlich detaillierte Kampfer und Stages in Verbin-
dung mit einer derart wm
hohen Spielgeschwindig- o O
keit hat kein anderer Gen- A i -
revertreter zu bieten.

Auch im Gameplay sind
lediglich subtile Abwei-
chungen gegeniiber dem
Original auszumachen. Auf-
féllig sind fiir Arcade-Ex-
perten eigentlich nur die
verénderten Kollisionsab-
fragen von Aoi und Sarah,
wodurch sich bestimmte
Combos nicht mehr aus-
fiihren lassen. Auch sind
einige Schlagkombinatio-
nen, die am Automaten nur
gegen Aoi effektiv waren,
nun auch gegen Sarah an-
wendbar. Dies sind aller-
dings nur Feinheiten, die
sich praktisch nicht auf
den SpielspaB auswirken,
und der ist dank der einzig-
artig komplexen Steuerung
enorm. Mit lediglich vier
Aktionstasten (Schlagen,
Treten, Blocken und Aus-
weichen) lassen sich die
gewagtesten Mandver aus-
fiihren - von ténzelnden
Ausfallschritten tiber die
verschiedensten Wiirfe und
Griffe bis hin zu machtigen
Sprungattacken beherrscht
jeder Charakter tiber 20
verschiedene Special-

Selbst im Trainings-Modus wollen
die Gegner nichts einstecken

dreamcast

e TR

Per L-Taste sind eine Vogel- und
eine Ego-Perspektive anwiahlbar
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‘ DREAMCAST VERSION
PROGRAMMERS (GENKI)
YOSHINARI SUNAZUKA
SATOSHI
DAISUKLK
ISUYOSHI MATSURBTO

| 0
‘ KEIJIRO IWASE

MITSURU KUDO

DESIGNERS (GENKI)
ICHIROU KOJIMA
YUM HUAKE

NAOMI YA

Im Abspann werden viele Genki-
Programmierer, darunter ehema-
lige AM2-Mitarbeiter, genannt

dreamcast

Unter dem Meniipunkt ,Hi-
story“ sind interessante Gra-
fikstudien und FMV-Schnip-
sel zu den friiheren Virtua
Fighter-Spielen zu finden.

Moves, die zudem auf
unterschiedlichste
Weise miteinander kom-
biniert werden kdnnen.
Wer auch nur einen ein-
zigen Kémpfer vollkom-
men beherrschen will,
hat einiges zu tun.

DaB die DC-Umset-
zung von VF 3tb unver-
kennbar mit heiBer
Nadel gestrickt wurde,
wird nicht erst dann klar,
wenn man in den Cre-
dits mehr Genki- als
Sega-Programmierer
entdeckt. SchlieBlich
vergaBen es die Ent-
wickler, einen echten Versus-Modus zu imple-
mentieren, der seit Street Fighter Il eigentlich zur
Grundausstattung des Genres gehort. Wer das
zweite Pad in der Hand halt, muB sich also stets
als ,New Challenger” in das laufende Spiel ein-

klinken, wodurch eine zusatzliche Wartezeit ent-
steht. Ist das Duell dann beendet, kann sich nur
der Verlierer neue K&mpfer aussuchen, wahrend
der Gewinner wieder mit denselben Charakteren
antreten muB. Das Ganze scheint ein moderner
Schildbiirgerstreich zu sein - wie auch das Fehlen
eines verniinftigen Trainingsmodus. Denn das
Verhalten des Gegners ist selbst zu Ubungs-
zwecken nicht beeinfluBbar, er greift wie im nor-
malen Spiel unverdrossen an. Man kann nur hof-
fen, daB diese beiden groben Schnitzer in der
PAL-Version nicht mehr zu finden sein werden.

Trotz dieser zwei gewichtigen Patzer vermag
Virtua Fighter 3 Team Battle durchaus zu liberzeu-
gen. Es lbertrifft seinen gefeierten Vorgénger so-
wohl grafisch als auch spielerisch und kann dank
eines extrem komplexen Gameplays selbst Tekken
3 Paroli zu bieten. Vorbildlich wurde das Problem
der Ladezeiten in den Griff bekommen, die so gut
wie gar nicht auffallen. Hatte den Entwicklern nur
etwas mehr Zeit zur Verfiigung gestanden, hatte
beinahe die gesamte Konkurrenz in einen pech-
schwarzen Schatten gestellt werden konnen.
Diese Chance scheint Sega leichtfertig ver-
schenkt zu haben, doch die Option auf ein VF 3tb-
Remix mit den versprochenen Zusatz-Features
steht natiirlich weiterhin offen. Il

XL-Wertung 90%

g

(Shan _ Teka  Welf ]
- = |5 f |
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Virtua Fighter 3tb liegt eine zweite CD (bzw. GD)
mit einem Promo-Video zu Yu Suzukis Dreamcast-
Geheimtitel bei. Die Disk wirft allerdings mehr Fra-
gen auf, als sie beantwortet. Der Werbeschriftzug
RPG (vgl. XL 12/99) wurde durch die neue Abkiir-
zung FREE ersetzt. Das steht fiir Full Reactive Eyes
Entertainment ... was immer das heiBen soll. Der
Titel des Spiels wird Sheng Mu lauten, der Name
des weiblichen Hauptcharakters ist Sheng Fa. (Mu
bedeutet im Chinesischen Baum und Fa Blume.)

Nach einer kurzen Videosequenz, die auf das
Spiel einstimmen soll, folgt ein 25miniitiges Inter-
view mit Yu Suzuki. Es werden alle von ihm produ-
zierten Sega-Automaten vorgestellt, angefangen
1985 mit Hang On. Zu jedem Titel gibt der Meister
einen kurzen Kommentar ab, der meistens besagt,
daB das entsprechende Spiel zwar gut, aber nicht
sonderlich realistisch war. Das dieser Punkt Herrn
Suzuki besonders wichtig ist, wird natiirlich mit
Sheng Mu zusammenhangen. Wie genau, bleibt vor-

erst sein Geheimnis.
Nicht einmal das
Genre des Spiels
wurde bisher ge-
nannt, Suzuki lieB
lediglich die Info fal-
len, daB es kein Rol-
lenspiel, sondern
etwas véllig Neues
ware und 10 % des
Spiels Kampfszenen
ausmachen wiirden. Dem Spieler werden totale
Freiheiten eingeraumt, und es liegt an ihm, was er
daraus macht. Konkrete Aussagen sind also erst
auf der offiziellen Project Berkley/Sheng Mu-
Pressekonferenz am 20. Dezember in Tokio zu
erwarten. Nur eins ist klar: Um Virtua Fighter RPG
handelt es sich bei Project Berkley nicht. B

Das von Fortyfive entwickelte Adventure sollte
eigentlich in jeder gutsortierten Software-Samm-
lung fehlen. Ohne japanische Sprachkenntnisse hat
das textlastige July keinerlei Nutzwert, doch selbst
mit entsprechender Vorbildung wird der Titel nicht
wesentlich interessanter. Die Story beginnt im Juli
1999, kurz bevor laut Nostradamus der Weltunter-
gang zum Ende des Millenniums bevorsteht. Neben
einigen Rendersequenzen und stilvollen Présentati-
onssequenzen (mit den Texten der Prophezeihung
in Franzosisch!) folgt das eigentliche Spiel - falls

Die meiste Zeit sieht man solche Portrits plus
Texte. Die Abbildung zeigt den ,Helden' von July

man das so nennen mag. Charakterportréts und
Texte werden auf dem Bildschirm eingeblendet und
nicht einmal mit Sprachausgabe unterlegt. DaB die
Bilder in High-Res sind und es (iber 150 Charaktere
gibt, wirkt dabei kaum motivierend. Man klickt sich
durch die Texte und darf gelegentlich zwischen
zwei Optionen auswahlen. Eine Wertung von July ist
deshalb kaum moglich, doch auch in Japan kann
das Spiel niemanden begeistern. Selbst dort diim-
peln die Wertungen bei unter 50 %. Konamis
Snatcher hat 1992 gezeigt, wie es besser geht. B

Wie seinerzeit beim Saturn lassen sich
Meniis des Betriebssystems in ver:
Sprachen darstellen, auch in Dauheh.
Einschalten bzw. beim Starten eines Spiels
scheint das Logo des Systems auf dem
Der dabei erténende Jingle wurde von Ryuchi
(Der Letzte Kai: X
poniert. Maglicherweise stammt auch die Pro- i (
Ject Berkley-Vertonung von ihm.

Nach eigenen Angaben gelang es Sega doch
noch, 150.000 DC-Konsolen an den japani- g
schen Handel auszuliefern. Dadurch konnte der
anfangliche Bedarf kei-
nesfalls gedeckt wer-
den. In alter Tradition
muBten sich selbst die
Vorbesteller stunden-
lang in Schlangen an-
stellen. Segas Prési-
dent Shoichiro Irimajiri
und sein populérer E
Vize Hidekazu Yukawa begaben sich nach Aki-
habara, um die treuen Fans zu begriiBen und {
sich vor Ort von dem Erfolg zu iiberzeugen. ¥
Bis zum Release von Sonic Adventure will Sega
weitere 300.000 bis 350.000 Geréte ausliefern.
Erst zum wird es I:{
troller geben, zur Zeit sind nur weie arhlmlﬂo].v:
Der besondere
(S Il Dank der neXt-

besteller und verdienter Held des \lolkumﬂ
sich zu nachtschlafender Zeit (ca. 6.30 Uhr) i
ein, um uns bereits am 30.11. mit einem Dre- ﬂ
amcast zu versorgen. Yattane Goro!! Doumo
Arigatou!

1
Einen Teil der DC-Verpackung et 3"
k|

‘

d

q
i

zieren Abbildungen aus den
Werbespots mit Herrn
Yukawa. AuBerdem liegt den
Packungen der vorbestellten
Konsolen ein Handy-Anhanger
mit einer ,KopffiiBler-Plastik-
figur von Yukawa-san bei.

Im Lieferumfang ist auBerdem eine GD mﬂ der
Internet: Dream Passport 'f'
Damit kann man sich auch aus Deutschland in
die DC-Homepage www.dricas.com elvmlhﬁn:.
Da man zuerst automatisch auf dieser japani-
schen Seite landet, wird das Internetsurfen bei "
Telefongebiihren von 2,40 DM pro Minute
Japan nicht unbedingt zum Vergniigen. Ab d
28.12. kommen noch Provider-Gebihren dazu,
bis dahin ist die Homepage kostenfrei.

Von der Erstauslieferung sollen ca. 3 % der
Gerite einen Defekt haben. Erkennbar wird

dies dadurch, daB das Gerét zu schnell heif

wird oder Spiele unerwartet abstiirzen. Bereits
nach zwei Tagen gab es sehr viele Reklamatio-
nen. Bei VF 3th
gibt es sogar
einen Program-
mierfehler, mit
dem sich ein Sy-
stemabsturz her-
vorrufen 1ast. M
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Rennspiel

Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sega  Entwickler:
1-4 (simultan)

ca. DM 160

General Ent.
4 Strecken
als Import (jp.)

Level:
Erhaltlich:

eneral Entertainment bemiiht sich, dem

eigenen Namen gerecht zu werden und
versucht, mit Pen Pen Triicelon Unterhaltung fiir
die Allgemeinheit zu bieten: Rennspiel und
Knuddeloptik, realistische Bedingungen und
Grafikorgie, anspruchsvolle Steuerung und
Mehrspieler-SpaB. Was nach einem unmogli-
chen Unterfangen klingt, ist den Entwicklern
aber doch einigermaBen gelungen.

Sieben originell designte Tiere warten darauf,

den drei Disziplinen Laufen,
Gleiten und Tauchen machen
sich die unterschiedlichen
Stérken und Schwéchen der
Charaktere bemerkbar.
Steile Abfahrten auf schliipf-
rigem Untergrund werden
hinabgeschlittert, Treppen-
absétze im Sprung genommen und verwinkelte Unterwas-
serpassagen mit schier unendlichen Luftreserven durch-
taucht. Die Steuerung der animalischen Athleten ist dabei
nicht ganz einfach, zumal die Sportler durch rhythmisches
Driicken des A-Buttons fortbewegt werden.

Aufgrund der beeindruckend fliissigen und aufwendigen
Grafik, dem abwechslungsreichen Streckendesign sowie
den unterschiedlichen ,Fahrern’, bietet sich Pen Pen Triice-
lon fiir Multiplayer-Parties im Freundeskreis an. Um den
Solospieler fiir langere Zeit zu fordern, wére ein Adventure-
Modus, dhnlich wie bei Rares Diddy Kong Racing, wiin-
schenswert gewesen. B

Da sich Pen Pen Triicelon aus-
schlieBlich analog steuern
1&Rt, kann es nicht mit Hilfe
des DC-Arcade-Sticks
gelenkt werden.

Gameplay: Trotz der knuddeli-
gen Rennteilnehmer sind die
Streckenbedingungen sehr
realistisch. Im Mehrspieler-
Modus kann PPT auch langer
unterhalten.

Présentation: Eine flissige Bil-
derfolge zeigt aufwendige
Szenarien. Die Schwimmetap-
pen stechen besonders hervor.
Soundeffekte und Musik pas-
sen gut zur Thematik

des Spiels.

VMS: Ein Spielstand belegt
fiinf der 200 Blocke.

vom Spieler ins Rennen geschickt zu werden. In X L—Wertung 75%
Action Hersteller: Sega  Entwickler: Sega/General Ent.
Spieler: 1 Level: 5
Preis: ca. DM 170  Erhaltlich: als Import (jp.)

Godzilla Generations

an kann es getrost vorwegnehmen:
Godzilla Generations gehért zum groBten

Schund, den die Videospielewelt je gesehen hat.

Der Spieler wahlt einen von fiinf verschiedenen
Godzillas (vom Original iiber die Mech- und
Baby-Variante bis zu Roland Emmerichs T-Rex-
Verschnitt) und stapft mit ihm im Schnecken-
tempo durch fiinf japanische GroBstédte. In
zwolf Minuten pro Level muB er moglichst viele
Gebéaude zerstéren. Das tut er, indem er einfach
dagegenlduft, schon zerfallen sie in zirka 20
Polygone. Jeder Charakter verfiigt iber zwei bis
drei Spezialtechniken wie Feuer Speien oder

SchieBen, doch diese brauchen
ewig in der Ausfiihrung und sind
obendrein unniitz. Wie gesagt
geniigt es, alles umzulaufen.

Das gilt auch fiir Gegner, deren
Schiissen man aufgrund der un- =
glaublich trdgen Steuerung un-
moglich ausweichen kann.

Der Time-Attack-Modus ge-
staltet sich genau wie der Nor-
mal-Modus, nur daB es keine
Gegner und ein verkirztes Zeit-
limit gibt, innerhalb dessen so
viel wie moglich niedergewalzt
werden soll. Was Godzilla-Fans
jedoch einen Kaufanreiz geben
kénnte, sind die insgesamt 20 Filmausschnitte aus allen
friiheren Filmen um das Monster. Zusammen mit der Ori-
ginalmusik der Leinwandstreifen heben sie den Titel zum
Kultstatus empor, weswegen auch die Wertung relativ gna-
dig ausfallt. Wer nach Gameplay sucht, ist bei diesem Spiel
jedoch an der vollig falschen Adresse. Bl

XL-Wertung 45%

Uber das VMS hat man die
Méglichkeit, Tamagotchi-ahn-
lich einen Godzilla aufzu-
ziehen, der in GodZzilla
Generations fiir einige belang-
lose Minispielchen im Stil von
Pocket Monsters Stadijum
(N64) eingesetzt werden kann.

Gameplay: Godzilla Gene-
rations befindet sich durch
eine unverschamt lahme und
ungenaue Steuerung an der
Grenze zur Unspielbarkeit. Fir
Fans des Monsters hat es
einen gewissen Kultstatus.

Prasentation: Fiir eine
dermaBen schlichte und un-
aufwendige Grafik benétigt
man beileibe keine 128-Bit-
Grafikleistung. Die Musik ent-
stammt den Godzilla-Filmen.

VMS: Ein Spielstand belegt
_sechs der 200 Blocke.
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SPACE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik 9

SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) \ ] )

SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO) . e ¢ KKND (JAN) 89,95

SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN)

*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

CARD 15 BL-ORG, [VER FARESS

ORY.CARD 30 BLOCKS [2/NC1J2 annd

MEMORY CARD 60 BLOCKS (4 IN1)44,95  [seriBztio

. MEMORY CARD 120 95

" | MEMORY CARD 720 BLOCKS 64,95
7 360 89,95

ACM 1918 (FEB]

IAGOLf

ACTUA NHL HOCKEY E99 TOMB RAIDER 3 (PS) 99,95
ACTUA POOL
CRASH BANDICOOT 2
RASH B(DEZ)E? 95
RI KIlLER

DODGEM ARENA 84,95

PLAYSTATION

RODSID D7,
O U TLA Dm
ERSION, INKL. KABEL, DEMO-C ND ROBIN
-.——-

A
L PAD ORI
ONTR.PAD DUAL /95 BlASVRADIUS

(FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-} FKT)
ESORYCD CA
PLAYSTATION - SCHUTZH LLE 9.95
SELAYSTATION T-SHIRT S
GAMEBUSTER SCHUMMELMODUL 84,95
R e

LENKRAD JOR a%"w"‘aﬁ"s’, 1 13 5
D; P (I
EW

RAD.RUMB
B 00 5% K
ISTOLE 5
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT. 69,95 P OMBERMA “r’fkm

(DEZ) 89,
BUST A Gnomrli 89,95
EANOVE 4

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR.

\J)J /J)A)

W W V4 RANZ




8995
——
RANDE DEZ|______

3995

8995

ABE'S EXODDUS (PS) 89, 55

MEGA MAN LEGENDS 79,95
MEGA MAN X4 79,95
O

MR. DOM 79 95
-mm(mm:u—— |

NASCARE99 ______ 89,95

WIVE 99 [DEZ) 1

NEED FOR SPEED 3 89,95

NFL EXTREME (JAN] 89 95

NHL '99 c—

NlNJA 'SHADOW OF DARKNESS 89 95

av,vs‘

A r 3
 Buck Bunke (6413835 |
POINT BLANK 79,95 - (MIT GUN) 154,95

MIER MAL

PRO HN&ALL I

RATS ATIACK =

AN
SA 9495

89,95

T o
.

SELECT rouk caarr 7

4

STAR WARS ROGUE SQUADRON (DEZ) (NG4) 109,95

ROGUE TRIP 89,95
SAN FRANCISCO RUSH 2 7995
SENTINEL RETUR 89,95
SHADOW GUNNER 7995

MAI
SWING
TAI FU (DE 8995
TEKEN 3 e 99,95
= e
TESTDRIVEAX4(DEZ) 8995
i W =
l -
i :

DS PGA ‘99 (DE
ING CAR2

NGLS e

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

X S >
NBA Live 98 (SA) 24,95 Croc (SA) 38,95 (PS-Plat) 44,95

F1 World GP (N64) 89,95

WORLD LEAGUE ALL 89,95
“WARZONE
LS, STREE 19— 1
ZERO DEVIDE 2 79,95

Sega Saturn
SEGA SATURN MEGA ACTION SET 333,-

e
59,95

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95
ATARI ARCADE" 5 GREATEST HIT 49,95
BOMBERMAN PIELER) 64,95

HOUSE OF DEAD (INKL. GUN) 119,95
NHL ALLSTAR 98 79,95

. 4 CD'S. 89 95
RIVEN - MYST 2 89,95
SEGA TOURIN ______ 8995
SONIC JAM. 89,95

_STREETFIGHTER COLLECTION 84, 95
[EAGUE SOCCER

AW\A —AVSCRLADAPIER
Nintendo 64 ARLA0A%]
& SUPY Aum : 2 4
ANTENNENKABEL 24,95
ANTENNENKABEL ORIG, 49,95 3
ENKARELLORIE, = .
B CHW. KID: i 89,95
INSN PA PEICHER) & [A VAL
CONTR.PAD %%#US - 49,95 STARSHOT [SPACE ClRCUS) = 109,95
JOYPAD VERLANGERUNG JOYTECH 14, 95 2WARS-ROG. SQD.(DEZ/10

2
oly Magic Century (6411385 | Extreme 6 2 (N64) 88,95

MARIO PAK KOMPLETT-SERS
DT_VERSION. INKL. CONTROL PAD)

FIGHTER'S DESTINY
ORSAKEN

GOEMON - MYSTIC.NINJA 64

IGGYS RE&KING BALIS
SUPERSTAR SOCCER 64
NT. SUPE&M‘

89,95
89,95

IREAK.HOCKEYE_
OFFROAD CHALLENGE

RAMPAGE WORLD TOUR 129,95

5 8 g
TUROK 2 (DEZ) (N64) dt. 88,88 engl PAL: 89,95

12995
IMON 99,95

RUMB.PAK) 89,95

CRAD R/ ER64  109.95]
MENORY CARD 0.7 HG-ORG 3495
MEMORY CARD ] m 39,95

MOR A(d\ D ; |
RUMBLE 3495
RUMBLE PAK JOYTECH _ 19,95
)§ “"M'A” QAR i
BOARDER 64 119,95
99,95

119,95

89,95

BUCK BUMBLE 9995

T A MOVE ]
CHOPPER ATTACK 129,95
CRUISIN WORLD ¥ 89.95

IYKONG RACING __

DUAL HEROES 12995

HHORM

ZELDA 64 (DEZ) (NGA) 109,95

SUPER MARIO 64 89,95

SUPER MARIO 64 ER. 24 80
GEAR OVER

TOP GEAR RAI.lY 49! 95

TWISEDEDGEWIW 95
WAIALAE COUNT. !E !GOLF 119 95

WAYNE GRETZ| ‘98 12‘7 95

[VS. NWO ENGE.__ 14

]
SPIELEBERATE ‘OSHI'S STORY 24,80
{E (DEZ]_ 1
SPIELEBERATER 24,30
GAME BOY COLOR
RECHTZEITIG VORBESTELLEN!
GAMEBOY COLOR 139,
GAMEBOY COLOR CLEAR PURPLE  139,-
BUGS BUNNY & LOLA 54,95
CONKERIS POCKET TALES 59,95
GAME & WATCH GALLERY 2 44,95
HARVEST MOON 59,95
NBA JAM '99 44,95
POCKET BOMBERMAN 44,95
QUEST FOR CAMELOT 59,95
TETRIS DELUXE - 44,95
TUROK 2 44,95

Rufen Sie bei
Interesse unsere

Dreamcast-Hotli
unter Tel.

9

MACHINEHEAD 24,95
BLAZING DRAGONS 19,95
AVE 14,95
CROC 39,95
DARIUS 2 19,95
39.95
NBA LIVE 24,95
NHL 98 39,95
IHL Y 24,95
NIGHTS 3D + ANALOG PAD 79.95
PARODIUS DELUXE 14,95
RAMPAGE WORLD TOUR 39,95
REVOLUTION X 9,95
SHELLSHOCK 24,95
ST, IGHTER 3000 19,95
THIJNDIIHAWK 2 19,95
59,95
AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: 0049/85 17 37 77

1DM 7,5 OS, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.

- 2zgl. NN-Gebiihr. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,~. Preisanderungen, Irtumer und Druckfeh.er
*gilt nicht fiir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht

ohne Gewahr

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebiihr; UPS DM 6.
konnen




Die neXt-Level-Redaktion freut
sich liber Anregungen,
Anderungsvorschlige und
Kritik, aber auch lber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 11/98:

VIVA Hits 2-Competition:

je eine CD geht an:

Ann May, Mannheim; Karsten
Heinze, Bochum; Christoph von
Essen, Unterhaching; Dhruva
Edler, Berlin; Charly Wilts,
Gliby; Michael Peter, Hemmoor;
Arcan Czepcik, Frankfurt; Bet-
tina Kreutzner, Stuttgart; Ste-
fan Heitmann, Bremen; Alex
Fecht, Rosenheim

Sony-Gewinnspiel ,Tekken 3“:
je eine PlayStation inkl. Dual-
Shock-Controller und eine Tek-
ken 3-Special-Edition geht an:
Andreas Schmitz, Heidelberg;
Sebastian Vogel, Rheine; Timo
Westphal, Diisseldorf; Oliver
Berger, Bremerhaven
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128-Bit-Power
Da ja die Debatte in letzter Zeit groB ist, ob der
Dreamcast eine 128-Bit- oder nur eine 64-Bit-
Konsole ist, hier ein Tip: Unter www.hitachi.com
findet man alles (iber Hitachis SuperH-Prozessor-
Familie. Laut dortiger Angaben ist die implemen-
tierte Geometrie-Engine durchaus in der Lage,
128-Bit-Befehle auszufiihren. Da der SH4 super-
skalar aufgebaut ist, ist die 64-Bit-Integereinheit
relativ unwichtig im Vergleich zum Mips-Prozes-
sor im N64. Fiir 3D-Be-
rechnungen interes-
santer ist die FlieB-

»Das Import-Verbot gegen den kleinen
Fachhandel tduscht Aktionismus vor*

Raubkopien haben Tradition

Erst einmal ein Lob fiir euer gut gestaltetes
Magazin. Ich habe mir mal die Miihe gemacht, ein
wenig Historisches zum Thema Raubkopien und
Videospiele auszugraben. Wie man lesen kann, ist
das Problem der ,Kopierkultur* nicht erst seit
PSX- und Amiga-Zeiten akut, sondern schon An-
fang der 80er hatten wir die ganze Palette der
Auswiichse, die mit Sicherheit das friihe Ende der
PlayStation einleiten werden.

Wann werden
es die Leute be-
greifen, daB Ko-

komma- und Geome-
trie-Einheit, die laut Hitachi (die sollten es ja wis-
sen) 32-, 64- und eben 128-Bit-Befehle verarbei-
ten kann. Hitachi gibt fiir den SH4 fiinf Millionen
Polygone pro Sekunde an. Na, wenn das nix ist!

P.S.: Warum haut ihr so auf Galaxy Force I/
herum? Als Fan alter Klassiker finde ich das Ding
echt Klasse, insbesondere wenn man das Alter
beriicksichtigt. Aber sonst, weiter so, bleibt
schon neutral (ihr seid die einzigen), und ich
wiirde mich riesig freuen, falls ihr den Arcade-Teil
noch ausweiten konntet.

Ralf via E-Mail

next Level:

Wir halten die ,groBe Debatte* um die techni-
schen Daten des Dreamcasts fiir unerheblich, da
die reine Hardware-Spezifikation der CPU nicht
das MaB aller Dinge ist. Erstens spielt bei der dar-
zustellenden Polygonmenge der Grafik-Chip eine
nicht unwesentliche Rolle, und zweitens héangt die
Rechenkapazitat der CPU auch vom verfiigbaren
Arbeitsspeicher ab. Nicht umsonst wurde dem
Naomi-Arcade-Board die doppelte Menge spen-
diert. Uber die Funktionsweise der 64-Bit-CPU
und deren 128-Bit-Features haben wir bereits in
der DC-Reportage in XL 8/98 berichtet, die bri-
gens der fundierteste Bericht zu diesem Thema
ist, der bislang zu lesen war. Ein kurzer Hinweis
noch: Die PSX sollte theoretisch in der Lage sein,
500.000 Polygone pro Sekunde auf den Bild-
schirm zu zaubern. Seltsamerweise hat bis heute
kein Spiel auch nur ansatzweise diesen Wert er-
reicht. Und zu was das N64 laut Hardware-Spezi-
fikation alles in der Lage sein sollte, dariiber wol-
len wir gar nicht erst reden.

PS: Galaxy Force war 1988 die Bombe und hat
wesentliche Teile der verfiigbaren finanziellen
Mittel einiger Redaktionsmitglieder geschluckt.
Aus heutiger Sicht dient es jedoch nur noch als
historisches Anschauungsmaterial. Letztendlich
kann man ja wohl von Sega verlangen, die Kapa-
zitat einer CD zu nutzen, um mehr als einen Oldie
darauf unterzubringen - andere Firmen wie Mid-
way, Namco, Irem, Capcom, Toaplan, Falcom und
Nichibutsu kénnen das ja auch. Selbst Sega war
dazu bei der Sega Ages Vol. 1 in der Lage.

pien hauptséach-
lich die Produzenten von aufwendigen Games
schédigen, die daraufhin die entsprechenden
Konsequenzen ziehen.

Stefan via E-Mail

Auszug aus dem Tele Match-Report Raub-
kopien (2/84), von Hartmut Huff

,Cracked by AntiROM" blinkt es auf dem Bild-
schirm, nachdem wir das Programm in den Com-
modore 64 geladen haben. Ohne diesen kleinen,
aber nicht ganz unwichtigen Satz, der der Angele-
genheit eine besondere Pikanterie verleiht, wiiBte
wohl kaum jemand, daB es sich bei dem folgen-
den ,Original“-Sirius-Programm Squish 'em um
eine Raubkopie handelt. Sehen wir einmal von
Nebenséchlickeiten wie Verpackung und fehlen-
dem Sirius-Aufkleber auf der Diskette ab. Und
dem Umstand, daB sich weitere sechs Spiele auf
dieser Diskette befinden.

Dieter Eckersberger, Inhaber der Miinchner
Concept Video GmbH und Generalimporteur von
Sirius-Software, hatte Grund, véllig zu resignie-
ren: Alle von ihm angebotenen Spiele, fiir die er
im Einkauf betrachtliche Summen zu zahlen hat,
zuziiglich Kosten fiir Zoll, Fracht und Versiche-
rung, werden seit Monaten als Raubkopien ge-
handelt. (...)

Unwissenheit wird man den vorwiegend min-
derjahrigen Versendern, die mit Kleinanzeigen
ihre teilweise von orthographischen Fehlern strot-
zenden Verkaufslisten raubkopierter Software, zu-
weilen sinnigerweise gegen ,Schutzgebihr®, offe-
rieren, kaum abnehmen. Fast professionell formu-
lierte Bezahlungs- und Versandmodi beweisen
eindeutig, daB und wie hier Profit gemacht wer-
den soll. Profit zu Lasten anderer, was auch die
Entwicklungskosten fiir neue Programme betrifft.

(...) Fr Dieter Eckersberger ist der Kampf
gegen Raubkopierer ein ,Kampf gegen einen
Ameisenhaufen’. Die Altersklasse von zehn bis 18
Jahren birgt nach seiner Auffassung das eigentli-
che Potential. ,In jeder Klasse gibt es einen Mata-
dor, der sich bei Computern auskennt. Er emp-
fiehlt auf Anfrage sein System, das, von dem er
die meiste Software hat, und von dem er dann
Mitschiilern eine (Raub)Kopie fiir 15 Mark ver-
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kauft. Die Altersklasse der Computerbesitzer
und -spieler von 25 Jahren aufwérts ist nach
seiner Meinung unproblematisch. Da ist man
bereit, XY Mark fiir Software auszugeben. Pro-
zessieren will Eckersberger nicht, denn Was
soll man bei einem Minderjahrigen holen?*

Anders sieht Klaus Ollmann, Managing
Director von Atari Elektronik Deutschland, die
Chancen bei gerichtlichem Vorgehen gegen
minderjahrige Raubkopierer. Und er hat be-
reits Erfolg. In Berlin muBte sich ein 14j&hri-
ger vor Gericht verantworten. Das entschied
auf 20.000 Mark Schadenersatz, zu zahlen
vom Vater des Betreffenden. Begriindung:
Verletzung der Aufsichtspflicht.”

neXt Level:

Raubkopien waren in Deutschland schon
immer ein gravierendes Problem. In der Ver-
gangenheit beschrénkte es sich allerdings auf
Computer. Atari 800 und Commodore Amiga
sind Paradebeispiele dafiir, wie der Software-
Nachschub trotz groBer Hardware-Basis
schlagartig abreiBen kann, da praktisch kein
Mensch mehr Spiele kauft. (In bezug auf die
PSX besteht diese Gefahr natiirlich nicht, da
fiir die Konsole in den USA und Japan, wo
kaum bzw. wenig raubkopiert wird, der Nach-
schub an Software gesichert ist.)

Die Aussage von 1984 trifft heute immer
noch zu: Gegen die florierende ,Schulhofpira-
terie' ist kein Kraut gewachsen. Das Krimina-
litdtsbewuBtsein von Kindern ist in diesem Be-
reich nicht ausgepragt. Leider wird auch
immer wieder das Argument ins Feld gefihrt,
daB viele Spiele ihr Geld nicht wert seien und
deshalb das Kopieren gerechtfertigt sei. Dann
kénnte man ja auch sagen: Wenn irgendwel-
che Waren schamlos iiberteuert sind, klaue
ich sie einfach ...

Andererseits verzerrt auch die Argumenta-
tion der Hersteller die Situation: Es kursieren
soundso viele Kopien, also gehen uns soundso
viele Millionen Umsatz durch die Lappen. DaB
nicht jeder, der ein Spiel kopiert, auch bereit
ware, dieses im Zweifelsfall zu kaufen, wird
dabei gern (ibersehen. Schon allein, weil Kids
meist gar nicht in der Lage sind, mehr als eine
Handvoll Originale pro Jahr vom Taschengeld
zu finanzieren.

Sonys Import-Verbot zeugt ganz klar von
Frustration gegeniiber der Raubkopier-Situa-
tion, der man nun, da das Kind in den Brunnen
gefallen ist, durch gelegentliche Kopier-
schutze auch nicht mehr Herr werden kann.

Nichtangriffspakt

Sony und die Import-Handler sollten einen
KompromiB schlieBen. Es diirfen nur die
Spiele importiert werden, die nicht offiziell in
Deutschland oder Europa erscheinen. Wenn
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Sony sich auf diesen KompromiB einlassen
wiirde, hatten alle drei Parteien, was sie wol-
len. Sony wiirde kein Geld mehr durch Im-
porte verlieren, weil nur die Spiele importiert
werden, die es bei uns ohnehin nicht geben
wird. Die Importeure miiBten ihre Laden nicht
schlieBen, und wir Spieler kénnten weiterhin
Top-Importe a la Final Fantasy Tactics oder
Thunder Force 5 spielen.

Ich denke, daB dieser Vorschlag fiir alle drei
Parteien akzeptabel wére. Unterbreitet diese
Idee doch bitte Sony. Wenn sie namlich nicht
darauf eingehen
wiirden, kénnte
man sehen, wie-

,Formel 1°98 ist ein deutlicher Riick-
schritt gegeniiber dem Vorganger*

abspielen lieBen, wiirde es heute auch keinen
Import-Stopp geben. Letztendlich hat sich
also der Fachhandel, der jahrelang intensiv
diese Umbauten angeboten hat, damit sein ei-
genes Grab geschaufelt.

Alle Fachmagazine erhalten zur Zeit Leser-
briefe, die zu Unterschriften- oder anderen
Protestaktionen auffordern. Das wére jedoch
der falsche Weg. Statt dessen muB man, ohne
daB irgendeine Art von Druck ausgelibt wird,
nach verniinftigen Losungsmaéglichkeiten su-
chen. Solche Gesprache finden ibrigens be-
reits statt. Es
gab ja auch
schon sinnvolle

viel Sony an ihren
treuesten, raubkopierabgeneigten Kunden
liegt. Denn diese Vereinbarung wiirde fiir Sony
keinerlei Nachteile beinhalten, sondern sogar
Vorteile: Sony USA wiirde ein paar Einheiten
von ihren Spielen verkaufen und Sonys Anse-
hen bei den Freaks nicht leiden. Wir sind
schlieBlich diejenigen, die sich eine neue Kon-
sole zuerst kaufen, danach kénnen Freunde
sagen: ,Wow, das hole ich mir auch.“ Ich hoffe
das Beste.

Deniz Fidan

neXt Level:

Theoretisch ist Dein Vorschlag brillant und
ware eine gute Moglichkeit, um in der festge-
fahrenen Situation die Kuh vom Eis zu bekom-
men. Das Problem ist nur, daB er in der prakti-
schen Umsetzung verwaltungstechnisch viel
zu aufwendig ist. Lohnt sich das fiir Sony?
SchlieBlich ist es heute relativ unerheblich, ob
Fachhandel und Import-Fans in der Anfangs-
phase das effektivste Werbemittel (durch den
von Dir beschriebenen Effekt) waren. Mittler-
weile ist die PlayStation langst ein Massen-
markt-Produkt, und da zahlen die groBen
Stiickzahlen und die Zufriedenheit des
GroBhandels - und dem wird ganz klar vermit-
telt, daB etwas getan wird.

Denn vermutlich geht es gar nicht um die
Importe an sich. Sony behauptet, allein in
Deutschland waren 50.000 NTSC-Originale
von Tekken 3 verkauft worden. Brancheninsi-
der schatzen die verkauften Importe auf maxi-
mal 5.000 Stiick - eine durchaus zu ignorie-
rende Menge. Doch auch wenn die Wahrheit
irgendwo in der Mitte liegt: Mit jeder impor-
tierten Original-CD geraten jeweils zehn, 20,
oder noch mehr Raubkopien in Umlauf. Wenn
man das Raubkopieren nicht verhindern kann,
1aBt sich daB Problem zumindest ausbremsen.
Je weniger NTSC-Originale ins Land kommen,
um so langsamer verbreiten sich Kopien. Ubri-
gens: Wenn es von Anfang an nur die PlaySta-
tion-Umbauten gegeben hatte, mit denen sich
zwar NTSC-Originale, aber keine ,Golddiscs’

Ideen. Bevor Ko-
nami begann, Metal Gear Solid-Importe straf-
rechtlich verfolgen zu lassen, wollte der Her-
steller selbst eine geringe Menge an NTSC-
Versionen in den Fachhandel bringen. Wir
denken, das ist ein Ansatz, der noch einmal
erortert werden sollte.

Formel Chaos

Leider ist der Grund meines Briefes kein
sehr erfreulicher. Meine Kritik richtet sich al-
lerdings nicht an euch, sondern an meinen
Lieblingsspielehersteller Psygnosis.

Als jahrelanger Formel-1-Fan und begeister-
ter Spieler der ersten beiden offiziellen Titel
zu dieser groBartigen Sportart hatte ich natiir-
lich groBe Erwartungen in die '98er Version
des Megasellers. Um so groBer war die Ent-
téuschung, als ich die gerade erstandene CD
die ersten Runden in meiner PSX drehen lieB.

Argerlich fiir Villeneuve-Fans wird es, wenn
man im Namen-Editor den Kanadier wirklich-
keitsgetreu umbenennen will, da das Eingabe-
feld um eine Stelle zu kurz ist. Daran, daB der
Name des Fahrers, der nicht offiziell lizenziert
ist, am haufigsten eingegeben werden wird,
hatte man nun wirklich denken kénnen.

DaB gegeniiber der technisch nicht gerade
hervorragenden '97er Version kein Fortschritt
auf grafischer Seite zu erzielen war, ist
ebenso zu verkraften wie die unrealistischen
Boxenstopps und die kaum authentisch wir-
kende Beschleunigung der Boliden. Das ei-
gentliche Manko des Spiels ist jedoch die
Steuerung (...) Auch Kurven, die in der Realitét
voll genommen werden, sind nur unter standi-
gem Bremsen zu meistern.

Schon nach 20 Minuten Spielzeit sind mir
unzéhlige Méngel aufgefallen. Mal sehen, was
mich da noch alles erwartet. Aber ich habe
das Gefiihl, daB ich die '97er Version, die ich
zum Gliick noch nicht verkauft habe, wesent-
lich &fter als das unfertig wirkende Formel 1
'98 spielen werde. Dieser gameplaytechnische
Riickschritt ist wirklich schade.

Dennis Zwecker, Karlsruhe
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Beschwerdekatalog

Ich habe mir am 30.10.98 Formel 1 '98 ge-
kauft und war schon nach kurzer Spielzeit
sehr enttduscht von diesem Spiel. Aus diesem
Grund habe ich meine Eindriicke niederge-
schrieben und sie an Psygnosis Deutschland
geschickt. Anbei dieses Schreiben in Kopie.

(Es folgt ein Auszug aus der Auflistung.)

Die Bedienungsanleitung stimmt mit dem
Spiel nicht tiberein:
* 1. Beispiel: Bremsscheiben. Im Manual wird
von der Wahl zwischen 24 und 30mm gespro-
chen, im Spiel jedoch ist nur eine Einstellung
von 0 bis 10mm méglich. Welches Fahrzeug
14Bt sich mit Omm Bremsscheiben bremsen?
« 2. Beispiel: Training. Laut Manual zwei Trai-
ningseinheiten, im Spiel sind es drei Laufe.
« 3. Beispiel: Kameraperspektiven. Lt. Anlei-
tung vier, im Spiel sind es aber neun.
* Fahrverhalten: Zwischen Arcade- und GP-
Modus ist kein merklicher Unterschied.
« Reifeneinstellung: Zur Auswahl stehen
Trocken,Intermediate und Nasse. Die Einstel-
lung der Reifenmischung (hart/weich) ist
nicht méglich.
«Bei der Fahrt im Regen gibt es zwischen
Trocken- und Regenreifen keinen Unterschied.
«Runden-Zeitanzeige: Beim Training wird die
Rundenzeit nur in der Cockpit-Ansicht gezeigt,
bei der Qualifikation nur bei der Cockpit-An-
sicht nicht angezeigt.
« Die vorgegebenen Zeiten der schnellsten
Runden im Grand-Prix-Modus sind sehr unrea-
listisch, um nicht zu sagen lacherlich.
« Zwischenzeit: Dieses Feature wurde vollig
vergessen.
« Die Polygone ploppen wie wild hin und her.
« Ein Beispiel fiir Bugs: Ich bin ein 20-Runden-
Rennen gefahren und habe kurz vor der Ziel-
durchfahrt den Zweitplazierten iiberrundet. In
der Rennstatistik hatte ich nur einen Vor-
sprung von 0,1 Sekunden.

Wertungserkldarung

Vielleicht war ich in einigen negativen
Punkten kleinlich, aber die Erwartungen
waren sehr hoch. Man muf3 auch bedenken,
daB ich dieses Spiel erst seit einigen Stunden
besitze und mir schon so viele negative
Punkte aufgefallen sind.

Markus Brand|, Rabenstein

neXt Level:

Auf die unzéhligen Details sind wir im Test
(XL 12/98; Wertung: 80 %) zwar nicht einge-
gangen, daB F1 '98 jedoch ein deutlicher
Rickschritt gegeniiber dem Vorganger ist,
haben wir klar herausgestellt. Eine Abwertung
von 10 % spricht eine deutliche Sprache -
selbst bei Punktegleichstand miiBte die aktu-
elle Version Verbesserungen aufzeigen. Riick-
blickend betrachtet hatte man vielleicht sogar

,Online-Gaming wird seit langem als

die Zukunft angesehen"
noch tiefer mit der Wertung gehen kénnen,
aber zu unserer Verteidigung: Wir haben er-
stens die niedrigste Wertung in Deutschland
vergeben und zweitens die groBte Abwertung
gegeniiber dem Vorgénger. Offenbar standen
die Entwickler unter enormem Zeitdruck. Ab-
gesehen von dem ganzen Arger fragt man sich
aber auch, warum Psygnosis ausgerechnet Vi-
sual Sciences mit dem Spiel betraut hat. Der
DMA-Design-Ableger hat bereits mit Grand
Theft Auto eine technisch absolut unakzepta-
ble Umsetzung des PC-Spiels abgeliefert.

Ultima Online

Endlich komme ich auch mal dazu, euch zu
schreiben. Eigentlich ist es mehr ein Brief an
alle Game-Freaks. Also, liebe Besessene: Es
schaudert mich, wenn ich sehe, wie ihr euer
Geld immer wieder fiir die gleiche Art Spiele
zum Fenster rauswerft. Die Zeit ist gekom-

Die Bewerlung der Spieletests in neXt Level erfolgt nach dem Prozentsystem, und zwar in Abstufun-
gen von jeweils fiinf Prozent. Folglich ergeben sich daraus 20 differenzierte Wertungen (bzw. 21,
falls man ein Spiel mit der Wertung von O % fiir méglich hél]. Eine feinere Unterteilung, beispiels-
weise in einprozentigen Schri"en,iohen wir nicht fir sinnvoll, da diese absolut subjektiv ousﬁlﬂen
wiirde (Was macht den Unterschied zwischen 79 und 80 % aus?) Ein Spiel ist schlieBlich kein
Multiple-Choice-Test, bei dem 100 mégliche Kriterien mit Ja oder Nein abgehakt werden. Ein
Fazit der Werlung oder eventuelle Besonderheiten finden sich unter dem Punkt Gameplay im Infe-
Kasten, ebenso eine Zusammenfassung der Punkte Sound und Grafik unter dem Oberbegriff Pré-
senfation. In der Regel ist die Qualitat eines Spiels unabhéngig von Grafik oder Sound. Sollte

einer dieser Faktoren die Wertung dennoch zum Positiven oder Negativen beeinflussen, findet sich |

diese Info im Text oder im InfoKasten. Dort sind ibrigens auch alle weiteren wichtigen Merkmale
des Spiels oder Besonderheiten aufgefihrt.

Wir verzichten auf eine Kaufempfehlung in Form eines Giitesiegels, da diese Entscheidung letztlich
jeder fir sich selbst treffen muB. Als Ubergang in die ,Spitzenklasse’ der Videospiele kann aber
die 85%Crenze angesehen werden.

Obwohl in den meisten Féllen nur ein Redakteur als Autor eines Textes verantwortlich zeichnet, ent-
scheidet die gesamte Redakfion iiber die entsprechende Wertung, um eine obijekiive Beurteilung
zu gewdhrleisten.

men. Schaut mal bei www.ultimaonline.com
vorbei und iiberzeugt euch selbst, was die Zu-
kunft bringt. Ich spiele schon eine ganze
Weile, und ich muB sagen: Es hat mich voll er-
wischt! Ich bin U0 positiv! Bei diesem Spiel
gibt es kein Entrinnen. Die Mdglichkeiten sind
unbegrenzt. Egal ob Strategie-, Adventure-
oder Action-Freak, in diesem Spiel kann jeder
seine kilhnsten Phantasien ausleben.

Nun zu Euch, edle XL-Redaktion. Seid ihr
auch schon im Ultima Online-Club? Falls ihr
PKs seid, dann laBt bitte Troll am Leben. Ich
spiele auf Atlantic. Kénntet ihr nicht mal einen
Bericht zu diesem Thema schreiben?

Es wiirde mich interessieren, ob die Konso-
lenwelt in ndchster Zeit denselben Schritt un-
ternehmen wird. SchlieBlich, wenn die Tele-
fonkosten endlich sinken, werden kiinftig nur
noch Online-Spiele das Sagen haben.
Ich denke da an Zelda Online.

Troll via E-Mail

neXt Level:

Das Suchtpotential ist enorm, allerdings be-
klagen sich nicht wenige Gelegenheitsspieler
dariiber, daB es bei UO keinerlei Aufgabenstel-
lung, keine Zielsetzung im eigentlichen Sinne
gibt. Ein Bericht iiber ein PC-Online-Spiel bie-
tet sich in einem Videospielmagazin nicht ge-
rade an, PC-Zeitschriften hingegen sind seit
einem Jahr voller UO-Berichte. Online-Gaming
wird seit langem als die Zukunft angesehen
(oder kiinstlich dazu hochstilisiert?). Yamauchi
verkiindete dies auf der Nintendo Space
World '97, Sega lieB selbiges auf der Second
New Challenge Conference verlauten.

Durch die relativ langsame Internet-Anbin-
dung (wer hat noch keinen UO-Charakter
durch ein sogenanntes ,Lag’ verloren?), vor
allem aber dank der Telekom (Telefonrechnun-
gen von {iber 500 DM pro Monat sind fiir UO-
Fans keine Seltenheit) wird es hierzulande auf
lange Sicht keinen Massenmarkt fiir so etwas
geben. Nicht umsonst entschloB sich Sega,
das Modem fiir den Europa-Launch des
Dreamcasts nicht ,serienmaBig’ anzubieten.
Vermutlich wird Europa der Entwicklung mal
wieder Jahrzehnte hinterherhinken.

Die US-Firma Turbine Entertainment arbei-
tet im Auftrag von Sega of America an einem
reinen Online-Spiel fiir Dreamcast, Studio 989
(SCEA) entwickelt ein Online-Rollenspiel na-
mens Everquest. Mit Sicherheit wird Sonys
PlayStation 2 nicht ohne Netzwerk-Option auf
den Markt kommen.

PS: Unsere beiden Redaktionscharaktere
haben sich auf Atlantic vor Monaten zur Ruhe
gesetzt, aber wenn Du den Meisterdieb Lock-
jaw triffst (sein Zelt steht in der Nahe des
Moongates von Jew), griiB’ ihn doch herzlich -
falls Du noch Gelegenheit dazu hast ... i
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(Binterview)

Dreamcast.
Blue Stinger gehdrte zu den Spielen der Second New Challenge Con-
B l“ E SII “ G E n ference, die am meisten Aufsehen erregten. Dies lag sicherlich daran,
: . . daB der an Resident Evil angelehnte Action-Titel in zwei Punkten eine
‘ = | : Ausnahme darstellte. Erstens machte er in der spielbaren 10-Minuten-
Demo einen relativ fertigen Eindruck, und zweitens spricht er auch
den Geschmack nicht japanischer Videospieler an. Der erste Punkt
war offenbar ein Irrtum, doch da der zweite Aspekt immer noch zu-
trifft, liefern wir, wie in der vergangenen XL versprochen, das Inter-
view mit dem Blue Stinger-Producer Shinya Nishigaki nach.

... mit Shinya Nishigaki

Wahrend meines Studiums fand in
Tokio eine Ausstellung von Props
statt. Dort habe ich sie getroffen,
und wir kamen ins Gesprach. Da
beide an Videospielen interessiert
waren und sich dessen bewuBt
waren, daB dies eine Kulturform ist,
die quasi aus Japan exportiert wurde,
waren sie an einer Zusammenarbeit
sehr interessiert.

XL: Ihr Spiel kam wahrend der Con-
ference sehr gut an. Erzahlen Sie uns
doch bitte noch etwas zur Handlung

SN: Es spielt im Jahr 2018. Wir haben die
Story bewuBt in nicht allzu ferner Zukunft an

neXt Level: Bitte erzahlen Sie unseren Lesern
etwas zu lhrer Person:

Shinya Nishigaki: Seit ich 14 Jahre alt bin,
habe ich mit einer 8-mm-Kamera gefilmt. Ich
war schon immer ein groBer Film-Fan. Damals
wollte ich auch unbedingt Regisseur werden.
Allerdings ist es, wie Sie vielleicht wissen, um
die Filmindustrie Japans nicht sonderlich gut
bestellt. Mitte der 80er Jahre kamen dann die

Quest. Seitdem hat sich einiges getan in der
Videospielbranche, und die aktuelle Hard-
ware-Generation eréffnet ganz neue Méglich-
keiten. Durch meine zehnjahrige
Erfahrung wollte ich nun Spiele
mit dem Bereich Film kombinie-
ren. Dafiir wurde bei Climax, wo
ich seit 1990 arbeite, eine neue

»Wir haben uns Unterstiitzung aus
Hollywood geholt*

8-Bit-Konsolen auf den Markt, die mich sehr
faszinierten. Das erste Projekt, an dem ich
mitgearbeitet habe - vielleicht haben Sie ja
schon einmal davon gehért - war Dragon

Diese neblige Dschungelszenerie weckt

bése Erinnerungen an friihe N64-Spiele

Abteilung gegriindet: Climax Graphics. Im Ok-
tober 1996 begannen wir in Kooperation mit
Sega Enterprises das Projekt Blue Stinger.

Die Zusammenarbeit mit Sega hat bei Cli-
max Tradition. Fiir das Mega Drive entstanden
s0 z. B. Shining Force und Landstalker, fiir den
Saturn Dark Savior. An den MD-Spielen habe
ich Ubrigens als Grafiker mitgearbeitet, fiir das
Saturn-Spiel war ich als Producer im Bereich
Design zustandig.

Um den Filmaspekt gebiihrend zu wiirdi-
gen, haben wir uns Unterstiitzung aus Holly-
wood geholt. Das Creature-Design stammt
von Robert Short, der an Steven Spielbergs
E.T. mitgearbeitet hat und fiir Beet/lejuice mit
einem Oskar ausgezeichnet wurde. Als Came-
rawork-Supervisor fungiert Pete von Sholly,
der unter anderem an Mars Attacks! beteiligt
war und fiir Blue Stinger die Kamerafiihrung
von Kinofilmen implementiert hat.

Unser Sound-Composer Toshihiko Sahashi
hat durch Ultraman {ibrigens ebenfalls Film-
erfahrung

XL: Wie kam es zur Zusammenarbeit mit den
beiden Amerikanern?

SN: Vor 14 Jahren gab es in Japan einen
Boom von Interesse an Special Effects.
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gesiedelt, um eine bestimmtes Feeling zu ge
nerieren - nicht zu realistisch, aber auch noch
irgendwie vertraut. Der Ort der Handlung ist
eine Insel namens Dinosaur Island. Vor 65 Mil-

Blue Stinger ist kein reines Action-Spiel,
sondern bietet auch Adventure-Elemente




lionen Jahren schlug dort ein Meteorit ein -
der Grund fiir das Aussterben
der Dinosaurier. Zum Zeitpunkt,
an dem die Story beginnt, be-
steht auf dieser Insel seit 18
Jahren eine Forschungsstation.
An Heiligabend geht dort erneut ein Meteorit
nieder, ein mysterioses Licht kapselt die Insel
vom Rest der Welt ab und der Kontakt zur

Die Bandbreite der verfligharen Waffen
reicht vom Schwert bis zum Raketenwerfer

AuBenwelt reiBt ab. Der Spieler tber-
nimmt die Rolle des 28jahrigen Eliot G.
Ballade, dem Mitglied eines Rettungs-
teams. Er hatte einen Tag frei und findet
sich plétzlich allein - und ohne Waffen -
in dem Camp. Im Spielverlauf kommen
noch zwei Hauptcharaktere namens
Dogs Bower und Janine King dazu, die
abhéngig von der Situation auch gesteu-
ert werden konnen. Jeder hat seine ei-
gene Charakteristik und natirlich unter-
schiedliche Fahigkeiten und Waffen.

Die Demo, die sie auf der Conference
gespielt haben, war lbrigens auf reine Action

»Dreamcast ist 100mal leichter zu
programmieren als der Saturn“

reduziert. Die Endversion wird wesentlich
mehr Adventure-Elemente bieten.

XL: In der Demo schwebt eine Art Engel um
den Helden. Wer oder was ist das?

SN: Ihr Name ist Nephilim. Der Begriff
stammt aus der Bibel. Wenn Sie das Wort ken-
nen, kénnen Sie die Bedeutung erahnen. Mehr
méchte ich aber noch nicht verraten.

XL: Die meisten Leute, die Spiel und Film mit-
einander verkniipfen wollen, denken sofort an
gerenderte Videos. Hideo Kojima hat mit
Metal Gear Solid bewiesen, daB es auch ganz
anders geht. Welchen Weg haben Sie fiir Blue
Stinger gewahlt?

SN: Wir benutzen CG-Movies nur fiir Intro
und Outro, sonst nicht. Die eignen sich be-
stens fir die Erklarung des Backgrounds
sowie den Abspann - der Sie {ibrigens sehr
liberraschen wird ... (lacht)

XL: Sie erwdhnten eingangs, daB Sie ein
groBer Film-Fan sind. Welche Regisseure
haben Sie, und damit vielleicht auch Blue Stin-
ger, beeinfluBt?

SN: Da gibt es sehr viele. Natiirlich [der
kiirzlich verstorbene] Akira Ku-
rosawa, Hitchcock, Lucas,
Spielberg, Carpenter ... Ich
denke, daB wir durch die Sym-
biose aus Spiel- und Film-
elementen ein ganz neues
Genre schaffen. Der Spieler
kann sich wie der Hauptdar-
steller eines Kinofilms fiihlen.

XL: Welche Erfahrungen
haben Sie mit Dreamcast ge-
macht?

SN: Die neue Sega-Hard-
ware ist 100mal leichter zu

programmieren als der Saturn. Dreamcast
macht alles mdéglich - auch wenn anfangs
noch nicht alle Kapazitéten ausgeschopft wer-
den. Wir nutzen aber z. B. Realtime-Light-
Sourcing bei Nephilim und den verschiedenen
Waffen.

Das Kernteam von Blue Stinger besteht aus
18 Leuten, die seit zwei Jahren durchgehend
an dem Projekt arbeiten. Gegen Ende der Pro-
duktion wird der Zeitdruck natiirlich immens.
Ich war praktisch seit 90 Tagen nicht mehr zu
Hause. Fiir alle 18 Teammitglieder steht je-
weils ein Bett bei Climax ... Danach werde ich
erst einmal Urlaub machen ... auf den Baha-
mas wahrscheinlich.

XL: Wir danken fiir das Gesprach. B

info

Zum Zeitpunkt des Interviews war
der Release noch zum 3. Dezem-
ber geplant. Der aktuelle Termin
lautet 14. Januar. Wie fast alle DC-
Spiele unterstiitzt auch Blue Stin-
ger weder das eingebaute Modem
noch das VMS. Wahrend die erste
Demo in geschlossenen Raumen
spielte, zeigen aktuelle Bilder von
Outdoor-Szenen eine dichte Ne-
belwand, die eines Turok 1 wiirdig
ist. Die Bildaufbaurate ist 30
frames per second. Sega hatte ur-
spriinglich versprochen, dank der
Uberlegenen DC-Hardware wiirden
alle Spiele mit der maximalen
Rate von 60 fps laufen ...
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Das zur Second New Challenge Conference présentierte
Software-Line-up fiir den Dreamcast versprach einen

Traumstart. Davon ist nach all den Release-Verschiebun-
gen (Sega Rally 2, Sonic Adventure) leider nicht viel ge-
blieben. Doch die ndhere Zukunft sieht weiterhin positiv

aus, denn anders als zum Launch der PSX und des Nin-
tendo’* wird fiir Segas neue Konsole relativ friih eine
Auswahl an Rollenspielen verfiigbar sein. Die vielver-
sprechendsten Titel, Grandia Il und Climax Landers,
werden in der kommenden neXt Level ndher vorgestellt.

Grandia II

Der sehr eigene Grafikstil des nie ins Engli-
sche Ubersetzten Vorgangers wird beibehal-
ten, gewinnt durch die Leistungsfahigkeit der
neuen DC-Konsole aber gewaltig an Qualitat.
Natirliche und kiinstliche Lichtquellen sollen
unterschiedlich wirken und die Kampfe mit
spektakularen Effekten begleitet werden. Die Helden
des ersten Teils, mittlerweile alle im Twen-Alter, Giber
nehmen wieder die Hauptrollen, und der Schwer-
punkt der Story wird weniger dramatische, dafiir
mehr abenteuer-
liche Ziige auf-
weisen. ll

Entwickler:
Genre:
Release:

Game Arts
Rollenspiel
3.Quartal ‘99

el Carrier

Was fiir die PSX die Rennspielwelle kénnte fiir
den Dreamcast eine Flut der Resident Evil-
Klone werden. Jalecos Carrier entfiihrt den
Spieler auf einen
Flugzeugtrager,
der unheimliche
Ladung in Form eines mysteriosen Waffensystems an
Bord hat. Es kommt zum unvermeidlichen Zwischenfall,
woraufhin Zombies unter Deck ihr Unwesen treiben. Ori-
ginellerweise zieht das Protagonistenpaar Jack und Jenni-
fer immer zusammen los, wobei der Computer den
zweiten Charakter iibernimmt. So ist in kritischen
Situationen stets ein Helfer in der Nahe. B

Entwickler:
Genre:
Release:

Jaleco
Action/Adventure
1999

Climax Landers
Ahnlich wie die
Final Fantasy-
Reihe wagt auch &
Climax Landers

die Mixtur klassi- -
scher Fantasy- und apokalyptischer SF-Themen.
Nach Aussage von Climax’ Président Hiroshi Naito
gibt es im ganzen Spiel nur eine Stadt, die aber
von Dutzenden Charakteren mit individueller Personlichkeit bewohnt ist. Die Dungeons
werden abhangig von der DC-internen Uhr per Zufall generiert und bergen daher bei
jeder Session neue Geheimnisse. Zur eigenen Par-
ty gehdren bis zu sechs Charaktere und das VMS
wird mit mehr als zehn Mini-Games unterstiitzt. ll

~

Entwickler:
Genre:

Release: Januar'’99

Buggy Heat

Ein rundum gelungenes Off-Road-Rennspiel

ist fiir kein Konsolensystem zu finden. Buggy
Heat mit seinen extrem detaillierten Fahrzeug-
modellen und wechselnden Witterungsbedin-
gungen kénnte demnachst Abhilfe schaffen
Angekiindigt sind sechs staubige Strecken,
ein Mehrspieler-Splitscreen-Modus sowie eine
durchdachte VMS-Unterstiitzung mit editier-
baren Fahrercharakteristika. Im Replay-Modus kan-
nen dank eingeblendeter Aktionen die eigenen
Fahrfehler

Entwickler: CRI
o analysiert Genre: Rennspiel
Thraa werden. B Release:

Evolution

Evolution ist das erste Rollenspiel, das

g noch Ende dieses Jahres fiir den Dream-
cast erhaltlich sein wird. Hauptdarsteller
ist der sechzehnjahrige Mag Launcher,
der auf der Suche nach seinen vermiBten
Eltern ist. Dabei durchforscht er prahi-
storische Ruinen, deren Aufbau vom
Computer stets neu generiert wird. Das Entwick-
lungsteam Sting machte in der Vergangenheit
durch das maBige SNES-Spiel Treasure Hunter G
auf sich
aufmerk-
sam. W

Entwickler:
Genre:
Release:

Sting
Rollenspiel
23.12.98

Frame Gride

Bei dem zur Second New Challenge Conference vor-
gesteliten noch namenlosen Mech-Kampfspiel han-
delt es sich um Frame Gride von From Software. Ahn-
lich wie bei Segas Virtual On verfiigen die Roboter so-
wohl iiber Nah-
wie Distanzwaf
fen und unter-
scheiden sich in
Geschwindigkeit und Ausriistung. From Software

"‘,/’4‘ T wurde durch Armored Core und die King’s Field-
{ 5{ - Reihe fiir

z _‘\_'~ PlayStation

& bekannt. B

Entwickler:
Genre:
Release:

From Software
Mech-Action
Mérz’'99

Aero Dancing
Durch die enge technische Verwandtschaft des
Dreamcast zum PC werden in Zukunft méglicher-
weise auch mehr Flugsimulationen ihren Weg ins
Konsolenlager finden. Ein Vorbote hierfiir kénnte
Aero Dancing sein, bei dem sich alles um das ja-
panische Flugakrobatik-Team Blue Impulse dreht.
So stehen fiir
* den Jet-Pilo-
ten halsbrechische Stunts in zehn verschiedenen
Schwierigkeitsstufen und ein Vierspieler-Split-

screen-Modus

Entwickler: CRI
aufdem Pro- e Flugsimulation
gramm. B Release: Februar’'99

Sega Rally 2

Kurz nach der Fertigstellung des Second-New-Chal-
lenge-Conference-Berichts gab Sega bekannt, daB
sich der Release von Sega Rally 2 auf den 14. Januar
verschieben wird (siehe Editorial XL 12/98). Als Be-
griindung fiir die Verzégerung wurde die noch nicht
ausreichend erprobte Netzwerkunterstiitzung ange-
geben. Da gleichzeitig auch Blue Stinger, Geist Force,
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 und Sonic Ad-
venture auf sich warten lassen, wurde der Release-
Termin des bereits fertiggestellen Incoming um eine
Woche auf den 17. Dezember vorgezogen und iiberra-
schend Tetris 4D aus dem Hut gezaubert. B
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...muB die Welt retten...
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“Das fesselndste ACTION-SPIEL des Jahres.” XL 12/98

SIE...

...hilft ihm
dabei...

...hat Appetit auf...
beide
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Segas Cho Hamaru Golf dhnelt
spielerisch und optisch Namcos

Everybody's Golf (PSX)

verbindet Hudson Soft eine 2D-

Oberwelt mit Kampfen in 3D

Fiir Get Bass hat Sega angekiin-
digt, einen speziellen Angel-Con-
troller auf den Markt zu bringen

Tetris 4D (mit Vierspieler-Modus)
wurde als Uberraschungstitel
aus dem Armel geschiittelt

Die Automatenumsetzung Pop'n
Music ist voraussichtlich
Konamis erster Dr

Titel Pr

Eine recht bizarre Baseball-
Simulation: Segas Let's Make a
Picfacer Baseball Team!

Mit Seventh Cross ladt NEC den
neugierigen Spieler zu folgen-
schweren Genexperimenten ein

Let's Make a Professional Soccer
Team! von Sega macht Hoffnung
auf eine starke FuBball-Simulation

ALLE DREAMCAST-ANKUNDIGUNGEN IM UBERBLICK

Titel
Godzilla Generations
July
Pen Pen Triicelon
Virtua Fighter 3tb
(mit Project Berkley-Demo)
Incoming
Evolution
Seventh Cross
Sonic Adventure
Tetris 4D
Blue Stinger
Sega Rally 2
Sengoku Turb
Climax Landers
Aero Dancing
Digital Horse Racing Newsp.
Get Bass
Real Sound: Wind of Regret
(mit D2-Demo)

To the North: White lllumination

Geist Force

Monaco Grand Prix R. S. 2
Buggy Heat

Cho-Hamaru Golf

Cool Boarders

Frame Gride

Mah Jongg

Puyo Puyo

Entertainment Golf
Harukaze Sentai V Force 2
Bio Hazard - Code Veronica
Carrier

Crack 2

D2

Dynamite Robo

Elemental Gimmick Gear
Giant Slam

Entwickler
Sega
Fortyfive
General Ent.
Sega

Rage Software
Sting

NEC Home Electr.

Sega

Bullet Proof Soft.
Climax Graphics

Sega

NEC Home Electr.
Climax

CRI

Shouei Systems

Sega

Warp

Hudson
Sega

Ubi Soft

CRI

Sega

UEP System
From Software
Naxat Soft
Compile
Bottom Up
Bing Kids
Capcom
Jaleco

Sieg

Warp
Warashi
Hudson Soft
Sega

Genre
Action
Adventure
Fun-Racer
Priigelspiel

Action

Rollenspiel
Action/Adventure
Jump&Run

Puzzle
Action/Adventure
Rennspiel
RPG/Strategie
Rollenspiel
Flugsimultation
Horse-Racing
Angelspiel
Sound-Adventure

Dating

Shoot 'em Up
Rennspiel
Rennspiel

Sport
Snowboarding
Mech-Action
Puzzle

Puzzle

Sport

Action
Action/Adventure
Action/Adventure
Simulation
Action/Adventure
Action

Action

Wrestling

Release
27.11.98
27.11.98
27.11.98
27.11.98

17.12.98
23.12.98
23.12.98
23.12.98
23.12.98
14.01.99
14.01.99
14.01.99
01/99
02/99
02/99
02/99
02/99

02/99
02/99+
02/99+
03/99
03/99
03/99
03/99
03/99
03/99
04/99
04/99
04/99+
04/99+
04/99+
04/99+
04/99+
04/99+
04/99+

Titel

Gundam

Hiryu-no Ken Retsuden

King of Fighters '98

Let's Make a Prof. Baseball T.

Let's Make a Prof. Soccer Team

Mercurius Pretty

Monster Breed

Nijiiro Tenshi

Oozumo

Power Stone

Project Berkley

Shienryu 2

Virtual On Oratorio Tangram
Akihabara Denno-Gumi P. P.
Littledream

Grandia Il

Croc 2

D-Jump

MDK 2

Rayman 2

Alone in the Dark 4
Discworld Noir

Furballs

Herdy Gerdy

Marionet Handler

Messiah

Metropolis.

Munch’s Odyssee

Power Slave 2

Psychic Force 2012

Cheng Wen's Three Kingdom's
Seaman

Space Griffon

Warrz

Entwickler
Bandai

Culture Brain
SNK

Sega

Sega

NEC Interchannel
NEC Interchannel
Japan Corporation
Bottom Up
Capcom

Sega

Warashi

Sega

Sega

Panther Software
Game Arts
Argonaut

Ubi Soft

BioWare

Ubi Soft
Infogrames

GT Interactive
Bizarre Creations
Core Design
Micronet

Shiny Ent.
Bizarre Creations
Oddworld Inh.
Lobotomy

Taito

Game Arts
Vivarium

Panther Software
Shouei Systems

Genre Release
Mech-Action 04/99+
Priigelspiel 04/99+
Priigelspiel 04/99+
Sport 04/99+
Sport 04/99+
Tamagotchi-Klon 04 /99+
Tamagotchi-Klon 04/99+
Simulation 04/99+
Sumo 04/99+
Priigelspiel 04/99+
Rollenspiel 04/99+
Shoot 'em Up 04/99+
Mech-Action 04/99+
Puzzle

Action /Adventure
Rollenspiel

Jump&Run

Jump&Run

Action

Jump&Run
Action/Adventure
Adventure

Rennspiel
Action/Adventure tba
Mech-Action tba
Action/Adventure tba
Rennspiel tha
Jump&Run tba

F. P. Shooter tba
Mech-Action tba

Strategie tba
Tamagotchi-Klon tba
3D-Shooter tba

Netzwerk-RPG tha

mit einem ,+“ gekennzeichnete Daten weisen auf einen Relase nach dem ange-

gebenen Zeitpunkt hin.
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actua soccer a
unterstiitzt von Oliver

Bier

Oliver Bierhoff 148t in Actua Soccer 3 die Herzen

aller FuBball-Fans hoher schlagen!
Phantastische Grafik, realistische Soundkulisse
und prazise Steuerung sorgen flir das

aufregendste Sportereignis des Jahres!

Stellen Sie Ihr eigenes Team aus mehr
als 10.000 Spielern zusammen oder kreieren Sie

einfach lhre eigenen Top-Player!

An diesem Spiel kommen Sie nicht
vorbei - oder wollen Sie im
Abseits

stehen?!

actua
SOCCERE& ]

ISTRIBUTED BY




Drei quélende Jahre, seit der Sho-
shinkai 1995, wurden die Zelda-
Fans von Nintendo auf die Folter
gespannt. In regelmdBigen Abstin- (Sag
den steigerten preisgegebene De-
tails und appetitanregende Bilder
die allgemeine Erwartungshaltung
88 ins UnermeBliche. Doch das lange

R AN ‘ Warten hat nun ein Ende, und es hat

sich gelohnt - jede einzelne Sekunde. {; e s i




Action/Adventure Hersteller: Nintendo  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich:

im Handel

Chronologisch be-
trachtet ist Ocarina of
Time vor den anderen
vier Zelda-Abenteuern
angesiedelt. Link be-
ginnt das Spiel als Kind,
ohne Ausrii-

stungsgegen
stande, Waffen
oder besondere Fahig-
keiten. Im Dorf der Ko-
kiri lebt er in seinem
Baumhaus und muB eini-
gen Spott er
tragen, weil
ihn, anders als
die kleinen,
griingekleideten
Fabelwesen, keine
Fee begleitet. Doch an
diesem Tag soll sich
alles dndern. Die Fee Navi
iberbringt ihm eine Botschaft
des weisen Deku-Baumes, der ihn
auserwahlt hat, Hyrule zu retten. Er er-
fahrt, daB Ganondorf, der Konig der Diebe, nicht
nur die Macht {iber das Land, sondern auch das
Triforce, die Dreieinigkeit aus Weisheit, Mut und
Kraft an sich reiBen will. Mit dieser Macht in sei
nen Handen wére das gesamte hylianische Reich
dem Untergang geweiht. Nur mit dem Master-
Schwert aus dem Tempel der Zeit kann Link sei-

m es gleich vorwegzunehmen: In diesem '

Test werden keine bedeutenden Geheim-
nisse oder Uberraschungen der Storyline verra-
ten, die den SpielspaB moglicherweise triiben
konnten. Dies wére angesichts der absoluten Aus-
nahmestellung von Miyamotos Meisterwerk un-

verzeihlich.

nem teuflischen Gegenspieler Einhalt gebieten
Die Ausgangslage der Geschichte mag nicht
sonderlich originell klingen, doch es stehen noch
zahlreiche unerwartete Wendungen bevor, die an
dieser Stelle unerwahnt bleiben. Durch das Kon-
zept eines Prequels kann der Spieler nun den er-
sten Kontakt zwischen Link und Zelda hautnah
miterleben. Ein historischer Moment, genau wie
die Tatsache, daB die Prinzessin untypischerweise
nicht entfiihrt wird, sondern vor Ganon
dorf fliichtet.
Die vielen Finessen der
Steuerung werden dem
Spieler quasi in einem
Crash-Kurs im Kokiri-
Dorf beigebracht.
Besondere Bedeu-
tung kommt der Fee
Navi zu, die Link auf
wichtige Details auf-
merksam macht, vor An-
griffen warnt und mit Cha-
rakteren auBerhalb seiner

Reichweite kommunizieren
kann. Die Funktion des A-
Buttons variiert je nach Si-
tuation. Mit ihm kénnen
Schilder gelesen, Gegen-
stande aufgehoben und

Reiten kann nur der herangewachsene Link.
Zuvor muB er sein Pferd Epona béndigen

Nintendo

Miyamoto bestatigte
karzlich, daB Ocarina
of Time das 64 DD unterstiitzt.
st ein Disk Drive angeschlos-
sen, erscheint ein Icon auf
dem Bildschirm, das ,Ura-
Zelda' bzw. ,Another Zelda’ an-
zeigt. Viele Ideen konnten in
der Modul-Version aus Zeit
griinden nicht eingebracht
werden. In der Zukunft méchte
ich, daB einige neue Areale
und Dungeons fiir diejenigen
offenstehen, die Ocarina of
Time bereits durchgespielt
haben.* Auf die Frage, was ge-
schahe, wenn das 64 DD nicht
auf den Markt kame, antwor-
tet er freimiitig: ,Dann wird es
wohl irgendwann eine Special
Edition [auf Modul] geben.”

Gameplay: Die Welt, durch die
Link wandert, ist bis in den
letzten Winkel mit interessan-
ten Ratseln, kuriosen Charak-
teren und fesselnder Action
angefiillt. Nintendos revolu-
tiondres Konzept der automati-
schen Sprungtechnik und
fixierten Kamera geht voll auf
und |aBt den Spieler mit Haut
und Haaren in diese phantasti-
sche Szenerie eintauchen.

Prasentation: Miyamotos
Team erschuf eine Atmo-
sphare, die J. R. R. Tolkien zur
Ehre gereicht hatte. Technisch
sind vor allem die fast lebens-
echten Animationen und die
herrlichen Sonnenuntergénge
hervorzuheben. Auf Sprach-
ausgabe muBte leider verzich-
tet werden, aber samtliche Ef-
fekte sind in Surround-Sound.

Speicherkapazitat: 256 MBit
Modulspeicher: Auf dem
Game Pak kénnen drei Spiel-
stande gesichert werden.
Controller Pak: nein

Rumble Pak: ja
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Das wichtigste Item des Spiels:
die magische Ocarina of Time

poa & i

Mit dem Z-Trigger lassen sich auch
fliegende Gegner ins Visier nehmen
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Steinblécke verschoben oder erklettert
werden. Uber die frei belegbaren C-
Knépfe kénnen drei Items oder Waffen
nach Wahl direkt angewahlit und einge-

ideal gewahlte Kameraperspektive hat
der Spieler nur begrenzten EinfluB.
So 1@Bt sich mit Hilfe des Z-Triggers
der Blickwinkel blitzschnell in Lauf-
richtung drehen und mit dem oberen
C-Knopf eine Ego-Perspektive oder in
geschlossenen Rdumen eine {iber-
sichtliche Ansicht von der Decke an-
wahlen. Im Kampf dient der Z-Button
dazu, den Gegner ins Visier zu nehmen, so daB
Attacken ihr Ziel kaum verfehlen kénnen. Dem
Genre entsprechend den Schwerpunkt auf
knackige Ratsel und Schwertduelle gerichtet, er-
warten den Spieler keine kniffligen Jump&Run-
Parts. Link springt nicht auf Knopfdruck, sondern
dann, wenn er rennend die Kante einer Plattform
erreicht. Daraufhin iberwindet er sicher den gah-
nenden Abgrund oder rollt sich elegant am Boden
ab. Dank dieses genialen Kniffs wird eine frei
wahlbare Perspektive nicht vermiBt, und man
kann sich, ohne standig Winkel und Entfernungen
abschétzen zu miissen, entspannt zuriicklehnen,
um sich seinen eigentlichen Aufgaben als Retter
Hyrules zuzuwenden.

Nintendo ist es auch mit der dreidimensionalen
Darstellungsform ausgezeichnet gelungen, die
verschiedenen Spielabschnitte wie Oberwelt,
Stadte und Dungeons zu einer Einheit zu verbin-
den. AuBerhalb der Ortschaften sieht man sogar
die Sonne am Firmanent sich ihren Weg bahnen.
Dies ist vor allem in der Dammerung nicht nur ein
atemberaubender Anblick, sondern hat auch Aus-
wirkungen auf den Spielablauf. Nachts kommen
vielerorts Untote zum Vorschein, und manche
Dorfbewohner verlassen zu spéter Stunde ihre
Hauser nicht und auch die Geschéfte sind ge-
schlossen. Bei Tag herrscht dagegen reger Be-
trieb in den Orten. Hyrules
Held kann sich
mit den ver-

Drei verschiedene Schwerter, Schilde, Tuniken
und Stiefelpaare kann Link mit sich rumtragen

schiedensten Charakteren unterhalten, kleine
Auftrdge annehmen und in den Laden einkaufen.
Dabei macht sich mit der fehlenden Sprachaus:
gabe und den sich recht langsam aufbauenden
Dialogtexten der einzige kleine Schwachpunkt
des gesamten Spiels bemerkbar. Ein verzeihliches
Manko, das nur deshalb sauer aufstoBt, weil
Miyamoto anléBlich des Releases von Final Fan-
tasy VIl den Mund etwas voll genommen hatte. Er
versprach, daB alle Charaktere auBer Link tber
Sprachausgabe kommunizieren wiirden - ein Fea

Pay the

OO0~ C0CC0

Fiir die Ocarina kénnen zwélf Melodien, die aus
sechs bis acht Noten bestehen, gelernt werden
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Nintendos Grafikdesignern gelang es, duBerst
atmosphérische Kulissen in Szene zu setzen

k) die Modul-Technik méglich

Vergib mir, Herr! Ich werde
es nicht wieder tun! Lap mich frel,
und ich gebe ein Gehelmnis preis

Miyamotos Lieblingsmonster ist nach
eigener A ge der feige Deku-B h

ture, das nur durch

sei. Pustekuchen.

Auffallend im Vergleich zu
den Zelda-Abenteuern friiherer
Tage ist der saftige Schwierig-
keitsgrad der Puzzles, auf die
man vornehmlich in den Dun-
geons trifft. Die neu gewon-
nene Freiheit der dritten
Dimension perfekt ausnut-
zend hat das Miyamoto-Team einige duBerst
originelle Aufgabenstellungen entworfen, die
weit Uber das simple Schalterumlegen und
Statuenverschieben vorangegangener Teile
hinausgehen. Traditioneller prasentieren sich
da die méchtigen Endgegner der Dungeons,
die sich allesamt nur durch spezielle Kampf-
taktiken besiegen lassen.

Sobald das Geheimnis des Tempels der
Zeit gelost und das Master-Schwert gefunden

sind, altert Link um sieben
Jahre. Als Jugendlicher ist er
kréftiger und beispielsweise in
der Lage zu reiten. Die Waf-
fen, die er im Kindesalter ein-
gesammelt hat, kann er aller-
dings nicht mehr benutzen,
und auch so mancher
DurchlaB ist fiir den
breitschultrigen Helden zu
schmal geworden. Um
alle Rétsel I6sen zu kon-
nen, ist es also not-

‘ Zeldas Schépfer Shigeru Miy (Mitte)

zwei Kollegen vor der Wiirzburg im September 1996

mit wendig, mit Hilfe
der Ocarina of Time durch

AnlaBlich der Europa-Prasenta-
tion des Nintendo$* im Sep-
tember '96 besuchte Shigeru
Miyamoto einige Stadte in
Stiddeutschland. Er lieB sich
von den Fachwerkhdusern und
mittelalterlichen Burganlagen
in Heidelberg, Wiirzburg und
Rothenburg ob der Tauber zur
hylianischen Architektur
inspirieren.
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Des Meisters Kamera
war stets schuBbereit

die Zeit zu reisen und mal

die Gestalt des kindlichen und
die des jugendlichen Link an-
zunehmen. Das titelgebende
Blasinstrument kann aber
noch viel mehr, wenn man nur
die richtigen Noten auf ihm
spielt. Insgesamt zwalf ver-
schiedene Melodien kénnen
im Spielverlauf erlernt und in
den verschiedensten Situatio-
nen eingesetzt werden. Sie
o6ffnen Tore, I6sen die Zunge

von Gespréchspart-
nern oder telepor-
tieren Link an ent:
fernte Orte. Neben
der magischen
Ocarina kommen
auch wieder viele altbewéhrte Hilfsmittel zum Ein-
satz. Dazu gehdren beispielsweise der multifunk-
tionale Enterhaken, der Bumerang, der Bogen und
Bomben. Neu ist dagegen der Stein der Qualen,
der das Rumble Pak zum Vibrieren bringt, wenn
man sich gut versteckten Schatzen néhert.

Es ist schwierig, aus einem derart perfekten
Spiel wie The Legend of Zelda - Ocarina of Time
bestimmte Besonderheiten hervorzuheben. Der
Gesamteindruck ist einfach phantastiseh, alles
paBt zueinander und fesselt den Spieler langfri-
stig. Selbst Profis werden mindestens 50 Stun-

den vor dem Bildschirm verbringen,

e Ny bevor Ganondorf besiegt ist. Um
N\ auch das letzte kleine Rétsel zu

Y l6sen, muB sogar noch deutlich
mehr Zeit eingeplant
werden. Denn abseits
des roten Handlungsfa-
dens gibt es noch vieles zu
entdecken, und so manch ein-
gestreutes Mini-Game wie An-
geln, Ritterturnier oder Ziel-
schieBen ladt zum Verweilen ein. Die jahre-
lange Wartezeit wird nun durch eines der ehr-
geizigsten, einfallsreichsten und unterhaltsam-
sten Videospiele, das je ein Verkaufsregal er-
blickt hat, voll aufgewogen. Niemand darf sich
dieses Modul entgehen lassen, es ist etwas Ein-
zigartiges, und es wird in absehbarer Zukunft si-
cherlich nichts Vergleichbares geben. Ocarina of
Time setzt Nintendos inzwischen mitleidig
beldchelter Maxime, die Qualitéit (iber Quantitat
stellt, ein Denkmal, wie es gelungener nicht hatte
ausfallen kénnen. B

XL-Wertung 100%



STATEMENTS

()

FREDERIC BERG: Endlich ist
das grofie Warten beendet, und es hat

sich gelohnt. Das neueste Zelda-Sequel
ist nicht nur packender und atmosphd-
rischer, sondern auch gehaltvoller und
umfangreicher als eine ganze Handvoll
anderer Toptitel zusammengenommen.
Miyamoto hat sich selbst iibertroffen.

JULIAN EGGEBRECHT: Nach
beinahe 40 Stunden Spielzeit bin ich
verzaubert wie noch nie und noch lange
nicht am Ende. Zelda ist ein spiele-
risches Kunstwerk - das perfekteste
Stiick Videospiel-Unterhaltung aller
Zeiten. Etwas Besseres wird es in diesem
Jahrtausend wohl nicht mehr geben.

HIROFUMI YAMADA: Mit Zelda beweist
Nintendo, das nétige Potential zu besit-
zen, um das Spiel des Jahrhunderts zu
entwickeln. Nur dafiir habe ich mir ein
Nintendo%4 zugelegt. Soviel ist sicher: In
den kommenden Wochen werde ich kom-
plett ausgebucht sein. Dann bin ich auf
meiner Reise durch Hyrule.

MARCO HANTSCH: Es gab seit langem
kein Spiel mehr, das mich auch nur an-
ndhernd so stark faszinierte. Ist man erst
einmal in Miyamotos Traumwelt einge-
taucht, méchte man sie nie wieder ver-
lassen und fiihlt wieder wie ein stau-
nendes Kind. Von diesem Ideenfundus
wird die Branche iiber Jahre zehren.

LIZZEN TO ZE MUZIC!

Der neXt Level TV-Spot, der unter anderem
auf VIVA gesendet wurde, brachte es ans
Licht: Viele Leser fragen sich, welches
Dance-Projekt die originelle Background-
Musik beisteuerte. Die Antwort: netto houz
sorgte abseits der ausgetretenen Pfade flir
die rhythmische Untermalung der actionrei-
chen XL-Présentation.

In Zusammenarbeit mit Ladomat 2000, dem
Label der hitverdachtigen Combo, verlost
neXt Level 10 Exemplare der freshen netto-
houz-CD Room 7017.

Wer an der Verlosung teilnehmen mochte,
schickt eine frankierte Postkarte an:

neXt Level

Stichwort: ,netto houz"
Friedensallee 41

22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 13.01.99.
Mitarbeiter der LADO Musik GmbH und des
X-plain Verlages sowie deren Angehorige
dirfen an der Verlosung nicht teilnehmen.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Mehr Informationen tber netto houz
otronic, Die ¢

r Whirlpool Prod
www.lado.de

findet man auf d

555 o INERT






L YYLI

WP vPLS71220 "IIMZ VAIA iLIHOVMY3



fﬁ“‘ﬂ%ﬂ%

2
; ‘T, ONE™™} ¢
. W .

the scenes

* Und noch eine Verzogerung
WipEout 64 (PAL) wird aufgrund von
Problemen im Nintendo-Approval
erst Anfang 1999 verdffentlicht. Die
US-Version kam piinktlich in den
Handel. Zur Zeit werden samtliche
Produktionskapazititen ohnehin

durch Zelda 64 ausgelastet. Die

Vermutung liegt nahe, daB dies
Grund fiir die WipEout-Ver
als Programmfehler ..

do of America erwartet,
daB Zelda 64 das ,bestverkaufte
Spiel aller Zeiten* wird. Bis zum Jah-

echsel, also innerhalb von nur
39 Tagen, will NoA zwei Millionen
Einheiten ausliefern.

Aufgrund der groBen Nachfrage
wurde die US-Aktion ,Jeder Vorbe-
steller erhalt ein goldenes Zelda 64-
Modul” vorzeitig gestoppt, da die
Nachfr
Probleme bei der Produktion der

u hoch war und es

goldenen Cartridges gab

* Nintendo verkiindete, durch das
N64-Hardware-Bundle mit Super
Mario 64 (auBerhalb Deutschlands
rnativ auch mit GoldenEye 007)
die Umsat

ze wie geplant verdoppelt
zu haben. Der Handel beobachtet

zwar deutliche Zuwéachse, wollte

aber eine Steigerung um 100 %
nicht bestatigen

* Nintendos Game Boy Color
chlug in Japan ein wie eine Bombe.
Seit dem Release am 28.10. ist das
Gerdt permanent ausverkauft. In
Europa will Nintendo bis zum
Jahresende eine Million Stiick an
den Mann/die Frau bringen

* Nachdem es Nintendo nicht ge
lungen ist, daB Pokémon-Phanomen
(Uber 6,5 Mio. verkaufte Game-Boy-
Module) auch auf das N64 zu tber-
tragen (Pocket Monsters Stadium
brachte es nur auf ca. 400.000
Stiick), Uberraschte zumindest der
Erfolg in den USA. Die vorsichtig
kalkulierte, ausgelieferte Menge
von ebenfalls 400.000 Stiick von
Pokemon fiir den Game Boy (Red
und Blue Edition) war innerhalb von

zwei Wochen vergriffen. Daraufhin
verkundete NoA, 2,5 Millionen
Stick fiir die Nachlieferung zu pro-
duzieren. Nintendo Europa plant
erst Ende 1999 nachzuziehen

Sega beteiligt sich aus-
driicklich nicht an den
Import-Verboten von Nin-
tendo, Sony und Konami,
dennoch konnte es Pro-
bleme geben, ein Gerét zu
bekommen. Die Vorbestellaktion in Japan wurde
bei 100.000 Orders aufgrund von Fertigungseng-
péssen gestoppt. Wenn nicht einmal die Nach-
frage des heimischen Marktes befriedigt werden
kann, erscheint es zweifelhaft, daB Hongkong
allzu viele Dreamcast-Konsolen (ohne Modem

Dreamcast.

Shoichiro Irimajiri, Sega

zum giinstigeren Preis) erhélt. Wahrend der
Second New Challenge Conference verkiindete
Sega noch, bis zum Jahresende eine Million
Geréte in Japan verkaufen zu wollen. Diese Zahl
will man nun bis zum Ende des Geschiftsjahres
(31.3.1999) erreichen. Sega-Président Shoichiro
Irimajiri duBerte die Hoffnung, innerhalb der
ndchsten drei bis vier Jahre 10 Mio. Konsolen in
Japan an den Mann zu bringen. Bei drei Millionen
wiirde Sega den Break-Even-Punkt erreichen.
Bernie Stolar, der Prasident von Sega USA, gab
bekannt, daB die Unreal-Engine von Epic Mega-
games, zur Zeit die Referenz im First-Person-
Genre, auch auf Dreamcast laufen wird. ll

Wie erwartet 148t
Sony zeitgleich mit
Segas Dreamcast-
Launch erste Infos be-
ziiglich der nachsten -
Hardware-Generation :
durchsickern. Im Februar PlayStatlon2
1999 soll der von Toshiba entwickelte Hauptpro-
zessor auf einer amerikanischen Elektronik-
Messe prasentiert werden. Bei der CPU handelt
es sich um eine giinstige Variante des MIPS
R10.000 (400 MHz), sie ist mit 250 MHz getaktet,
bendtigt keinen zusétzlichen Liifter und wurde
mit einigen Multimedia-Erweiterungen bestiickt
(z. B. MPEG-2-Dekodierung, 3D-Mathematik-Funk-
tionen). Der Grafikchip stammt wie sein PlaySta-
tion-Vorgénger von LS| und ist im Gegensatz zum
Dreamcast-Chip ein echter Fortschritt, da er auf

der Basis von Splines (bzw. NURBS) arbeitet. Zur
Zeit deutet lbrigens alles auf DVD als Medium
hin. Um den Sound-Chip kiimmert sich Sony er-
neut selbst. Geriichten zufolge sollen ausge-
wahlte japanische Entwickler bereits dieser Tage
mit Development-Kits beliefert worden sein. Eu-
ropdische und amerikanische Firmen erwarten
erst im kommenden Friihjahr die ersten Entwick-
lungssysteme. Demnach wiirde sich Sony die Op-
tion offenhalten, den PlayStation-Nachfolger in
Japan noch Ende 1999 zu veréffentlichen. Bislang
war Sonys einzige Aussage zu diesem Thema, daB
es erst nach der Jahrtausendwende soweit sei.
PS: Angeblich will auch Nintendo im Friihjahr
kommenden Jahres Entwicklungssysteme der
ndchsten Hardware-Generation ausliefern. B

Interplay (u. a. The Bard'’s
Tale) ist in finanziellen
Schwierigkeiten. Nachdem W
erst kiirzlich die Absicht be-
kanntgegeben wurde, ein
Office in Deutschland zu griinden, wurden nun in
den USA 55 und in England acht Mitarbeiter ent-
lassen - inklusive des europdischen R&D-Leiters.
Firmenchef Brian Fargo bot persénlich eine Biirg-
schaft in Héhe von 5 Millionen Dollar an, um das
Unternehmen zu stiitzen. Als Grund fiir die
Misere gibt Interplay diverse Terminverzégerun-
gen an, z. B. bei dem von der schottischen Firma
VIS Interactive entwickelten Earthworm Jim 3D fiir
N64, PSX und PC (aktuell ist Juni '99). Take 2 si-
cherte sich bereits die Rechte fiir den US-Markt.

AuBerdem wird spekuliert, daB Interplay David
Perrys Entwicklungsstudio Shiny Entertainment
(deren Spiel Messiah ebenfalls seit Ewigkeiten auf
sich warten |aBt) abstoBen kénnte. Der PSX-Titel
Wild 9, nach endlosen Verzégerungen kiirzlich
verdffentlicht, erntete zwar europaweit gute Re-
views, scheiterte aber bei den Verkaufen. B

Electronic Arts hat nach fiinf erfolgreichen
Jahren die FIFA-Lizenz auch fir die kommenden
acht Jahre erworben. AuBerdem hélt EA die
Rechte an der Bundesliga, der englischen Pre-
mier League, den nachsten zwei Weltmeister-
schaften und der Euro-Meisterschaft 2000. Der
europdische Vizeprasident Tom Stone bezeich-
net FuBball als wichtigste Kategorie von EAs
Software-Programm. Zukiinftig sollen jahrlich
drei FuBball-Spiele verdffentlicht werden (ein
FIFA, eins zu nationalen Ligen und eins zu Son-
derveranstaltungen wie EM oder WM). EA
Sports plant, in diesem Segment einen Marktan-
teil von 80 % zu erobern. B
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Holy Magic Century dt

139.99
Iggy's Recking Balls dt 8499
Int. Superstar S0.98 dt 84.99
Mission Impossible dt 99,99
Nascar Racing 99 dt  99.00
NBA Live 99

NFL Quarterback C.99
NHL Hockey 99
SCARS.

Silicon Valley

Zelda Ouflmvn.l_l ne
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99.99
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Fifa Soccer 96 dt 9:99
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Fighting Force
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Int: S.Soccer Pro 98

Legend dt

Medievil dt

Mega Man X4 dt

Moto Racer 2 dt

Nascar Racing 99 dt
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v
Sensible Soccer 2000 dt

39.99 Spyro The Dragon SE dt
Super Pocket Fighter dt
Tekken 3 dt
9.99 Tenchu dt
Test Drive 5 dt
999 The Unholy War dt
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9.99
Victory Boxing 2 dt
Wild 8 dt
Wild 8 Spezial Edit. dt
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MDK inkl.Soundtrack dt
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Powerboat Racing dt
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Besitzer eines PCs kennen das Hardware-
Wettriisten in- und auswendig. Im Reich
der Videospiele kamen Innovation und Re-
volution bisher fast immer ohne weitere In-
vestitionen des Kunden aus. Nintendo
bricht die Regel mit der urspriinglich fiirs
64DD geplanten Speichererweiterung, in-

REVOLUTION ODER SCHNICKSCHNA

DAS EXPANSION PAK
VON INNEN

zwischen hochoffiziell Expansion Pak ge-
nannt. Satte vier Megabyte werden an-
stelle des Plastik-Platzhalters unter der
Frontklappe des Nintendo¢* eingefiihrt -
eine Prozedur, die insgesamt hochstens
eine Minute dauert, und schon ist das N64
um das Doppelte an RAM reicher.

VON |
m erste Bedenken gleich vorwegzuneh-
men: Probleme mit alten Spielen gibt es

nach der Installation des Expansion Paks nicht.

Factor 5 betreibt ihr Nintendot* seit sechs Mona-

ten mit Expansion Pak, und negative Auswirkun-

gen bei alten Spielen sind keine zu erkennen -

EGGEBRECHT

allerdings auch keine positiven, denn wenn
Spiele nicht auf den Speicherreichtum zuge-
schnitten sind, andert sich rein gar nichts. Da
Prototypen des Paks erst seit wenigen Wochen
fiir die meisten Entwickler zugénglich sind,
befinden sich wohl auch keine positiven Uberra-
schungen in der heimischen Spielesammlung.

HIGH-Res-GRAFIK
Die Standardauflosung des N64 ist 320 x 240
Pixel, manche Spiele benutzen 512 x 240 und
andere Varianten, um einen etwas scharferen
Eindruck zu vermitteln. Der echte Sprung findet
allerdings erst bei 480 Pixeln in der Vertikalen
statt. Diese PC-typischen (3Dfx) Aufldsungen wie
640 x 480 kann das N64 zwar darstellen, der
RAM-Bedarf steigt dann allerdings so extrem,

Star Wars: Rogue Squadron

daB auBer einigen wenigen Sporttiteln kaum
ein Spiel mit diesen starken Ein-
schrankungen klarkdme.
Nun er6ffnen sich dank
der acht Megabyte un-
geahnte Maglichkei-

ten. Im Prinzip

sollte jedes Spiel

mit Expansion Pak

in der Lage sein, in

die hohe Auflésung

von 640 x 480

Punkten zu schalten.
Aber - und natiirlich

ist da ein Aber - das N64
zeichnet plétzlich die dop-
pelte bzw. vierfache Menge an

Daten auf den Bildschirm. Nutzen die Program-
mierer nicht alle zur Verfiigung stehenden Tricks
(Umgehung des Z-Buffers, Filter ausschalten
etc.), ruckeln Spiele schnell unertraglich. Mit
Rogue Squadron und Turok 2 kann sich jeder die-
ses Weihnachten ein klares Bild dariiber ma-
chen, was er vorzieht: Beide Spiele bestechen
durch eine unglaublich detaillierte Grafik in High-
Res, laufen aber auch etwas ruckeliger als im

]
>
=
o
=
o
>
(o]
=
©
o
o
3
=

Low-Res-Modus. Schon unter den ersten Expan-
sion-Pak-Spielen wird mit dem Ausdruck
High-Res Namens-Nepp betrieben. Top
Gear Overdrive wirbt beispielsweise
mit High-Res, obwohl es nur in
einer Auflosung von 640 x 240,
anstatt den erforderlichen 640 x
480 Pixeln lauft. Der Kunde
kann jedoch auf eine verbindli-
che Namensregelung von Nin-
tendo hoffen.

RUCKELFREIER FUR ALLE

Wie schon im Zusammenhang mit
High-Res erwahnt, kann bei Rogue Squa-
dron und Turok 2 auch weiterhin in der ge-
wohnten Niedrigauflosung gespielt und trotzdem
von der neuen Hardware profitiert werden: Bei
jedem Spiel wird erst in einem Bildschirmpuffer
der Bildschirminhalt abgelegt, bevor dieser ge-
zeichnet werden kann. Die meisten Spiele benut-
zen zwei dieser Puffer, das nennt man Double
Buffering. Dadurch kénnen die nachsten beiden
Bilder bereits im voraus gezeichnet werden, um
Performance-Probleme etwas abzufangen. Mit

Southpark: Deeply Impacted
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Sicher, Turok 2 - Seeds of Evil sieht bereits im Low-Res-Modus beeindruckend aus, doch hochauf-
gelost ist es ein wahres Grafikfest, was auch der Ritt des Indianers auf diesem Tier verdeutlicht

dem zusatzlichen Speicher ist ein dritter Puffer
kein Problem mehr. Eventuelle Ruckler werden
nun weitestgehend vermieden, weil die kommen-
den drei Bilder bereits fertiggestellt sind und le-
diglich aufgerufen werden miissen.

Neben dem erwéhnten Triple Buffering kénnen
die Entwickler viele interne Strukturen dank des
zusatzlichen Speichers nun doppelt und dreifach
ablegen und somit insgesamt die Spiele durchge-
hend fliissiger machen.

NEUE TEXTUREN
BRAUCHT DAS LAND
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Eines der groBen Probleme des N64 ist die
ungeniigende Texturabwechslung bei vielen
Spielen. Zwar hangt dies auch mit dem Car-
tridge-Platz zusammen, angesichts der Modul-
monster dieses Jahres gilt das allerdings kaum
noch als Argument. Schnell stoBen die Entwick-
ler jedoch bei herkdmmlichen vier Megabyte

an die Kapazitatsgrenze des internen RAMs. Mit
einigen geschickten Tricks lassen sich eine
Menge Probleme umgehen. Rare bedient sich in
Banjo-Kazooie zum Beispiel der kleveren Nut-
zung von sog Textur-Echtzeit-Mixen.
Dabei handelt es sich um zwei Texturen, die mit-
einander vermengt werden, wie man es an den
Ubergéingen im Gras sehr schon sehen kann.
Factor 5 und Iguana hingegen laden in Star Wars:
Rogue Squadron und Turok 2 - Seeds of Evil per-
manent neue Texturen aus dem Modul nach. Die
zusatzlichen vier Megabyte des Expansion Paks
sind natdrlich sehr willkommen, da nun wesent-
lich mehr Texturen zum sofortigen Abruf bereit-
stehen. Man darf sich aber nicht tduschen lassen
- gegen die verhaBte Einschrankung von vier Ki-

lobyte pro einzelner Textur tut das Expansion
Pak rein gar nichts - die ist im Grafikchip der
Maschine definiert und nicht veranderbar.

DER GUTE TON

Zumindest bei Nintendos bisherigen Sound-Tools
wird das gesamte System beim Einsatz vieler
Musikstimmen extrem belastet. Da die Samples
direkt aus dem Modul geladen werden, liberfor-
dern umfangreiche Musiken die allzu engen
Hauptdatenkanéle des N64 sehr stark und brin-
gen damit CPU und Grafik heftig ins Stocken.

Mit dem Expansion Pak kénnen Entwickler beim
Einschalten alle Sounddaten in die zusétzlichen
vier Megabyte laden und danach gar nicht mehr
oder nur vereinzelt auf das Modul zugreifen,
denn direktes Abspielen des Sounds aus dem
RAM ist mit Nintendos Sound-Tools viel einfacher
als aus dem Modul.

DIE GEHIRNMASSE MACHT'S

Turok 2 - Seeds of Evil

Neben all den kosmetischen Verschonerungen
bringen echte 8-Meg-Spiele potentiell auch mehr
Grips mit. Komplexe Routinen fiir kiinstliche In-
telligenz bendtigen reichlich Platz. Ebenso gierig

Star Wars: Rogue Squadron

sind natiirlich auch Leveldaten - je groBer, desto
mehr RAM geht drauf, und vor allem Details, die
in aktuellen Spielen nach Verlassen eines Spiel-
felds verschwinden, konnen mit mehr Speicher-
reserven ,behalten’ werden.

Die Méglichkeiten fiir Entwickler sind mit dem
Expansion Pak beinahe unbegrenzt. Zwar werden
fast alle zukiinftigen Spiele hauptséchlich mit

Turok 2 - Seeds of Evil

High-Res werben, und sicherlich ist dies auch der
revolutionarste Anteil des Expansion Paks, dane-
ben werden Besitzer des Paks aber in den Genuf
von vielen, vielen kleineren und subtilen Verbes-
serungen kommen. Nach mehreren Tagen mit
Rogue Squadron und Turok 2 im RAM-Rausch gibt
es nur ein Fazit: Fantastisch - das Expansion Pak
verhilft der knapp zwei Jahre alten 64-Bit-Konsole
zu einem deutlichen Leistungsschub!

NACHBAUTEN
Einige Fremdhersteller arbeiten an preisgiinstige-
ren Speichererweiterungen. Die Prototypen die-
ser Modelle laufen momentan jedoch noch nicht
zufriedenstellend. Das Problem ist, die richtige
Timing-Rate zu finden, mit der die Daten in den
Speicher geschrieben und wieder ausgelesen
werden. Momentan kdnnen diese Third-Party-
Produkte daher noch nicht empfohlen werden.
Sobald die Entwickler das Problem gel6st haben,
gibt neXt Level natiirlich Entwarnung. il

DO IT YOURSELF

Dank des mitgelieferten Plastikiffels ist
es kein Problem, den Dummy zu entfernen

Danach wird das Memory Pak einfach nur
eingesteckt und fertig ist das N64-Upgrade
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NEON GENESIS EVANGELION

WCW NITRO 64

" O

m intendo ist nicht nur be-
riihmt-beriichtigt fiir die
auBerordentliche Qualitat der eige-
nen Spiele, sondern auch dafiir,

immer wieder fiir Uberraschungen
der besonderen Art zu sorgen

Kiirzlich war es mal wieder soweit,
der Videospielgigant gab bekannt,
Anfang 1999 ein Priigelspiel in

Japan zu verdffentlichen. Der Titel
des Beat 'em Ups lautet Nintendo

Nintendo All-Star Dai-
Rantou Smash Brothers

All-Star Dai-Rantou Smash Brothers.
Wie (blich will man sich im Hause
von Big N nicht mit einem einfa-
chen Spiel von der Stange zufrie-
dengeben, sondern durch frische
Ideen das Genre beleben und neue
Trends setzen.
Natiirlich halt
sich Nintendo
mit Infos wie ge-
wohnt zuriick,
eine Innovation

. soll jedoch der

Vierspieler-simul-
tan-Modus sein.
Bisher verwirren
die Bilder mehr,
als daB sie Auf-
schluB dariiber
geben, wie das
Spiel letztendlich ablauft. Auf jeden
Fall verspricht Nintendo ein unor-
thodoxes Gameplay, einen unveran-
derbaren Kamerawinkel und die
Méglichkeit, Schiisse abzugeben.

Sicher ist, daB acht Charaktere in
den Wettkampf ziehen. Mit von der
Partie sind Mario, Donkey Kong,
Link, Samus Aran, Yoshi, Kirby, Fox
McCloud und Pikachu. Weitere
Kémpfer werden freizuspielen sein,
darunter zum Beispiel Bowser und
Blue Falcon aus F-Zero X. Program-
miert wird das Spiel von der Ent-
wicklungsabteilung R&D1, die unter
anderem Metroid fiir NES entwarf
und fiir die meisten GB-Titel verant-
wortlich zeichnet. Ubrigens, Shi-
geru Miyamoto hat diesmal aus-
nahmsweise nichts zu dem Spiel-
konzept beigetragen. W

EBattie Royal mode

&9

In Donkey Kongs Baumhaus gibt
Mario dem Affen keinen Zucker

g::‘e Nukem System: N64 Hersteller: Midway/GT Interactive Entwickler: Eurocom Erhiltlich: ab Marz '99

m as anstehende N64-Sequel
beweist, Duke Nukem ist gar

nicht so einfaltig, wie Moralapostel
und Behérden immer
wieder glauben machen
wollen. Der kompromiB-
lose Held mit dem
lockeren Mundwerk ist
durchaus in der Lage,
die Probleme aus
einem anderen Blick-
winkel anzugehen. Deshalb ist jetzt
SchluB mit der First-Person-Per-

spektive. In Duke Nukem: Zero Hour

befindet sich der
Retter der Mensch-
heit sténdig im
Bild, ahnlich wie
Link in seinem
neuesten Sequel.
Spielerisch sind
die Veranderun-
gen allerdings nur
minimal. Duke
kann zwar
schwimmen, ist
aber beispiels-
weise nicht in der
Lage zu springen oder zu klettern,
so wie er es in der aktuellen PSX-
Version Duke Nukem: Time to Kill
demonstriert. Pure
Action dominiert das
Gameplay des N64-Ti-
tels, Unmengen von
Aliens stellen sich dem
Spieler in den Weg.
Optisch hat die
Serie einen deutlichen
Sprung gemacht. Mit eingelegtem
Expansion Pak préasentiert sich das
Game in High-Res, doch auch ohne
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(iberzeugt die sehr detaillierte Um-
gebung. In den bisher gezeigten Le-
veln sucht der Skeptiker Nebel ge-
nauso vergeblich wie matschige
Texturen, alles ist scharf gezeich-
net. Duke Nukem: Zero Hour soll in
Europa im Mérz erscheinen und
(iber einen Mehrspieler-Modus fiir
bis zu vier Teilnehmer verfigen. B

ert dargestellt - mit Expansion Pak sogar in High-Res

Eurocom wird einen Vierspieler-
Splitscreen-Modus integrieren

sreich gestaltet, sie werden




Goemon 2 starring

Mystical Ninja

B ack to the roots heiBt die

‘ Devise bei Konami, zumin-
dest in bezug auf das neueste Goe-
mon-Sequel fir Nintendo¢4. Nach
einem Abstecher des Mystical Nin-

‘ jas in die Welt der Dreidimensiona-
litat lassen die Programmierer den

Mario Party System: N64 Hersteller: Titus Entwickler: In-house Erhiltlich: 4. Quartal ‘

‘ merelts in der vorherigen XL

‘ konnte im Short Level ver-

\ meldet werden, daB Hudson und
Nintendo in Koope-
ration ein Spiel na-
mens Mario Party

| entwickeln. Inzwi-

‘ schen ist im Groben
klar, worum es in

‘ diesem Titel geht,
wenngleich Nin-
tendo die Katze

| noch nicht ganz aus
dem Sack lassen
wollte. Bei Mario
Party handelt es
sich um ein Gesell-
schaftsspiel fir bis
zu vier Personen.

‘ Jeder Spieler zieht seine Figur in
| klassischer Weise Uber das dreidi-
mensionale Spielbrett und muB

sich verschiedenen Aufgaben stel-
len. Frage- und Antwort-Kértchen,
wie man sie aus Trivial Pursuit
kennt, oder ,Bitte gehen Sie in das
| Gefangnis“-Befehle a la Monopoly
waren den Entwicklern aber nicht

sympathischen Kleinen wieder
durch zweidimensionale Welten
spazieren. Ahnlich wie bei Pande-
monium! fir PSX und Saturn wer-
den jedoch auf vorgegebenen
Pfaden auch 3D-Effekte integriert,
wie zum Beispiel Gegnern, die aus

der Tiefe des Raumes angreifen.
Momentan geht Konami davon aus,
daB der Spieler sein Ge-
schick in insgesamt
sechs Welten a sechs
Level beweisen muB.
Am Ende jeder Welt
kann in einem Dorf

das zwischenzeitlich
eingesammelte Geld fiir
die eigene Gesundheit und di-
verse Ausriistungsgegensténde
wieder ausgegeben werden.

Neben Goemon haben natirlich
auch seine Freunde Ebisumaru, Sa-
suke und Yae ihren Auftritt. Konami
verspricht einen Zweispieler-Simul-
tan-Modus, bei dem einer der Mit-
spieler in die Rolle des Gehilfen
Ebisumaru schliipft. Dadurch erhélt
zum Beispiel der klassische Mech-
Roboter-Kampf einen neuen Ak-

Spiel am 23.12.98, in Europa soll
es im ersten Quartal 1999 soweit
sein. Konami zieht sogar in ‘

Erwégung, das Game fir
den hiesigen Markt mit
deutschen Bildschirm-

texten auszustatten. ll

zent, da nun zwei Mechs gleichzei-
tig gegen den Computer antreten

e ; Abbild in U 6 i
kénnen. In Japan erscheint das bbild in UbergréBe gegeniber

Plétzlich steht Goemon seinem ‘

interessant genug. Je nachdem auf
welchem Feld der Spieler landet,
verschlagt es ihn in eines von ber

50 Mini-Games. Mal
gilt es, eine Noten-
folge nachzuspielen,
die ein Orchester
vorgibt, ein anderes
Mal muB man auf
einem Ball balancie-
ren und seine Geg-
ner gleichzeitig von

einer schwebenden Plattform
schubsen. Interessant klingt auch
die Disziplin Schlittenfahren und
ein Bowling-Wettbe-
werb. Die Bandbreite
reicht von Rennspielen
iber Shoot 'em Ups bis
hin zu Puzzles. Auch an
der Entwicklung dieses
Titels hat Miyamoto-san
nicht mitgewirkt. Nin-
tendo hat sich noch
nicht dazu geauBert, ob
und wann Mario Party
auch in Amerika und Eu-
ropa erscheinen soll. l
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Ob die Videospieler auf diesen
Titel wirklich gewartet haben?
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g 0 y g Duke - Time to Kill Dt 79 O.D.T Dt 89
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Final Fantasy Leg. I-lll je US 69 | SEGA Touring Car Dt 109 | Frenzy Dt 79 Point Blank Dt 89
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Kamera Dt 89 Shini: ; Force Il Part 2+3 JP je 139 Future Cop L.A.P.D. Dt 79 Pro Pinbal - Big Race USA Dt 79
Pokémon Diverse Spicle b 990 | Another Mind Priigelgame 4 D 89
R-Type Collection Dt 89
SEGA-Dreamcast JP Retum Fire D59
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Rogue Trip Dt 89
mit Spelchererwenerung Rumble firden A 2
Angel of Darkness 1+2 je 69 Saga Frontier Us 119
Bubblegum Crisis 1-4 ic 49 San Francisco Rush DL 79
Cauntdgwn Stories!1-+2 je 59 G-Police Dt 89 :;l’\‘." \IKN\\MKIC)‘\ n :;E £
devil Hunter Yoko 12 49 : ¢ yro-The Drage ;
: lLH‘ azard \Lm\l‘h:‘ :: 4} N|nTend0 64 SO PIOYSTG | Game Gun 007 PV 69 | Star Ocean 2nd Story P 149
Neongenesis Evangelion 79 | 1080° Snowboard 5th Element D 89 | genIDumornedede DU 49| Steetfighter Collection Dt 85
Strectfighter 11 Die Serie Box 2.4 je 39 | Airboarder 64 Dt 99 | Assault Dt 89 | ponof b ”Lm“ i o | S 98+ Metal Gear Derr 1)“ ’:
Tekken 39 | Banjo Kazooie Dt 89 | Abe’s Odysee 2 Bt 79| g B 5 ;\“"“ “U“ ars 'l\\ 1?9
Sons." es Bio Freaks Dt 109 | Alundra Dt 89 | oo bictiaits Supercross 98 Dt 89 |J1‘~ ‘: = h< 5
g Body Harvest Dt 119 | Apocalypse Dt 94 | o Us 119 |\lm\n estny X oo
Soundtracks Chamewleon Twist Dt 49 | Armored Core D39 | . o i 3
z. B Final Fantasy VIl Reunion 59 | Clayfighter 63 1/3 PV 49 | Ayrton Senna 2 DL 49 t;?t]\dil‘zil~} Systeme . b2 k"k:‘;‘ . :)“ .
Final Fantasy VIi 99 | Diddy Kong Racing Dt 89 | Azure Dreams Dy g | fusy ke i 1y | lonDmes s
Final Fantasy Tactics 99 | Dual Heroes Dt 79 | Batman & Robin Bt 79| o Taimsie ot %5 | nderforce ’5 =
Parasite Eve 79 | Extreme G2 PV 119 | Bio Freaks Dt 89 \I‘iﬁl 5 ‘] SRae e | deme ; TI315, [[y\' iz
Xenoseits 99| F-zero x Di 89 | Blaze & Blade Dt 94 | Medievi v oo | Tous Ry el 08
Schliisselanhiinger 9.90 | F 1 Grand Prix Dt 94 | Bloody Roar Y so | MeninBlack By 23 || domblider. .
Players Guide's FIFA '98-Frankreich Ediion Dt 109 | Box Champion Db 89 | MicroMachines V3 Dy & || TommuiMekinenRally Dt %
2. B. Tekken 3 29| Fighter's Destiny Dt 99 | Brave Fencer Musashiden US 119 | Moto Racer 2 L e A oW
Oddworld 2 19| Forsaken ’ Dt 99 | Breathof Fire 3 Dt 89 | Mr Domino o 'Ir'f{"\p”f‘T‘f‘:\fﬂ., D¢ 8
Final Fantasy VI 29| Gamebuster Dr 99 | Bushido Blade 2 us 109 | NO DU B || peeireotiEDeR o8
Final Fantasy Tactics 39| Gex 3D Dt 119 | C-Contra The Adventre  US 119 | NASCAR 99 o | e o s
Mace the Dark Age 39| GT 64 Championship D 99 | Caesars Palace 2 Dy 79 | NBA live 99 o 02 | Vieormsosie Doso
Diddy Kong Racing 34 | Holy Magic Century Dt 119 | Gordinal Syn Di 89 | NBAPro 98 ot 23 Viglanteg Dt 89
Parusite Eve = 34 | nfardt Pad's 1 Dt 109 | Colin McRae Rally Dt 89 | Need for Speed 3 Dt i1 \\‘~! 2 . he oy
Saga Frontier 39| Konsole + Spiel Dt 249 | Colony Wars2 Dt 3 | NHL'%9 e 2| mtmemeinsons Dt 9
Turok 34| Lamborghini Dt 99 | Command & Conquer Geg w DU 89 | NHI !n\\L‘;T\Id} 98 Dt 85 \\‘(”‘\\‘”Qm‘-’ 2-Durk Omen 1)‘ I
Tomb Raider 2 19| Mace the Dark Age Dt 79 Aw.\muh!w[ \IL‘:\;L\\\ Dt | 89 :lghlm:uc( reatures™® B‘ \”) wew itro y)i '\w)
Metal Gear Solid 34| Madden 99 g | Comt R 425 | Dima . : s
Nightmare Creatures | Impossible Di 1o | Cool Boarders Dt 89 | Ogre Baule Us 119 \\\'l}'c,ﬁ‘i'l‘m » D 99
WCW vs. NWO 341 Multi Racing Championship Dt~ 99
Final Fantasy Action-Set 89| NASCAR 09T Dt 119 Sony PIQYSTQnon
(\}M"'; Story {"y NBA Courtside Dt 89 unter 50 DM
iran Tourismo 91 N 1 the Zone '98 us s9
Breath of Fire 3 29 \:il\(l)]xxle‘rcv’lix!:tk Club'99 Dt 129 i S "
Diverse “Magie Line” Lisungen  ab 10 | N1 e o Command & Conquer D
Lauhwerk PoX 9| NHL Breakaway '98 DI 99 = s
Einbau auf Anfi o oe WAy e Forsaken Dt 39
Off Road Challenge Dt 119 e S i .4
San Francisco Rush DL 99 MeTos Mash Dt 39
illlmn \Agm o ]r:n % Pro Pinball-Timeshock Dt 49
g uperstar Soccer 95 t 8 & 9
Godzilla Generations ~ JP 159 | Top Gear Rally DL 79 :::ﬂ\ll::ﬂk ” g: jw
Memory Card (VMS)  JP 79| Turok 2 PV 99 Psxgljmbgu@hlp st Dt o
Pen Pen Triathlon JP 159 | Virtual Chess 6 9
Sl A o for JPu. US-Games TOCA it s sl Dt 49
Seven Cross P 159 | WCW vs NWO Revenge Dt 129 zum Selbsteinbau o -
Sonic Adventure P 159 | WWF Warzone Dt 109 | | incl. Anltg. ‘5 90 Versus Voo P o
Super GT P 159 | Yoshi's Story Dt 89 _’__‘__ Warhammer Dt 49
Vitua Fighter 3 1P 159 | Zelda Dt 109

e
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Handleranfragen erwiinscht

EG?;GAME

Bestell-Hotline An- & Verkauf Coole Preise
Tel. 030 42,43 95 0 Importspiele Hier!

Bio Freaks 99,90 NHL 98 49,90 Rapid Racer 49,90 Defcon 5 9,90 Godzilla us 59,90

Silicon Valley 99,90 NBA live 98 49,90 Clock Tower 39,90 Mega Man X 3 9,90 Scream 2 Dt 59,90
Body Harvest 99,90 Dynasty Warriors 39,90 Darkstalker 44,90 Night Warrior 9,90 Lethal Weapon4 ~ US 59,90
Pilotwings 69,90 Bio Freaks 77,00 Tokio Highway Battle 59,90 Skeleton Warrior 9,90 Armageddon us 69,90
NBA Pro ‘98 79,90 Formula Karts 44,90 Test Drive 4 44,90 Batflemonsters 9,90 Mask of Zorro us 59,90
Airboarders 79,90 Magic the Gathering 44,90 Streetfracer 49,90 Earth Worm Jim 9,90 Small Soldiers -

Olympic Hockey 69,90 Road Rage 59,90 Disrupter 44,90 Primal Rage 9,90 Gold Edition us 79,90
Lamborghini 69,90 Bloody Roar 59,90 Skullmonkeys 44,90 Black Fire 9,90 weitere

Virtua Chess 79.90 Wrecking Crew 49,90 1SS de Luxe 39,90 NBA Action 9,90 auf Anfrage

()
MACE!

Video & Game wunscht Frohe Weinachten und ein gesundes Jahr 1999 !!!

Geschdaftszeiten: Montag bis Sonnabend 9.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fir
nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache
Versandkosten betragen 10,00 DM + Nachnahmegebhr

Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str124.  US-Import e GV - gebraucht e Dt - Deutsch
Ladenpreise konnen abweichen! Alle Deutschen Titel auch als ungebremste NTSC-Version lieferbar!!!
Wir akzeptieren auch die Zahlung per Kreditkarten u. a.




NINTENDO ALL-STAR DAI-RANTOU SMASH BROTHERS

e

"

Neon Genesis . . . X = e =
Evangelion System: N64 Hersteller: Bandai Entwickler: Bandai Erhaltlich: 1. Quartal '99 (jp)

m ie gleichnamige Manga- und
Anime-Serie genieBt in

Japan Kultstatus. Die Hauptperson

ist der14jahrige Junge Shinji Ikari,
der sehr introvertiert lebt. Zusam-
men mit zwei weiblichen Gleichge-
sinnten stellt er
sich bizarren Krea-
turen namens En-
geln in den Weg,
deren Bemiihun-
gen darin beste-
hen, die Mensch-
heit auszurotten.
Um Kontra geben
zu kénnen, steigen
die drei Helden in
Kampfroboter, die
Evangelions ge-

nannt werden. Auf dieser
Story basiert das N64-
Game, das in Japan und
spéter auch in Amerika
released werden soll. Es
ist jedoch nicht véllig

Bisher verbrach Bandai auf dem
N64 nur Super Robot Spirits ...

ausgeschlossen, daB der

Titel auch hierzulande er-
scheint, da die Animes
demnéchst als Kaufvi-
deos im Handel erhalt-
lich sein sollen.

... bleibt zu hoffen, daB Neon
Genesis Evangelion besser wird

System: N64 Hersteller: Konami/T+*HQ Entwickler: Innland Products Erhiltlich: 1. Quartal '99

E iner geht
noch, einer
geht noch rein.
Bevor TeHQ im
kommenden Jahr
die WCW-Lizenz
abgeben muB,
mochte der Her-
steller diese ein
weiteres Mal nut-
zen. WCW Nitro
64 soll jedoch
kein Nachfolger der WCW vs. NWO-
Serie werden. Diesmal steht weni-
ger der Faktor Simulation im Vor-
dergrund als ein actionlastiges

m er Fun-Racer geht in die
2zweite Runde. Mit Snow-
board Kids gab Atlus vor einem
knappen Jahr ein ordentliches Né4-

Her&Comes,

uzmuf-‘\“

Gameplay. Die {iber 60 Originalcha-
raktere bewegen sich deutlich
schneller diber den Bildschirm als
bei allen anderen Wrestling-Games,
egal auf welcher Konsole. Die Her-
ren Hulk Hogan, Curt Hennig, Kevin
Nash, Macho Man, British Bulldog,
Raven und Sting, um nur einige zu
nennen, werfen sich mit geradezu
atemberaubenden Techniken durch
den Ring. Es soll jede Menge ver-
steckte Areale auBerhalb des Rings
geben, diverse Waffen kénnen ein-
gesetzt werden und bis zu vier
Spieler gleichzeitig an dem bunten
Treiben teilnehmen. M

Beim Wrestling verdrehen sich
erwachsene Manner den Kopf

Debiit. Das Spiel war
zwar nicht unbedingt
ein Meisterwerk, je-
doch von akzeptabler
Qualitét. Die Fortset-
zung wird in klassi-
scher Weise vorgenom-
men. Der Nachfolger
bekommt mehr Fahrer,
mehr Boards und auch
mehr Strecken in ab-
wechslungsreichen
Umgebungen. Diesmal finden zum
Beispiel Rennen im Weltraum,
unter Wasser und sogar bergauf
statt. Dabei werden die Kurse, laut

Hersteller, wesentlich
detaillierter aussehen,
obwohl sich der Bild-
schirmaufbau deutlich
flissiger und die Steue-
rung wesentlich ge-

Auch mit dem Nachfolger hat At-
lus eine junge Zielgruppe im Auge

schmeidiger prasentiert. Natiirlich
wird auch wieder ein Vierspieler-
Modus integriert sein. Im ersten
Quartal des Jahres 1999 wird sich
zeigen, inwieweit die Versprechen
umgesetzt werden konnten. ll
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OFFIZIELLER

7N | SNKNEO-GEC
Qf§ r) DISTRIBUTOR

JASON

e VIDEOSPIELE

Je 39,50 DM

Je 79,90 oM

SCREAM

omGINAL
MASKE

\

Je 39.90 DM

Scream Kostom
nkl. Maske

nur 89,90 DM

MANGA

Scream
Gummi-Machete

nur 19,90 DM

PC
D

ROM

Praystation

Nur bei Maro Videospiele :
Realistic Action Figures & Merchandise Produkte

Wir bieten euch ab sofort die neuesten
Action Figuren & Merchandise Produkte
aus Japan, U.S.A. und Europa an.

Alle Produkte werden nur in limitierten
Auflagen hergestellt und sind deshalb
schnell vergriffen.

Wir haben euch einen betrachtlichen
Bestand der beliebtesten Figuren
gesichert. Trotzdem kann es
vorkommen, dab eine Serie nicht mehr
verfiigbar ist.

Aktuellste Infos bekommt Ihr
im Internet auf unserer
Homepage.

www.maro-gmbh.com

ab 39,

G 071518956346

Fordern Sie unseren kostenlosen
Gesamtprospekt an

SIUTIGART

MARO
KOENCSTR. 16
70173 SIUTIGART
TEL. 071 221 422
FAX 071 221 425

uM

MARO
ZBLOSIR. 31
89073 UM

0L 0731 6020 155
FAX 0731 6020 756

REUTUNGEN

MARO
WLNEUSIR. B
72764 REVIUNGEN
TEL. 021 320 014
FAX 07121 320 045
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MARO
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)

78549 SPAICHINGEN
TEL. & FAX. 07424 503763
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91054 ERLANGEN
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FAX 09131 816 881
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MARO
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TeL. 07221 381 30
FAY 07221 335 68
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71638 LUDNIGSBURG
TEL. & FAX
on4) 902 242

NUERNBERG
STAGE |}
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FRANKENCENTER
90473 NUERNBERG
TEL. 0911 B0O 2886

HAMBURG

N.R.G.
WANDSBEEKER

040 255 663

TRIER
Meus

GAMESHOP
MITTERNICHSTR. 40
54282 IRIER

TEL. 0651 991 3021
FAY 0651 991 3022




System:

N64 Hersteller: Electronic Arts Entwickler: EA Sports Erhiltlich: ab Januar '99

mieses Mal deutet alles darauf
hin, daB es verdammt eng
wird flr International Superstar
Soccer 98. Der Beseitigung des bis-

her gréBten Schwachpunkts, der
trégen und indirekten Steuerung,
wurde bei den Arbeiten zum aktuel-
len Sequel die meiste Aufmerksam-
keit geschenkt. Obwohl die Charak-

o F5Paren

* Rare hat ein Rennspiel mit dem
Arbeitstitel Mini Racers in der Ent-
wicklung. Vermutlich handelt es
sich dabei um eine N64-Fassung
des NES-Spiels R.C. Pro-Am aus
dem Jahre 1988.

* Mit Sidney 2000 Olympics ent-
wickelt das englische Programmie-
rerteam ATD eine Mehrkampf-Simu-
lation, die zum genannten GroRer-

tere erneut mit einer hohe-
ren Anzahl Animationspha-
sen auf den Rasen ge-

schickt werden, agieren sie

flexibler. Dadurch sollen nun raffi-
nierte Dribblings und Richtungs-

wechsel durchfiihrbar werden, die
keine Wiinsche mehr offenlassen.
Dank offizieller Lizenz gehen mehr

eignis erscheinen soll. Unter ande-
rem werden die klassischen Diszipli-
nen wie Weitsprung, 100-m-Lauf
und Speerwerfen enthalten sein.

* Der norwegische Entwickler
Interloop arbeitet im Auftrag von
Eidos an einem N64-Spiel. Unter
dem Arbeitstitel Extreme Sports 64
entsteht ein Game, bei dem unter
anderem Snowboarden, Fahrrad-

als 250 Liga- und National-Teams in
Originalbesetzung an den Start, die
liberwiegend aus Europa stammen.
Auf Wunsch kann der Spieler
nun auch die Co-Kontrolle tber den
Torwart libernehmen oder, wie ge-
habt, die Mandver des Keepers von
der CPU ausfiihren lassen. Auch
grafisch soll der Nachfolger ordent-
lich zulegen. Aufgrund detaillierter
Texturen und einer scharfen Dar-
stellung in High-Res - auch ohne
Expansion Pak - scheint dies pro-
blemlos zu gelingen. Mit dem kom-
menden Update FIFA 99, wird Elec-
tronic Arts méchtig am Thron der
FuBballspiele riitteln, ob die Ver-
besserungen tatsachlich ausrei-
chen, um /SS 98 hinunterzustiirzen,
verrét der ausfiihrliche Test in der
kommenden neXt Level. W

Die ,Ameisen-Perspektive’ ist un-
spektakulér, aber tibersichtlich

Auch im neuen Update befinden
sich wieder die Originalspieler

HORT

Stunts, Fallschirmspringen und
Skateboarden auf dem Plan stehen.

* Der PAL-Release von Star
Wars: Rogue Squadron wurde auf
Mitte Januar verschoben.

« Die Entwicklung eines Nachfol-
gers von 1080° Snowboarding ist
vorerst auf Eis gelegt. In einem In-
terview mit dem japanischen Maga-

zin 64Dream sagte Miyamoto:
»1080° 2 wurde schon wéhrend der
friihen Planungsphase wieder ge-
cancelt. Das Team, das fiir 1080°
verantwortlich zeichnet, hat damit
begonnen, sich eingehend mit einer
neuen Hardware zu beschéaftigen.“

* Laut Miyamoto erscheint Super
Mario 64 2 eventuell erst fiir die
néchste Nintendo-Konsole. B
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Tel.: 02504 - 9330 - 33

Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr

Sa.: 10.00-16.00 Uhr

PSX - GAMES:

5th Element 84,95
Abe’s Exodus - Oddworld 2 84,95
ACM 1918 (11) 79,95
Actua Golf 3 79,95
Actua Ice Hockey 99* 79,95
Actua Pool (11) 79,95
Actua Soccer 3 (11) 79,95
Actua Tennis 79,95
Aironauts (11) 89,95

All Star Tennis

84,95

Apocalypse
Asteroids 3D (12) 79,95
Atlantis (12) 84,95
B-Movie (11) 84,95
Batman & Robin 79,95
Bio Freaks 79,95
Box Champions (12) 84,95
Breath of Fire 3 (11) 84,95

Breath of Fire 3 & T-Shirt,Pin

& Drachenfigur(11) 109,95
Buggy 79,95
Bust-A-Move 3 59,95
Bust A Move 4 (11) 79,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 69,95
Centipede (12) 89,95
Chill 59,95
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 84,95
C & C 2 Alarmstufe Rot 89,95

Constructor & Memory Card 89,95
Cool Boarders 3 (11) 79,95
Cool Boarders 3* & CD Case 89,95
Crash Bandicoot 3 (11) 79,95

Crash Band. 3 & CD Tray* 89,95
Dark Omen - Warhammer 2 79,95

Deer Stalker (12) 79,95
Diablo 79,95
Dodg'em Arena (11) 79,95
Dreams (12) 84,95
Earthworm Jim 3D (11) 79,95
Final Fantasy 7

)00 104,95
FIFA ‘99 84,95
Formel 1 '98 & Demo 89,95
Full Metal Pidgeon (11) 89,95

Future Cop - LAPD 2100 84,95

Gran Turismo 79,95
Hard Edge (11) 89,95
Heart of Darkness 89,95
Highway Havoc (11) 89,95

Mega Man X4 (11)
Moto Racer 2

N20

Nascar Racing '99
NBA Live '99 (12)
Need for Speed 3
NHL Hockey '99
Nightmare Creatures

Ninja

Oddworld 2 - Abe’s Exodus
Plane Crazy (12)

Pocket Fugmer (11)
Point Bianl|

Pool Shark (12)

Pro Pinball - Big Race..*

Puma Street Soccer (1)
R-Type Collection
RC Stunt Copter (11)

FREAKS &

Nur solange Vorrat r

TR

Analog Pad |

Antennenkabel
CD Leerhiillen 10er Pack 4,95
Doppel-Leerhiillen 10er Pack 8,95

Dual Force Feedback je 44,95
grau, rot, schwarz oder weiB
Dual Shock Controller 49,95

E3 '98 Messe-Video

Gun "Dual"

84,95

89,95

89,95 Joypad mit Turbo & Slow
Motion Features 19,95

B E Joypadverldangerung 14,95

54,95 Joystick 'Ascii' 89,95
Lenkrad mit Pedale 119,95
Link Kabel 14,95

84,95
79,95
74,95
84,95
84,95

Memory Card 1MB je 19,95
<verschiedene Farben>

Memory Card 2 MB "Blaze"
unkompromiert
Memory Card 8 MB

39,95
39,95
79,95
39,95

239,95

Memory Card 32 MB

Mouse
84,95 Play Station
79,95

84,95

PIayStatlon

mit Dual Shock &

farbiges Joypad &
Memory Card

& Nanotek Warrior

(RS i, ‘
Rivals School (11) 89,9

Riven - Myst 2
Road Rash 3D
S.C.A.R.S.
Shadow Gunner
Small Soldier
Soccer Pro Manager (11)
Spyro the Dragon

Streak (11)

Streetfighter Collection

Syndicate Wars

Tekken 3

Tenchu

Test Drive 5

Test Drive Off Road 2*

Tiger Woods 99 (11)
Toca Touring Car 2 (11)
Tomb Raider 2

PSX Tasche & Joypad &
Memory Card
RGB Kabel

89,95
79,95

84,95

79,95

84,95

89,95
79,95

Xploder Schummeladapter 89,95
Spieleberater Final Fantasy 7
<iber 1000 Bilder> 19,80

84,95 Spieleberater Resident Evil &
79,95 Resident Evil D.C.
9,95
i+l Sonderangebote:
)

84,95

84,95

84,95

89,95

79,95
Agent Armstrong 39,95
Alien Trilogy 39,95
Alien Trilogy "a/uncut" 44,95

Tombraider 3 8!

Tomb Raider 3 &

fabiges Joypad 99,95

Ayrton Senna Kart Duel 2 49,95

Bedlam

39,95
Black Dawn 39,95
Blood Omen 49,95
Blam! Machinehead 39,95

Bust-A-Move 2 39,95

Int. Superstar Soccer 98 89,95
Invasion (11) 89,95
J.McGrath Supercross 79,95
J. Johnson US Football* 89,95
Joe Blow (11) 89,95
John Madden '99 84,95
Jurassic Park 2 69,95
Libero Grande (12) 89,95
Lifeforce Tenka <a> 59,95

Lone Soldier "a/uncut"
Medievi

Mega Man 8

Mega Man Battle & Chase

Vusarv:lpre:se DM 9,90

Ubik (11)
UEFA Soccer (11)
Unholy War, The

& Demo Blood Omen 2

Virtual Baseball 97
Viva FuBball (11)

War Games

Wild 9 & Sony T-Shirt
Wild Arms (11)

WWF Warzone

X-Files - The Game (12)
X-Men Vs Streetfighter*

Zero Divide 2

‘orkasse DM 6.90 *_

79,9:
.und viele andere !!!
Nicht defekte

89,95

89,95
79,95

Casper

39,95

84,9;

89,95 Command & Conquer 39,95

79,95

79,95

89,95 Critical Depth 49,95

89,95
Croc 39,95
Crow, The 44,95
Cyberspeed 29,95

e Artikel sind vom Umta

1 ausgeschlossen *

HOP

Darkstalkers 39,95

Joypad "farbig" je 39,95
i Joypadverlangerun 14,95

Dynasty Warriors 29,95 YOYP 9 9 6
FIFA Soccer ‘97 @S Memoy Card 10,85
Formal 39,95 :mle:ldo :4k& Mario64 228,82

F 1 umble Pal ,
crille Bate 399 g p. g Memory Card 29,95
Nealh 6 3 1080° Snowboarding 84,95
F’;{'sﬁ ch'86 ig'gg 4MB Ram Erweiterung* 79,95
*®> Air Boarder 64 119,95
Golden Goal 88 R56: All Star Baseball 99 99,95
olen Lod »95 Al Star Tennis '99 (11) 129,95
Aero Gauge 99,95
Banjo & Kazooie 79,95
Herc’s Adventure <a> 39,95 Bio Freaks 119,95
Blastcorps 79,95
2 Body Harvest 99,95
Hloroules & CD-Case 49,95 Bomberman 64 79,95
Bomberman Hero 84,95
Buck Bumble (11) 124,95

Int. Superstar Soccer Pro 39,95

Johnny Bazookatone 39,05 Bust-A-Move 2 69,95
, Bust-A-Move 3 (11) 99,95
iki Center Court Tennis 109,95
postVikngs 2 ok e Chamaleon Twist 49,95
Mechwarrior 44,95 Charlys Blast Chig. (11) 109,95
Megaman X3 49,95 Chopper Attack 119,95
Mickey's Wild Adventure 39,95 Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95
Mickey’s... & CD-Case 49,95 Clayfighter 63 1/3 69,95
Micro Machines V3 39,95 Cruis’n USA 79,95
Dark Rift 69,95
- Diddy Kong Racing 79,95
Nanotek Warrior 29,95 Dudl Herbes 89,95
Extreme G 69,95
NHL Powerplay Hockey 98 39,95 Extreme G 2 (1) 09,95
L4 F1 Pole Position 9,95
Olympic Games 49,95 F{ World Grand Prix 79,95
F-Zero 89,95
Pandemonium 39,95 FIFA 64 49,95
Panzer General 2 39,95 FIFA'98 119,95
FIFA '99 (11) 129,95
Perfect Weapon 29,95 Fighter’s Destiny 89,95

Pitball

Powerboat Racing

Pro Pinball - Timeshock
Rapid Racer
Raven Project

Rayman

Resident Evil
Resident Evil &

39,95 Frankreich '98 89,95
39,95 G.A.S.P. 129,95

GT 64 89,95

Glover 89,95
Gl gg Hexen 69,95
39:9 Holy Magic Century 139,95
39,95 Iggy’s Reckin Balls 89,95
39:95 Int. Superstar Soccer 64 84,95

Int. Superstar Soccer '98 89,95

= John Madden 64 69,95
Spleleberater 44,95 john Madden '99 109,95
Road Rash 44,95 Lamborghini 64

Lylat Wars & Rumble Pak 109 95
Mace - Dark Eye X
2 Mischief Makers 49,95
Skeleton Warriors 39,95 pjission Impossible 109,95
Muiti Racing Champion. GQ 95
Mystical Ninja
Nagano Winter Olympics 1 19 95
: k ~ Nascar '99 (11) 109,95
Soviet Strike 39,95 g
Spot goes to Hollywood 39,95 NBA Hangtime 69,95
Star Gladiator 39,95 NBA Jam '99 (11) 94,95
NBA Live '99 (11) 109,95
NBA Pro '98 99,95
Striker 30,05 NFL Quaterback '98 69,95
NFL Quaterback '99 (11) 94,95
NHL '99 109,95
Super Match Soccer 39,95 NHL Breakaway 69,95
ST 49,05 NHL Breakaway '99 (1) 94,95
Test Drive 4 44,95 Off Road Challenge 119,95
Penny Racers (12) 119,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95 Pilotwings 99,95
¥ c Rampage World Tour 89,95
Toca Tnurlng Cav 44,95 Racing Simulation 2 (11)124,95
;Dzﬂfrnalder gg»ﬁg Robotron 64 119,95
orLanehn 195 S C.ARS. (1) 124,95
« San Francisco Rush 69,95
True Pinball 39,95 gjjicon valley 99,95
Tunnel B1 39,95
V-Rally 44,95 Starshot (11) 109,95
Vandal Hearts 49,95 Star Wars Rogue Sqd.* 109,95
xg;w 7?:""1 ggvgg Tetrisphere 79,95
irtual Pool X "
arhamimer 39,95 Tonic Trouble (11) 109,95
Top Gear Overdrive (11) 119,95
Top Gear Rally 89,95
Turok dt. / a-“uncut" je 69,95
Turok 2 (12) 89,95

V-Rally (11)
Virtual Chess
Virtual Pool (12)

Twisted Edge Snowb. (11) 109,95

99,95
119,95
109,95

World Cup Golf 39,95 Wipeout 64 a.A.
WWF Warzone 99,95
Worme 30,05 Zelda 64 (12) 109,95
Wreckin' Crew 49,95
“sranivids , An- und Verkauf / V
.und viele anderell}
Franchise-Partner:

Waialae Country Golf Club 109,95
W. Gretzky Hockey '98 89,95
WCW vs NWO Revenge* 139,95

Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Minster

0251-5105789 |4

Tel

Y
passage

Antennenkabel 19,95
Joypad Innovation 19,95
Joypad-Verldngerung 14,95
Photo CD 9,95
Alien Trilogy 29,95
Andretti Racing 49,95
Battle Arena Toshinden 29 98
Black Dawn 9t
Blam Machinehead 19,95
Bubble Bobble 39,95
Bug Too 2 49,9t
Clockwork Night 2 29,95
Command & Conquer 39,95
Darius 2 19,95
Daytona USA 29,98
Defcon 5 19,98
Earthworm Jim 2 29,96
Fighting Vipers 29,9
Formula Karts 34,98
Gex 39,95
Ghen War 29,9¢
Grid Run 19,98
Gun Griffon 39,9¢
Hi Octane 18,9¢
John Madden '97 14,9¢
Jurassic Park 2 39,95
Lemmings 3D 39,9t
Magic Carpet 29,9¢
Marvel Super Heroes 39,95
Mass Destruction 29,95
NBA Action Basketball 29,9t
Pandemonium 49,95
Pebble Beach Golf 29,98
PGA Tour Golf '97 39,9t
Road Rash 29,9¢
Sea Bass Fishing 49,98
Shining Force 3 84,0
Shining Wisdom 49,9¢
Soviet Strike 19,9¢

Space Hulk 29,9t
Spot goes to Hollywood 29 9‘
Street Racer
Streetfighter Alpha 19 9‘
Streetfighter The Movie 29 9'
Tempest 2000

Theme Park ‘9 95
Thunderforce 5 <jap.> 119,9:
Tilt 39,9
Valora Valley Golf 29,9¢
Victory Goal 29,08
Virtua Fighter Kids 29,9¢
Virtua Racing 29,9¢
Virtual On 29,98
Wing Arms 49,9t

Worldwide Soccer '97 39,9t
WWF In your House 39,9¢

Super Nintend

Asterix & Obelix 49,0t
Donald in Maui Mallard 49,9¢
Donkey Kong Country 2 39,08

<mit deutscher Anleitung>

Lufia & Spieleberater 49,9¢
Pinocchio 49,98
Puzzle Bobble 49,9t
Schliimpfe, Die 2 49,9¢
Streetfighter Alpha 2 49,9¢
S. Mario All Star <a> 39,9¢
Terranigma 49,9¢
Tetris 2 49,98
Tetris Attack 49,98
Tim in Tibet <a> 39,9¢
Toy Story 49,9¢
Weapon Lord 39,0¢
Toy Story 49,08
Weapon Lord 39,98

Game Boy,
Mega Drive- und CD,
CD Rom,

& Manga-Videos

Game Paradise,
City-Passage,
Zimmerstr. 15,
33602 Bielefeld
Tel.: 0521 - 5215206



Hersteller: Kemco/Midway  Entwickler: Boss Game Studios Action/Sport
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 7 Strecken
Preis: ca. DM 140  Erhéltlich: als Import (us)

Wiéhrend man bei 7080 ° auch

fir wildes Geriittel am Stick
und schnelles Triggern des
R-Buttons Punkte bekommen
kann, ist bei TWS héchste Kon-
zentration gefragt. Kurz bevor
der Sprungkrgopf gedriickt
wird, lenkt man nach links oder
rechts, um sich anschlieBend
im Flug zu drehen. Na .
wird es somit sehr schy
kurz vor einem Sprung nocl
- fektiv die Richtung zu &ndern.
Dieses Stunt—Sysfem unterliegt
selbst dem gewShnungsbedirf-
tigen aus Cool Boarders 2.
Der PAL-Release steht fiir das
erste Quartal '99 an.

as macht man, wenn
der Schneemann des
Nachbarn offensichtlich
groBer und viel dicker ist?
Na klar, man reiBt die eigene
halb fertige Riibennase wie-
der ab und rollt eine beson-
ders fette Kugel als neue
Basis fiir einen noch viel
groBeren Schneeman.

So dachten sich das auch
die Mannen von Boss Game
Studios, als sie Nintendos
1080° Snowboarding sahen.
Satte neun Monate tiiftelten
die Top Gear Rally-Entwickler
daran, das Spiel aufzuwer-

ten. In der Zwischenzeit schmolz sich 7080° in

die Herzen der Action-Sport-Fans.

Die sechs Kurse, von denen drei erspielbar
sind, bertrumpfen zwar die Pisten aus 7080° in

Zeitlimits achten und quasi ne-
benbei punktreiche Spriinge
absolvieren. Uber den Compe-
tition-Modus werden dann die
restlichen Strecken erspielt.
Dabei wetteifert man mit drei
Computer-Gegnern um die
beste Plazierung.

Den krassesten Unterschied
zum Konkurrenten macht das
wesentlich grobere Handling
aus - vor allem bei den Spriin-
gen stark zu bemerken. So
sanft die Steuerung und auch
die Animationen in 7080° sind,
so trége lenken sich die kanti-
gen und ungelenk agierenden
Boarder in TWS - von der man-

gelnden Geschwindigkeit ganz zu schweigen. Da
der A-Button einen Sprung sofort auslést, fehlt
das dynamische Gefiihl bei den Stunts. Aufgrund

der zu flachen Pisten entfallt das motivierende

ay: Die Zeitrennen sind
ig. Stunt-Punkte zu ho-
5 n jedoch unterhaltsam
sein. TWS unterscheidet sich
kaum von der 32-Bit-Konkur-
renz, was den technischen Ab-
stand zu 7080° deutlich macht.

der Lénge, schoner oder gar innovativer stellen
sie sich aber nicht dar. Eine Halfpipe gibt es

nicht. Nur drei Spielmodi offenbart das Haupt-
menii: Der Versus-Modus erlaubt leider keinen
Kampf um Stunt-Punkte, denn es geht lediglich
um die bessere Zeit. Im Challenge-Modus muf
der Spieler tiberraschenderweise ebenfalls auf

Suchen nach dem besten Weg tber die Buckel-
landschaften, wie es Nintendos Snowboard-Game
vormachte. Rennen auf Zeit ersticken im miiden
Dahingleiten ohne Pep und Witz.

TWS ist trotz der Terminverschiebung um meh-
rere Monate kein ernstzunehmender Konkurrent
geworden. Zahlreiche HaBlichkeiten der Grafik
(Ploppen, Kollisionsabfrageprobleme) senken die
Wertung. Die drei Perspektiven, bei denen der
Fahrer stufenweise bis zur MikrogréBe verkiim-
mert, nervender Punkrock und das unmotivie-
rende Stunt-Move-System bescheinigen diesem
Snowboard-Game eine unriihmliche Program-
mierleistung. Nintendos Vorreiter ist 1080mal in-
teressanter und durch sein feinfiihliges Handling
und die Grafik deutlich atmospharischer. B

Présentation: Viele Grafik-
Bugs, die unsensible Steuerung,
unpassende Musik und maBige
Soundeffekte zeugen ange-
sichts der Entwicklungszeit

von Unvermdgen.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Spielstand und
ein Ghost belegen 80 Blocke.
Rumble Pak: ja

Auf die Linge allein kommt es : Den
Kursen fehlt es an Abwechslung und Tiicken

65%
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sport

Electronic Arts  Entwickler: EA Sports
1-4 (simultan)  Level: 94 Teams
ca. DM 110  Erhéltlich: im Handel

Madden NFL 99

it offizieller Lizenz und hochauflésender
Grafik zieht Madden NFL '99 in den Kampf
um den Thron des besten Football-Games.

An Spielmdéglichkeiten stehen neben Freund-
schaftsspiel, Saison und Turnier auBerdem ein
sehr komfortabler Practice- und der neue Mana-
ger-Modus zur Verfiigung. Hier diirfen nach Lust
und Laune Spieler eingekauft oder entlassen und
die Playbooks veréndert werden. Die Spielbarkeit
dieser manchmal doch sehr uniibersichtlichen
Sportart ist dabei - wie bei der Madden-Reihe iib-
lich - sehr gut, und die Taktiken lassen sich nach
einiger Zeit der Ubung hervorragend umsetzen.
Auch Statistik-Fans werden wieder befriedigt,

nach einem Spiel aufgerufen werden. Die verzé-
gerte Reaktion der Akteure auf Lenkbewegungen
des Spielers, die in der Playstation-Version noch
storte, tritt bei der N64-Umsetzung nicht auf.
Dafiir ist hin und wieder ein leichtes Ruckeln in
Kauf zu nehmen.

Mit Madden NFL '99 ist EA eine sehr gute Um-
setzung des Football-Sports gelungen. Selbst Be-
sitzer des Vorgéngers konnen bedenkenlos zu-
greifen, da es viele Verbesserungen zu verbuchen
gibt und die Intelligenz der computergesteuerten
Gegner noch einmal gestiegen ist. B

: Léuﬁl\isg@-de{'F{aﬁempféhger'

~ “direkt auf den Rasen gemalt,

Das Finden des freien Man-
nes' ist somit um einiges ver-

einfacht worden.

Gameplay: Die verschiedenen
Aktionen der Spieler lassen
sich auf Wunsch mit nur einer
Taste steuern, Da
gerade Anfanger eine bessere
Chance, mit dem braunen Ei
in die Endzone des Gegners
zu gelangen.

Préasentation: Die hochauflo-
sende Grafik ruckelt ein wenig,
ist aber sonst sehr gut gelun-
gen. Besonders die Animatio-
nen der Akteure sind sehens-
wert, Nur die Kommentare des
Reporters hatten ein wenig le-
bendiger ausfallen knnen.

Speicherkapézit'a't: 96 MBit

Controller Pak: Fir die

kompletten Spieldaten werden
123 Seiten bendtigt.
‘Rumble Pak: ja

adurch haben

denn Unmengen an Daten kdnnen wéhrend oder X L-Wertung 85%
Sport Hersteller: Acclaim  Entwickler: lguana
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 30 Teams
Preis: ca. DM 110  Erhaltlich: im Handel

§ NFL Quarterback Club 99 |

uch wenn es schon viele Football-begei-

sterte Menschen hierzulande gibt, fristet
diese harte Sportart im Vergleich zu FuBball oder
Tennis doch eher ein Schattendasein. Dabei bie-
tet sie eine Vielzahl an taktischen Komponenten
und natiirlich auch eine ganze Menge Action.
Genau diese Faktoren wurden bei NFL Quarter-
back Club 99 hervorragend umgesetzt, und das
Spiel bringt die Atmosphére eines Football-Mat-

ches wunderbar ins heimische Wohnzimmer.
Neben verschiedenen Spielméglichkeiten wie
Freundschaftsspiel, Saison oder Turnier gibt es
auch einen sehr guten Practice-Modus, der dem
Spieler Gelegenheit bietet, sich griindlich auf den
Ernstfall vorzubereiten. Hier kdnnen die préazise
Steuerung und verschiedene Lauf- und PaBtakti-
ken ausprobiert werden.

Dank offizieller Lizenz sind alle 30 Teams der
aktuellen NFL-Saison auswéhlbar und sogar nach
Belieben editierbar, wodurch sich sehr einfach die
personliche Traummannschaft erstellen |a8t.

NFL Quarterback Club ’99 ist das zur Zeit beste
Football-Game fiir das Nintendo®*. Die spieleri-
schen Méglichkeiten, gepaart mit der hohen Intel-
ligenz der computergesteuerten Gegner und der
tiberragenden audiovisuellen Présentation, ma-
chen es zu einem absoluten MuB fiir alle Fans
dieser Sportart. B

XL-Wertung 90%

as Replay éféie’ fast eil

kTV—Dbertragung und 14t sich
_ bei Verwendung des neuen

4-MB-Expansion-Paks a
stolze eineinhalb Minuten
ausdehnen.

Gameplay: Die Steuerung ist
sehr prézise und eingéngig.
Schon nach kurzer Zeit der

Ubung gelingen die schénsten
* PaB- und Laufspiele.

~ Présentation: Die hochauf-
16sende Grafik besticht durcl

Detailreichtum und apsolu‘t‘

flissige Bewegungsabldufe der

Akteure.
Speicherkapazitat: 128 MBit.

Contoller Pak: Der aktuelle
Spielstand belegt 123 Seiten.
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Die feurigen Dunks des Arcade-
Modus lohnen den Replay-View

Hersteller:
Spieler:
Preis:

Electronic Arts  Entwickler: EA Sports Sport
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 110  Erhéltlich: im Handel

31 + 4 Mannschaften ‘

EA leistete 1983 Pionierarbeit
im Sportspielbereich: Als erste
Firma erwarb sie statt einer
Liga-Lizenz (NFL, NBA, PGA
etc.) die Lizenz eines einzelnen
Athleten, der damit fiir das
Produkt warb. Im Falle von Dr.
Jand Larry Bird go One-on-One
waren es schlieBlich zwei NBA-
Profis, die dem exzellenten
und einzigartig erfolgreichen
8-Bit-Computerspiel ihre wer-
betrachtigen Namen liehen.

Gameplay: Neben gut be-
herrschbarer Steuerung und
realistischer Simulation des
NBA-Feelings beeindruckt die
herausfordernde CPU-Intelli-
genz. Wahl zwischen Simula-
tions- oder Arcade-Modus.

Présentation: Mit geschmeidi-
gen Animationen der Spielfigu-
ren, detaillierter High-Res-Gra-
fik und sensationellem Sound
in CD-Qualitat prasentiert sich
EAs jiingste NBA-Perle. Lange
Péasse fiihren zu leichten Ruck-
lern. Die Kommentare sind in
englischer Sprache.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Eine Saison
bendtigt 115, ein eigenes Team
12 Seiten.

Rumble Pak: ja

NBA Live 99

A Sports, die Sportspielspezialisten aus

Kanada, geben ihr NBA-Debiit auf
Nintendos 64-Bitter. Wie es sich fiir
das Traditionshaus gehért, stehen
dem Spieler nicht nur die 29 Pro-
fikader der nordamerikanischen
Basketball-Liga zur Auswahl, er
wird auch mit einer Vielzahl an
Optionen versorgt, die eine in-
dividuelle Gestaltung des
Match-Charakters jeder einzel-
nen Partie zulassen.

Den markantesten Unterschied

bewirkt die Wahl zwischen Simulations-
oder Arcade-Modus. Im erstgenannten wird

.

Electra, Dennis Rodman ist mit von der Partie

} Neu-Ehemann der Baywatch-Briinetten, Carmen

der Spielbetrieb der NBA
bis ins kleinste Detail ‘
Ubertragen, auch wenn der
Spieler selbst entscheidet,
wie streng der Schieds-
richter die Regeln anwen-
den soll. Sind die Grund-
fertigkeiten erst angeeig-
net, kénnen Basketball-
typische Konzepte wie
Backcourt-Violation oder
Standards wie Spielfeldbe-
grenzung und Foul einzeln
nachbestiickt werden. Vier
Schwierigkeitsstufen vom
Rookie bis zum Super-Star
erlauben eine weitere An-
passung an den aktuellen Leistungsstand. Im ‘
Arcade-Modus sind die Modellathleten in der
Lage, unglaubliche Moves auszufiihren, die
bei Konkurrenzprodukten oft den ge-
S samten Umfang des Spiels ausma-
‘ chen. Witzige Gerausche und feu- |
. rige Effekte unterstreichen den |
SpaBcharakter dieser action-
orientierten Spielvariante.
Ob Freundschaftsspiel, Liga-
betrieb oder Play-Offs - die Pa-
lette der Aktionsmoglichkeiten
1&Bt sich leicht erlernen. Mit der |
Erhohung des Schwierigkeitsgrades ‘
erwartet die CPU allerdings ein gestei-
gertes mannschaftliches Zusammenspiel.
Schwer nur lassen sich die gegnerischen Abwehr-
reihen tiberwinden, und Einzelaktionen fiihren
dementsprechend seltener zum Erfolg.
Die High-Res-Grafik von NBA Live 99 ermog-
licht eine realitdtsnahe Prasentation der rasanten
Hallensportart, die zudem in hohem Tempo ab-
lauft. Leider fligen sich die Sportler so gut in die
Hintergrundgrafik ein, daB die Action unterm |
Korb nicht immer klar zu erkennen ist. Sound-
effekte, Meniimusik und Ansagen des Sprechers
erreichen die Klangqualitét eines CD-Systems,
schaffen den Ausgleich fiir das kleine grafische
Manko und runden das Erlebnis NBA ab. |
Mit NBA Live 99 ist es EA auf Anhieb gelungen,
einen N64-Titel zu produzieren, der sich dank sei-
ner Spielbarkeit, Prasentation und Optionsvielfalt
keinesfalls hinter Kobe Bryant in NBA Courtside zu
verstecken braucht. Basketball-Fans, die auf der
Suche nach einer knallharten und gut spielbaren
Simulation sind, werden mit NBA Live 99 voll auf
ihre Kosten kommen. l

XL-Wertung 90%
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Sport Hersteller: Acclaim  Entwickler: Iguana West
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 31 Mannschaften
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich: im Handel

NBA Jam 99

uch wenn die professionellen Korbjager

hierzulande eher ein Schattendasein
fiihren, ist das heimische Interesse an den ameri-
kanischen GroBen dieses Sports ungebrochen.
Acclaim gonnte sich die NBA-Lizenz und bietet
mit Ausnahme von Michael
LAir Jordan alle Spieler der 29
Mannschaften sowie die bei-
den All-Star-Teams.

In puncto Optionen muB
sich Acclaims Basketball-Sim
nicht vor anderen Genrever-
tretern zu verstecken. Exhibi-
tion, Season, Play-Offs, Free-
shot- und 3-Point-Contest
sowie der namensgebende
Jam-Modus stehen zur Auswahl. Unabhéngig von
der Vereinszugehdrigkeit 1&8t sich im Fantasy-
Draft ein eigenes Dream-Team erstellen.

NBA Jam 99 lauft in hochauflésender Grafik.
Daraus resultiert vor allem eine detaillierte Dar-
stellung der Hintergriinde. Auch die Korbballarti-
stik wird in aufwendigen Animationssequenzen
wiedergegeben. Leider wirken die Sportler trotz,

Selbst im dichten Gedrénge sind die action-
reichen Korbraumszenen deutlich zu erkennen

oder gerade wegen, der gestochen scharfen Gra-
fik, als ob sie vor der Kulisse schweben wiirden.
Obwohl dieses Manko eine realistische Simula-
tion eigentlich einschrénkt, sind die Korbraum-
szenen im dichten Gedrénge dadurch etwas bes-
ser wahrzunehmen.

Ahnliches gilt fiir das Spiel-
tempo. Im Prinzip strebt eine
Simulation die Geschwindig-
keit der kopierten Vorlage
(NBA) an, doch kann ein ge-
ringeres Tempo fiir bessere
Spielbarkeit sorgen. Slam-
Dunks, Reverse-Dunks und
dhnlich aufregende Shots
pragen sich dank des verrin-
gerten Speeds gut ein. Im
komfortablen Replay-Menii lassen sich die spek-
takulédrsten Aktionen aus jedem erdenklichen
Winkel und in jeder beliebigen Zoomstérke erneut
betrachten. Besonders der verspielte Jam-Modus
mit seinen Ubertrieben artistischen Salti bietet
sich fiir eine Nachlese an.

Obwohl die Steuerung von NBA Jam 99 leicht
anzueignen ist, kann es zum Einstieg hilfreich
sein, auf eine allzu strenge Regelauslegung des
Schiedsrichters zu verzichten. Die kiinstliche In-
telligenz ist in drei Stufen variierbar, bleibt aber
bei ausgebufften Korbjéagern irgendwann auf der
Strecke. Wer also zu gut wird, muB sich mit sei-
nen Freunden messen. Fiir derlei hitzige Gefechte
ist die solide Sportsimulation NBA Jam 99 mit
ihrer zusatzlichen Funsport-Variante durchaus
empfehlenswert.

XL-Wertung 85%

NBA Jam TE. (SNES)

BA Hangtime (SNES)

on-Two-Funsport-Varianten,
die ausschlieBlich tiberzogene
Dunks und feurige

Effekte

Gameplay: Die solide Sport-
spielsteuerung erschlieBt sich

Prasentation: Die Spielfiguren
,schweben’ ein wenig.vor dgn
detaillierten Hintergriinden.
Ansonsten kann die High-Res-
Grafik im Gegensatz zum kléag-
lichen Sound Uberzeugen. Die
Kommentare sind in Englisch.

Speicherkapai
Controller P
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Hersteller: Konami/Midway  Entwickler: Midway /Atari
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 9 Strecken
Preis: ca. DM 130  Erhéltlich: ab Januar

Rush 2 - Extreme Racing USA

it San Francisco Rush ignorierten Midway/

Atari bereits im vergangenen Jahr eine
Vielzahl physikalischer Gesetze und erschufen ein
Rennspiel, fir das man ei-
gentlich das Genre
Jump&Drive erfinden miiBte.
Nun legen die Amerikaner
das Sequel nach. In Rush 2 -
Extreme Racing USA geht es
diesmal nicht allein tber die
StraBen von San Francisco,
sondern quer durch die
USA. Las Vegas, New York,
Hawaii, Los Angeles, aber
auch die Alcatraz-Insel die-
nen als Schauplatze fiir
actionreiche Rennen. Hinzu
kommen drei spezielle
Kurse. Bei dem ersten ist
die StraBe auf der gesamten
Strecke als Halfpipe ange-
legt, wahrend der zweite mit
Steilkurven und Hiigeln ge-
spickt ist. Bei dem dritten
ist es dann schon nicht mehr damit getan,
schnelle Runden zu fahren, hier diist der Spieler
lber eine riesige Plattform voller Schanzen und
erhélt Punktwertungen fiir seine gegliickten

Wer zu riskant fahrt, ist bei Rush 2: Extreme
Racing USA sehr schnell Feuer und Flamme

Spriinge. Klingt aufregend, ist es aber nicht, da
man kaum EinfluB auf die Kunststiicke wie Salti,
Schrauben und Drehungen hat.

Dafiir geht im Wettrennen jedoch die Post ab.
Sowohl die Steuerung als
auch die Grafik wurden
splrbar aber nicht gravie-
rend verbessert. Nach wie
vor ist das Verhalten der
Fahrzeuge zwar weit von
der Realitét entfernt, in-
zwischen schaukeln sie
aber nicht mehr gleich bei
jedem Lenkmanéver von
links nach rechts iiber den
Asphalt. Dadurch lassen
sich die teilweise sehr
schwierig zu erreichenden
Extras wesentlich besser
ansteuern. Ohnehin liegt
der Reiz des Spiels darin,
W diese Extras und samtliche

versteckten Abschnitte zu

entdecken. So auBerge-

wohnliche Szenen wie
waghalsige Spriinge durch Schaufensterschei-
ben, mit Volldampf durch ein StraBencafé heizen
oder wilde Rasereien durch die U-Bahn sind der
Lohn fiir jede gefundene Abzweigung. Fiir Simu-
lations-Fans ist Rush 2 - Extreme Racing USA in-
diskutabel. Wer jedoch SpaB am Erforschen der
Gegenden hat und wie in einem US-Krimi mit sei-
nem Wagen meterweit durch die Luft segeln,
sich iiberschlagen und Crashs verursachen
méchte, der wird gut bedient. Dank Splitscreen-
Modus kénnen auch wieder zwei Spieler gleich-
zeitig an dem Spektakel teilnehmen, wobei die
Framerate diesmal sogar konstant bleibt. Bl

XL-Wertung 75%

Rennspiel

gut, die Framerate bleibt konstant

Der Zweispieler-Modus féhrt sich

alls von Midway /Atari

st das dhnlich geartete ‘
nnspiel California
ellerkiindigte

__sind fernab jeder Realitat
‘Weite Spriinge, SpaB und
Action stehen an erster Stelle. |

Présentation: Verglichen mit
dem Vorgénger gibt es mehr
Details, mehr Blicktiefe und
einen besseren Soundtrack.
Dennoch zéhlt Rush 2 in die-
sem Punkt bei weitem nicht zu
den Spitzentiteln.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
bendtigt 34 Seiten.

Rumble Pak: ja
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Shoot 'em Up Hersteller: Mitsui  Entwickler: Kemco
‘ Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 6
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich: im Handel

lduft. Mit den vier C-Tasten kann ausgewichen
werden, mit R zentriert man das Fadenkreuz und
mit Z wird geschossen. Hier und da tauchen Geg-
ner auf, die schieBen und erschossen werden, ab
und an erscheinen Extras und Endgegner, und
nach sechs Leveln bzw. einer guten Viertelstunde
flimmert dann der Abspann am Spielerauge vor-
bei. Knife Edge fehlt die Spieltiefe, der Dauer-
spaB, eine genauere Steuerung und die Ab-
wechslung. Einige Level wurden zwar
stellenweise ganz nett designt -
ebenso wie ein paar Musikstiicke -

‘ doch fiir Ahs und Ohs reicht es noch

Gameplay: Knife Edge ist
eines dieser Spiele, die man
sich von einem Freund aus-

leiht, in einer langweiligen ‘
Stunde kurz durchspielt und
danach frustriert wieder
zuriickgibt. Geld ist es aber
nicht wert.

Es gestaltet sich nicht leicht, die kleinen Ob-
jekte zu treffen. Die Steuerung ist zu ungenau

Prasentation: Insgesamt liber-
zeugen weder das Leveldesign ‘

noch die technische Seite oder

die Musik, doch alle drei
Aspekte haben hin und wieder
Hoffnung weckende Momente.

at sich schon einmal jemand die Frage ge- lange nicht. Und obwohl in jedem

stellt, welches Genre neben Rollenspielen Spielabschnitt acht bis 15 verschie-
noch nicht von Né4-Software bedacht wurde? dene Routen angewédhlt werden konnen,
Richtig, das der Lightgun-Titel. Dank Knife Edge - die sich allerdings nicht groBartig voneinander

Speicherkapazitat: 64 MBit

Nose Gunner sind diese Zeiten nun vorbei. Das
‘ Problem ist nur, daB es noch keine Lightgun fiir
Nintendos Konsole gibt. So steuert der Spieler

unterscheiden, kommt schnell Langeweile auf.
Fir zehn Minuten eines absoluten Stimmungs-
tiefs ist das Spiel aber geeignet. W

Controller Pak: Es gibt weder

Speicheroptionen noch

| eben per Analogstick ein Fadenkreuz (mit drei
‘ Mitspielern sind es vier) iber den Bildschirm,

. |
Continues. ‘
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Activision  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 160  Erhéltlich:

Kalisto Action

20

als Import (us)

ie fallenden Blatter im herbstlichen

London wirken sehr atmosphirisch

[

Um die Monster auf Distanz zu halten,

setzt Ignatius die FuBattacke ein

In der neXt Level 11/97 teste-
ten wir die PlayStaﬁon—Version
von Nightmare Creatures eben-
falls mit 80 %. Eine Verdffentli-
' chung der N64-Version in Eu-

ropa ist zur Zeit nicht geplant.

Gameplay: Rennen, metzeln
und ab und zu einmal einen
Schalter umlegen bilden die
hauptsachlichen Aktionen.
Actjpn,—Fans und Splatter-
Freunde werden ihre Freude
 daran haben.

Présentation: Die Atmosphire
des Spiels ist groBartig. Grafik,
und Musik verschmelzen zu
einer gruseligen Einheit. Die

geringe Sichtweite wirkt sich
nicht negativ auf das Game-
o play aus.

Modufspeiéhef: Dery;\ktueﬂe
Spielstand wird gesichert.
Rumble Pak: nein

Nightmare Creatures

alte Nebelschwaden

hauchen dem viktoria-
nischen London des spaten
neunzehnten Jahrhunderts
eine bedrohliche Atmo-
sphare ein. Ratten flitzen
liber das Kopfsteinpflaster,
und in der Ferne heult ein
Wolf den Mond an. In dieser
diisteren Umgebung findet
sich der Spieler wahlweise
mit dem Teufelsjéger Igna-
tius Blackwood, oder dessen
ebenfalls sehr schlagkrafti-
ger Partnerin Nadia wieder.
Die Aufgabe besteht darin,
dem Wissenschaftler Adam
Crowley den Garaus zu machen. Diesem waren
geheime Unterlagen in die Hande gefallen, mit
de-ren Hilfe er die Macht besaB, die Damonen der
Unterwelt fiir seine Machenschaften zu benutzen.
Aus dem friedlichen London wurde somit eine
Stétte des Grauens und der Angst. Schon im er-
sten Level werden dem Spieler die AusmaBe von
Crowleys Beschwérungen bewuBt, wenn hinter
jeder Mauer und jeder Tiir eine finstere Kreatur
nach der anderen lauert. Um sie zu vernichten,
stehen mehrere Methoden zur Verfiigung. So be-
dient sich Ignatius seines Kampfstabes und Nadia
setzt behende das Schwert zur Monsterjagd ein.
AuBerdem konnen beide noch aus einem Reper-
toire an Tritt- und Schlagkombinationen schépfen,
um so im Nahkampf eine bessere Chance gegen
die teilweise gigantischen Héllenwesen zu haben.
Fir den Fall, daB die Gesundheit zu wiinschen

(ibriglaBt, stehen tberall in
den Gassen versteckt Heil-
trénke herum. Um sie zu fin-
den, miissen meistens Kisten
oder Fenster zerschlagen wer-
den, aber auch Schalter kén-
nen entdeckt und betétigt
werden, um verborgene Ge-
heimpassagen zu ffnen.
Diese Suche spielt sich aber
keinesfalls auf einem so
hohen Niveau wie z. B. bei
Tomb Raider ab, denn Night-
mare Creatures ist in erster
Linie ein 3D-Beat-"em-Up und
kein Adventure. Im Vergleich
zur PlayStation-Version, die
mittlerweile gut ein Jahr auf
dem Markt ist, hat sich nur wenig getan. Die
Level sind komplett gleichgeblieben, und die Geg-
ner kommen sogar hinter denselben Ecken her-
vor. Als Krénung des Ganzen wurde die unprazise
und hakelige Steuerung mit ibernommen, so daB
Spriinge wieder zur Gliickssache werden und die
anfangs drei Leben eher bei der Uberquerung
eines Abgrundes als bei einem entscheidenden
Kampf verloren werden.

Dank der stimmungsvollen Atmosphére, die den
Spieler sofort in ihren Bann zieht, und der vielfalti-
gen Gegner, die sogar verschiedene Angriffstakti-
ken verfolgen, ist Nightmare Creatures auf dem Nin-
tendo®* aber - mangels Alternativen - erste Wahl
fiir Horror-Fans.

XL-Wertung 80%
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“Montag bis Freitag

Grundgerat D.S. Pad 239,00

fragen Sie nach unseren Bundles

JGCON Controller 159,95
Jordan Lenkrad 149,95
Memory Cards ab 19,95
Scorpion Light Gun 79,95
Xploder Cheat Modul 94,95
Apocalypse 99,95
Blaze & Blade 99,95
Box Champions 99,95
Brave Fencer 129,95
Breath of Fire 3 109,95
Colony Wars 2 99,95
Cool Boarders 3 99,95
Crash Bandicoot 3 99,95
Ehrgeiz 139,95
Fifa Soccer 99 99,95
Kensei Sacred Fist 129,95
Nascar 99 99,95
NHL Hockey 99 99,95
Lunar Silver Star limited 139,95
Oddworld Abe ‘s Exodus 99,95
Racing Sim 2 99,95
Ridge Racer 4 139,95

R-Type Delta 139,95
Silent Hill 129,95
Soul Reaver 129,95
Spyro the Dragon 89,95
Suikoden Il 129,95
Tai Fu 129,95
Tales of Destiny 129,95
Toca Touring Car 2

99,95

Tomb Raider 3 99,95
Weitere Titel und Zubeh6r auf
Anfrage!

Grundgeréat Mario Pak 249,00
Controller (6 Farben) 59,95
4MB Memory Expansion 69,95
1080 ° Snowboarding 99,95
Body Harvest 129,95
Extreme G2 129,95
Fifa Soccer 99 134,95
F-Zero X 99,95
Glover 99,95
Knife Edge 99,95
Nascar 99 119,95
NBA Jam 99 129,95
NFL Quarterback 99 129,95
NHL Breakaway 99 129,95

NHL Hockey 99
Rogue Squadron
Space Station S.V.

124,95
429,95
109,95

Turok 2 99,95
Turok 2 — uncut - 119,95
V-Rally 98 C.E. 129,95
WipeOut 64 149,95

WCW vs. NWO Revenge 149,95

Zelda - Ocarina 0.Time 129,95
Weitere Titel und Zubehér auf
Anfrage!

NEOGEO\ OCKET.

NEO GEO Pocket

Grundgerat 145,00
in 8 verschiedenen Farben

Baseball Stars 89,90
Cup 98 89,95
King of Fighters R1 99,95
Pocket Tennis 89,95
Puzzle 89,95

Weitere Titel auf Anfrage!

Grundgerét jp 888,00

C - o

Vlowrgﬂe’rer:orv Card gggg Fon: 0221-1607111
‘Fax: 0221-1607179

10:00 - 19:00 Uhr

199,00
g www.arjay-games.de
‘info@arjay-games.de

Virtua Fighter 3tb

Sega Rally 2

Pen Pen Triathlon

July (RPG)

Godezilla Generations
Sonic Adventure

Blue Stinger
Geist Force
Incoming
F1-Monaco G.P.
Evolution
King of Fighters 98

GAME BOY

COLER

169,95 :
169,95 (yaya Drzzncad
169,95 -

169,95 - 4o =

169,95 - (Q:J.fﬂd B0y Coldy

Q\JEO GED PUCK%&

Besuchen Sie auch unseren
16905 _Laden am Ebertplatz 2 in K6In

22 JUMP S RUN

169,95
169,95 =

169,95

"4 -
S P =

Game Boy Color ==

Grundgerat

Conkers Pocket Tails
Game & Watch Gallery

Harvest Moon
NBA Jam 99

Pocket Bomberman
Quest for Camelot

Tetris Deluxe
Turok Il

Designed by WATCH Promotion

OM 3-, NN-Gebiir Ab

inHohe von DM 20,- berechnet. Unser Recht
ersetzt Es gelten unsere allgemeinen G

Ffallung des Kauf vertrages blelot hiervon unberihrt.
ingungen. Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen und werden hiermit anerkannt. Handleranfragen erwinscht

Druckfener,




nintendoé4

{ir die meisten im folgenden

aufgefiihrten Spiele lagen

zum RedaktionsschluB noch
keine PAL-Versionen vor. Ob die
Codes auch fiir die deutschen Titel
funktionieren, konnte daher leider
nicht Giberprift werden.

Extreme G -
XG 2

Drehender Bildschirm:

Begebt Euch mit der R-Taste von
der Bike-Auswahl in den ,Enter-
Name*“-Bildschirm und gebt als

Namen ,SPIRAL® ein!

Draufsicht:
Gebt in der Bike-Auswahl als
Namen ,SPYEYE“ ein!

Venom-Bike:

Um das extrem schnelle Venom-
Bike zu erhalten, muB der erste
Platz im Atomic-Contest errungen
werden. Wer dafir zu faul ist, kann
auch das PaBwort 8680 CMH3
H9HT* eingeben.

Wasp-Bike:

Entweder werdet Ihr auf dem Criti-
cal-Mass-Schwierigkeitsgrad Erster,
oder Ihr gebt das PaBwort ,55Hz
1MH3 H9H1“ ein, um an das
Superbike zu gelangen.

Gex: Enter the
Gecko

Super-PaBwort:

Gibt man als PaBwort ,M758FQ
RW3)58 FQRW4!“ ein, stehen 99
Leben und alle Fernbedienungen

NASCAR 99

zur Verfligung.

Als Bobby Allison fahren:

Stellt die Joypad-Belegung in den
Optionen auf ,Configuration #3!
Wahit nun den Charlotte-Kurs an
und setzt den Cursor auf den Punkt
»Select Car“! Danach gebt |hrin

weniger als vier Sekunden C 4,
Ce«,C¥,C=,L,R L,R,Z Zein.

Als Davey Allison fahren:
Stellt die Joypad-Belegung in den

Optionen auf ,Configuration #3“!
Wahit nun den Talladega-Kurs an
und setzt den Cursor auf den Punkt
»Select Car“! Dann gebt |hr in weni-
ger als vier Sekunden C 4, C+=,
C¥,C=»,L,R LR,LRein.

Als Alan Kulwicki fahren:

Stellt die Joypad-Belegung in den
Optionen auf ,Configuration #3“!
Wahlt nun den Bristol-Kurs an und
setzt den Cursor auf den Punkt
»Select Car“! Daraufhin gebt Ihr in
weniger als vier Sekunden Z, Z, Z,
2,7,7Z,7,Z,R,Rein.

Als Benny Parsons fahren:

Stellt die Joypad-Belegung in den
Optionen auf ,Configuration #3“!
Wahit danach den Richmond-Kurs
an und setzt den Cursor auf den
Punkt ,Select Car“!l Nun gebt Ihr in
weniger als vier Sekunden C 4,
C=,C¥,C*,72,72,7,L,Z Zein.

Als Richard Petty fahren:
Stellt die Joypad-Belegung in den
Optionen auf ,Configuration #3“!

Wéhlt nun den Martinsville-Kurs an
und setzt den Cursor auf den Punkt
»Select Car“! Danach gebt |hr in
weniger als vier Sekunden C 4,
C4,C¥,C¥,Ce,Co, Ce,
C=, L, Rein.

EI@ CWave Race 64@ ‘

GroBe Spieler:
Gebt im PaBwort-Bildschirm ,,BIG-
BIG* ein!

GroBe Kopfe:
Gebt im PaBwort-Bildschirm
»BRAINY* ein!

Schnelleres Spiel:
Gebt im PaBwort-Bildschirm das
Wort ,,FAST* ein!

Rakugakids

Als Inoz kdmpfen:

Spielt das Spiel insgesamt zwei
Stunden lang (muB nicht am Stiick
sein) und haltet L, wihrend Ihr Ma-
mazo anwahlt!

Als Darkness kdmpfen:

Spielt man das Spiel insgesamt
fiinf Stunden lang, kann fortan
Darkness frei angewahlt werden.

Extra-Optionen:

Schafft man es, zehn Stunden
Spielzeit anzusammeln, stehen im
Optionsmenii zusétzliche Features
zur Verfligung.

NFL Quarter-
back Club 99

Rush 2 -
Extreme Racing

Dicke Spieler:
Im Cheat-Menii gibt man ,MRSH-
MLLW* ein, um die Spieler zuneh-
men zu lassen.

Empfindliche Spieler:

Um die Chance zu erhéhen, daB die
Spieler verletzt werden, gibt man
im Cheat-Menii ,HSPTL" ein.

Super-Turbo-Modus:

Gibt man im Cheat-Menii ,,SPR-
TRBMD* ein, rennen die Spieler
schneller, wenn A gedriickt gehal-
ten wird.

Versteckte Wagen:

Um an die zusétzlichen Vehikel zu
kommen, miissen Schitissel einge-
sammelt werden. Fir jeden vierten
Schiiissel bekommt man einen
Wagen. Um den ,,Prototype* zu er-
halten, werden alle zwdlf Schiiissel
benétigt.

Zusatzstrecke:

Will man durch die Studios von
Midway fahren, muB der erste Platz
in der Gesamtwertung des Circuit-
Modus erreicht werden. AuBerdem
erhélt man dann ein Rocket Car.

| B2 XL Januar 1999
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Abkiirzung:

DaB sich auf der Strecke ,Marine
Fortress* auf den Schwierigkeits-
stufen ,mittel“ und ,,schwer* ab der
zweiten Runde die Schleuse dffnet,
mit der die Strecke deutlich ver-
kirzt wird, dirfte bekannt sein.
Dennoch ist es méglich, schon in
der ersten Runde die Abkiirzung zu
nutzen, indem man die Welle vor
der Schleuse gebraucht, um unter
dem Tor durchzutauchen. Dazu
muB der Analogstick, wenn man
ganz oben auf der Welle ist, nach
unten gedriickt werden. Um die
Welle zu erwischen, sollte mog-
lichst schnell um die ersten Kurven
gefahren werden.

WCW/NWO
Revenge

Als Curt Hennig kdmpfen:
Gewinnt den US-Heavyweight-
Champion-Girtel!

Als Kidman kampfen:
Gewinnt den Cruiserweight-Cham-
pion-Giirtel!

Als Rowdy Roddy Piper kdmpfen:
Gewinnt den World-Heavyweight-
Champion-Girtel!

Als Kanyon oder Mortis kdmpfen:
Gewinnt den TV-Champion-Giirtel!
Wechselt Ihr Kanyons Kostiim, er-
haltet lhr Mortis.

Als Meng und Barbarian kampfen:
Gewinnt den Tag-Team-Champion-
Giirtel!
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CHAOS HEAT

FIGHTING LAYERS

(Konami)

Mit £vil Night hat Konami kiirzlich einen Light-
gun-Shooter im Stile von Segas The House of the
Dead veroffentlicht. Den Spieler erwarten fiinf
groBe Stages mit alternativen Routen, die durch
das AbschieBen bestimmter Items ausgewahit
werden. Grafisch wirkt das Ganze nicht beson-
ders spektakular, doch 30 Gegnertypen und drei
verschiedene Endsequenzen sollen fiir Langzeit-
motivation sorgen. Bis zu drei Spieler gleichzeitig
kénnen zur Jagd auf die Untoten und Damonen
starten. Wl

¥ S
Optisch nicht ganz zeitgem3aB entfaltet Evil
Night seinen Reiz erst im Mehrspieler-Modus

(Taito)

Wie Ray Crisis nutzt auch Chaos Heat das G-
Net-Board. Bis zu zwei Spieler gleichzeitig miis-

sen sechs mit Mutanten und anderen Monstern
bevélkerte Laboratorien mit Waffengwalt leer
raumen. Das Ganze erinnert stark an ein von sei-
nen Adventure-Elementen befreites Resident Evil,
bei dem man lediglich darauf zu achten hat, daB
die Waffe nicht tberhitzt. Auch alternative Argu-
mentationsverstarker wie Flammen- und Rake-
tenwerfer sind auffindbar. Anders als Capcoms
Zombie-Hatz wird das gesamte Geschehen mit in
Echtzeit berechneter Polygongrafik dargestellt,
was schnelle Kameraschwenks und Perspekti-
venwechsel ermoglicht. ll

Taitos mutierte Wissenschaftler kénnen mit
ihren Vorbildern von Capcom kaum mithalten

Ray Crisis
(Taito)

Der dritte Teil der populéren Ray Force-Reihe
ist eines der ersten Spiele fiir Taitos neue
Arcade-Hardware G-Net. Spielerisch hat sich ge-
gentiber den Vorgéngern nicht viel verindert.
Auch Ray Crisis bietet knallharte Shoot-"em-Up-

Kost mit eindrucksvollen grafischen Effekten.
Wie bereits von Teil eins (Layer Section, in
Deutschland Galactic Attack) und Teil zwei (Ray
Storm) ist auch von Ray Crisis eine Konsolenum-
setzung zu erwarten. B

0000

BOCO!

rd kénnen Spiel-
ert werden

(Arika, Namco)

Wahrend Namco weiterhin auf Tekken 4 war-
ten [aBt, sorgte die relativ kleine Entwicklungs-
firma Arika auf der vergangenen JAMMA fiir Auf-
sehen. Das Team, das fiir die Street Fighter EX-
Reihe verantwortlich zeichnete und von ehemali-
gen Capcom-Mitarbeitern gegriindet wurde,

stellte mit Fighting Layers ein beeindruckendes
3D-Beat-"em-Up vor. Ein auf sechs Buttons aus-
gelegtes Kampfsystem inklusive Powerbalken fiir
Spezialattacken, Cancel- und Teleport-Moves
spricht in erster Linie versierte Genre-Fans an.
Combos sollen dagegen durch automatisches
Verkniipfen bestimmter Moves vereinfacht wer-
den. In der noch nicht vollzahligen Kampferriege
werden sich auch zwei bekannte SF EX-Charak-
tere befinden, die allerdings unter anderem
Namen und in neuen Kostiimen antreten. Mit le-
diglich acht Stages wird der Spielumfang aller
Voraussicht nach relativ mager ausfallen. Fiir
Japan tbernimmt Namco den Vertrieb des Auto-
maten, der auf der bewahrten System-11-Hard-
ware basiert. B
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POWER STONE

(Capcom)

Capcoms erster Naomi-Titel ist, wie sollte es
anders sein, ein Prigelspiel. Mit Power Stone
wollen die 2D-Spezialisten die Tiefe des Raumes
endgiiltig erobern und erschufen weitlaufige 3D-
Stages, in denen sich die Kampfer frei bewegen
konnen. Herumstehende Kisten und Fasser, aber
auch Laternenpféhle und Stiihle kénnen erklet-
tert oder als Waffen eingesetzt werden. In dieser
Beziehung hat Power Stone sogar mehr als Squa-
resofts Ehrgeiz zu bie-
ten und 1aBt sich un-
kompliziert mit ledig-
lich drei Buttons steu-
ern. Die farbenfrohe
Prasentation des
Spektakels erinnert
an die Street Fighter-
Reihe, hat aber einige
4uBerst interessante
Details aufzuweisen.
Speziell die aufwendig
texturierten Kulissen,
die stimmungsvolle
Szenarien des 19.
Jahrhunderts darstel-
len, sowie das fast le-
bensechte Mienen-
spiel der Charaktere
sind beeindruckend. l

~ X

4

=N

Kein anderes Priigelspiel erméglicht derart
komplexe Interaktionen mit der Stage-Kulisse

-

Grapius IV

(Konami)

Konami présentiert sich traditionell. Auch der
vierte Teil der legendéren Shoot-"em-Up-Reihe
zeigt der dritten Dimension die kalte Schulter
und kommt als klassischer Horizontal-Scroller
daher. Auf der JAMMA war der von seiner Fertig-
stellung noch sehr weit entfernte Automat etwas
versteckt in einer Ecke des Konami-Standes zu
finden. Spielerische Anderungen gegeniiber dem
Vorgénger waren noch nicht auszumachen. B

Alles, was nicht niet- und nagelfest ist, kann
als Waffe oder WurfgeschoB genutzt werden

ALECK64

Setas Aleck6é4-Board, das auf der N64-Hard-
ware basiert, scheint kaum Chancen auf dem
Arcade-Markt zu haben. Von den fiinf angekiin-
digten Spielen waren mit Hudsons Shoot 'em Up
Star Soldiers, Let’'s Smash und Eleven Beat World
Tournament auf der JAMMA drei spielbar. Bei den
anderen beiden Titeln handelt es sich um ein
noch namenloses Golfspiel von Seta und das
Puzzle-Game Vivi Dolls. Nintendo selbst enga-
giert sich nicht fiir das Projekt. l
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Ausg Wertg

Weihnachten steht unmittelbar vor

Banjo-Kazooie N64 | Jump&Run ‘ 7/98

der Tiir. Wer jetzt noch nicht wefa F-Zero X ‘ N64 | Rennspiel 9/98 ‘ 95

o Turok 2 - Seeds of Evil N64 | First Person Shooter | 11/98 | 95

welcher Titel unterm geseh q Gran Turismo PSX ‘ Rennspiel ‘ 3/98 | 95

Baum liegen soll, wer fﬂ[ se]ue Resident Evil 2 PSX | Action/Adventure 5/98 ‘

[ h Tekken 3 PSX | Beat 'em Up 6/98

TOCA 2 - Touring Cars PSX | Rennspiel | 12/98 | 95
Body Harvest Né64 | Action/Adventure 12/98

Grand Theft Auto ‘ PSX | Action 1/98 | 90

Riven - The Sequel to Myst PSX Adventure 4/98 | 90

Seit Anfang November diesen Jahres bietet Nintendo ihr 64-Bit-Gerét im
Bundle mit Super Mario 64 (Jump&Run, Spiel des Monats aus XL 9/96

o b ¢ il
RENNSPIELE Wertung 100 %) fir nur 249 DM an. Sony kombinierte ihre Konsole bereits
ke | vorher mit einem Zusatz: Der PlayStation liegt ein Dual-Shock-Pad mit
middy Kong Racing * Mano Kart 64 Rumble-Funktion und Analogsteuerung bei - Preis: ebenfalls 249 DM. Fiir
Segas Auslaufmodell, den Saturn, der héufig nur noch {iber Fachhandler
Mario feierte bereits zu SNES- zu beziehen ist, sollte man nicht mehr als 150 DM auf den Tisch blattern.
Zeiten groBe Erfolge in seinem
Kart. Mit Miyamotos unterhalt-

samem 64-Bit-Nachfolger oder
auch Rares umfangreichem

~ Diddy Kong Racing erdffnet sich
bis zu vier Spielern die wunder-
bare Welt der bunten Fun-Racer-
Titel in ungeschlagener Qualitit,
mit Witz und Waffen. B

CRASH- UND JETSKI-RENNEN Destmctlon Derby 2

Road Rash 3D «g Wave Race 64

AT T T

RENNSPORT Gran Turlsmo * TOCA 2 - Touring Cars »ﬂ.l

Wer auf realistische Rennspiele
in tduschend echter Kulisse
steht, liegt bei obengenannten
Titeln goldrichtig. Beide Spiele
bieten zahlreiche Kurse, groRe
Fuhrparks und hervorragende
Grafiken. Alternativ sind Forme/
7'97 und NASCAR 98 allen
Hochgeschwindigkeits-Fans zu
empfehlen. B

Diddy Kong Racing

TOCA 2 - Touring Cars

Fans actionreicher Rasereien wird mit Destruction Derby 2 von Psygno-

reichen Vorgénger noch in den Schat-
ten stellt. Der neueste Titel der Road
Rash-Reihe verspricht harte Positions-
kampfe auf heiBen Ofen - es darf
gerempelt werden. Fiir Jetski-Fahrer
empfiehlt sich das betagte, aber ge-
niale Wave Race 64. B

wipEout 64/wipEout 2097 i L. |

Einsteigen und wie eine Rakete davonbrausen: Die futuristischen Glei-
ter in wipEout 64/wipEout 2097 und die schnittigen Bikes in extreme-G
(XG2) legen enorme Geschwin-
digkeiten bei rasend schneller
Grafik an den Tag. Fiihrend ist
F-Zero 64 von Shigeru Miya-
moto, dessen Vorgénger bereits
auf dem SuperNES seine High-
speed-Runden drehte. B

Destruction Derby 2

BEAT '‘EM UPS

T b Pt b

Street Fighter EXplus Alpha |2, Fighters Destiny @iﬂ

SCHWERTKAMPF

Seit dem Start der PlayStation gebiihrt den Versionen der unvergleichli-
chen Tekken-Reihe die Referenz-Krone. Das faszinierende Kampfsport-
spektakel wird im dritten Teil durch zusétzliche Splelmodl (Ball-Modus,
Force-Modus) angereichert. N64-Besitzer
missen immer noch kiirzertreten, bekom-
men aber mit Fighters Destiny, alternativ
Mace: The Dark Age, die derzeit fiihrenden
N64-Beat-"em-Ups. B

Spétestens seit Samurai Shodown-Zeiten
entwickeln sich Schwertkampfspiele zu
einer ganz besonderen Kategorie der Beat
‘em Ups. Namcos Sou/ Blade glénzt neben
detaillierten Animationen vor allem durch
seine berauschend gute Grafik. Dynasty Warriors und Bushido Blade
(2) beschreiten hingegen gekonnt den Weg der realistischen Simula-
tion mit gelungener mittelalterlicher Japan-Atmosphére. B

Wrestling stand lange Zeit im Schatten der klassischen Priigelspiele. der Muskelprotze durch
Doch Acclaim und Konami zeigten in diesem Jahr, daB Wrestling auch brillante 3D-Animationen
anspruchsvoll in Szene gesetzt werden kann. Neben ausgekliigelten Edi- und umfangreiche Move-
tor-Modi zum Kreieren eigener Charaktere besticht die neue Generation Paletten. B

WCW/NWO Revenge

: s - o
sis ein interessantes Crash-Spektakel geboten, das den iiberaus erfolg- FUTURISTISCHERACER Il =0 G el N I '




NBA Live 99

NFL Quarterback Club 99 il  NHL Breakaway '98

International Superstar Soccer 98 W .P, I
@ ‘p’I NHL 98 « Madden NFL'97 4& All-Star Baseball

FIFA 98 - Die WM-Qualifikation

Im Bereich der Sportspiele fallt die Entscheidung fir einen Titel haufig Basketball, Football, Eishockey und
nicht leicht. Jahrliche Updates erfolgreicher Spiele verlocken dazu, sich Baseball: Fiir Freunde dieser beson-
nach und nach ganze Serien ins Regal zu ders in den USA beliebten Mehrspie-
stellen. Doch es lohnt sich, wie Electronic ler-Sportarten eroffnet sich ein

Arts und Konami speziell auf dem FuBball- schier unliberschaubares Feld der
sektor immer wieder beweisen. Dabei ste- Spielevarianten. Mit den aufgefiihr-
hen sich die unterschiedlichen Konsolen- ten Titeln liegen Profis wie Anfénger
Fassungen meist in nichts nach. Bl genau richtig. il

1SS 98
NBA Live 99

1080° Snowboarding ﬁ Cool Boarders 2 ‘l‘o I

Mit Cool Boarders (2) von Sony gelang erstmals eine spielerisch wirk-
lich iiberzeugende Konsolen-Version des Snowboardings. Kein nachfol-
gendes Produkt konnte an diesen FahrspaB heranreichen, bis Mitte Golf- und Tennisspiele in guter Qua-
1998 die NTSC-Version von litat gibt es vornehmlich fiir die
1080° fiir das N64 er- PSX. Namco Tennis: Smash Court
schien. Seit dieser Zeit (in
Deutschland seit Oktober)
dominiert das ultimative
Snowboard-Game die
Szene - ernsthafte Konkur-
renz ist nicht in Sicht. B

2]

liegt dabei knapp vor Sampras Ex-
treme Tennis (PSX, 9/96). Der Be-
reich der Olympia- bzw. Leichtathle-
tikspiele ist diinn gesat, Konamis
International Track & Field aus dem
Jahre 1996 ist dabei unerreicht. B

VENTURES * ROLLENSPIELE * STRATEGIE A-Train « Final Fantasy Tactics (Import) 2]
L & Oh No! More Lemmin m City 2000 !
i Y emmings ol More Lemmings « SimCity2000  _JL,

Strategen sind mit der PlayStation am besten dran, sie haben eine rela-
tiv groBe Auswahl. Neben der Eisenbahn-Simulation A-Train, dem Stad-
tebau-Klassiker Sim City B "\;{; %

und dem witzigen Kran- g
kenhausspiel Theme
Hospital wird auch
etwas flir Rollenspiel-,
speziell Final Fantasy-
Freunde geboten. FF
Tactics ist allerdings nur &
als Import-Version ’
(teuer) zu erstehen.

1080° Snowboarding
International Track & Field

Squares erfolgreiches Endlos-Epos geht mittlerweile in die achte
Runde. Wer die brillanten Titel aus 16- und 32-Bit-Tagen kennt, weiB,

~ daB Square hohe An-

- spriiche an die Story und
das Kampfsystem stellt.

1 Im siebten Teil begeistern
schwerpunktméBig die
Render-Sequenzen und
Zwischenspanne, die dem
Spiel einen starken opti-
schen Glanz verleihen. W

POINT & CLICK ENTURE Riven - The Sequel to Myst ,P, l

Myst war eines der erfolgreichsten Spiele der 90er. Fiir PC und Konso-
le verkaufte sich der Titel wie geschnitten Brot. Der Nachfolger, an dem
mehrere Jahre
an leistungs-

starken Work-

Fma‘/ Fantasy Vil

stations geren- i . oder was immer es zu sortueren
dert wurde, i gilt. Diese kurzweiligen Denk-
bietet eine sehr ) § spiele mit ihrem einzigartigen Un-
spannende § terhaltungs- und Gedéchtnistrai-
Story und 148t ® ningswert lassen sich auch her-
sich gut mit b vorragend zu zweit spielen. Alter-
einer Maus § nativ bietet sich fiir N64-Besitzer
spielen. W & Wetrix von Infogrames an. B

2]




Das Genre Action-Strategie ist weit gefichert. Die drei empfohlenen Nintendo-Produkte heben sich von kriegeri-
schen Varianten wie Command & Conquer deutlich ab. Es wird mehr Wert auf Rétsel und Abwechslung gelegt, B
auch die spaBige Seite kommt dabei nicht zu kurz. Aufgrund der vielen versteckten Extras und der Komplexitét e
der Level versprechen diese Module einen hohen Wiederspielwert. Il o

Von der grandiosen Command & Conquer-Reihe geht ein ganz besonde- Deutlich actionreicher und

rer Charme aus, der sich durch die taktische Kriegsfiihrung der eigenen mit mehr Elementen aus dem
Truppen in Verbindung mit der stra- £ 1 T, Shoot-'em-Up-Genre versehen
tegischen Logistik ergibt. Sich eine als die Echtzeit-Strategie-
Armee zusammenzustellen, den Fi- Spiele zeigen sich Chopper
nanzhaushalt der Kriegskasse zu ver- == Attack (US-Version: Wild Chop-
walten und gleichzeitig Angriffe ab- pers), Soviet Strike und Ar-
zuwehren, das kann dauerhaft moti- .. mored Core, bei denen wildes
vieren. Warcraft Il ist eine echte Al- k& Geballer allein nicht unbedingt
ternative in diesem Bereich. Bl = zum Missionsziel fiihrt. W

Command & Conquer

Chopper Attack

Tomb Raider (I, II, 1ll) 2 | Castlevania - Symphony of the Night

v

Mit Tomb Raider und der gutbestiickten Gallionsfigur Lara Croft schuf 5' Konamis Vampirjéger Alucard
Eidos Interactive einen Kult. Die aufregenden Abenteuer der schénen blieb der zweiten Dimension im
Archéologin gehen mittlerweile -~ aktuellsten Teil der Serie treu.
in die dritte Runde und suchen - Castlevania - Symphony of the
vergeblich ihresgleichen. Cap- Night birgt eine Menge Geheim-
com hielt mit Resident Evil, dem t F | nisse, haufenweise Items und
Génsehaut-Horrorschocker er- Waffen sowie groBartige End-
folgreich dagegen. Teil zwei gegner-Fights und eine wirklich
wurde indiziert. W brillante Spielbarkeit. B

Castlevania - S. of the Night

Tomb Raider I/

Mission: Impossible N Treasures of the Deep « MediEvil
s

Filmumsetzungen haben allgemein kei-
nen sehr guten Ruf. Die leuchtende
Ausnahme bildet Mission: Impossible
von Infogrames, das den Spieler ge-
konnt in seinen Bann zieht und dank
deutscher Texte auch jiingere an-

Die Action-Adventures Treasures
2 of the Deep und MediEvil, aber al-
E ternativ auch Diablo oder Alundra
E‘ heben sich durch viele einge-
]
S
2
S

i streute Elemente aus anderen
b Genres hervor. So findet man

Treasures of the Deep

spricht. Konamis Uberflieger Metal 2 i auch als Jump&Run-, Rollenspiel-
Gear Solid, der eine unglaublich dichte Atmosphére und eine hervorra- ~ oder Adventure-Fan Gefallen an
gende Story présentiert, erscheint leider erst im kommenden Jahr. B . dieser Art von Videospielen. W

BRETTSPIELE Virtual Chess 64 &‘ﬂ Risiko AI',I MUSIKSPIELE Music e PaRapper the Rapper ;'ﬂ I
Schachfreunde ohne einen speziellen Schachcomputer finden in Virtual Nach dem schragen PaRapper von Sony folgten einige belanglose visu-
Chess 64 von Nintendo eine passable Alternative, die besonders auf Ein- elle Musikprogramme. Erst Codemasters’ Music - eine Art Musikma-
steiger zugeschnitten ist. AuBer Risiko, das der Brettvariante jedoch schine fiir Komponisten - konnte die Talsohle verlassen und musikbegei-

nachsteht, bietet sich lediglich noch Monopoly an. B sterten Spielern einen umfangreichen Kreator an die Hand geben. W




T Turok - Seeds of Evil o Forsaken

Banjo-Kazooie .‘;‘ﬂ -

Pandemonium 2 _J¥,

Disruptor * Lifeforce: Tenka

Crash Bandicoot 3 - Warped ¢ Gex 3D - Return of the Gecko 4", I =

Die haufig indizierungsgeféhrdeten Spiele dieses Genres finden groBen
Anklang bei der Konsolen- und PC-Spielergemeinde. Allen voran |a@t
Acclaims Kampfindianer Turok
gehorig die Fetzen fliegen und
{iberzeugt sowohl technisch als
auch spielerisch. Sehr viel SpaB
versprechen die Vierspieler-Modi
der N64-Module, die die PSX-
Spiele nicht zu bieten haben. M

Turok 2

Oddworld: Abe’s Oddysee /Exoddus

:

ONE e Wild9 4%  Mischief Makers

|

GESCHICKLICHKEIT

Wem der Klassiker dieser Art von

Einmal abgesehen von Miyamotos Videospielhelden Nummer eins
Mario, wissen auch Banjo und Kazooie, Sonys Vorzeige-Jump&Runler
Crash, Crystal Dynamics’ Echse
Gex und Konamis Pandemonium-
Heldenduo ein breites Publikum ta-
gelang vor die Bildschirme zu fes-
seln. Diese Jump&Run-Games in
3D haben den Dimensionssprung
glanzend gemeistert. B

Crash Bandicoot 3

SHOOT ’EM

3D-SHOOT-EM-UPS RETERVELS

B |

Colony Wars: Veangance e B-Movie * G-Police

Spiel, némlich Flashback, bekannt ist,
der wird in Oddworld eine Offenbarung |
finden. Der witzige Charakter Abe, das
phantasievolle Leveldesign und die
knackigen Rétsel machen dieses Spiel
zu einem Highlight. Alternativ ist Heart
of Darkness zu empfehlen, auch wenn
es zu kurz geraten ist. B

Abe’s Exoddus

Innovation wird bei diesen Titeln ==
groBgeschrieben. Glover ent-
ziickt durch Jump&Run-Ele-
mente verbunden mit vielen Ge-
schicklichkeitsaufgaben und
Rétseln. Iggy’s Reckin’ Balls hin-
gegen bietet einen Vierspieler-
Modus, in dem die Bélle im di-
rekten Wettstreit {iber die Bah-
nen rollen. M

R
Williams Arcades Greatest Hits

R |

Midway Arcades Greatest Hits Il ¢ Capcom Generations 2

2]

Fiir Nostalgiker, Sammler, Freaks und Arcade-Veteranen eroffnen sich
mit den Collections Tore in die Vergangenheit. Die ganz eigene Atmo-
sphére der grafisch sehr simplen, aber spielerisch unvergleichlichen Ol-
dies beweist gelegentlich, daB opulente Render-Effekte und vordergriin-
dige Polygonspektakel so mancher aktueller Titel nicht {iber mangeln-
des Gameplay und fehlenden Spielwitz hinwegtéuschen kénnen - und
in Sachen Gameplay waren die ,alten Kisten' haufig genial. Kaum zu
empfehlen sind Namcos Museum-Teile, die meist nur einen oder zwei
wirklich gute Klassiker auf einer CD vereinen. ll

Nachdem sich die zweidimensionalen Shoot 'em Ups mit dem Sprung
auf die 32-Bit-Geréte aus der Spitzenklasse verabschiedeten, beweisen
nun die ,groBen Briider', daB
Balleraction in 3D ein faszinie-
rendes Freizeiterlebnis sein
kann. Alternativ bieten sich die
PSX-Titel R = Types und Xevious
3D/G sowie die Importe
R*Type A und Einhdnder an. B

T

LylatWars

ACTION-GAME

Mit Grand Theft Auto landete
DMA Design einen ihrer er-
sten PSX-Hits, der durch
groBe Level, interessante
und actionreiche Missionen
sowie durch spannende
Rennspielpassagen zu begei-
stern weiB. Alternativ kann
man in Future Cop mal so
richtig aufraumen.

Grand Theft Auto

SATURN-SPIELE

Entgegen der mittlerweile vorherrschenden Meinung der meisten PSX-
und Né64-User hatte und hat der gescheiterte Saturn von Sega einige
seht gute Spiele im Programm. Neben der Virtua Fighter-Serie, deren Ab-
leger, dem Rallye-Spektakel Sega Rally, dem Rollenspiel Grandia und
auch Tomb Raider war vor allem die Panzer Dragoon-Reihe allererste
Sahne. Wer sich dieser Tage noch einen Saturn oder Spiele dafiir zule-
gen méchte, wird zwar kaum mehr in Kaufhausern fiindig, doch Handler,
Flohmarkte und Privatanzeigen kdnnen manchmal noch zum Ziel fihren.
Alternativ bietet sich natiirlich Segas kommende Konsole, Dreamcast,
an, auf der zumindest Virtua Fighter und Sega Rally eine Wiedergeburt
feiern werden. Allerdings miissen Européer noch bis Ende néchsten Jah-
res auf den PAL-Release der leistungsstarken Maschine warten. ll




VON H
astlevania, Contra, Goemon,
Gradius/Parodius ... In hiesi-
gen Gefilden ist Konami in erster
Linie als traditionsreiches Unter-
nehmen mit zahlreichen klassi-
schen Serien, die bis in 8-Bit-/NES-
Zeiten zuriickreichen, bekannt.
(Nun gut, Contra wurde dank Appa-
loosa-Unterstiitzung konsequent an
‘ die Wand gefahren, aber niemand
ist schlieBlich perfekt.) In Japan
macht die 1975 gegriindete Soft-
ware-Firma jedoch immer wieder
durch originelle bis skurrile Pro-

YAMADA

Geniestreich der Ko-
nami-Abteilung KCEJ,
auf deren Konto auch
Metal Gear Solid und
der Dating-Game-Dau-
erbrenner Tokimeki Me-
morial gehen, ist Beat Mania,

das wir im Tokyo-Game-Show-Be-
richt in neXt Level 12/98 schon

dukte von sich reden. Der neueste

Einige Tracks miissen durch gute ! i
Leistungen freigespielt werden i ¥l

Die grafischen Einblendungen in der Mitte des Bildschirms reichen von
den ,Geschmacksrichtungen' Stylisch iiber Seltsam bis hin zu Skurril

Die Musik wird von optischen
Elementen des Spiels begleitet

kurz erwéhnt haben.
Vor dem PlayStation-

Erfolg - liber
250.000 verkaufte
CDs in der ersten

Woche - stand allerdings
der Siegeszug durch die

Spielhallen. Beat Mania 3rd Mix

(Konami bringt regelméBig Updates

mit neuen Songs auf den Markt) ist
seit geraumer Zeit der Abraumer in
den Arcades Nippons, deren Zu-
gang in der zivilisierten Welt auBer-
halb Deutschlands keinerlei Alters-
beschrénkungen unterliegt.

Da Beat Mania zur Zeit schwer
angesagt ist, kénnen fernéstliche,
pubertierende Teenies durch beson-
ders souveranes und cooles Auftre-
ten an den fiinf Tasten und dem sti-
lisierten Plattenteller des Automa-

Konamis Genrebezeichnung fiir Beat Mania lautet ,DJ Simulation
Game*, auf dem Cover der Anleitung prangt die Hook-Line ,A real-time
dance music game hard and fat. That's beat mania!! It's too cool!*

Als Musikrichtungen stehen in verschiedenen Schwierigkeitsstufen
unter anderem Hip-Hop, Reggae, Ambient, Ballade, Techno, House,
Soul, Rave, Ska, Drum 'n Bass, Japanese Hip-Hop und Konamix zur Aus-

wahl. Als Boni gibt es zum Beispiel Bossa Groove, Stylish Garage, Asian
Traditional oder Funky Jazz Groove. Laut Konami Deutschland ist ein
Release hierzulande nicht ganz ausgeschlossen, wir halten ihn jedoch
fiir sehr, sehr unwahrscheinlich.

Die PlayStation-Version enthélt 27 Songs auf 2 CDs. Davon sind 18 aus
dem Arcade-Original und dem 2nd Mix, neun wurden exklusiv fiir die

PSX-Fassung komponiert. Den Hohepunkt fiir Metal Gear Solid-Fans
markiert natirlich ein Remix der Titelmusik von Konami-Musiker
»1appy" Iwase, am unterhaltsamsten sind eindeutig die Ska-Stiicke.
Aber auch der Flohwalzer ist nicht zu verachten ... Seit Ende November
ist eine Audio-CD des 3rd Mix-Soundtracks erhdltlich, die als Bonus auf
einer zweiten Disk fiinf PSX-kompatible Lieder des dritten Automaten
enthélt. Der vollsténdige 3rd Mix kommt am 23.12. als Add-On-CD fiir
2.800 Yen in den Handel. Echte Fans versuchen natiirlich, einen Origi-
nal-Automaten zu ergattern. Der schlégt allerdings mit umgerechnet
20.000 DM zu Buche. Die Popularitit wird durch die Gebrauchtmarkt-
preise verdeutlicht, bei denen der geneigte Fan immer noch mit durch-
schnittlich 16.000 DM zur Kasse gebeten wird.
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ten ihre weiblichen Altersgenossen
beeindrucken. Kein Wunder also,
daB sich die Heimumsetzung sehr
gut verkaufte - wohl nicht selten
zum Uben in den heimischen vier
Wanden. Zubehorspezialist ASCII
hatte den richtigen Riecher und
brachte zeitgleich mit der PlaySta-
tion-CD das passende Beat Mania-
Board in den Handel, das ebenfalls
reiBenden Absatz fand. Aber um
was geht es nun eigentlich bei die-
sem ,Spiel’, wenn wir es einmal als
solches bezeichnen wollen?
Ahnlich wie bei Sonys Kulttitel
PaRappa the Rapper dreht sich ei-
gentlich alles darum, im richtigen
Moment die richtige Taste zu
driicken. Wahrend im Hintergrund
ein Musikstiick von CD ,abgespult*
wird, tauchen am linken Bildschirm-
rand oben in einer Leiste Symbole
auf. Erreichen diese die untere
Linie, muB im richtigen Moment
eine von fiinf Tasten gedriickt wer-
den - je nachdem, in welcher Spalte
sich das Symbol befindet.
Ein roter Balken
fordert den Pro-
banden auf, be-
herzt am Plat-
tenteller zu
ruckeln. Das Ti-
ming wird jedes-
mal mit einer Ein-
blendung gewer-
tet: von ,Bad"

Zum ASCII-Board benétigt der
stilechte Beatmaniac noch die
PaRappa the Rapper-Miitze (links)

Im Zweispieler-Simultanmodus
geht dann richtig die Post ab

Was in der niichternen Theorie so
simpel klingt, erweist sich in der
Praxis als unglaublich unterhaltsam.
Da jeder Tastendruck mit einem
Gitarrenriff oder einem anderen Ak-
kord klanglich untermalt wird, ent-
wickelt sich Beat Mania vor allem im

Zweispieler-Simultanmodus

zu einem ohren-

betdubenden
Klanggewitter -
und das auch, da
beide Hobby-DJs
fiir unterschiedli-
che Tonunterma-
lung sorgen (und
die Tasten des
ASClI-Boards lau-
ter klappern als

tiber ,Poor” bis
hin zu ,Good" oder ,Great!*. Nach
jedem Song gibt es eine Beurtei-
lung, bei entsprechender Leistung
werden Bonus-Tracks freigeschaltet.

Mit dem normalen PSX-Pad ist
Beat Mania nur die Hélfte wert

100 geklonte Fred
Astaires im Step-Contest ...). Hinzu
kommt, daB die Entwickler den ulti-
mativen Reaktionstest abgeliefert
haben. Im héchsten Schwierigkeits-
grad stlirzt eine solche Flut von un-
terschiedlich positionierten Button-
Druckbefehlen in besagter Leiste
herunter, daB selbst /nternational
Track&Field-Erfahrung oder auBeror-
dentliches Rhythmusgefiihl kaum
noch etwas niitzen. Zum ultimativen
Party-Event entwickelt sich Beat
Mania durch die oftmals skurrilen
Grafikeinblendungen in der Mitte
des Bildschirms, die sich entspre-
chend des gewahlten Musikstils und
der Performance veréndern. Fast
héatte sich Konamis Opus den Titel
(Kult-)Spiel des Monats sichern kon-
nen, doch aus Riicksicht auf die
dreijahrige, akribische Arbeit Miya-
motos konnte Zelda 64 dann doch
das Rennen machen ... ll

comm‘mo"

Japan Spirits ist der Fachhandler
fir Animes, Mangas und japanische
Videospiele. Neben dem
Standardpro-
gramm hat er
auch unzéhli-
ge Merchandi-
sing-Artikel wie Poster, Art-
books, Wallscrolls, Model-Kits,
Soundtracks und Trading Cards
im Angebot. Doch das ist noch
langst nicht alles: Japan Spirits
organisiert auf Bestellung selbst

die unméglichsten Sachen.

Zum AnlaB dieser Verlosung greift Japan Spirits tief
in die Schatzkiste und spendiert zahlreiche Artikel
aus seinem reichhaltigen Fundus, z. B. Model-Kits,
Soundtracks, Kalender und Wallscrolls (80 x 100
cm) zu Titeln wie Final Fan-
tasy VI, Fist of the North
Star, Devil Man, Street Figh-
ter und Darkstalkers/Vam-
pire Hunter.

Wer einen dieser ungewohn-
lichen Artikel gewinnen
mdchte, schickt einfach eine
ausreichend frankierte Post-
karte an folgende Adresse:

neXt Level

Stichwort: ,Japan Spirits*
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Wer nicht nur auf sein Gliick vertrauen
will, bekommt die Artikel auch direkt
bei Japan Spirits (Telefon: 07227/
98412). Weitere Infos gibt es im
Internet unter der Adresse
Www.japanspirits.com.

EinsendeschluB ist der 13.1.1999. Es gilt das
Datum des Poststempels. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verla-
ges und der Firma Japan Spirits sowie deren
Angehdrige dirfen an diesem Gewinnspiel
nicht teilnehmen. Allen anderen viel Glick!
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* Square legte als Release-Termin
fiir Final Fantasy VIll (4 CDs, 7.800
Yen) den 11.2.1999 fest. Final Fan-
tasy - The Movie soll im Jahr 2001
in die Kinos kommen. Die Regie des
durchgehend gerenderten Science-
fiction-Epos tibernimmt Squares
Hironobu Sakaguchi, den Vertrieb
Ubernimmt Columbia Pictures (zu
100 % im Besitz von Sony Pictures)

Final Fantasy VIII

# R
* Sega stellt zum Jahresende auch
in Japan die Produktion des Saturn
endgliltig ein. Bis Mitte '99 soll
jedoch - ausschlieBlich in Japan
noch Software produziert werden.
* Ein Konsortium um Virgin-UK-
Chef Tim Chaney hat von Viacom/
Spelling Entertainment Virgin Inter-
active erworben. Der Deal betrifft
neben England die Virgin-Niederlas
sungen in Deutschland, Frankreich,
Spanien, Italien, Japan, Australien
und Singapur, die US-Zentrale wird
im kommenden Jahr abgewickelt.
Weitere Details des Deals wurden
nicht genannt. Zur Zeit sollen
Gesprache mit Interplay iiber eine
Kooperation in Europa laufen
* Der Kopierschutz auf der
MediEvil-PAL-CD hielt den Crackern
erwartungsgemas nur wenige Tage
stand, doch Sony bewertet die Ak-
tion dennoch als Erfolg. Der Schul-
hof-Piraterie wurde dadurch ein
schwerer Schlag versetzt. Anhand
welcher Faktoren Sony dies ermes-
sen kann, bleibt allerdings unklar
Es wird zur Zeit auch mit zwei ande-
ren Kopierschutz-Varianten experi-
mentiert - welche Spiele davon be-
troffen sind, wird verstandlicher-
weise im Vorfeld nicht verraten.
* Sony Computer Entertainment
Deutschland und die Agentur TBWA
wurden vom Gesamtverband Wer-
beagenturen (GWA) mit dem , Effie”
in Bronze (fiir die Wirksamkeit von
Werbung) ausgezeichnet.
* Die PAL-Versionen der PSX-
Rollenspiele Breath of Fire Il und
Wild Arms werden, anders als in XL
12/98 vermeldet, nun doch erst
Mitte Januar verdffentlicht.

dienst am kunden

Laut Konami Deutschland ist ein Grund fiir das
Import-Verbot von Metal Gear Solid die Sorge, der
potentielle Kunde kdnne durch das Unversténdnis
der englischen Texte der US-Version das Spiel
nicht in vollem Umfang genieRen. Das ist natiir-
lich richtig - fragt sich nur, warum die Import-
Sperre dann auch England betrifft ...

Konami Europas Managing Director Kunio Neo
konstruierte im Interview mit dem englischen
Branchenmagazin CTW eine originelle Begriin-
dung: Der Grund ist, daB man den européischen
Kunden ernst nimmt! Metal Gear Solid soll dem-
nach eine der besten PAL-Versionen {iberhaupt
werden. Abgesehen von der perfekten Uberset-
zung von Texten und Sprachausgabe bedeutet
dies keine merklichen PAL-Balken und keine
signifikanten
Geschwindig-
keitseinbuBen.
Das soll auch
die tibertrie-
ben lange War-
tezeit des Eu-
ropa-Releases
erkldren (die
US-Version er-
schien sieben
Wochen nach
dem Original, die PAL-Fassung |48t bei dem ge-
planten Release im Mérz 1999 ganze sechs Mo-
nate auf sich warten). Zudem verspricht Herr
Neo, daB die Zeit genutzt wird, um ein paar ,nette
Dberraschungen“ in das Programm zu integrie-
ren. Welche das seien, werde so frith wie méglich
bekanntgegeben.

Kunio Neo, Konami Europa

Be Synchronisation der PAL-Versionen wird

n den Abbey-Road-Studios vorgenommen

Als weltweit operierendes Unternehmen habe
Konami né@mlich gar keine Vorteile von dem Im-
port-Stopp - man reagiere damit nur auf die Wiin-
sche européischer Handler, die ihre Felle durch
die Import-Gefahr davonschwimmen sahen.

Es sind bereits einige Félle bekanntgeworden,
in denen Konami US-CDs bei deutschen Handlern
beschlagnahmen lieB und weitere rechtliche
Schritte eingeleitet hat. l

schall und rauch

Die bislang unter dem Arbeitstitel Project X be-
kannte Hardware von VM Labs wurde auf den
Namen NUON getauft. Das Logo wurde von The
Beeline Group entworfen, die zuvor u. a. fir Hew-
lett Packard und Nike Logos designt haben. Der
Titel selbst wurde von einer Firma namens Lexi-

con ,entwickelt', der die Welt auch die Produkt-
bezeichnungen Pentium, Powerbook und Deskjet
verdankt. Laut VM Labs suggeriert der Name
NUON etwas ,véllig Neues,
Leistungsfahiges und Futu-
ristisches”.

Der NUON-Chip ist eine
preisgiinstige Variante einer
leistungsstarken CPU fiir DVD-Spieler, die als net-
ten Nebeneffekt auch Videospiele abspielen
kann. Bisher hat noch kein namhafter Spieleher-
steller Unterstiitzung zugesagt. B

der finger ist a

Aufmerksamen Oddworld-Fans diirfte nicht
entgangen sein, daB der symphatische Mudokon
Abe, ebenso wie seine Kollegen, in Oddworld:
Abe’s Exoddus nur noch drei Finger an jeder Hand
hat. Bei Abe’s Odyssee waren es derer noch
Jeweils vier. Wollten Lorne Lanning und sein Team
vielleicht die Polygonmenge reduzieren, um Re-
chenzeit beim Rendern der Videosequenzen zu
sparen? Nun, mit Geld hat diese SparmaBnahme
zwar schon etwas zu tun, allerdings ganz anders,
als man vermuten konnte. Als die Oddworld-Inha-
bitant-Chefs Sherry McKenna und Lorne Lanning

g (Uber den Japan-Vertrieb
ihres Schiitzlings ver-
handelten, wies sie ihr
Ansprechpartner Ma-
sayoshi Son auf ein un-
angenehmes Detail hin:
Vier Finger an einer

" Hand gelten als Symbol
fir die (mittelalterliche) Unterklasse der Flei-
schergehilfen. Heute gibt es immer noch eine In-
teressengruppe, die die Abbildung von vier Fin-
gern als Diskriminierung einer Minderheit an-
sieht. Verboten ist es dadurch allerdings nicht:
Gegen eine nicht unerhebliche Geldspende IaBt
sich dariiber reden (Disney zahlt jahrlich finf Mil-
lionen Dollar, damit ihre vierfingrige Mickey
Mouse keine Minderheiten beleidigt). Also verlor
Abe einen Finger, und alle
Videos muBten fiir den Re-
lease von Abe a Gogo (so der
japanische Titel von Odyssee)
neu gerendert werden. Fir die
Fortsetzung sparte man sich
diesen Aufwand versténdli-
cherweise und einigte sich auf
eine einheitliche Variante. B
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Das sollte S|ch 1eder merken: Wer einen megelnogelneuen
neXt Level-Abonnenten wirbt, erhilt ein Geschenk, das
Sicherheit gibt — Datensicherheit.

Ihr habt sogar die freie Wahl, ob es eine Memory Card 2X
(30 Blécke auf zwei Bdnken, ohne Datenkomprimierung)
fiir die PSX oder eine Mini Memory Card 123 Seiten, ohne
Datenkomprimierung) fiir das N64 sein soll.

INTER/IET " Cortienieay

by Jollenbeck

Mit einem Abo
Spart lhr nicht
nur viel L@ ; v
" und denWeg zum T e e B W 3

Kiosk, sondern |CH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR. | ICH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FOLGENDE PRAMIE
seid auch JA T — B — FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN *:
3 1 ENDEN ZWOLI b ~AUSGABEN | .
f et h . f ABONNEMENT zUM PREIS VON NUR DM 58,80 (INLAND) Bzw. DM 79,20 L EINE MemoRy CARD 2X FUR__D'E PLAYSTATION
ru er ln Or"' (AUSLAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH [ ENe Mint MEmoRY CARD FUR DAS N64
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: t Bl UM EIN WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN

m Ie r ll  VOR ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.
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Knallhart recher-

e, N
Vorname, Name Vorname, Name

chierte Infos,

Strafe, Hausnummer StraBe, Hausnummer

News, Interviews, T e
g PLZ, Ort
Reportagen und
Datum, Unterschrift

l e sts zu den 3 (Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschift des Erziehungsberechtigten) Datum, Unterschrift

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): [] Bequem durch Bankeinzug *Der geworbene Neu-Abonnent darf in den letzten
aktuellsten [] Gegen Rechnung 12 Monaten nicht Abonnent der neXt Level gewesen sein.

Ga m.es_ om- W Rwwnm An: neXt Level, Abo-Club
men mit einem e Hd. Frau Scholz

XL-Abo jeden ; 2 o ‘ Bahndamm 9
" monat direkt ‘ ‘ ' ‘ 23612 Stockelsdorf

zu Euch nach
Datum, zweite Unterschift X799 <
H ause (Bei Jugéndlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten) <
° 2




playstation

news

- INLUTH:

Electronic Arts hat fiir diese Win-
tersaison ein starkes PlayStation-
Software-Line-up vorbereitet. Fiir
das N64 wurden die Sportspiel-Up-
dates FIFA 99, NBA Live 99, NHL 99
und Madden NFL 99 zum Teil be-

N

reits getestet (vgl. Seite 45-46 und
XL 12/98). Auch fiir Sonys 32-Bit-
Maschine sind die Titel angedacht
und werden innerhalb der kommen-
den Wochen erhéltlich sein. Box
Champions erscheint ebenfalls die-
ser Tage. Mit Small Soldiers steht
ein Third Person Shooter nach der

Madden NFL 99 (PSX)

gleichnamigen Filmvorlage ins
Haus. Sports Car GT soll im Méarz
veréffentlicht werden und ein Echt-
zeit-24-Stunden-Rennen mit 45
Wagen bieten.

Das Beat 'em Up Zero Divide 2,
welches in Japan bereits seit mehr
als zwei Jahren in den Ver-
kaufsregalen steht, ist
nun auch fiir den deut-
schen Markt zu haben
und wird von Sony vertrie-
ben. Obwohl der Titel
seine Qualitaten hat, kann
er gegen die starke Kon-
kurrenz wie Tekken 3 oder
Dead or Alive nicht mehr
ankommen. Vor zwei Jahren sah
das noch anders aus ... B

NHL 99 (PSX)

KKND: Krossfire

KND, was fiir Krush, Kill'n’

Destroy steht, konnte auf
dem PC die Herzen einiger Echt-
zeit-Strategie-Spieler fiir sich ge-
winnen. Der Nachfolger, KKND:
Krossfire, wird im Februar auch fiir
Sonys PlayStation umgesetzt. Im
Groben geht es, wie nicht anders
zu erwarten, um die Eroberung der
Welt. Nach einem atomaren Krieg
blieben nur zwei Fronten {ibrig.
Eine versteckte sich im Untergrund,
um der Strahlung zu entfliehen,
und nennt sich Survivors. Die an-
dere blieb an der Oberfl4che, was
gemeine Mutationen zur Folge
hatte. Nun erscheint eine dritte
Armee namens Series 9, bestehend
aus Maschinen und Robotern, die
Streit suchen. Schon entsteht ein
neuer Krieg, den der Spieler gewin-
nen soll. Dafiir entscheidet er sich
zunéchst fir eine der drei Seiten.
Wie bei Echtzeit-Strategie-Spielen
Gblich verandern sich die zur Verfii-
gung stehenden Einheiten, Ge-
béude, Vehikel und Ausriistungen
je nach Wahl der Gruppe. So verfii-
gen die Mutanten ber diverse, mit
biologischen Waffen ausgeriistete
Tiere, statt sich schwerer Ge-
schiitze zu bedienen.

Im Spiel selbst wird Altbewahr-
tes geboten: Der Spieler iiber-
nimmt die Rolle des Commanders
und erteilt seinen Einheiten per Joy-
pad-Eingabe Befehle wie ,Gehe
dorthin“ oder , Zerstore dies*. Fa-
briken bauen, die weitere Schwa-

oL 1

System: PlayStation
Entwickler: Beam Software

Hersteller: Melbourne House
Erhéltlich: ab Februar '99

GROUPS 3

drone herstellen kénnen, Geld in
Form von Ol einsammeln und fiir
geniigend Energie sorgen gehéren
natirlich auch zu seinen Aufgaben.
Ein Mehrspieler-Modus ist ebenfalls
angedacht, in dem jeweils nur eine
Schlacht vonstatten geht. Dabei
stehen die Optionen ,Einer gegen
alle”, ,Jeder gegen jeden“ und
~Zwei gegen einen® zur Verfligung,
wobei die Wahl der Front auch
berticksichtigt wird.

Bereits in der Work-in-Progress-
Version 1a8t KKND: Krossfire auf
einen lberdurchschnittlichen Gen-
revertreter hoffen, nicht nur, weil
Echtzeit-Strategie-Spiele auf Kon-
solen immer noch Mangelware
sind. ®

en Missionen, die der Spieler zu Anfang zu erfiillen hat, steht die

Ind
meiste Ausriistung schon bereit, spater muB selbst gebaut werden

Von hervorragender Qualitét
sind die zahlreichen FMV-Szenen

64 XL januar 1999




ber R4, den Nachfolger der
erfolgreichen Ridge Racer-
Reihe, wurde in der letzten Zeit viel

Optisch wird sich Ridge Racer
Type 4 nicht verstecken miissen

eit der Ankiindigung auf der
Tokyo Game Show (vgl. XL
12/98) wurde nicht viel gehort oder
gesehen von Namcos Luftkampf-
Fortsetzung Ace Combat 3: Electro-
sphere, das im Gegensatz zu seinen
Vorgangern kein Automatenvorbild
hat. Vor kurzem jedoch haben die
Entwickler die ersten Bilder verdf-
fentlicht, die bereits verdeutlichen,
daB der Titel einen gewaltigen grafi-
schen Sprung nach vorn machen
wird. Bisher ist nur ein Level zu

berichtet. Nicht ohne Grund, denn
immer wieder werden frische Er-
kenntnisse an den Tag gebracht,
die jedes Mal
aufs Neue iiber-
raschen kénnen.
Genauso verhélt
es sich auch bei
folgender Mel-
dung: Der
Packung von
Ridge Racer

Type 4 wird eine
CD beiliegen, auf
der sich der
erste Teil der Serie befindet. Nicht
nur das, er wird in hoher Auflésung
und mit 60 Halbbildern pro Se-
kunde laufen. AuBerdem enthilt die
Disc eine Datenbank, in der alle
bisher erschienenen PlayStation-
Spiele von Namco verzeichnet sind.
Fir interessierte Sammler und
Neuzeit-Nostalgiker ist allein diese
Beilage einen Kauf wert.

Doch auch den Otto Normalspie-
lern wird eine Menge Features, die
im Test in der kommenden XL
néher vorgestellt werden. Neu ist
die Tatsache, daB das Spiel die
PocketStation unterstiitzen wird.
Was einem europdischen Automo-
bilproduzenten jedoch ein Dorn im
Auge sein konnte, ist der Titel. Wie
jeder Auto-Freak weiB, hat Renault
seinerzeit ein Modell auf den Markt
gebracht, das den Namen R4 tréagt.
Daher kénnte es so kommen, daB
aus rechtlichen Griinden diese Ab-
kiirzung fir die westliche Version
wegfallen wird. B

DA & o
X

ko

Endlich wurde auch an einen
Splitscreen-Modus gedacht

sehen, der eine GroBstadt mit un-
zéhligen Wolkenkratzern und Hau-
serschluchten darstellt. Der Detail-

druckende Kulissen laden

Be
zu gewagten Flugmandvern ein

reichtum und die Anzahl der ver-
wendeten Polygone lassen auf ein
absolutes Highlight hoffen. Einige
neue Flugzeuge werden
zur Wahl stehen, darunter
eine YF-22 und eine YF-
23. Uber die Gestaltung
und die Menge der Mis-
sionen wurden noch
keine Informationen ge-
geben. Zumindest soll
aber eine dichtere Story

enthalten sein, wie die auf der TGS
gezeigten Videosequenzen schon
andeuteten. W
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ACE COMBAT 3: ELECTROSPHERE

R4 - RIDGE RACER TYPE 4
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E inen groBen Erfolg konnte

Psygnosis mit ihrer futuristi-
schen Raumpatrouille G-Police ver-
buchen. Grund genug fiir die Firma,
einen zweiten Teil zu programmie-

ren. Im Marz den neuen Jahres er-
scheint G-Police: Weapons of
Justice, das im Vergleich zum Vor-
génger in vielen Bereichen verén-
dert werden soll. Beispielsweise

prurprn ey
- BT

eit Resident Evil und seiner
indizierten Fortsetzung hat
die Welt kein iberzeugendes Hor-
ror-Adventure fir die PlayStation
mehr gesehen. Sowohl Clock Tower
(vgl. XL 2/98) als auch The Note
und Overblood 2 (vgl. XL 11/98)
konnten nicht vollends iiberzeugen.
An dieser Vormachtstellung méchte
Konami in Kiirze etwas &ndern und
schickt im April '99 Silent Hill ins
Rennen. Bereits die friihe Work-in-
Progress-Version 148t durchblicken,
daB der Titel atmosphérisch wie
grafisch leicht mit besagter

System: PlayStation Hersteller: Psygnosis Entwickler: The

Whe

schnellt der Helikopter in einem
hoheren Tempo durch die Stadte,
die zwar neu designt wurden, aber
dennoch den unverwechselbaren
G-Police-Touch behalten. Neue Waf-
fen, Einsatzziele, Vehikel und Loka-
tionen erwarten den Spieler,
wohingegen sich am Game-
play nicht allzuviel andern
wird. In der noch sehr

12 rs

friihen Version waren zumindest
keine erweiterten Fahigkeiten des
Fliegers zu bestaunen. Um die ge-
ringe Blicktiefe des Vorgéngers zu
umgehen, wird der Hintergrund mit
Vektoren aufgebaut und

Fiinf neue Helikopter und star-
kere Waffen werden versprochen

elhaus Erhéltlich: ab Mirz'99

erst beim Naherkommen mit Textu-
ren versehen. Das sieht zwar selt-
sam aus, soll aber anhand der
Storyline erklarbar sein. Alles in
allem kann ein durchaus verniinfti-
ger Titel erwartet werden. B

System: PlayStation

Zombie-
schlacht mit-
halten kann
und fiir Kinder
nicht geeignet
ist. Spora-
disch einge-
setzte, di-
stere Musik-
stiicke, eine
teilweise spar-
liche Beleuch-
tung und psy-
chedelische Kameraschwenks ver-
mitteln ein ungeheuer dichtes und
spannendes
Ambiente.
Gegen die Un-
getlime wie
Zombies und
mutierte
Wesen kann
sich der Held
mit verschie-
denen Hieb-,
Stich- und
SchuBwaffen
wehren. Des

weiteren muB
er Ratsel

|6sen, Schalter
betétigen und
mit Personen
kommunizieren.
Es scheint, daB Silent
Hill nicht nur durch die fulmi-
nanten Videosequenzen, sondern
auch spielerisch tberzeugen kann.
Ein genaues Urteil kann sich XL je-
doch nicht bilden, da der Titel noch
nicht offiziell in Deutschland erhélt-
lich ist, und vorher darf das ja gar
nicht gespielt werden. Bl

Bilder von den Gegnern gibt es
noch nicht zu sehen, da diese ...

... laut Konami noch nicht ihr
endgiiltiges Aussehen besitzen
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KINGSLEY

System: PlayStation Hersteller: Crave Ent. Entwickler: Craveyard Erhaltlich: ab Februar '99

mollenspie}e kommen von war und fiir Secret of Evermore und der Roboter Harv-5. Grafisch lehnt
jeher tiberwiegend von japa- die englische Ubersetzung von sich das Spiel mit Polygoncharak-
nischen Entwicklern. Titel wie Sha- Spielen wie Final Fantasy Il und /Il teren und vorgerenderten Hinter-
dowrun (Mega Drive), Ultima oder sowie Chrono Trigger (alle SNES) griinden an Final Fantasy VIl an. Im
Wizardry bilden groBe Ausnahmen. verantwortlich ist. Erfahrung im Kampfsystem wird es jedoch
Shadow Madness wird ein weiterer RPG-Bereich bringt er also mit. groBere Unterschiede zu anderen
dieser seltenen Félle werden. Der Wichtig ist fiir ihn vor allem die Rollenspielen geben. So kann der
Sitz der Software-Schmiede Crave- Storyline. In einem Land, in dem Spieler auf drei Angriffstechniken
yard liegt in Seattle. Hinter dem sich Technologie und Magie die zuriickgreifen und zusétzlich Magie
Projekt steht Ted Woolsley, der Hand geben (Final Fantasy |aBt oder Items benutzen oder Attacken
friiher bei Square USA beschaftigt griiBen), geht eine mysteridse Seu- abwehren. Auch werden mehrere
che um. Die Ge- Musikstiicke in den Kampfsequen-

schichte erzéhlt zen zu héren sein. W
die Abenteuer
eines jungen Man-
nes namens Stin-
ger, der sich auf-
macht, den Ur-
sprung dieser Epi-
demie zu finden.
Zur Seite stehen
ihm Windleaf, eine
Bogenschiitzin
und Zauberin, und

am

Der Spieler kann defensiv,
offensiv oder normal angreifen

i
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PSX REPARATUREN!!

Wir reparieren jede PSX zu Superpreisen. "Fast jede Reparatur lohnt sich !

Unsere Spezialitat : Unser Highlight: Ganz groB im Kommen dran :
Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern. PSX Ersatzlaufwerk | DVD-Umbau fiir fast alle DVD-Player wie z.|
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit aus METALL fiir alle | Sony, Panasonic, Philips, Toshiba, Denon,

speziellen Metallschienen aus. Danach wird 5 me Th Y: h d RC
Modelle ! Natiirlich omson, Yamaha und RCA.
die PSX neu justiert und durchlduft einen 15 Mit diesem Umbau seht Ihr Importfilme auf deutschen DVD-Playern.

I 2
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Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie ! mit 6 Mor-laten Umschaltung iiber Fernbedienung. Keine externen Schalter.
Diese Repar atur kostet nur: Garantie ! Garantie des Gerates bleibt erhalten. W\
(Modell bei der Bestellung bitte angeben!) Q\\%\Q \
§9,90 oM | O0DM
_1__ LR RIXAL Lt

TSP CDRwin "SPIELE und
fapsI: ;I; :ermnSZI::'ﬂl?neF(arbe ,) a Das ultimative Easy CD-Kopierprogramm L ”“» "ZUBEHOR"

"Das VOLLE Programm

8—9’—-9—0 DM JETZT KAUFEN !

PSX BootChips komplett D Dlile D:;e'f:ms:vn Demo CD(;RFOII\(ntmitI
| allen bildern, vovies und rakien |
19,90 DM EEL! reamcast . Fra

Mengenrabatte... iz
- = NEU / Cd-Rohlinge ARITA 80 Minuten/700MB...(Kopiert alles !)...
The Next nmp Generation " Das volle Programm "} Ny / Telejet Tarifmanager von ICO. Telefonieren jetzt billig!

Hoffmann & Hoffmann bR Bestellhotline : | PSX Grundgerst Multinormversion mit 1 Jahre Garantie auf

Crangerstr-.-250 MO/ PO O A A | das Gerit und 5 Jahre Garantie auf den Umbauchip 111!
45891 Gelsenkirchen

http://tng-tod (Mo, von 11.-20 Uy /Sam, von 12 - 16 Uhr) Selbstverstandlich fithren wir das komplette

uﬁmmmﬁumlnﬁmﬁm«uMmﬁmﬁmmmﬁmﬁmﬁnmu PSX Spiele- und Zubehérprogramm !"

SUPERBILDQUALITAT da KEINE
Konverterlosung. Jetzt BILLIGER !!!
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SHADOW MADNESS |

BRAVE FENCER MUSASHI
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news

A Bug’s Life

System: PlayStation Hersteller: Sony/Disney Int. Entwickler: SCEA Erhiltlich: ab 5. Februar '99

m isney wird mit A Bug’s Life
demnéchst ihren zweiten
vollsténdig computeranimierten
Trickfilm in die Kinos schicken. Fiir
das technische Auf-die-Beine-Stel-
len ist wieder Pixar verantwortlich,
die schon beim indirekten Vorgén-
ger Toy Story hervorragende Arbeit
geleistet hat. Fast zeitgleich soll
auch das Spiel zum Lichtspielhaus-
Streifen auf den Markt kommen.
Bereits in der friihen Beta-Version

weiB der Titel durch
eine bunte und leben-
dige Levelgestaltung
zu begeistern. Die
Spielfigur ist eine
Ameise, die ihre Kolo-
nie aus den Klauen
der Grashtipfer be-
freien muB. Die waren
namlich so gemein
und haben die armen
SechsfiiBler versklavt.
In bester Jump&Run-
Manier
begibt sich der ange-
hende Held namens
Flik auf die gefahrli-
che Reise. Um sich
der feindlichen Krea-
turen wie Wespen,
verschiedenste Kéfer
und sogar Greifvogel
zu erwehren, kann er
Beeren schmeiBen,
die sich auch aufpow-
ern lassen. Sieht er

einen eichelférmigen Samen am
Boden liegen, ist er in der Lage,
entweder durch Draufspringen
einen Pilz daraus wachsen oder
durch Umférben diverse andere
Pflanzen sprieBen zu lassen.

Angereichert wird der Spielver-
lauf mit zahlreichen FMV-Aus-
schnitten aus dem Film. Man kann
davon ausgehen, daB A Bug’s Life
sowohl im Kino als auch auf der
PlayStation eine ziemlich gute Figur
machen wird. ll

Fliegenpilze dienen als Sprung-
brett fiir héher gelegene Ebenen

Kingsley

System: PlayStation Hersteller: Psygnosis Entwickler: Psygnosis Erhiltlich: 1. Quartal 99

m it Kingsley versucht Psygno-
sis, die Elemente eines

Action-Adventures mit denen eines
Jump&Runs zu verbinden. Die Spiel-

figur ist ein kleiner Fuchs aus ké-
niglichem Hause, der endlich wie
ein GroBer kdmpfen und erforschen
gehen will. Mutter sagt ja, und
schon beginnt
sein Abenteuer.
Damit die anson-
sten ziemlich
diinn gespon-
nene Story etwas
an Reiz gewinnt,
soll er als frisch-
gebackener Krie-
ger das Konig-
reich vor finste-
ren Gestalten
und bésen Mach-
ten beschiitzen.

Kingsley, der kénigliche Fuchs, ist,
wie man sieht, noch recht klein

Kémpfe werden Zelda-ahnlich aktiv
ausgetragen. Der Held kann sprin-
gen, schlagen, blocken und Magie
einsetzen. Mit Personen zu reden
und Schliissel, Items oder Waffen
zu finden sowie Schalter zu betéti-
gen gehort selbstredend auch zu
seinen Aufgaben. Die Steuerung
der Figur erinnert stark an Tomb
Raider, die Pseudo-Sprachausgabe
an Banjo-Kazooie, das Charakter-
und Leveldesign an Starshot -
Panik im Space Circus, doch immer-
hin hat die Musik etwas Eigenes an
sich. Ein das Genre belebendes
Highlight hat Psygnosis mit diesem
Titel wohl nicht
im Gepack.

‘ Kingsley ist augenscheinlich fiir

eine jiingere Zielgruppe gedacht
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mit Uberdimen-
sionalen Reifen
ausgestattet,
was ihnen er-
laubt, auch auf
dem Dach noch
weiterfahren zu
kénnen. Uber-
schlagungen
gehoren bei
diesem Renn-

. ngesichts der Rennspiel-
schwemme innerhalb des
PSX-Software-Angebots haben
es die Entwickler zunehmend
schwerer, einen Genrevertreter
auf die Beine zu stellen, der sich
von der Masse abhebt. ATD, die
schon Cybermorph (Jaguar) und
Blast Chamber (PSX) program-
mierte, kénnte dies mit Rollcage
gelingen. Nicht nur zeichnet sich
der Titel durch eine auBerge-
wohnlich hohe Spielgeschwindig-
keit aus, er bietet zudem ein ori-
ginelles Feature: Die Vehikel sind

spiel zur Tagesordnung, denn auf
der Strecke verteilt finden sich
so manche niitzlichen Waffen
und anderweitige Extras. Im Ren-
nen eingesetzt bringen sie die
gegnerischen Gefahrte schnell
zum Kippen. AuBerdem wurde
das Streckendesign so gestaltet,
daB man oft, beispielsweise in
Tunneln, an der Decke weiterfah-
ren kann. Viel Action und ein ra-
santes Geschehen konnten Ro/l-
cage zu einem vergniiglichen Un-
terfangen werden lassen. B

Randbebauungen sind bei
Rollcage kein Hindernis

System: PSX Hersteller: Square EA L.C.C. Entwickler: Square Erhéltlich: als Import (us)

% 1 “ nden
Vereinig-
& ten Staaten ist
Squares Action-
Adventure Brave
Fencer Musashi-
den (produziert
von ehemaligen
Konami-Mitgliedern, die fiir Mystical Ninja/Goemon
und Batman Returns auf SNES verantwortlich zeich-
nen) unter dem kaum merklich verédnderten Namen
Brave Fencer Musashi erschienen. Etwas unachtsam

waren die Ubersetzer jedoch beim Titelbild, auf dem
immer noch der Schriftzug ,Brave Fencer Musashi-
den® prangt. Zum Ausgleich liegt der Packung die
alte Final Fantasy VIII-Demo bei, deren Texte mit
wenig Mihe und rela-
tiv unmotiviert ins
umgangssprachliche
Englisch lbersetzt
wurden. Eine deut-
sche Version des Ti-
tels ist derzeit nicht
angedacht. il

Brave Fencer Musashi bietet
kurzweilige Unterhaltung
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| N64 komplett&s.Mario64 kpidt DM2.
Bio Freaks dt DM 109,
| Body Harvest kpl.dt DM 99,9
|Extreme G2 kpl.dt DM 99,9
F1 World Grand Prix kpl.dt DM 89,9
Goemon-Mystical Ninjadt DM 109,9
Int.SuperstarSoccer 98 dt DM 89,9
Mission Impossible kpl.dt DM 99,9
NASCAR 99  kpl. dt DM 99,9
NFL Blitz dt DM 104,9
| NHL "99 kpl.dt DM 104,9
Star Wars:Rogue Squadron kpldt DM 109,9
TUROK 2 kpl.dt DM 89,9
lExpanslon Pak 4MB original dt DM 64,9
kpl.dt DM 99,9
ge dt DM 119,9
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| peybadeck dt.DM 89,9
Resident Evil Platin.kpldt.DM 44,95 |

System: PSX Hersteller: Sony

:SCE| Erhiltlich: Ende (ip)

usétzlich zu den PocketStation-Bildern, die
auf der Tokyo Game Show présentiert wurden
(vgl. XL 12/98), hat Sony die Screenshots des ei-
gentlichen
Spiels nachge- ;,'_.‘f
reicht. Gesteu- ’»
ert wird wie bei
den Vorgéngern
Jumping Flash!
und Jumping
Flash 2 der
Hasen-Roboter
Robit. Diesmal

4

soll er auf drei ver-
schiedenen Planeten ;
Vergniigungsparks

aufbauen. Mit
der PocketSta- __
tion kann E
durch Mini-
Spielchen
mehr Geld ver-

Ein Muumuu ist ein kleiner,
weiBer KopffiiBer

dient werden. Ein Deutschland-Release ist
noch nicht angekindigt. Voraussichtlich er-
scheint der Titel im Sommer zusammen mit
der PocketStation. ll

|5pyro the Dragon dt.DM 89,95
|T'ui-Fu oder Tenchu jedt.DM 89,95 ]
Test Drive 5 kpl.dt.DM 89,95
[ Tomb Raider 3 kpl.dt.DM 99,95 |
Touring Car 2 kpldt.DM 89,95 |

IHRE VORTEILE
| TOP - PREISE l
Original deutsche Varsionen|
|[Versandkosten NN DM 6,40|
Versandkostenfrei ab 3
| lieferbaren Artikeln |
|Versundkos1enfrele Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell- |
service,Sicherheitsverpackung |
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fiir *Neuheiten |
Iwerden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr |
| Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maglich
| ‘Wir fohren a Il e deutschen |
|5piele aller Hersteller ab Lager
|H5nd|erunfrcgen erwi.'mscht'

Tiaterong erfolgt per Post - Nacnnanre
Besonders aestimmungen [0+ Index-Spieie aul Anfrage
- Prajsandsrungen, Sat2fehler und rriomer vorbeolien _3
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Legacy of Kain

Soul Reaver

eit tausend Jahren herrscht Kain iiber das

Fantasy-Reich Nosgoth. Nie ware es ihm

in den Sinn gekommen, seine Existenz zur |
Errettung der Welt zu opfern. Crystal Dynamics’ |
Entwickler antworteten fiir den Antihelden, als er |
am Ende von Legacy of Kain: Blood Omen vor
diese Wahl gestellt wurde, mit einem klaren Nein
und verliehen ihm damit noch mehr Identitat. Die
derart im Stich gelassene Welt versank darauf im
Chaos. Sechs Unterfiihrer ibernahmen im Auf-
trag Kains die Regentschaft, von denen einer
sein erstgeborener Sohn Raziel ist. Mit einer un-
gesunden Portion Uberheblichkei tet
1Bt sich Raziel Schwingen wachsen, in der An-
nahme damit méchtiger als sein Erzeuger zu
sein. Doch weit gefehlt, der Vampir der ersten
Generation totet seinen SproB in einem Anfall ei-
fersiichtiger Raserei. Der Konig der Unterwelt
rettet Raziel vor der endgiiltigen Nichtexistenz
und dberlaBt es fortan dem Spieler, in die Rolle
des haBzerfr Fledermauskriegers zu
schliipfen.

Vor den Augen Raziels entfaltet sich eine rie- |
sige, diistere, aus Polygonen gebildete Welt,
deren Umfang sich mit dem von Tomb Raider I/
vergleichen |4Bt. Laut Amy Hennig, die schon als
Producer von Blood Omen verantwortlich zeich-
nete, wird es eine klare Levelunterteilung nicht

5

Der gefliigelte Raziel wandelt durch die Hallen der Spektralebene. Mit aufgesogenen Seelen
starkt er seine vergéngliche Hiille fiir die nachste Expedition ins Reich der Sterblichen
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Schon Blood Omen wuBte eine diistere Stimmung zu ver-
breiten. Sou/ Reavers Atmosphire ist aber viel spiirbarer

e
-

Verzerrte Bauweise und effektvolle Aus-
leuchtung kennzeichnen die Geisterwelt

geben. Die 15 thematischen Bereiche werden so
angelegt sein, daB es sich fiir Raziel lohnt, sie er-
neut aufzusuchen, wenn er eine zusétzliche Fer-
tigkeit erlangt hat, die ihm bislang unerreichbare
Gegenden erschlieBt. Neben der realen Welt wird
eine Parallelebene mit identischen AusmaBen er-
richtet, die durch andersartige Lichteffekte und
eine verzerrte Bauweise einen surrealen Ein-
druck erweckt. ,Die Idee ist, daB die Welt simul-
tan in zwei Dimensionen existiert*, sagt Hennig,
.die Spektralebene entspricht einem diisteren
Spiegelkabinett*. Inspiriert wurde man von ex-
pressionistischen
deutschen Filmen
der 20er Jahre (z. B.
Das Kabinett des
Doktor Caligari), von
denen schon Tim
Burtons Horror-
komaddie Beetlejuice
beeinfluBt wurde.
Die beschriebene
Spektralebene be-
herbergt die Seelen,
die nicht vom Prota-

Fahigkeiten dazugewinnt. Vereinzelt sind Speere
in den Winkeln und Géngen der 3D-Umgebung
plaziert, die sich auch schleudern lassen. Ein
spannendes Combat-Element ist sicherlich der
vom Spieler geforderte Einfallsreichtum, um ei-
gentlich unsterbliche Vampire doch ins Jenseits
zu befordern.

In technischer Hinsicht macht Soul Reaver
schon jetzt einen umwerfenden Eindruck. Dieser
wird noch verstarkt, wenn man bedenkt, daB
dem Spieler der Anblick eines Ladebildschirms
erspart bleiben soll. Im Hintergrund des laufen-
den Games ladt das Programm unmerklich die
angrenzenden Raume nach, nicht aber den kom-
pletten ,Level'. Ein Vorgang, der durchaus Schule
machen sollte, da der Spieler weder beim Betre-

ten eines neuen Bereichs
noch beim Verlust des eige-
nen Lebens jemals die stim-
mungsvolle In-Game-Optik
verlaBt. Crystal Dynamics
macht sich weiterhin die
Miihe, die Engine von Gex 3D

gonisten aufgeso-

gen wurden, und ist zudem der Ort, an den es
Raziel verschlégt, wenn er ,stirbt‘. Um ins nor-
male Spiel zuriickzukehren, muB sich der Vampir
erst einmal starken - eine originelle Abwechs-
lung zum Neustart am letzten Speicherpunkt.
Hat sich der Held die Féhigkeit angeeignet, aus
eigenen Stiicken zwischen den Dimensionen zu
wechseln, wird dieser Ubergang entscheidend
zur Losung einiger Ratsel beitragen.

Im Gegensatz zum Waffenrepertoire des Vor-
gingers gibt es fiir den Nachwuchsvampir nur
den legendaren ,Soul Reaver', Kains méchtiges
Schwert, das allerdings im Laufe des Spiels
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insoweit aufzupolieren, daB
die Kamera sich nach den Bediirfnissen des
Spielers orientiert. Blickrichtung, Bewegung und
Geschwindigkeit werden ged| und mit ent-
sprechenden Perspektiven interpretiert.

Sollten sich die angekiindigten Features um-
setzen lassen, hat Eidos mit dem grafisch opu-
lenten, technisch hochklassigen und atmo-
sphérisch ansprechenden Sou/ Reaver ein derart
heiBes Eisen im Feuer, daB es der hauseigenen
Genre-Konigin Lara Konkurrenz machen kann.
Das von Amy Hennig angepeilte Release-Date,
Mitte Januar, wurde inzwischen auf Marz/April
des kommenden Jahres verschoben. B

-——"q'ﬁ:

Verwirrend verwinkelt prisentieren sich die
15 th: isch den Soul Re

Klauen, Magie, gefundene Speere oder das
Schwert Soul Reaver dienen Raziel als Waffen

System: PSX
Genre: Action/Adventure

Hersteller: Eidos Interactive
Entwickler: Crystal Dynamics

Release: ~ Marz/April 1999




Von Actua Colf bis Zero Divide 2:

EINER FUR ALLE ...

1IOVSIATAINE

- ¥
RN
| u_‘413 o
AYDIE B
M TEST
__EXKLUSIV IM GESPRACH:
| Gran Turismo-Macher
Tekken-Clan ik
Psygnosis-Technikel
| CHEATS: e
Mehr als.
3000 Tips
zu 250 Games
AUSSERDEM:
GroBer Wettbewe!
Altersfreigaben
Geschichte der Konsole
lle PlayStation-Modelle.
Adressen
- Websites
Hotlines

i

Net Yaroze zu gewinnen:
Eigene Spiele
programmieren mit
der schwarzen
PlayStation

£

Fast 500 Spiele fiir die PlayStation!
Mit dem PlayStation Cames Cuide 98/99 behalten Sie den Uberblick.

Alle Spiele wurden auf liber 200 Seiten ausfiihrlich getestet, katalogisiert,
miteinander verglichen und bewertet. AuBerdem finden Sie darin rund

3.000 Tips und Tricks zu iiber 250 Spielen sowie Interviews mit fliihrenden
PlayStation-Entwicklern, Reportagen, Herstelleradressen, Websites, Hotlines
und ein groBes Cewinnspiel.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Eidos Interactive  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

Core Design

Action/Adventure
19

im Handel

Tomb Raider Il - Adventures of Lara Croft

2 Wiklen

Tondon

Nevada und einer Siidseeinsel wihlen

LNach Indien kann Lara zwischen London,

Lara Croft verkauft sich von
allein. Trotzdem wurde TR /I/
mit einem Schwung brauchba-
rer Neuerungen bestiickt und
“ist zudem nicht durchgehend
linear angelegt wie die beiden
Vorgénger.

Gameplay: Wer Lara kennt,
weiB sie zu steuern, Die'neuen
Moves erweitern dabei das
Rétselrepertoire ungemein.
Auch die Benutzung der Fahr-
zeuge fiihrt zu interessanten

~ Aufgabenstellungen.

Présentation: Wenn die Grafik
im Detail auch nicht mehr
State of the Art ist, wird dem
Auge doch trickreich die ge-
wohnt perfekte Kulisse vorge-
gaukelt. Wie im ersten Teil be-
eindruckt der sparsame Ein-
satz von lieblichen oder antrei-
benden Musiken zu dramatur-
gischen Zwecken.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Speicherblock.
Dual Shock: ja

VON S. KRAMER

ie Programmierung von anspruchsvollen

und umfangreichen Action-Adventures ist
eine aufwendige Angelegenheit, die meist mehr
Zeit verschlingt als ein Kalenderjahr. Trotzdem ist
es Core erneut gelungen, den lukrativen Release-
Termin zur Weihnachtszeit einzuhalten und Laras
drittes Abenteuer fertigzustellen. Ein Umstand,
der im Vorfeld berechtigte Zweifel an der Qualitat
dieses Titels zulieB. Um so erstaunlicher ist es,

daB die Briten mehr und vor allem wichtigere Ele-
mente hinzufiigten, als sie es ein Jahr zuvor fiir
den zweiten Teil taten. DaB Eidos aufgrund der
immer noch zunehmenden Popularitét ihrer Serie
nicht den Ehrgeiz hat, neue Impulse zu implemen-
tieren wie Konami in Metal Gear Solid oder Nin-
tendo in The Legend of Zelda - Ocarina of Time,
liegt auf der Hand. Die Bediirfnisse der Tomb Rai-
der-Fans werden jedenfalls mit dem aktuellen
und vorerst besten Sequel vollauf befriedigt.
Tomb Raider Ill - Adventures of Lara Croft be-
ginnt, wie seine Vorgénger, mit einer einstimmen-
den Render-Intro, die dem Spieler einen vagen
Einblick in die anstehenden Aufgaben vermittelt.
Lara startet ihr Abenteuer in Indien, wo sie in ge-
wohnter Manier Fallen ausweichen, GroBwild
bekampfen, Items einsammeln und den Uberblick
in den verwinkelten Leveln bewahren muB. Neu-
gewonnene Fertigkeiten wie sprinten, hangeln
und auf allen Vieren kriechen sind umgehend
fester Bestandteil bei der Lésung kniffliger Puz-
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London bei Nacht. Wie im zweiten Teil wird Lara zum Fassadenklet-
terer. Auch das U-Bahn-Netz der Themsestadt wird von ihr untersucht

Schéne GriBe an Scully und Mulder! Die omindse US-amerikanische
Militdrbasis Area 51 birgt einige Uberr im Spi lauf

zles. Da missen Decken nach Haltemdglichkeiten
abgesucht, das Unterholz nach halbhohen
Schlupfléchern durchforstet und unter Zeitdruck
zu bewiltigende Passagen neu berechnet wer-
den. Erschwerend kommt hinzu, daB TR /Il Gber-
wiegend aus drei- und nicht viereckigen Basispo-
lygonen konstruiert wurde. Begehbare Abschnitte
und verborgene Réumlichkeiten sind besser ge-
tarnt, wahrend die Levelelemente eine anspre-
chendere, weil organischere Struktur erhalten.
Liebgewonnene Features des zweiten Teils wie
Fackeln, unterschiedliche Outfits und fahrbare
Untersétze finden sich auch im neuesten Kapitel
wieder. Gut so, denn gerade die knochenbrecheri-
sche Tour mit dem Quadrobike im Ganges-Level
steigert nicht nur den SpielspaB, sie erganzt
auBerdem die Palette der Losungsmoglichkeiten

In jedem Level sind mehrere Speicherkristalle
versteckt. Fiir Einsteiger reichen sie kaum aus

An manchen Stellen wihlt die CPU bisweilen
sehr ungewéhnliche Kameraperspektiven

um eine weitere Komponente. Wo Laras endlos
lange Beine den Sprung nicht schaffen, konnte
der griine Allradler triumphieren.

Atmosphérisch prasentiert sich Tomb Raider /Il
- Adventures of Lara Croft gewohnt stark. Detail-
lierte Texturen verleihen den archéologischen
Ausgrabungsstatten ihr atemberaubendes Ausse-
hen. Aus der Néhe betrachtet sehen die gleichen
Texturen zwar nicht mehr so fein aus, um den
Spieler ins Geschehen zu ziehen, reichen sie aber
nach wie vor aus. Zugelegt haben die Program-
mierer bei der Darstellung von Lichteffekten. Ver-
einzelte Sonnenstrahlen im dichten Dschungel,
reflektiertes Fackellicht oder die diffuse Aus-
leuchtung von Unterwasserszenarien sind gran-
dios. Die musikalische Untermalung hinterlaBt
einen bleibenden Eindruck wie der Soundtrack

des Ur-Tomb Raiders. DaB man bei Core Design
unter Zeitdruck stand, 188t sich dafiir an den Zwi-
schensequenzen erkennen. Nicht jedes Level-
ende wurde mit einem Abspann in der In-Game-
Optik bedacht, und nur etwa jedes dritte wird mit
einem gerenderten FMV abgeschlossen.

Bedenkt man den hohen Schwierigkeitsgrad,
war die Umstellung auf vereinzelte Speicherkri-
stalle gewagt. Jederzeit abspeichern zu kénnen,
wie es im zweiten Teil mdglich war, ware vor
allem fiir Neulinge angebrachter gewesen. Erfah-
renere Abenteurer werden dafir mit einem
Schwung neuer Rétsel, Items und Gegnern ent-
lohnt. DaB der Spieler nach dem Indien-Level die
Wahl hat, welchen Bereich er aufsuchen maéchte,
féllt dabei nicht so sehr ins Gewicht wie die
neuartigen Levelkonzepte des spateren Spielver-
laufs. Tomb Raider Il - Adventures of Lara Croft
halt Schritt mit der Zeit, bietet alles, was der
Lara-Fan bendtigt und wird viele PlayStations zum
néchtlichen Dauerbetrieb zwingen. l

XL-Wertung 95%

tomb raider IlI der film

Lara-Fans, die sich mit AbschluB eines
Levels auf ihre Belohnung freuen, soll-
ten sich darauf einrichten, daB wie
schon'im zweiten Teil nicht alle Filmse-
quenzen gerendert wurden. Auch wenn
die Charaktere ihre Miinder nicht-zu
den gesprochenen Worten bewegen
und sie deutlich kantiger wirken als die
In-Game-Lara, wird eine spannende
und schliissige Story erzahlt.
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Confounding Factor

oder: Gibt es Leben nach Lara?

Ohne sie hétte es Tomb Raider nie gegeben. Lead Artist Toby Gard und Lead Program-
mer Paul Douglas zeichneten bei Core Design verantwortlich fiir die Entstehung des
Action-Adventures und seiner Hauptfigur. Doch kaum hatten die beiden ihrem Kind,
Lara, ans Licht der Welt verholfen, lieBen sie ihr Miindel zuriick und griindeten ihre

eigene Entwicklerfirma, Confounding Factor.

ereits im Februar 97, also kaum ein Viertel-
Bjahr nach dem Release von Tomb Raider (1),

kehrten die kreativen Kopfe ihrem alten Brot-
chengeber den Riicken zu. In Bristol, im Siidwesten
Englands wurde die Basis errichtet, die einem
sechskopfigen Team als Arbeitsplatz dient. Seit-
dem entwickelt Confounding Factor ein Spiel, das
sie in ihrer bescheidenen Art als ,das Spiel des
Jahrtausends® bezeichnen. ,Wenn man sich keine
hohen Ziele setzt, ergibt die Arbeit keinen Sinn®,
erklart Douglas. Sowohl er als auch Gard sind sich
ihrer Sache sicher, wie man es von Ménnern erwar-
ten wiirde, die die Geborgenheit einer erfolgrei-
chen Firma aufgegeben haben, um eigene Traume
zu verwirklichen. Mit dem reinen PC-Spiel Galleon
wollen sie nun auch andere von dem kreativen

bat-System wird

Galle neuartiges Ci
von Confounding Factor nicht niher erklért

Potential und der Leistungsfahigkeit ihrer Firma
liberzeugen. In den groBziigigen Rdumlichkeiten
ihrer Arbeitsstatte stellen sich Toby Gard und Pau
Douglas einem Interview.

neXt Level (XL): Den besten Einstieg bietet sicher-
lich Eure Trennung von Core Design. Was war das
Motiv fiir den EntschluB?

Toby Gard (TG): Wir fiihlten uns einfach so, als
wiirde noch mehr in uns stecken. Core war ganz
angetan von der Aussicht, den Tomb Raider-Erfolg
auszuschlachten - wir aber wollten etwas anderes
machen. Es gab vielleicht ein paar kreative Diffe-
renzen, aber nichts Wesentliches. Wir wollten uns
nur selbst verwirklichen.

XL: Ist Euch diese Entscheidung schwergefallen?
TG: Wir haben eine Menge Geld hinter uns gelas-
sen, aber wir muBten diese Entscheidung treffen.
Sie ist uns nicht leicht gefallen. Ich glaube aber, wir
haben den richtigen Weg eingeschlagen.

Von links nach rechts: Toby Gard (Creative
Director), Andrew Howe (Programmer),
Matt Bell (3D-Artist), Chris Tector (Program-
mer), Kevin Pateman (Programmer)

Paul Douglas (PD): Wir wollten Spiele machen,
nicht bloB im angehauften Geld baden. Nach zwei
Monaten ,Ddumchen drehen’ hatten wir genug. Wir
waren heif} da-

XL: Abgesehen vom Geld, was habt Ihr an der Tren-
nung bedauert?

TG: Wir muBten viele Freunde zuriick-

rauf, wieder lassen, unser gesamtes soziales Umfeld.
Paul Douglas 5 S

etwas zu tun, PD: Hauptséchlich das entgangene

nur ... bei Core passierte nichts. Geld ...

TG: Typisch Paul. Ich mochte die Leute wirklich,
auch wenn Derby nicht gerade aufregend war. Ein
guter, ruhiger Platz zum Arbeiten und eine Menge
netter Menschen.

XL: Wie hat Core auf Euren Abgang reagiert?
TG: Sie waren auBer sich.

PD: Tatséchlich haben sie ihre Zahlungen einge-
stellt ... aber vielleicht sollten wir darauf nicht
ndher eingehen. XL: Wie denkt Ihr heute Gber die Tomb Raider-

TG: Yeah, sie waren {iberhaupt nicht gliicklich. Reihe?

PD: Sie ist gut, aber ich glaube man sollte ernst-
haft liber eine neue Ausrichtung nachdenken. Man
kann nicht ewig neue Sequels auf der Basis der
gleichen Engine bringen. Sie sollten Lara in neue
Gefilde fiihren - welche Gefilde auch immer. Ich
mdchte Core aber wirklich keine Tips geben. Sie
sollten sich Miihe geben und Lara in anderen Gen-
res inszenieren. Tomb Raider I/ war aber wirklich
unterhaltsam ...

TG: Schwierig, viel zu schwierig.

PD: Und zu viele SchieBereien mit menschlichen
Schurken.
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XL: Glaubt Ihr, daB Tomb Raider Il vielleicht ein Se
quel zuviel ist?

PD: Ich bin iiberzeugt, es kommt zu schnell. Dieses
Jahr hatten wir TR // und die Budget-Version des er-
sten Teils. Da hatte man ein biBchen warten sollen,
die Leute richtig hei machen sollen. Aber Eidos
braucht das Spiel,

welchen Top-Titel

hétten sie sonst zu

Weihnachten?

XL: Ihr wurdet in der Vergangenheit mit der Aus-
sage, daB das Spiel immer wichtiger sei als der
Charakter, zitiert. Meint Ihr, das gilt auch noch fiir
Tomb Raider?

TG: Nun, ich denke, der Charakter wére gar nichts
gewesen, wenn es nicht so ein gutes Spiel gewe-
sen ware. Klar hat sie (Lara) viel Personlichkeit,
aber die kam mit dem Spiel. Sie sieht sehr attraktiv
aus, auf eine bizarre Art, aber das allein hatte nicht
gereicht. Es brauchte ein gutes Spiel, um die Leute
auf Lara aufmerksam zu machen.

Protagonist Rhama wird im Vorbeilaufen Ge-
genstdnde aufnehmen und benutzen kénnen

XL: Hat Euch die Vermarktung von Lara und Tomb
Raider jemals belastet?

TG: Ja, sie sollte immer diese unnahbare, niich-
terne Person bleiben - das war das Konzept. Einige
Vermarktungsstrategien haben uns sehr gestort,
aber nur so lange wir bei Core waren. Jetzt konnen
sie mit ihr tun, was immer sie wollen, sie gehért
ihnen.

XL: Was strebt Ihr in Zukunft mit Confoun.

ding Factor an?
PD (lacht): Reich werden und sich zur
Ruhe setzen.
— TG: Ich will einen Ferrari fiir jeden Zeh
an meinen FiiBen ... Ich denke, es ware
groBartig, wenn jeder, der fir uns arbei-
P tet, viel Geld macht UND das Gefiihl hat,
an etwas Coolem mitgewirkt zu haben.
Wir wiinschen uns, daB wir die tollsten
Sachen entwickeln kdnnen, kompromiBlos
b in unserem Qualitatsstandard. So wie
es Molyneux [Peter Molyneux,
Griinder von Bullfrog, jetzt
Lionhead, Anm. d. Red.] ma-
chen kann - er ist ein Held in
unseren Augen.

XL: In der

bt Ihr den Job c

heit ha s Gamedesig

etwa so cool wie die Arbeit i hthof

bezeichnet. Meint lhr, diese ation wird

sich bessern?

TG: ,Irgendwie zweifle ich daran. Die PlaySta-
tion erweitert den Markt
ungemein. Ich denke

aber nicht, daB es dadurch cooler
wird. Immerhin ist die Akzeptanz
groBer geworden. Man wird von ,normalen’ Men-
schen nicht mehr so verbliifft angeschaut.

Paul Douglas

XL: Glaubt Ihr, daB sich Eure Tomb Raider-Verg

genheit als Belastung bei der offentlichen Bewer
tung von Galleon herausstellt?

TG: Wir stehen nicht im Schatten von Tomb Raider
- hauptséchlich weil uns keiner kennt. Aber Pro-
bleme werden wir schon deshalb nicht bekommen,
weil das, was wir machen, viel besser ist, als das,
was wir bei Core gemacht haben.

XL: Ihr entwickelt momentar

PC. Bedenkt man die propheze

mpatibilitat
beider Plattformen, waren Dreamcast-Entwicklun

se fiir Euch?

TG: Dariiber diskutieren wir zur Zeit ...

PD: Wenn wir eine weitere Plattform beriicksichti-
gen wiirden, miiBten wir mehr Leute einstellen und
wiirden vielleicht unser PC-Release-Date [fir Gal-
leon, Anm. d. Red.] nicht einhalten kénnen.

PD: Da ist einiges in der Schwebe. Wir haben erst
kiirzlich mit Sega gesprochen. Und es ist eine tolle
Maschine, wirklich.

gen von Inter

XL: Gibt es einen bestimm

Aspekt von Galleon,

der eventuell die Grenzen des bisher Machbarer

berschreitet?

TG: Es gibt so viele Dinge, die wir dehnen, um die
bisherigen Grenzen zu sprengen. So viel Einzigarti-
ges. Die Kampfe ...

PD: Das User-Interface, das dem Neuling und dem,
der es seit Stunden spielt, gleichermaBen Freude
bereitet. Innerhalb von Minuten findet man sich

Der rothaarigen Faith werden an vielen
Stellen des Abenteuers Auftritte gewéhrt

chlieBlich fiir den

zurecht. Ein Punkt, der oft {ibersehen wird. Tomb
Raider hatte eine gute Steuerung, aber wir werden
viel weiter gehen. Das ist unser Ziel.

XL: Vielen Dank fiir dieses interessante und auf

schluBreiche Gesprach. B

Galleon

. oder:

'’ das Leben
danach

Confounding Factor macht ein groBes
Geheimnis aus den spielbaren Ab-
schnitten von Galleon. Bislang wur-
den nur einige halbtexturierte Land-

schaften sowie das Bewegungs-

spektrum des mannlichen Helden

Rhama gezeigt. Obwohl die grafi-
sche Darstellung Render-Qualitat hat, soll die

P hl fiir 3D-beschl; PCs durch-

aus zu bewdltigen sein.

Galleon ist ein Piraten-Adventure, in dessen Ver-

lauf der Protagonist liber eine Vielzahl von Inseln

gefiihrt wird. Neben dem Hauptcharakter wird es
noch eine spielbare, bislang namenlose, weib-
liche Figur (aha!) geben, Zudem wird der Spieler
regelmaBig von der attraktiven rothaarigen Faith
aufgesucht. Wahrend der Kampfe, die allesamt

mit Klingenwaffen ausgetragen werden, steuert
man Rhama nach den Regeln eines neuartigen
Combat-Systems, iiber das keine weiteren De-
tails bekannt sind. Weiterhin wird sich Galleon
durch eine Vielzahl spezieller Animationen beim
Offnen von Tiiren oder Bedienen von Hebeln

i Die Gesil der Protag
werden aus mehr als 200 Polygonen gebildet,
um die Darstellung unterschiedlichster Mimiken
zu ermoglichen.
Leider ist zu erwarten, daB man bei Confounding
Factor die Doppelbelastung durch Firmengriin-
dung und Spielentwicklung unterschatzt hat. Es
ware also nicht verwunderlich wenn sich der Re-
lease-Termin des ,Spiels des Jahrtausends* bis
ins nachste Millennium verschieben wiirde,
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Hersteller: Activision  Entwickler:  Activision/Imagic Compilation
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 30 Spiele
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: als Import (us)

| Activision Classics

VON F BERG

ostalgie ist etwas Schones, das wissen nicht

nur der Wehrters-Echte-Opa und Storck-Rie-
sen-Michael, sondern auch Videospieler der ersten
Stunde. Neben Pong hatte die Masse der Veteranen
vor allem mit dem Atari VCS 2600 ihren SpaB. Die
erste weitverbreitete Videospielkonsole, die aus-
wechselbare Module verwendete, erlitt zwar auf- . :
grund mangelnder Spielequalitét kurz nach ihrem h < SELECT vx LOADGAME A BACK
Erfolgshdhepunkt Schiffbruch, in Vergessenheit Ein Memory-Card-Block bietet Platz
geriet sie jedoch nie. fiir die Spielstdnde von vier Games
Wer seinem Hobby treu geblieben und im Besitz einer
PlayStation ist, der kann Activisions VCS-Games aus vergangenen Tagen nun erneut ge-
nieBen. Doch auch fiir jiingere Spieler, die sich historisch fortbilden und erfahren wollen, wie
vor gut 15 Jahrem echte Toptitel fiir ca. 110 bis 140 DM das Stiick aussahen, ist Activision
Classics eine echte Fundgrube.

Im Gegensatz zu anderen Compilations befinden sich keine fiinf bis sechs Klassiker auf
der CD, sondern ganze 30 (!) Spiele. Es fehlen zwar einige Titel der VCS-Ara wie zum Beispiel
Decathlon, Pitfall Il: Lost Caverns, Space Shuttle, Robot Tank, Bridge und Oink!, insgesamt ist
die Auswahl jedoch sehr gut gelungen. Natiirlich darf man keine technischen und spieleri-
schen Hochstleistungen erwarten, auf der CD befinden sich 1:1-Umsetzungen der Klassiker.

Unversténdlich ist, daB die L1-Taste dem Reset-Schalter des VCS entspricht - ein verse-

hentlicher Druck und das Spiel startet neu.
Dennoch, Activision Classics ist fiir jeden
Jager und Sammler ein absolutes MuB, auch
wenn es iiberwiegend im heimischen Video-
spiele-Schrein verstaubt, weil die Spiele
heute nicht mehr motivieren. Sie zu besit-
zen und in sentimentalen Augenblicken zu
reaktivieren, ist fiir Freaks Grund genug fiir
eine Anschaffung, obwohl sich leider keine
Hintergrundinformationen in Form eines
Museums-Modus auf der CD befinden. B

die wilde dreiBig (und ihre programmierer)

Atlantis (Imagic-Team) ~ Kaboom! (Larry Kaplan)
den vier Atari-Programmie- Barnstorming  (Steve Cartwright) ~ Keystone Kapers (Garry Kitchen)
rern Alan Miller, David Boxing (Bob Whitehead)  Laser Blast (David Crane)
Crane, Bob Whitehead und Chopper Command (B. Whitehead) ~ Megamania  (Steve Cartwright)
Cosmic Commuter (John v. Ryzin)  Pitfalll (David Crane)
Crackpots (Dan Kitchen)  Plaque Attack (Steve Cartwright)
Dolphin (Matthew Hubbard)  River Raid (Carol Shaw)
Third-Party der Videospiel- Dragster (David Crane)  River Raid Il (David Lubar)
industrie. Der Titel Atlantis Enduro (Larry Miller) ~ Seaquest (Steve Cartwright)
stammt urspriinglich von Fishing Derby (David Crane) ~ Skiing (Bob Whitehead)
dem Hersteller Imagic. Als Freeway (David Crane) ~ Sky Jinks (Bob Whitehead)
prvigae i Frostbite Steve Cartwright ~ Spider Fighter (Larry Miller)
sich diese Firma Mitte der (| JRICAY (David Crane) ~ Stampede  (Bob Whitehead)
80er Jahre aufloste, sicherte HER.O. (John van Ryzin) ~ Starmaster (Alan Miller)
sich Activision einige Titel. Ice Hockey (Alan Miller) ~ Tennis (Alan Miller)

test playstation

Activision wurde 1979 von

Larry Kaplan gegriindet und
war damit weltweit die erste
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Hersteller:  Acclaim/Gremlin  Entwickler: Gremlin Sport
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 260 Teams
Preis: ca.DM 100  Erhéltlich: im Handel

actua Soccer 3
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Seltsamerweise bleibt beim AnstoB
der Pfiff des Schiedsrichters aus

test

Neben Ibrahim Ba und George [
Weah konnte auch Oliver
,Golden Goal* Bierhoff als Wer-
bepartner fiir actua Soccer 3
gewo rden.

play: Die unprézise
gteue rung und drezgermge
; Intelhgenz der computerge-
| stelerten Mitspisler storen
den Spoelspsﬁ Die groBe Zahl
an Teams sorgt fiir Langzeft-
motivation;

Présentation: Die Grafik ist
im Vergleich zu den Vorgén-
gern erheblich verbessert wor-
den und stellt den starksten
Teil des Spiels dar. Der engli-
sche Kommentator geht in
Ordnung.

Memory-Card: Auf vier
Blocken werden alle
Daten gespelchert,

Dual Shock: Analog, keine
Vibration. ;

VON H. REHER

uBball ist bekanntlich mehr als nur ein

Sport. FuBball ist eine Lebenseinstellung,
und wer sich einmal dem runden Leder verschrie-
ben hat, kommt so schnell nicht wieder davon
los. Da zerbrechen Freundschaften an unter-
schiedlichen Lieblingsmannschaften, und Ehen
scheitern, nur weil er jeden Samstag die FuBball-
reportagen im Fernsehen verfolgt. Spiele wie
actua Soccer 3 wirken da geradezu friedenstif-
tend. Welches das beste Team ist, wird einfach
ausgespielt, und Ehemanner kénnen des Nachts,
wenn die Angetraute im Reich der Traume weilt,
die verpaBten Begegnungen nachspielen.

Uber 250 internationale Mannschaften wurden
in der neuen Version implementiert, so daB sogar
Fans exotischer Clubs wohl fiindig werden.

Auch an Spieloptionen mangelt es nicht. So
sind einfache Trainingseinheiten genauso moglich
wie Freundschafts-, Pokal- oder Ligaspiele, bei
denen die Anzahl der teilnehmenden Teams je-
weils selbst bestimmt werden kann. In den tber-
sichtlich gehaltenen Meniis erklingt Robbie Wil-
liams rockige Nummer ,,Let Me Entertain You*,
die so richtig gut zu einem FuBballspiel paBt. Sind
alle Einstellungen wie Wetterbedingungen oder
Genauigkeit des Schiedsrichters vorgenommen,
geht es auf den Platz, wo die grafischen Verbes-
serungen zum Vorgénger ersichtlich werden. Die
Spieler bewegen sich jetzt wesentlich geschmei-
diger, und die Umgebung wurde detaillierter ge-
staltet. Zehn verschiedene Kameraperspektiven
sorgen zudem fiir den nétigen Uberblick, wobei
einige allerdings weniger Sinn machen, da sie
einen zu kleinen Bildausschnitt bieten. Alles an-

Viel zu jubeln glbt es leider nicht, da man so-
gar gegen drittklassige Teams Iocker verliert

dere als positiv ist die Steuerung ausgefallen.
Lange Pésse kommen selten an, der Ball springt
dem Spieler bei einem Sprint viel zu weit vom
FuB, und durch die fehlenden Richtungsanzeiger
werden Eck-, Frei- und Strafst6Be noch mehr zur
Gliickssache als ohnehin schon. Demzufolge be-
darf es auch einer enormen Trainingsphase, um
nur in die Nahe des Strafraumes einer Amateur-
mannschaft zu gelangen, was dann durch hekti-
sches Hin-und-her-Passen bewerkstelligt wird.
Der englische Reporter halt sich tiberwiegend
zurlick und kommentiert nur die wichtigsten Sze-
nen wie Fouls oder Strafraumaktionen.

Insgesamt ist actua Soccer 3 eine Verbesse-
rung im Vergleich zu seinen Vorgangern. Im
Mehrspieler-Modus kommt bedingt Freude auf,
und die Langzeitmotivation ist durch die groBe
Anzahl an Mannschaften gesichert. Die Titel von
Electronic Arts und Konami spielen jedoch immer
noch in einer ganz anderen Liga. B

XL-Wertung 65%
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Gremlins italienischer Distributor Cidiverte verfiigt
tber exzellente Verbindungen zum Maildnder Re-
nommierverein AC Milan. Acclaim nutzte die enge
Partnerschaft, um nach der Presseprédsentation
von actua Soccer 3 einen Besuch im Guiseppe-
Meazza-Stadion anzuberaumen.

Fir die zahlreichen Tifosi der gastgebenden Mannschaft begann das
Match mit einem Schock. Bereits nach acht Minuten fiihrte der AS Rom
mit 1:0. Die Mailander steckten zwar nicht auf, doch fielen die herbeige-
sehnten Tore durch den italienischen Torschiitzenkénig Oliver Bierhoff
und den ehemaligen WeltfuBballer George Weah in die Rubrik Kurioses:
sie wurden beide nicht gegeben. Kurz nach der Pause gelang Christian
Ziege der Ausgleich, der die Basis zum turbulenten, aber letztlich verdien-
ten 3:2 Sieg der Gastgeber lieferte.

In den Katakomben des auch heute
noch San Siro genannten Stadions
wurden die anwesenden Pressevertre-
ter durch die Trophdensammlung der
rivalisierenden FuBballclubs Inter und
Milan gefiihrt. In keiner anderen FuB-

Italiens Torjager Numero Uno:
Oliver Bierhoff im Gedrange

ballmetropole Itali-
ens lassen sich so
viele Zeugnisse
deutscher Vergan-
genheit finden.
Von den Interisti
Karl-Heinz Rum-
menigge, Lothar .
Mathéus, Jirgen Klinsmann und Andi Brehme bis zu den aktuellen
Legiondren in Diensten Milans Oliver Bierhoff, Christian Ziege und

Jens Lehmann.

Nach dem Museumsbesuch stand ein Treffen mit den actua Soccer-
Repréasentanten Oliver Bierhoff, Ibrahim Ba und George Weah auf dem
Programm. Leider waren Ba und Weah verhindert. Die deutsche Dele-
gation konnte immerhin einen Blick auf Christian Ziege werfen, wahrend
alle darauf warteten, daB Weltstar Bierhoff sich fiir die Dopingprobe er-
leichterte. Zu einem
umfassenden Ge-
sprach kam es nicht,
aber das smarte L&-
cheln des National-
spielers reichte aus,
die Anwesenden von
der Begeisterung zu
Uberzeugen, die der
Ex-HSVer fiir actua
Soccer 3 hegt. M (ska)

Beide haben einen edlen Umgang ver-

dient, wie ihn die Produkte der Firma OXMOX bie-

ten. In streng limitierten Auflagen erscheinen zweimal im Jahr

praktische Timer und Portemonnaies, oder auch Moneyboxes, mit Stil.

neXt Level verlost in Zusammenarbeit mit OXMOX fiinfmal einen

Timer mit integriertem Kalender, AdreBbuch, Jahresiibersicht

und vielem mehr. AuBerdem gibt es fiinfmal eine Moneybox zu gewinnen,
die geniigend Platz bietet fiir sechs Plastikkarten, persénliche Papiere, eine
Handvoll Miinzen und groBe Scheine.

Wer einen dieser attraktiven Preise
im aktuellen Network-Design ge-
winnen mdochte, braucht lediglich
eine ausreichend frankierte Postkarte
an folgende Adresse zu schicken:
neXt Level
Stichwort: ,,0OXMOX*
Friedensallee 41
. 33765 Hamburg
| EinsendeschluB ist der 13.01.99
~ (Poststempel). Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und der Firma
OXMOX sowie deren An-
gehdrige dirfen an diesem
Gewinnspiel nicht teilnehmen.
Allen anderen viel Gliick!

oxmoxn
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Infogrames  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhaéltlich:

Eutechnyx
10 Strecken
Mitte Dezember

Rennspiel
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RENAULT CLIO 1.6 RXE
Ruhig Lenkung

Aggressiv

Kurze Ubersetzung Mormale Ubersetzeng Lange Ubersetzung

Low Damping
Wigdrl Vordere Authingung Héher
Hintere Aufhingung Hoher
Stossdimpterlinge Yorne
Stossdimpterlinge Hinten
Bromskraft
Bremsausrichiung
angéberstzung
tzung 1. Gang

Mal ehrlich, wer nutzt solch feine Ein-

aus?

Total Drivin’ (Test in XL 11/97,
75 %) und Motor Mash stam-
men ebenfalls aus dem Hause
Eutechnyx. C3 Racing gilt zwar
als inoffizieller Nachfolger von
Total Drivin’, hat aber deutlich
mehr Ahnlichkeiten mit Gran
Turismo. Das betrifft sowoh|
den Fuhrpark als auch das Er
scheinungsbild der Land-
schaftsgrafik.

Gameplay: C3 Racing 14Bt sich
wirklich hervorragend spielen.
Auch ohne groBartige Neue-
rungen zu bringen, verspricht
das Rennspiel viel DauerspaB
aufgrund der freizulegenden
Strecken und Wagen.

Prasentation: Bis auf kleine
Mankos zeigt C3 die Schokola-
denseite der PSX-Grafikmdg-
lichkeiten. In puncto Sound-
effekte hatte Eutechnyx je-
doch mehr leisten kénnen.

Memory-Card: Ein Block
schluckt einen Spielstand und
sdmtliche Wageneinstellungen.
Dual Shock: Die Hande wer-
den kréftig durchgeschittelt,
und man kann analog steuern.

VON T. HELLWIG

ach Gran Turismo erwartet die PSX-Ge-

meinde sehnsiichtig weitere Grafik-High-
lights. Man hat Blut geleckt - der Referenztitel
soll nicht alleine dastehen. Mit C3 Racing kommt
vom rennspielerfahrenen Hersteller Infogrames
nun der erste Titel, der sich ohne Skrupel mit
Gran Turismo auf eine Stufe stellen kann - soweit
zumindest das Ergebnis der duBerlichen Beurtei-
lung. Wer sich an den berauschenden Replays
des Spitzenspiels nicht satt sehen konnte, wird in
C3 das Aquivalent finden. Bis auf ein paar Grafik-
fehler, so zum Beispiel das kurzzeitige Eintauchen
der Wagen in den Streckenuntergrund, faszinie-
ren die Replay-Aufzeichnungen vollends. Man
kénnte sich fast argern, daB die Rennen nur ein-
mal ablaufen und nicht gespeichert werden.

Mit einem Fuhrpark aus zwolf Serienfahrzeu-
gen verschiedener Hersteller und zehn Kursen,
die quer tiber den Erdball verstreut sind, glanzt
C3 zwar nicht gerade durch groBen Umfang,
dafiir ist das Gameplay aber recht gut. Zwei
Wagen stehen zu Beginn bereit, in der Meister-
schaft oder im Arcade-Modus in den heiBen und
schnellen Kampf mit den fiinf Computerfahrzeu-
gen zu treten. Sehr tiefgreifende Tuning-Optionen
erlauben genaueste Anpassungen an die Beschaf-
fenheit der Pisten. Dies diirfte vor allem fiir die
Zeitrennen, aber auch im Zweispieler-Modus von
Bedeutung sein. Fiir einen Zieleinlauf nach nur
zwei Runden unter den vorderen Platzen be-
kommt der Spieler weitere Autos und die Még-
lichkeit, auf der Weltkarte andere Lander anzu-
steuern und somit auf neuen Strecken zu fahren.

Der FahrspaB ist groB, da sich Eutechnyx viel
Miihe mit der Steuerung und dem Realit4tsgrad
der Fahrzeugphysik gab. Nicht nur der Detail-
reichtum der PKWs, sondern auch die hohe Ge-
schwindigkeit und die aggressiven Gegner begei-

Die Frontperspektive erlaubt den Blick nach
hinten liber den angezeigten Riickspiegel

stern. Nach Unféllen bleiben sogar sichtbare
Schéaden an den StraBenfahrzeugen zuriick, auch
Dreckspritzer von gelegentlichen Off-Road-Ausflii-
gen sind anschlieBend zu erkennen.

Selbst wenn es eigentlich nicht so recht zu-
sammenpaBt, ,aalglatte Serienfahrzeuge® auf Wii-
sten-, Matsch- und Schotterkurse zu schicken, so
muB man doch anerkennen, daB diese seltene
Konstellation ihren Reiz hat. Spieler, die sich fiir
die Realitdtsnahe und vor allem die schone Grafik
von Gran Turismo erwarmen konnten, werden in
C3 Racing zwar diverse Spielmodi und Fahrzeuge
vermissen, ansonsten aber gut bedient. W

XL-Wertung 80%
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Rennspiel
Spieler:
Preis:

VON H REHER

ei der groBen Anzahl an Rennspielen, die

den Videospielmarkt Uberfluten, miissen
sich die Entwickler schon einiges einfallen lassen,
wenn sie mit ihrem Produkt Erfolg haben wollen.
In Buggy steuert der Spieler deshalb keine PS-
protzenden Boliden, sondern ferngelenkte Autos.
Dafiir stehen zu Beginn des Spiels lediglich vier
Modelle zur Auswahl, die sich unter anderem in
den Bereichen Geschwindigkeit und Bodenhaf-
tung voneinander unterscheiden. Spater kdnnen
dann noch zwolf weitere Fahrzeuge mit besseren

Hersteller:

Acclaim/Gremlin
1-2 (simultan)
ca. DM 100

Level:
Erhéltlich:

Werten gefunden oder erfahren werden. Bei den
insgesamt 16 Strecken kann sich der Spieler zwi-
schen den Spielmodi Time-Trial und Meisterschaft
entscheiden, wobei die Kurse in der Meister-
schaft erst nach und nach durch Siege freige-
schaltet werden miissen. Die jeweiligen Schau-
pléatze kdnnten dabei unterschiedlicher nicht sein:
Rennen im Schnee, am Strand oder sogar durch
einen chinesischen Palast sorgen fiir die nétige
Abwechslung. Leider hat Buggy aber einen
groBen Fehler, denn es ist schlicht und ergreifend
zu einfach. Die meisten Rennen gewinnt ein er-
fahrener Spieler schon beim ersten oder zweiten
Versuch, und auch die Mdglichkeit, die Strecken
im Time-Trial-Modus nach geheimen Passagen zu
durchforsten, kann nicht wirklich Gberzeugen.
Schade um die guten Anséatze. B

XL-Wertung 65%

Entwickler: Gremlin Interactive
16 + 8 Strecken
im Handel

Gameplay: Die verschiedenen
Rennstrecken erreicht der
Spieler durch ein verwinkeltes
Gangsystem. Selbst hier gibt
es einige Geheimnisse zu ent-
decken. Wéhrend der Rennen
konnen farbige Tore fiir Power-
Ups durchfahren werden.

Prasentation: Die Musik ist
einen Tick zu dramatisch aus-
gefallen und die Grafik leidet
unter Clipping-Fehlern.

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

Dual Shock: Analoge
Steuerung maoglich,
keine Vibrationen.

Hersteller:
Spieler:
Preis:

Rennspiel

VON T

HELLWIG
ufheulende Motoren, jubelnde Zuschauer
und beiBender Abgasgestank - seit liber
50 (!) Jahren locken die ,Endlosrennen‘ der harten
Burschen mit ihren hochgetunten Cars Unmen-
gen begeisterter Fans an. Die PSX-NASCAR-Serie
feiert nun schon den vierten Geburtstag.

Im Grunde hétte sich mit dem 99er Update
nicht mehr als das Ubliche verandern miissen:
Fahrer und Kurse aktualisieren, Steuerung und
Grafik tiberarbeiten. Doch bereits nach kurzer
Zeit stellte sich in der Testphase arge Enttau-
schung iber die offensichtlich neue Grafik-Engine
ein. Die vielen Blitzer und Pop-Ups, die schlichten
Texturen der Kurse und vor allem die extrem

Electronic Arts  Entwickler: EA Sports
1-2 (simultan)  Level: 17 Strecken
ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

NASCAR

RICKY RUDD

Zum Andern $4 drickes
i Beende:

Frither konnte man die Wagen problemlos
tunen. Warum also Bewiéhrtes verédndern?

méBige Geschwindigkeit zusammen mit der tra-
gen Steuerung erinnern an NASCAR "96 von Papy-
rus. Echte Fans sollten auf keinen Fall bedenken-
los zugreifen, denn von der gut spielbaren, mit
anwenderfreundlichen Tuning-Meniis ausgestatte-
ten 98er Simulation blieb so gut wie nichts {ibrig.
Der Vorgénger ist weitaus empfehlenswerter. Bl

XL-Wertung 60%

Sounds lassen NASCAR 99 un-
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test

In XL 12/98 testeten wir NAS-
CAR 99 fir Nintendos 64-Bit-
Konsole mit 75 %. Im Vergleich
mit diesem Modul liegt die
PSX-CD sowohl spielerisch als
auch optisch mehr als eine
Runde zurlick.

Gameplay: Die trége, merklich
schlechtere Spielbarkeit bricht
mit dem zuvor guten Simula-
tionscharakter. Auch der Ar-
cade-Modus ist wenig spritzig.

Prasentation: Deutlich weni-
ger Details als in der 98er Fas-
sung und lasche, brummende

zeitgemap erscheinen.

Memory-Card: Wie immer bei
der NASCAR-Serie reicht ein

Block fiir alles Relevant:
Dual Shock: ja
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Spieler:
Preis:

Hersteller:

Irem  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 130  Erhéltlich:

test playstation

} zem R Types, eine oll
mit R Jype und Teil /.
Library-Option werden alle
Gegner in Wort und Bild vorge-

wurden authentisch nachpro-
grammﬁ,ert und-machen die CD
zur besten Oldie-Samm
Nur Platinen-Besitzer

den bietet R+ Type das fairste

. und trotzdem anspruchsvollste
‘Spieldesign, doch der Umfang

ering.

chen. Unzdhlige Details we
den auf Kosten haufiger Slow:
downs geboten. Musik und
~ Sound-Effekte sind nicht iiber-
 ragend, aber stimmungsvoll.

Memory-Card: Alle Daten
belegen einen Block.
Dual Shock: Keine Analog-
steuerung, aber Vibrationen.

Internetadresse: www.irem.co.jo
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Irem Shoot’em Up
7

als Import (jp)

=7 mR259n )

Am Anfang des 3. Levels wird man von einem gigantischen Walker verfolgt. Dabei geht die Spielge-
schwindigkeit gewaltig in die Knie. Apropos Knie: Spiter muB man unter seinen FiiBen hindurchfliegen

VON K D HARTWIG/H YAMADA
last off and strike the evil Bydo Empire!*,
forderte Irem im Juli 1987 zum ersten Mal

Arcade-Spieler auf. R+ Type schrieb Videospiel-

Geschichte durch seine

unvergleichliche Grafik,

die Erfindung des All-
zweck-Satelliten sowie
grandioses Leveldesign
und Gameplay, das bis
heute unerreicht ist.

ReType Il konnte Ende =

1990 den Erfolg nicht wie- g

derholen, und R Type Leo =

(aus unerfindlichen Griin-

den ohne den Satelliten) ’

Die Suche nach der R« Type-Liicke: Pixel-
genaues Navigieren ist das A und O des Spiels

sten Level (iberstanden, schdpft R« Type Delta
aus dem vollen. Die Level zwei bis sieben sind
nicht nur optisch unterschiedlich gestaltet, sie
konfrontieren den Spieler auch mit sténdig neuen
Situationen. Hektisches
Rumgeballere ist dabei
weniger gefragt als ein
konsequentes Auswendig-
lernen, welche Aktion in
welcher Situation gefor-
dert ist. Denn die Spielge-
schwindigkeit ist, vergli-
chen mit Darius oder
Thunder Force, sehr nied-
rig, und obwohl der Bild-
schirm nicht bis auf den

floppte zwei Jahre spater
in den Arcades.

Nachdem Irem fir ei-
nige Jahre von der Bild-
flache verschwunden war,
meldet sie sich nun mit
R Type Delta eindrucks-
voll zuriick und knipft mit
genialem Spieldesign an
den Kult-Erstling an. Zeit-
gemaB wurde das klassi-
che 2D-Gameplay in dreidimensionale Polygon-
optik gehtillt. Der dstere Stil erinnert ein wenig
an Squares Einhéander, wirkt jedoch insgesamt
stimmungsvoller. Zudem zaubert Irem geradezu
verschwenderisch viele Details auf den Bild-
schirm, von Triebwerksflammen {ber Partikelef-
fekte bis hin zu spektakuldren Explosionen.

Zu Beginn stehen dem Spieler drei verschie-
dene Raumschiffe zur Auswahl, ein viertes kann
freigespielt werden. Hat man den langweiligen er-

vorletzten Pixel mit
Schiissen gefiillt wird
(Stichwort: Dodonpachi,
Radiant Silvergun), fordert
R Type Delta durch intelli-
gentes Leveldesign gna-
denlos die uneinge-
schrénkte Aufmerksam-
keit des Spielers. Als
Trostpflaster fiir den ge-
ringen Umfang spendierte
Irem, ebenso wie Technosoft bei Thunder Force V,
der CD eine Bildergalerie, die durch verschiedene
Erfolge freizulegen ist. Da neben dem Durchspie-
len der drei Schwierigkeitsgrade auch Kriterien
wie ,, 100 Stunden Spielzeit“ und ,,1.000 absol-
vierte Spiele* gefragt sind, ist das komplette Frei-
spielen eine Sache fiir die ,Ewigkeit'. B

XL-Wertung 85%
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Kein Scherz: Der Streckenverlauf wurde tat-
séchlich direkt ins Blickfeld gelegt (s. Mitte)

VON T

onotones Brummen aus dem dritten

Stock. Frau Meier staubsaugt wieder wie
eine Besessene? Nein! Festgeschnallt auf einem
alten Autositz, das unkontrolliert vibrierende Dual
Shock umklammernd und mit miidem Blick hol-
pert der Spieler mit seinem farbenfrohen Schrott-

HELLWIG

aIIy Cross 2

trickst er lange Kur-
ven durch plétzliche
90-Grad-Schwenks
aus. Selbst wenn er
analog steuert, kommt es ihm so vor, als hétte er
geschiente Daumen. Es will aber auch nichts
klappen: Eiert er durch einen Tunnel, zieht es die
Kamera vor, das Geschehen so darzustellen, daB
die Tunneldecke zeitweilig voll im Blickfeld ist -
und das ist leider nicht der einzige grafische Bug.
Tschis! Sein Freund ist bereits in der zweiten
Runde des Zweispieler-Modus gelangweilt nach
Hause gegangen. Die Streckenanzeige hat ihm
sténdig die Sicht versperrt. Einziger Lichtblick:
der Griff zum Vorgénger, denn der spielte sich

Rennspiel Hersteller:  Sony CEA Minds Entwickler: 989 Studios/Idol -3 2 XL
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 8 Strecken
Preis: ca. DM 110  Erhaltlich: als US-Import

Der Streckeneditor gleicht ein
wenig die geringe Anzahl von
acht Kursen aus. Immerhin
sind weitere Wagen erspielbar
und das Streckendesign erfri-
schend. Ein PAL-Release ist
wahrscheinlich zu befiirchten.

Gameplay: Trotz Tuning-Mdg-
lichkeiten eiern die Cars wie
kullernde fiihrerlose Dreirdder
tber die Pisten. Die {ibertrie-
bene Federung verhindert ge-
schickt, daB man auf norma-
lem Wege vorwartskommt.

Présentation: Standbild und
aktive Grafik dhneln sich wie
Twiggy und Mobby Dick, wobei
auch die Schénheit des dirren
Exmodels sehr relativ ist. Ein
weiteres Tief erreichen die
dumpfen Motorengerdusche.

Memory-Card: 20 editierte
Strecken und der Spielstand
bendtigen jeweils einen Block.

Asteroids

VON T HELLWIG

eben einigen namhaften Klassikern aus

den unwiederbringlichen Frihlingstagen
der Videospielgeschichte zieht sich vor allem
Asteroids wie ein roter Faden durch das Meer der
| Konsolen. Ataris Heimcomputer, der Wiirfel Vec-
trex und viele andere Gerate hatten den unsterbli-
chen Arcade-Shooter im Programm.

Die PlayStation wurde bereits,
wenn auch verdeckt, bedient: In
Defcon 5 ist Asteroids in leicht abge-
wandelter Form per Cheat zu finden.
Nun hat sich Activision ein Herz ge-
faBt und den schier aussichtslosen
Kampf gegen die sich teilenden Me-
teoritenmassen, UFOs und andere
Feinde neu aufgelegt. Die 75 (!)
Level erscheinen dank 3D-Technik
nicht mehr im urspriinglichen Cha-
rakter. Doch echte Klassiker-Fans
konnen sich das Original (ohne die
neuen Extrawaffen, Minen und Ener-
giehdppchen) auch freispielen.

Das aktuelle Asteroids kann als gelungene und
sehr gut spielbare Neufassung mit entsprechen-
dem grafischen Lifting und neuen Features gese-
hen werden - ein Shoot 'em Up, in dem das
packende Gameplay den Ton angibt. B

XL-Wertung 80%

haufen tber die Pisten. wirklich deutlich besser. B Dual Shock: Es rittelt eher zu- g
Trotz zunehmender Erschlaffung der Augenli- féllig als passend. Die Analog- =
der hilt er sich wacker im Kampf gegen die drei steuerung ist miBlungen. ©
0,

ungeschickten Computer-Gegner. Nicht selten X L—Wertung 55 A) ';;
>
‘ ©
o
Shoot ’em Up Hersteller: Activision  Entwickler: Syrox Developments R
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 75 2

Preis: ca. DM 70  Erhéltlich: im Handel
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Funsoft  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 110  Erhaltlich:

T&E Soft Action/RPG

im Handel

test playstation

Im Auktions-Modus kénnen die
Charaktere (von einem oder
mehreren Spielern) ihre Ge-

gensténde an den Meistbieten-

den verkaufen.

Gameplay: Dank seiner flotten
Meniifihrung 138t sich B&B
leicht handhaben. Das Zielen
mit Fernwaffen ist schon
schwerer. Ein Action-RPG fiir
bis zu vier Spieler garantiert
Daueranreiz.

Présentation: Die Grafik wirkt
etwas grobkérnig, erzeugt
aber RPG-typische Fantasy-
Atmosphare. Musikalisch wird
der Spieler weder verzaubert
noch belastigt. Alle Textein-
blendungen sind in deutscher
Sprache.

Memory-Card: Ein Charakter
bendtigt drei Speicherbldcke
Dual Shock: nein

VON S. KRAMER

ie Entwickler von T&E Soft haben eine Vor-

liebe fiir Europa-Premieren. Im September
présentierten sie mit Waialae Country Club die
erste Golf-Simulation fir Nintendos 64-Bitter, nun
erfreuen sie die Rollenspieler mit dem ersten
Multiplayer-Action-RPG fiir die PlayStation.

Im spéteren Verlauf setzen auch die Gegner
Magie ein. Der Schlafzauber ist aber harmlos

Blaze & Blade: The Eternal Quest

Die Charaktere von Blaze & Blade: The Eternal
Quest leben nahe der Grenze zum Verbotenen
Land. Eine Provinz, die ihren Namen aufgrund der
dort anséssigen Monster und D&monen sowie der
vorherrschenden magischen Phinomene erhalten
hat. Geriichten zufolge wartet der Landstrich aber
auch mit einer Unzahl von Schétzen auf und ist
daher ein beliebtes Ziel abenteuerlicher Erkun-
dungsstreifziige.

Um eine solche Abenteurergruppe zusammen-
zustellen, muB der Spieler vier Charaktere gene-
rieren. Acht verschiedene Arten von Spielfiguren
stehen dafiir zur Verfigung, jeweils in ménnlicher
und weiblicher Ausfiihrung: Dieb, EIf, Fee, Kémp-
fer, Magier, Priester, Waldldufer und Zwerg. Die
zuféllige Auslosung der verteilbaren Grundwerte
kann beliebig oft wiederholt werden. Dem Kamp-
fer sollten standesgemaBig kréftige Oberarme
verpaBt werden, wahrend es den Magier eher

Der Gasthof ist einer der Speicherpunkte. Alle
Geféhrten kénnen Items in der Truhe lagern

o
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Kamerawinkel sind jederzeit frei wahlbar. Dies
ist ndtig, um die 3D-Bauten zu ,durchschauen’

nach Magiepunkten dirstet. Jeder Charakter wird
einzeln auf der Memory-Card abgespeichert.

Diese Neuerung bringt verschiedene Vorteile
mit sich. Erstens erlaubt sie dem Spieler, einzelne
Party-Mitglieder aus der Gruppe herauszulésen
und durch ein momentan brauchbareres zu erset-
zen. Manche Aufgaben kénnen zum Beispiel nur
von einem Zwerg oder einer Fee gelost werden.
Zweitens wertet diese Speichervariante das Zu-
sammenwirken von menschlichen Spielern auf.
Wird eine solche Gruppe zusammengestellt, kann
jeder Teilnehmer seinen eigenen Charakter bei-
steuern, egal, wieviel Erfahrung dieser im Spiel
gesammelt hat. Das Abenteuer beginnt jeweils
beim letzten Spielstand des Anfiihrers.

Nachdem die erste Aufgabe im Wald der Rui-
nen erfoigreich beendet wurde, stehen den Ge-
féhrten die restlichen Areale von Blaze & Blades
Fantasy-Welt offen. Das heiBt, die folgenden Auf-
gaben missen in keiner bestimmten Reihenfolge
erledigt werden. Ziel ist es, die Tafel der Weisen
mit den fehlenden Edelsteinen zu bestiicken.
Waurde eine Teilaufgabe erfiillt, erwarten den
Spieler neue Informationen im Gasthof.

Da Blaze & Blade komplett aus Polygonen kon-
struiert wurde, ist die Kameraperspektive frei
wahlbar. Im Mehrspieler-Modus Gbernimmt der
Anfiihrer die Rolle des ,Kameramanns'. Die the-
matischen Bereiche der
Spielumgebung sind
umfangreich, auch
mit den Rétseln
kann sich der Spie-
ler tagelang be-
schéftigen. Aller-
dings wiederholen
sich die Tatigkeiten mit
der Zeit, so daB sich Expe-
ditionen mit menschlichen Gefahrten als willkom-
mene Alternative aufdrédngen. Blaze & Blade: The
Eternal Quest enthalt durchaus tiberdurchschnitt-
liche Spielangebote, seinen Reiz entfaltet es aber
in der Ausnutzung der Multiplayer-Funktion. Rol-
lenspieler, die sich gern zu mehreren vor dem
Fernseher plazieren, werden mit Funsofts Action-
RPG voll auf ihre Kosten kommen.

XL-Wertung 85%

SUN GE GOTTER

L M PROUDWUIKT O N

Computerspiele-Show sucht Moderator/in

Nicht in Hollywood, sondern in Miinchen wird in diesen Wochen das
Computerspiele-Magazin Trashbytes produziert. Schon Anfang néchsten
Jahres berichtet es wéchentlich iiber News und Trends aus der PC- und
Videospielszene.

Nach langer Durststrecke im Fernsehen ohne eine Sendung, die PC- und
Konsolenspiele unter die Lupe nimmt, hat sich die Junge Gotter Filmpro-
duktion einiges vorgenommen: ,Wir sind selbst Spiele-Freaks und werden
alles bisher Dagewesene in den Schatten stellen.”
So Bora Manav, der zuvor beim Game-Channel die
Redaktion von Anfang an mit aufbaute. ,Die Sen-
dung wird ordinér, albern und fiirchterlich ge-
schmacklos. Kurz, ihr werdet sie lieben!”

In den letzten Jahren gab es immer wieder ver-
gebliche Versuche, ein Magazin in der deutschen
Fernsehlandschaft zu plazieren. Ganz anders ist
die Situation im Ausland. Unsere franzésischen
Freunde kénnen sich seit Anfang des Jahres rund
um die Uhr in einem eigens dafiir eingerichteten
Kanal iiber PC- und Videospiele informieren. Ganz
zu schweigen von Amerika, wo es gleich mehrere davon gibt.

Junge Gétter

Bora Manav,

Das Konzept von Trashbytes stieB vor allem bei den Spieleherstellern
schnell auf breite Zustimmung, weil die Sendung an bewahrte Formate er-
innert. ,Wir warten schon lange auf ein gutes Fernsehformat, das liber
Games berichtet”, so Activisions Geschaftsfiihrer Wolfram von Eichborn,
Lund damit fiir noch mehr Begeisterung in der Bevélkerung sorgt.”

Lisa Carriere, Product Marketing Manager bei Codemasters, liber die Sen-
dung: ,Wir sind von Trashbytes liberzeugt und freuen uns iiber die Initia-
tive von den Jungen Géttern. Wir hoffen, sie vollbringen Himmlisches.”

Trashbytes zeigt sich auch kompetent in nah-
verwandten Themengebieten. Die Entwickler
von Spielen werden eingeladen oder besucht,
die Redaktion informiert in der 30miniitigen
Sendung iiber aktuelle Hardware und fahrt zu
den wichtigsten Messen, um vor Ort zu berich-
ten und die Stimmung einzufangen. Vorgese-
hen ist ebenfalls ein Drei-Minuten-Block, in
dem ein Zuschauer, Prominenter oder Zeit-
schriftenredakteur die Redaktion besucht und
ein bisher noch unveréffentlichtes Spiel testet.
In der laufenden Sendung darf er dann un-
gekiirzt seinen Kommentar dazu abgeben. Eine umfangreiche Internet-Pra-
senz mit allen Inhalten aus der Sendung und weiterfiihrenden Berichten
rundet das Konzept ab.

Besonders viel Wert legt die Miinchner Filmproduktion auf die anspre-
chende visuelle Gestaltung von Trashbytes. Dem hohen Anspruch des
Spielers wird durch eine Anlehnung des gesamten Layouts an ein Compu-
terspiel Rechnung getragen.

Lisa Carriere, Codemasters

Fiir die endgiiltige Sendung lduft das Casting noch. Wer Anfang/Mitte 20
ist, mit seinem Mundwerk gut umgehen kann und gern vor der Kamera
steht, hat gute Chancen, bei den Jungen Géttern vorzusprechen. Wer sich
zudem auch mit Computerspielen auskennt, ist bestens geeignet fiir die
Sendung und sollte nicht zégern, seine Bewerbungsunterlagen (mit Bild)
an folgende Adresse zu schicken:

Junge Gétter Filmproduktion
Stichwort: ,,Trashbytes“

Miinchner Str. 87
85774 Unterfohring



Hersteller: Capcom  Entwickler: Capcom Beat 'em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 18 + 6 Kémpfer
Preis: ca. DM 130  Erhaltlich: als Import (jp)

Samtliche Charaktere (bis auf Norimaro) waren bereits in X-Men vs.
Street Fighter, Marvel Super Heroes oder Street Fighter Alpha 2 vertreten

Marvel Super Heroes vs. Street Fighter

Wurde der Gegner in die Luft gepriigelt, konnen wie im Vorgénger Mid-
Air-Combos (Combos wihrend eines Sprungs) angebracht werden
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Fiir die Spielhallen ist bereits
eine Fortsetzung namens
 Spawn vs. Street Fighter an-
‘gekﬁndigt. Eine L
Saturn ist nicht geplant. MSH
vs. SFIAUft nur in Verbindung
mit der 4-MB-RAM-Karte.

Gameplay: An Steuerung und
Gameplay kann nichts ausge-
setzt werden; doch ein paar
neue Ideen waren wiinschens-
wert gewesen.

#
Présentation: Fulminante
Special-Moves tnd detaillierte
Hintergriinde ziehen Uniber-
sichtlichkeit nach sich. Musi-
kalisch laufen gewohnte Street
" Fighter-Themen.

" Optionen belegen acht Blécke.

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

. Saturn-Speicher: Gesicherte

VON T. PARTETZKE

ine der letzten Firmen, die sich zumindest

in Japan noch um den Saturn kiimmern, ist
Capcom. Obwohl sich Segas 32-Bitter nur noch,
sinnbildlich gesprochen, mit Schwimmfliigeln
ber Wasser halten kann, entwickeln die Meister
der zweidimensionalen Priigelspiele (SNK sei ein-
mal auBen vor gelassen) weiter.
Zumindest bis jetzt, denn ihr
neuestes Saturn-Beat-'em-Up,
Marvel Super Heroes vs. Street
Fighter, ist wahrscheinlich ihr
letztes und wird nicht auBerhalb
Japans erscheinen.

Mit der Unterstiitzung der se-
parat erhiltlichen 4-MB-Spei-
chererweiterung wurde aufs
Neue eine automatengetreue
Umsetzung verwirklicht, was
auch bedeutet, daB Ladezeiten
quasi nicht vorhanden sind. Ein
weiterer Pluspunkt dieser Cart-
ridge ist die Realisierung der
unglaublich fliissigen Animatio-
nen und der fulminanten, teils
bildschirmfiillenden Special-
Moves. An letzteren hat die Ubersicht jedoch ein
wenig zu leiden, denn mit der hohen, stellenweise
hektisch wirkenden Spielgeschwindigkeit gepaart,
werden manche Kémpfe schnell schwer kontrol-
lierbar. Die Riesenspriinge, bei denen man den
Gegner aus den Augen verliert, mégen Ge-
schmackssache sein, verhelfen jedoch nicht zur
erhshten Ubersicht. Wer sich daran stoBt, halte
sich an Vampire Savior (vgl. XL 7 /98, Wertung:
85 %). Ein libriges tragen die Hintergriinde bei,
die zwar hiibsch anzuschauen, aber in der Hitze
des Gefechts zu Uberfiillt sind und sich teilweise
schlecht von den Charakteren abheben. Neben-
bei sind es fast die gleichen wie im Vorgénger

X-Men vs. Street Fighter (vgl. XL 2/98), wobei ei-
nige Details hinzugefiigt wurden. Auch spielerisch
sieht es seinem Prequel dhnlich. Nach wie vor
wird ein Team aus zwei von nun immerhin 18 Pri-
gelknaben und -méadeln bestimmt, die in je einer
Runde so lange im Zweikampf kdmpfen, bis sie
beide Mitglieder der gegnerischen Mannschaft
besiegt haben. Dabei kann
die Spielfigur jederzeit ge-
wechselt werden.

Von den neun Street
Fighter-Charakteren unter-
scheiden sich fiinf in ihren
Moves nur unwesentlich
voneinander, und frische
Spielelemente wurden
uniiblicherweise diesmal
auBer acht gelassen. Ein
neuer Charakter namens
Norimaro ist immerhin
dabei. Er ist eigentlich eine
Comedy-Figur, wurde aber
ins Spiel integriert, nach-
dem ein Programmierer ihn
im Scherz vorschlug. Man
hétte ihn getrost weglas-
sen kénnen, ein grausameres Charakterdesign ist
nahezu undenkbar.

Im Grunde genommen wére diese Fortsetzung
relativ uninteressant, gébe es nicht die gewohnt
hervorragende Spielbarkeit. Die Kollisionsabfrage
ist pixelgenau, die Moves gehen leicht von der
Hand und der DauerspaB ist enorm. Angesichts
der fehlenden Neuerungen und der Uniibersicht-
lichkeit erhalt MSH vs. SF eine schlechtere Wer-
tung als sein Vorganger. Wer diesen nicht sein
eigen nennt, sollte jedoch zugreifen. W

XL-Wertung 80%
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Beat 'em Up Hersteller: Capcom  Entwickler: Capcom
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

€32 XL

18 Kampfer
als Import (jp)

Vampire Savior EX Edition

VON T. PARTETZKE

in halbes Jahr nach der Saturn-Version er-

scheint Capcoms Grusel-Priigler Vampire
Savior (vgl. XL 7/98) auch fiir die PlayStation.
Wie gewohnt muBten Abstriche bei den Animatio-
nen der Kdmpfer und Hintergriinde gemacht wer-
den. Auch einige Details blieben auf der Strecke.
Zum Ausgleich wurden der PSX-Fassung verschie-
dene Extras spendiert. So darf man eine Galerie
bestaunen, in der viele Bilder freizuspielen sind.
AuBerdem kann jeder der 18 Kampfer wie bei Art

of Fighting 3 (Neo * GeoCD) nach
Belieben eingefarbt und umbe-
nannt werden. Mit ihnen kann
man sogar in einer Art Survival-
Modus Erfahrungspunkte sam-
meln, die sich auf die Energie und
Schlagstarke auswirken. Zudem sind Musikstticke
aus Vampire Hunter 2 enthalten.

Spielerisch blieb alles beim alten. Unzéhlige,
immer zum Schmunzeln anregende Standard-
und Special-Moves sind mit ausgesprochen origi-
nellen Charakteren und Hintergriinden kombi-
niert. Das Gameplay leidet gegeniiber der Saturn-
Version zwar nicht unerheblich unter der Unge-
nauigkeit des Steuerkreuzes, ist abgesehen
davon aber ohne Abstriche iibernommen worden
und somit iiberdurchschnittlich. Da fiir Sonys 32-
Bitter lediglich der erste Teil existiert und Street
Fighter Alpha 3 noch auf sich warten 148t, ist Vam-
pire Savior EX eine lohnenswerte Anschaffung. ll

XL-Wertung 80%

Eine amerikanische Version
des Titels unter dem Namen
Darkstalkers 3 ist bereits an-

gekiindigt, eine deutsche Fas-
sung bislang noch nicht.

Gaméplay: Vampire Savior ist
eines der wenigen Capcom-
Beat-'em-Ups, die sich auf der
PSX hervorragend spielen las-
sen. Das ungenaue PSX-Pad
triibt jedoch den SpielspaB.

Présentation: Das Charakter-
design, die Hintergriinde, die
witzigen Special-Moves und
die diistere Musik wurden opti-
mal aufeinander abgestimmt.
An den Animationen wurde ge-
genlber der Saturn-Version
hardwarebedingt gespart.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Dual Shock: Die Rumble-Funk-
tion wird unterstitzt.

Muster: 2nd Reality, Hamburg,
Tel.: 0 40/69 64 04 50

Action Hersteller:

VON T. PARTETZKE

ine ungewdhnliche Kombination aus

Hockey und Ballerspiel wird mit Dodgem
Arena prasentiert. Der Spieler steuert eines von
verschiedenen, futuristischen Renngeféhrten

durch insgesamt sechs Arenen, die mit einigen
Hahen und Tiefen versehen sind. Ziel ist es, einen
Puck, der irgendwo herumliegt, einzusammeln
und in eine S&ule zu schieBen, die sich standig
fortbewegt. Dafiir gibt es Punkte. Drei Mitstreiter

Project Two Int.
Spieler: 1-4 (2 sim., 4 Link)
Preis: ca. DM 100

Dodgem Arena

Entwickler: Formula Game Dev.
Level: 8 Arenen
Erhaltlich: im Handel

versuchen das auch und kdnnen
sich wie der Spieler mit aufsam-
melbaren Waffen wehren. Wer nach
Ablauf des Zeitlimits die meisten Punkte

erreicht hat, gewinnt.

Obwohl die Idee, die in &hnlicher Form auch
bei BallBlazer Champions zu sehen war, ganz nett
ist, kommt bei Dodgem Arena nur wenig Freude
auf. Die Steuerung reagiert dermaBen libersensi-
bel, daB man oft am angepeilten Objekt vorbei-
fliegt. Schnell geht die Ubersicht verloren, da die
raschen Drehungen zusammen mit der hohen
Spielgeschwindigkeit Verwirrung stiften. Meist
gerat es zur Qual, den Puck ins Ziel zu schieBen.
Auch mit mehreren Spielern, ob zu zweit liber
Splitscreen oder zu viert mit Link-Kabel, macht
der Titel nur unwesentlich mehr SpaB. Schade um
die saubere, bunte Grafik, denn mit einer verniinf-
tigen Steuerung wére das Spiel ganz ansténdig. B

XL-Wertung 60%

fekten und kaum sichtbaren

Grafikfehlern einen guten Ein-
druck. Musikalisch bekommi
der Spieler typische, am Com:
puter komponierte Zukunfts-
musik zu héren.

Memory-Card: Ein Spielstand

belegt einen Block.

Dual Shock: Analog- und

Rumble-Funktion werden nur
unzureichend unterstitzt.
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Hersteller: Sony  Entwickler: Shift Puzzlespiel
Spieler: 1-5 (simultan)  Level: 4 Modi |
Preis: ca. DM 100 Erhéltlich: 15. Januar *99 ‘

test playstation

'Devil Dice

» BEENDEN

=

geln und gibt taktisch sinnvolle Tips

uf Wunsch erklért das Spiel die Re-

Nobody is perfect. In Ausgabe
9/98 bekam das japanische
Pendant Xi [sai] die Wertung

85%. Diese Zahl war ein Mach=
werk des Fehlerteufels, das

Spiel hatte natlrlich ebenfalls

90% erhalten sollen. An dieser
Stelle ein aufrichtiges Sorry!

Gameplay: Obwoh! Devil Dice
teilweise recht komplizierte
Denkprozesse erfordert, spielt
es sich vollkommen unkompli-
ziert. Die Steuerung ist prézise
und benétigt ausschlieBlich
das Digital-Pad. Auf Tasten-
druck machen die kleinen Teu-
fel zwar Faxen, EinfluB auf das
Spiel hat dies jedoch nicht.
Mit L1 und R1 kann die Ka-
mera leicht gedreht werden.

Présentation: Sound sowie
Grafik sind schlicht und
zweckmaBig. Dank High-Res-
Modus kann man auch auf
einem groBen Spielfeld mit
kleinen Wiirfeln stets alles
erkennen.

Memory-Card: Der Puzzle-
Spielstand und die Trial-High-
scores bengtigen einen Block.
Dual Shock: nein

90 XL Januar 1999

VON F BERG
echs Seiten hat
ein Wiirfel, man

kdénnte meinen, er gabe

nicht viel her. Um so er-
staunlicher ist es, wie
viele Spielvarianten sich
die Menschheit ausge-

-

Die Puzzles sind knifflig und lehrreich. An-
fénger sollten sich mit ihnen beschaftigen

schieht, indem zum Beispiel
an drei Dreien, die langsam
im Boden versinken, eine
oder mehrere weitere Dreien ‘
geknlpft werden. Einsen fun-
gieren als Joker, sie kénnen

an jede Gruppe angedockt ‘
werden, worauf alle im Spiel |

* SCHRATT

dacht hat, in denen Wiirfel
eine entscheidende Rolle spielen. Kniffel oder Yat-
zee gehdren mit Sicherheit zu den bekanntesten,
Devil Dice fiir die PlayStation dafiir zu den origi-
nellsten. In Japan erfreuen sich die Videospieler
schon sei einigen Monaten an dem kniffligen
Puzzlespiel, welches dort unter dem Namen Xi
[sai] erschienen ist. Bereits in neXt Level 9/98
wurde dieser Titel einem Test unterzogen, anla-
lich des PAL-Releases unter gedndertem Namen
soll er noch einmal vorgestellt werden. Natirlich
gibt es einen guten Grund dafiir, denn fiir alle Puz-
zle-Fans ist Devil Dice ein unverzichtbares Spiel.

Wer sich prinzipiell nicht fiir diesen Spieltyp
begeistern kann, wird es nicht einfach haben,
denn der Schwierigkeitsgrad ist recht hoch ange-
legt. Das Spielprinzip entspricht im Grunde dem
anderer Genrevertreter. Es geht darum, die ein-
zelnen Bauteile so zu gruppieren, daB sie sich
aufldsen. Im Falle von Devil Dice lenkt man einen
kleinen Teufel, der einen Haufen Wiirfel auf einem
Spielfeld verschieben und kippen kann. Damit
sich eine Gruppe auflost, miissen Wiirfel neben-
einander zum Liegen kommen, deren Augen iiber-
einstimmen und deren Anzahl ebenfalls den
Augen entspricht. Mit anderen Worten, es I5sen
sich lediglich zwei Zweien, drei Dreien, vier Vie-
ren, fiinf Fiinfen und sechs Sechsen in Wohlgefal-
len auf. Zusatzlich kdnnen durch Anheften weite-
rer Wiirfel Ketten gebildet werden. Dies ge-

befindlichen Einsen von der ‘
Bildflache verschwinden.

Das Hauptproblem besteht darin, daB das Spiel ‘
sehr temporeich verlduft und es gleichzeitig kom- |
plexes logisches Denken im dreidimensionalen
Raum erfordert. Anfangs sieht man in den mei-
sten Modi recht chancenlos zu, wie der Compu-
ter-Gegner Uber das Spielbrett wirbelt, das Zeit- |
limit abl&uft oder so viele Wirfel nachgewachsen |
sind, bis das Feld voll und das Spiel damit been-
det ist. Nach einer gewissen Eingewdhnungszeit
hat man jedoch einen guten Blick dafiir, wie die
Wiirfel gedreht und verschoben werden miissen.
Das Lésen der vorgegebenen Rétsel im Puzzle-
Modus ist dabei sehr hilfreich.

Als weitere Modi stehen Trial, War und Battle ‘
zur Verfligung. Im ersten gilt es, ohne Gegner
moglichst viele Punkte zu sammeln, wobei dem |
Spieler wahlweise die Zeit im Nacken sitzt oder
nicht. Bei den anderen beiden Varianten sind |
Mehrspieler-Duelle moglich. Wer ein Multi-Tap be-
sitzt, kann im War-Modus sogar zu fiinft wiirfeln.
Dabei geht es zwar sehr hektisch zu, aber dhnlich
spaBig wie beim guten alten Bomberman.

Devil Dice ist erfrischend anders als der hun- |
dertste Tetris-Klon und sollte in keiner Puzzle-
Sammlung fehlen. W

XL-Wertung 90% |



Hersteller:
Spieler:
Preis:

Rennspiel

GT Interactive  Entwickler: Climax Developm.
1-2 (simultan)  Level: 6 Strecken
ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

San Francisco Rush

VON F

BERG

igentlich sollte die PSX-Fassung von San

Francisco Rush - Extreme Racing ungefahr
zeitgleich mit der N64-Version erschienen sein.
Ohne Angabe von Griinden verzégerte sich der
Release jedoch um mehrere Monate. Oft lohnt es
sich, auf ein Spiel zu warten, diesmal eindeutig
nicht. Seit Jahren steigt die technische Qualit&t
der PSX-Titel, insbesondere bei Rennspielen. Um
so verwunderlicher ist der miserable Bildaufbau
bei SF Rush. Die Polygone ploppen ,nackt‘ ins Bild
und werden erst wenige Meter vor dem eigenen
Fahrzeug mit einer Textur Uberzogen. Die Steue-

rung sorgt flir Frustration, und die Wagen sind
kaum unter Kontrolle zu bekommen. AuBerdem
befinden sich nicht wie im N64-Spiel sieben, son-
dern lediglich drei Computer-Gegner in den Ren-
nen. Zuséatzlicher Unmut kommt durch entsetzlich
lange Ladezeiten auf, selbst beim Anwéhlen ein-
zelner Meniipunkte. Lobenswert ist hingegen das
Bestreben der Entwickler, weitere Modi einzu-
bauen. Im Extrem-Modus ist das Rennen nach
einem Unfall sofort vorbei, im Modus Rennserie
sobald der Spieler nicht erster wurde. Der Explo-
sions-Modus kennt ebenfalls kein Pardon, der
Wagen geht in Flammen auf, féhrt man langsamer
als 60 Meilen pro Stunde. Beim Zeitfahren fehlen
die Checkpoints, es miissen statt dessen Uhren
eingesammelt werden. Aufgrund der miserablen
Spielbarkeit und Prasentation niitzen die neuen
Modi allerdings nichts, es kommt einfach kein
SpielspaB auf. Auch nicht zu zweit, egal ob im
Splitscreen- oder Link-Modus. l

XL-Wertung 30%
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Selten zuvor sah man auf der PSX

einen schlechteren Bildaufbau

Anfang '99 soll'auch der Nach-
folger, Rush 2 - Extreme
Racing USA, fiir PSX umgesetzt
werden. Hoffentlich geben
sich die Programmierer dabei
mehr Miihe.

Gameplay: Die Strecken
haben durchaus ihren Reiz, die
unbrauchare Steuerung ver-

_miest jedoch jede aufkei-
' mende Spielfreude.

samples verleiten zum raschen

Abschalten.

Memory-Card: Ein Spielstand
bendtigt einen Block.
Dual Shock: nur Analogstick

Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sport

actua Golf 3

ARC DIST 85 5 WOOD

VON H. REHER
enn sich der interessierte Spieler
auf die Suche nach einer guten Golf-

umsetzung fiir die PlayStation begibt, wird

er es ziemlich schwer haben. Allein die
actua-Reihe umfaBt mittlerweile drei Teile,
und auch die Konkurrenzprodukte bringen
in schdner RegelmaBigkeit ihre Nachfolger
hervor. Neben den iiblichen Modi wie Tour-
nament, Stroke-Play etc. gibt es bei actua

Golf 3 ein paar neue Variationen, wie das

sehr hektische Clock-Golf, bei dem die

Spieler héchstens 20 Sekunden pro Schlag zur

Verfligung haben, oder den Driving-Contest, bei

dem der weiteste und plazierteste Abschlag pré-

miert wird. Gespielt wird gegen bis zu drei Mit-
spieler oder den Computer. Zur Auswahl stehen
dafir internationale GolfgréBen, wie Greg Nor-

man oder Bernhard Langer, die jedoch keinerlei

Ahnlichkeiten zu ihren realen Vorbildern aufwei-

sen. Uberhaupt zerstdrt die duBerst mangelhafte

Grafik den SpaB am Spielen. Es ruckelt an allen

Acclaim/Gremlin  Entwickler: Gremlin
1-4  Level: 6 Kurse
ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Ecken und Enden, die Texturen sind viel zu grob,
und die sechs vorhandenen Kurse dhneln sich zu
stark. Da auch die Steuerung sehr unprézise und
hakelig gestaltet wurde, was fiir diesen Sport, bei
dem es ja auf Zielgenauigkeit ankommt, ebenfalls
sehr unpraktisch ist, kann sich actua Golf 3 nur
im unteren Drittel der Golfspiele einreihen. W

XL-Wertung 55%

RC ST 21 P WEDGE

Durch die hakelige Steuerung fallt
auch das Putten sehr schwer aus

 Spielmodi stehen z
 gung. Aber was niitzt das,

_wenn keiner - dank der unpré--

zisen Steuerung - wirklich
SpaB macht.

- Préasentation: Grobe Texturen
und sténdiges Ruckeln lassen
actua Golf 3 sehr alt aussehen.
Der Reporter gibt dafiir sein
Bestes und redet, was das
Zeug halt.

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

- Dual Shock: ja
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tactics

Achtung!

Die Codes einiger NTSC-Spiele
konnen unter Umsténden auch
fiir die PAL-Version des jeweiligen
Titels gelten. Probiert es einfach
mit Eurem PAL-Spiel aus!

(Assault e o

Cheat-Menii:

Driickt im Startbildschirm (,PRESS
START* ist zu lesen) innerhalb von
drei Sekunden AN ® « H AN
@ <« W Ruft nun das Optionsmenii
aufl Am unteren Ende des Meniis
ist ein weiterer Punkt zu finden,
(iber den sich alle Level per Level-
anwahl, alle Waffen, unendlich Mu-
nition und alle Full-Motion-Videose-
quenzen anwéhlen lassen.

Stage anwiahlen:

Gebt den obengenannten Cheat
ein, ruft das Optionsmenii auf und
schaltet gleich darauf wieder in den
Startbildschirm zuriick! Dort gebt
Ihr folgendes innerhalb von drei
Sekunden ein: <= = 3% A « 4!
AnschlieBend blitzt der Bildschirm
‘einmal auf, ein Sound ertént, und
ein weiterer Mentipunkt erscheint.
Uber diese Option kénnt Ihr jede
einzelne Stage anwahlen. Aller-
dings muBt Ihr Sound- und Grafik-
probleme hinnehmen, die durch
die_sen Cheat entstehen kénnen.
(Keine Angst, das Spiel nimmt

~ selbstverstandlich keinen dauerhaf-

ten Schaden.)

Nakomi-2D-Modus;

Driickt im Startbildschirm (,PRESS
START* ist zu leseh) innerhalb von
drei Sekunden 4 ¢ & ¥ « =»

+ = % @ AnschiieBend blitzt der

Bildschirm einmal auf, ein Sound
ertont, und der Cheat wird durch.
eine Anzeige als korrekt bestatigt.
Im folgenden Spiel sind alle 3D-
Charaktere sowie die Bosse zweidi-
mensional dargestellt.

Turbo-Modus:

Driickt im Startbildschirm (,PRESS
START* ist zu lesen) innerhalb von
drei Sekunden XN A @ X H A ©
L2 R2! AnschlieBend blitzt der Bild-

schirm einmal auf, ein Sound er-
tont, und der Cheat wird durch eine

Anzeige als korrekt bestétigt. Im
folgenden Spiel driickt Ihr nun @,
um den Turbo-Modus zu aktivieren
und schneller zu laufen. Dabei wird
allerdings jedesmal das Item, das
Ihr in der Hand haltet, verbraucht.

Big-Head-Modus (Spieler):

Driickt im Startbildschirm (,,PRESS
START ist zu lesen) innerhalb von
drei Sekunden HOOH ¢+ HO @
B A! AnschlieBend blitzt der Bild-
schirm einmal auf, ein Sound er-
tont, und der Cheat wird durch eine
Anzeige als korrekt bestatigt.

Big-Head-Modus (Gegner):

Driickt :im Startbildschirm (,PRESS
START ist zu lesen) innerhalb von
drei Sekunden HOOH ¢+ HO @
B %! AnschlieBend blitzt der Bild-
schirm einmal auf, ein Sound er-
tont, und der Cheat wird durch eine
Anzeige als korrekt bestatigt. Allein
die Bosse besitzen nun noch ihre
urspriingliche KopfgréRe.

Graustufenmodus:

Driickt im Startbildschirm (,PRESS
START*“ ist zu lesen) innerhalb von
drei Sekunden X ¥ A ANEO® @
4 ¥ ! AnschlieBend blitzt der Bild-
schirm einmal auf, ein netter klei-
ner Sound ertont, und der Cheat
wird durch eine Anzeige auf dem
Screen als korrekt bestatigt.

Sepia-Grafik:

Driickt im Startbildschirm (,PRESS
START* ist zu lesen) innerhalb von
drei Sekunden zehnmal <! An-

- schlieBend blitzt der Bildschirm ein-

mal auf, ein Sound ertént, und der
Cheat wird durch eine Anzeige als
korrekt bestétigt.

Levelcodes:
Auto Destruct @ Letel . G0

1 sSFTgfCnZ
Cheat-Modus: 2 rnLVbbjnY
Gebt folgenden Cheat im Pausen- 3 friKZYCPf
modusein: 4 ¥ « = § = L1 4 rmKKFFfnk
R1 R1! Markiert den neuen Menii- s} gvLKCgkmp
punkt ,Cheat Menu* und driickt %! 6 gvLKBgkmb
Wenn Ihr nun einen der folgenden 7 gv/VCskmp
Cheats eingebt, erscheint die je- 8 gvBVYshNy

weilige Funktion im Cheat-Menii,
wo lhr sie auswahlen kénnt.

=

= @ Freaks

Clonus-Version:

Haltet die Select-Taste bei der Aus-
wahl eines Gegners im Charakter-

auswahl-Meni gedriickt, um gegen
die Clonus-Version des feindlichen
Kémpfers anzutreten!

Blood-Modus:
L1 ¥ R1 « L1 =R1

Angel-Modus:

2RI ¥LI 4 «RI=LI

Gebt diesen Code direkt nach dem
Blood-Modus-Cheat ein!

Alternative Kamera:

Um wahrend eines Fights die Ka-
meraperspektive zu wechseln, hal-
tet Ihr L2 + R2 gedriickt und be-
wegt Euch mit Eurem Kémpfer
riickwarts. Haltet Ihr erneut L2 +
R2 gedriickt und geht dann in die
Hocke, erscheint wieder die ur-
spriingliche Ansicht.

Unverwundbarkeit:
«R1 4 L1 4 =Rl LI

Fiinf zusatzliche Swarmers:
t ¥ 4 «=>RILIRILI

Bomberman
Wars

Doppellaser: '

RILIRILI 4 ¥ ¢ « = .
Vorspann lberspringen:

Haltet im Titel-Screen @ gedriickt
und driickt dazu Start, um die Vor-
spannsequenz zu iiberspringen!

Time Trial:
Gebt die folgenden Codes ein, um
die Strecken freizulegen!

New York:
L1= ¥ « ¢RI

Tokyo:
L1 = = Rl ¢ = L1

Subway:
L1« L1R1 = R1

Alle Strecken:
RILIO«0@®«L10®
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Bushido
Blade 2

Sub-Charakter:

Um als einer der Sub-Charaktere in
jedem Modus spielen zu kdnnen,
muBt Ihr den Story-Modus durch-
spielen und dabei die Sub-Charak-
tere am Leben erhalten.

Slash-Modus:

Beendet den Boss-Modus ohne die
Verwendung von Continues! An-
schlieBend findet Ihr im Haupt-
menii einen weiteren Meniipunkt,
namlich ,SLASH MODE*.

Chanbarra-Modus:
Besiegt alle 13 Bosse im Action-

Boss-Modus ohne die Verwendung
von Continues! AnschlieBend mar-
kiert Ihr im Hauptmenii den Menii-
punkt ,,LINK MODE“ und driickt
zweimal ¥, um den Chanbarra-
Modus zu aktivieren.

100-Slashes-Modus:
Beendet das Spiel mit allen sechs
Hauptcharakteren jeweils einmal!

Capcom Genera-
tions Volume 1

1943 - Spezialwaffen:

Haltet die folgenden Tasten der an-
gegebenen Waffen gedriickt, bevor
der entsprechende Level beginnt!

Level Code Schafft Ihr einen der unten aufge-
1 ¥ fiihrten Level, so wird ein Sound-
2 Waffe 1 Remix-Modus freigeschaltet. Dieser
3 # +Waffe 1 +2 erlaubt es Euch, im Optionsment
- » + Waffe 2 eine Remix-Version der Levelmusi-
5 - Waffe 1 ken anzuwahlen.

6 -«

7 LY Spiel Level

8 < + Waffe 1+2 1942 16

9 @ + Waffe 1 +2 1943 8

10 # + Waffe 2 1943 (Kai) 5

1 L3

12 = + Waffe 1+2
13 t

14 % + Waffe 1 +2
48 »# + Waffe 1

16 = + Waffe 1

Sound-Remix-Modus:

Tausch, An- /Verkauf
von Videospielen, Konsolen
und Zubehdr

PSX - N 64 » SNES
SEGA SAT - GB
© Alle Neuheiten

(auch Importe) fiir PSX
und N 64 erhiltlich

Grofle Auswahl an
Gebrauchtspielen

Giinstige Zubehdrpreise
SEGA DREAMCAST in Vorb.
10 DM + Nachnahme
Versandpauschale

An- und Verkauf
von Techno Vinyl und CD’s

SPIRIT
Gerschermann/Schulz GbR
Schlofstrafie 20
40477 Dusseldorf
Fon 0211.48 1401
Fax 0211.46 7033

Mo-Fr 10.30 bis 19.00
Sa 11.00 bis 15.00

O @@

Phone: 07227-98412
Fax: 07227-990076

| HANDELERREGISTER

VIDEOGAMES
Handel & Versand
Wir fiihren Produkte von:
SONY.SEGA-NINTENDO
NEO GEO-ATARI
PC ENGINE -3 DO -PC
zube“or

[EroilS

ort
‘g‘pxsc\\\““e“
Umbau\e“

EXOTEN & RARITATEN
neu & gebraucht
WIR KAUFEN AN!

Wandsbeker Chaussee 28

Siamorden™_

22089 Hamburg
Tel./Fax: 040/25 56 63

Mundsburg
Center

Buslinien: 35, 36 106
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Capcom Genera-
tions Volume 2

Super Ghouls 'n’ Ghosts -
Levelanwahl:

Markiert den Mentipunkt ,,Backup*
in.den Optionenwnd haltet L1 +
Start auf dem zweiten Pad ge-
driickt! Drilckt dann dazu Start auf
dem ersten Pad, um die Levelan-

wahl zu aktivieren!

(Cardinal Syn a

Kostiime wechseln:

Gebt die folgenden Codes im Titel-
bildschirm (,PRESS START* ist zu
sehen) ein, um die alternativen Ko-
stlime der Fighter freizuschalten!
Die korrekte Eingabe eines Cheats
wird durch ein Gerdusch bestétigt.

Juni:
YEIL2¥ VY

Nephra:
HL1® 4 A=A

Orion:
R2¥ ¥ ®OEER2

Syn:
QOO LIRIO«

Alle Charaktere:

Gebt den folgenden Code im Titel-
bildschirm (,PRESS START* ist zu
sehen)ein: LIRZR1HM § @ § L2
EEER

Vorspanne verandern:

Um die Vorspanne der einzelnen
Charaktere durch deren Abspanne
zu ersetzen, miBt Ihr im Titelbild-
schirm (,PRESS START ist zu
sehen) folgendes eingeben: 4 4

¥ > «« ¢ R1OOL2 Die kor-
rekte Eingabe eines Cheats wird
durch ein Gerausch bestétigt.

Fatalities:

Um die in der folgenden Liste auf-
gefiihrten Moves zu aktivieren,
muBt Ihrim Titelbildschirm
(,PRESS START*) folgendes einge-
ben: ¢ 4 = = « @®@® ¥.Die

korrekte Eingabe wird durch ein
Gerdusch bestitigt. Achtet bitte
darauf, daB die Moves fiir einen
links stehenden Charakter angege-
ben sind! Steht Ihr auf der rechten

Seite, dndern sich natlirlich die Vor-
bzw. Riickwértsbewegungen ins
Gegenteil.

Bimorphia:
HAENN ««-+H

Finkster:
EEEN e HeeE>
-

Hecklar:
HEENA->H4+A

Juni:
AEEE> > H=»> =0«
«+H .

Kahn:
e+ thAeecr ANl e <0

McKrieg:
AAAES >N

Moloch:
> =>+AAAN4 +H

Mongoro:
>+ HARNN-> > +H

Mongwan: .
>>tA=>>+tANAS> >+ A

Nephra:
HAERN < «+H

Orion:
> > +A=>=>+ARNE> > + %

Plaque:
AAA e+ A

Redemptor:
<« AHEN« «+%

Stygian:
HAA« %

Vanguard:
ANEN « «+H

Vodu:
HEEHA ««+H4+2

Unendlich Magie:

Gebt den folgenden Code im Titel-
bildschirm (,PRESS START* ist zu
sehen) ein, um wihrend des Spiels
stets Magie vorratig zu haben: =
= = <« A « <« W Die korrekte
Eingabe eines Cheats wird durch
ein Gerdusch bestatigt.

CChe(;kmate m@

Bonus-Charaktere:

~ Driickt im Titelbildschirm « 4 4

- - =, um anschlieBend im Ver-
sus-Modus den ersten Bonus-Cha-
rakter auswahlen zu kénnen! Habt
Ihr dies getan, begebt Ihr Euch

 zuriick zum Titelbildschirm und

driickt L1 L1L1R1R1 R1, um den
zweiten Fighter freizuschalten.

Colin McRae
Rally

PaBworter: : N
Nachdem Ihr die PaBwérter einge-
geben habt, beginnt Ihr ein Spiel im
Rally- oder Time-Trial-Modus auf

der Schwierigkeitsstufe Expert,’rNus"j ‘
dann funktionieren die PaBwérter.

Alle Strecken freischalten:
Gebt das PaBwort ,OPENROADS'
als Namen ein!

Alle Wagen freischalten: ;
Gebt das PaBwort ,SHOEBOXES*
als Namen ein!

Green Jelly Car:

Gebt das PaBwort ,BLANCMANGE*
als Namen ein, um mit einem
wackelnden Auto zu fahren!

Wavy Car:
Gebt das PaBwort ,MAGFLOAT' als
Namen ein!

Geringe Gravitation:
Gebt das PaBwort ,MOONWALK" als
Namen ein!

New Replay:

Gebt das PaBwort ,DIRECTORCUT'
als Namen ein und wartet das Re-
play ab!

GroBere Framerate:
Gebt das PaBwort ,SILKYSMOOTH*
als Namen ein!

Fahrerseite wechseln:

Der Wechsel des Fahrers auf die
rechte Seite wird lediglich in der
Cockpit-Perspektive sichtbar. Gebt
das PaBwort ,WHITEBUNNY" als

- Namen ein!

Nachtstrecken freischalten:

Gebt das PaBwort ,NIGHTRIDER®
als Namen ein! Vorsicht! Fahrt lhr
abgegperr{e StraBenteile entlang,
werdet Ihr von einem UFO entfiihrt.

Pursuit-Modus:
Pausiert ein laufendes Spiel und
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driickt sechsmal A + H + @,
anschlieBend sechsmal L1 L2 R1
R2 (nacheinander)! Begebt Euch
dann wieder ins Spiel zuriick!

Gespiegelte Strecken:
Gebt das PaBwort ,SKCART" als
Namen ein!

Metallic-Lackierung:
Gebt das PaBwort ,TINFOILED® als
Namen ein!

Micro Machines-Modus:
Gebt das PaBwort ,DIDDYCARS® als
Namen ein!

Hovercraft-Modus:
Gebt das PaBwort ,HOVERCRAFT*
als Namen ein!

Colony Wars:
Vengeance

PaBworter:

Die folgenden Codes werden im
PaBwortmenii anstelle eines Na-
mens eingegeben.

Alle Raumschiffe:
THUNDERCHILD

Levelanwahl:
DEMON

Keine Uberhitzung:

Um die Uberhitzung der primaren
Waffé, die gerade in Benutzung ist,
zu verhindern, miiBt [hr folgendes
PaBwort eingeben: DARK ANGEL

Alle Waffen:
TORNADO

Unendlich Energie:
VAMPIRE

Unendlich sekundare Waffen:
CHIMERA

i e e Pilats Se sl
durch die Ligatielien

Wm&mﬂemg

Unendlich Afterburner:
AVALANCHE

Viele Tokens:
HYDRA

Future Cop:
L.A.P.D.

Code
TAFRGYBLRR
CRGRGYBLRY
FUMRGYBLRL
SICUGYBLLI
TAFUGYBLLR
CRGUGYBLLR
FUMUGYBLLR
SIFYGYBISR

©® N R WwN =

bi

Leben auffiillen:

Wenn Ihr ein Spiel speichert und
gleich darauf beendet, um den so-
eben abgelegten Spielstand neu zu
laden, so habt Ihr wieder die volle
Anzahl an Leben.

Bonuswaffen:

Haltet in dem Bildschirm, in dem
die Schweine zu Beginn einen Tanz
auffiihren, R1 gedriickt und gebt
folgendes ein: Select =» + § % ®
Start! Nachdem der anschlieBende
Ladevorgang beendet ist, miiBt Ihr
Start driicken, woraufhin Ihr Euch
aus einer Liste aller Bonuswaffen
eine aussuchen diirft.

Andere Haarfarbe:
Haltet im Optionsbild-
schirmL1+R1+ M+
Select gedriickt! Gebt
dann folgendes ein:
151 ¢ 3 ¢
Startet dann ein Spiel!
Die Haarfarbe des
Keulenschwingers hat
sich nun verandert.

competition

amcos Beat ‘'em Up Tekken 3 hat erwar-

tungsgemaf jede Menge Fans gewon-

nen. Nun kénnen die Videospieler etwas
gewinnen, und zwar den ulti-
mativen offiziellen Guide.
Auf knapp 200 Seiten erfahrt
lhr alles Wissenswerte iiber
Jin Kazama, Lei Wulong,
Bryan Fury und die anderen
Fighter. In dem edel gestalte-
ten Handbuch kénnen samtli-
che Moves und Taktiken
sowie Tips&Tricks nachgele-
sen werden.
Damit nicht genug, auch an
die Freunde des Weltalls
wurde gedacht. Wer Rat und
Tat zu Psygnosis’ Colony Wars: Vengeance ge-
brauchen kann, der wird von der 130-Seiten-
Komplettlosung nicht
enttduscht sein.

e

«1‘?“

neXt Level verlost in Zu-
sammenarbeit mit Vidis
Electronic und dem He-
rausgeber Future Press je-
" weils zehnmal ein Exem-
plar dieser beiden Biicher,
die librigens auch liberall
im Handel erhiltlich sind.
Wer an der Verlosung
teilnehmen mochte, der
schickt bitte eine ausreichend frankierte Post-
karte mit Nennung des gewiinschten Hand-
buchs (Tekken 3 oder Colony Wars: Vengeance)
an folgende Adresse:

Das offiziclie Buch zum Spiel
e G|
| —

neXt Level

Stichwort: ,Future Press”
Friedensallee 41
22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 13.01.99 (Post-
stempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Ver-
lages und der Firmen Vidis Electronic
und Future Press sowie deren An-
geharige diirfen an diesem Gewinn-
spiel nicht teilnehmen. Allen anderen
viel Gliick!



N64 + PSX

PlayStation

AR RACER

SARRACUDA 2,

Viele Rennspiel-Fans wollen das ultimative Fahrerlebnis. Lenk-
réder fiir PC und Konsolen werden bereits seit vielen Jahren von
diversen Herstellern angeboten. Die Firma Per4mer hat seit eini-
gen Wochen ein Modell im Programm, das sowohl fiir PlayStation
als auch Nintendos4, letzteres iiber ein mitgeliefertes Adapter-
stiick, geeignet ist. Das Besondere an diesem Lenkrad ist sein
platzsparendes Design und daraus resultierend die Art, wie es be-
dient wird. Der Air Racer hat keine Halterung, das Gerat wird
freischwebend in der Luft benutzt. Dennoch werden sowohl Lenk-
mandver nach links und rechts als auch Neigungswinkel nach
vorne und hinten registriert. Es bedarf allerdings einer ordentli-
chen Eingew6hnungszeit, denn ohne den
Gegendruck, den herkémmliche
Lenkréder aufgrund einer
Feder austiben, fallt es an-
fangs schwer, Bewegungen
richtig zu dosieren.

Ob, und wie gut man mit
diesem Modell spielen kann,
ist daher sehr stark von der
Person abhangig. Obgleich es
Vorteile aufweist, wie ein extrem langes Verbindungskabel (260
cm), konfigurierbare Tasten, Simulation eines Analog-, Digital- und
neGcon-Modus, stort ein Faktor erheblich. Nach spatestens einer
Stunde hat sich die Oberarmmuskulatur des Spieler aufgepumpt
wie eine Luftmatratze, weil er das Lenkrad sténdig und aus eige-
ner Kraft vor seinem Kérper halten muB. Ausgeliefert wird der Air
Racer Ubrigens ohne Pedale, es wird (iber Buttons Gas gegeben.
Per4mer bietet jedoch separate Pedale fiir ca. 40 DM an.

Muster: Multi Media Press Connection, Tel.: 0 42 21/9 34 50
und Video&Game, Tel.: 0 30/42 43 95 00

Preis:
XL-Wertung ca. 140 DM
ey Per4mer

Alle Systeme
COMNSOLE CARRYING P}\CK)

Die Jahreszeit der langen Videospielendchte hat wieder begon-
nen. Mit Spielen wie zum Beispiel Zelda 64 und Tomb Raider Il
sind auch bestens geeignete Titel fiir Sessions im Freundeskreis
im Angebot. Fiir den Fall, daB der Gast-
geber kein Videospielgerat besitzt,
muB dieses natiirlich mitgebracht
werden. Um das wertvolle Stiick si-
cher und bequem transportieren
zu kdnnen, gibt es nun einen spe-
ziellen Rucksack von der Firma
InterAct. Er bietet extra zu
diesem Zweck, gefertigte

Das Barracuda-Pad von InterAct hat
einen Nachfolger. In Ausgabe 7 /98 befand
sich der Vorganger auf dem XL-Priifstand
und konnte aufgrund einiger Méangel nicht
richtig liberzeugen. Mit dem Barracuda 2 bie-
tet der Hersteller nun eine konsequent verbesserte Variante an.
Die augenscheinlichste Verénderung ist zugleich auch die notwen-
digste gewesen, das Pad hat eine handliche GréBe bekommen.
Die Haltezapfen sind angenehm geformt, wodurch das Gerét aus-
gezeichnet in der Hand liegt. Dank kréftiger Federn vermitteln die
Analogsticks des Barracuda 2 eine sehr gute Kontrolle iiber das
Spielgeschehen. Dem aktuellen Trend entsprechend plazierte
InterAct zwei Motoren in dem Pad, die den Benutzer, sofern die
Software dieses Feature unterstiitzt, ordentlich durchschiitteln.
Wie auch beim Vorgénger kénnen die Buttons mit umfangreichen
Tastenkombinationen programmiert werden. Bis zu 40 Anweisun-
gen kann sich das Barracuda im Digital-Modus merken. Beat-em-
Up-Freunde werden dies zu schatzen wissen, da auch Verzégerun-
gen und Steuerkreuzbefehle gespeichert werden kénnen. Im Ana-
log-Modus kann jeder Taste nur die Bedeutung eines anderen But-
tons zugewiesen werden. Dafiir kann per Schalter festgelegt wer-
den, daB der linke Analogstick die Funktion des rechten iiber-
nimmt und umgekehrt. Dies kann insbesondere fiir Linkshénder ‘
durchaus sinnvoll sein. Dariiber hinaus verfiigt das Barracuda 2
ber eine Turbo-, Autofire- und eine Zeitlupenfunktion.

Muster: J6llenbeck, Tel.: 0 42 87/1 25 10

Preis:
XL-Wertung ca.70 DM
Seseyere InterAct

Facher und Taschen, damit sowohl Konsole als auch Pads, Spiele
und alle Kabel vor Staub, Nasse und Kratzern geschiitzt sind. Das
gepolsterte Riickenteil sorgt fiir optimalen Tragekomfort. Der
blaugraue Rucksack als Weihnachtsgeschenk kann daher auch
denjenigen eine Freude bereiten, die nichts mit Videospielen am
Hut haben.

Muster: J6llenbeck, Tel.: 0 42 87 /1 25 10

Preis: |
XL-Wertung ca. 70 DI \
Frveseye InterAct
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2um Nachbestellen!

neXt Level 5/96

Specials: Interviews mit Shigeru
Miyamoto und Formel-1-Entwickler
Martin Chudley, Hinter den Kulissen

der deutschen Software-Firma Neon
PlayStation: Battle Arena Toshinden

2, Descent, Ridge Racer Revolution
Saturn: Vampire Hunter, wipEout

neXt Level 6/96

Specials: LucasArts-/ Factor 5-
Report, Interview mit H. Lincoln (Nin-
tendo of America), Capcom-Interview,
SiliconGraphics-Reportage (Teil 1)
PlayStation: Darkstalkers, Resident
Evil (1), Tekken 2, True Pinball

Jetztauchinwlntgrneﬂ
htte//WWW. -plain.de

Specials: wipEout 2097 Entwick-
lungsbericht, Interview mit David

Perry (Shiny Ent.), SiliconGraphics (2)

SNES: Super Mario RPG
PSX: Bust-A-Move 2, Int. Track &
Field, Jumping Flash 2, Shellshock

Specials: N64: Quo vadis, Nin-
tendo?, Interviews mit Howard Lin-
coln und den NIGHTS-Entwicklern
N64: PilotWings 64, Super Mario 64
PlayStation: Burning Road, Formel 1,
Sampras Extreme Tennis, Top Gun

neXt Level 7/96

Saturn: Panzer Dragoon Zwei

neXtLevel 4/97  neXt Level 10/96 next Level

neXt Level 7/98 neXt Level 2/98 neXt Level 9/97

neXt Level 12/98

Saturn: Earthworm Jim 2, The Horde

neXt Level 9/96

Saturn: Gun Griffon, NiGHTS

Specials: Tomb Raider-Bericht, ~ @ Specials: Virtua Fighter 3 (Ar- @ Specials: Classic Videogames I Specials: Sony-und Psygnosis- I Specials: Sega-Grinder David
Final Fantasy VI, Int. mit Tom .~ cade), Genretiberblick Prigel- . (Teil 3, Portrait Kyoko Date S Software-Reportagen, Classic Vie & Rosen im Exklusiv-Interview,
Kalinske (Sega of Americajund = spiele, Segas AV Amex (Sega = Spiel des Monats: Tomb Raider = deogames (Teil 4) 3 PSXEntwicklungssystem Yaro-
Tetsuya Mizuguchi (Sega Rally), ~ ©  Touring Car Championship), T (PlayStation u. Saturn) T Nea:W. Gretzky's 3D Hockey 2 ze Classic Videogames (Teil 5)
Turok-Entwickler David Dienst- & Final Fantasy VilReport + Inter- @ N64: Wave Race 64 < PlayStation: Command & Con- = N64: Mario Kart 64, Star Wars:
bier (iguana) im Interview, Clas- 3¢ View mit Hironobu Sakaguchi, 33 PSX: Destr. Derby 2, Disruptor 52 quer,ISS Deluxe, Leg. of Kain % Shadows of the Empire

sic Videogames (Teil 1) S Classic Videogames (Tei 2) S SAT:DaytonaCE,VirtiaCop2 &  SAT:CAC, NHL 97, Virtual On 2 Psx: Rage Racer, Tempest X3
Specials: Atari-Story (Teil 2), N Specials: Genrelberblick: 32 Iy Specials: 32-Bit-Rennspiele X Specials: Psygnosis' Formel 1 I Specials: Messe-News Electro-
2 S Bt jele, Reportage: S Arcade: AOU-Show Tokio N 197 und G-police, extreme-Gvon . nic Entertainment Expo, Emula-
Yaroze, 64DD-Reportage, G Core Design: Ninja (PlayStation 3 N64: Intern. Superstar Soccer == Probe, Tomb Raider I}, Game 3 toren-Report (Teil 1)

Interview mit Turok-Designer £ und Satum), Kyoko Date, £ 64 Turok-Levelkarten (Teil 2 2 Developers Conference 2 N64:NBA Hang Time

David Dienstbier 2 VeRally- port 4 ion: Bushido Blade, 2 N64: Mario K. 64, StarFox 64 = PlayStation: Ace Combat 2,
PSX: Final Fantasy VIl, Tenka % N64:Blast Corps, Turok-Level- 3¢ Dracula X, Soul Blade % PSX: Int. Superstar Soccer Pro, 3¢ Battle Arena Toshinden 3, Syndi-
Saturn: Digital Dance Mix 2 Karten (Teil 1) 2 SAT: Shining the Holy Ark € Rage Racer, Tobal 2, V-Rally € cate Wars, Transport Tycoon
Specials: Turok 2 (N64), Light- & Specials: Fighting Force, Saturn Iy Specials: von Breath of Fire Il B Specials: Lara Croft Centrefold; @ Specials: Nikki Centrefold (Pan-
gun-Report, Resident Evil DC S 2- Segas 6é-Bitkonsole S bisZelda 64: zukinftige Rollen- & Einsteiger-Report: Welche Kon- ' demonium 2); Nintendo Space
(PSX), Square-Special 2 Spiel des Monats: Formel 1'97 = spiele fiir N64, PSX u. SAT; = solelst die richtige? G World '97 - Messe-News; Sound-
Spiel des Monats: Oddworld -~ B (PlayStation) S Interview mit dem Erfinderder T Spiel des Monats: Tomd £ Reportage

Abe’s Oddysee (PlayStation) & N64: Diddy Kong Racing, 8 PlayStation, Ken Kutaragi; 8 Roider I st. Lara Croft (PSX) = spiel des Monats: Grand Theft
N64: Yulke Yukell T, Dark Rift 33 Ganbare Goemon, Tetrsphere 32 Tomb Raider % Nea:Diddy Kong Racing, Mace, 3 Auto (PlayStation)

PlayStation: Street Fighter EX s PlayStation: Crash Bandicoot 2, '®  Spiel des Monats: extreme-G ®  Top Gear Rally 2 N64: Automobili Lamborghini,
plus , Time Crisis, Warcraft Il = Fantastic Four, NHL Breakaway = (Nintendo®4) S PlayStation: C&C 2: Alarmstufe Madden 64, San Fran. Rush
Saturn: Discworld Il Res. Evil 98, Star Wars: Masters of Terés N64: MRC Rot!, Resident Evil DC PlayStation: Caol Boarders 2,
Arcade: Lost World (Model 3), Kaisi, Vergessene Welt PlayStation: Final Fantasy VI, Saturn: Sega Touring Car Cham- FIFA 98, NHL 98, Test Drive 4
Hyper Neo Geo 64 (SNK) Saturn: Dragon Force, Marvel G-Police, Nightmare Creatures pionship, Sonic R Saturn: Dead or Alive

Zubehbr: Sony-Analogpad, 720 Super Heroes Saturn: Last Bronx Arcade: JAMMA 97: News von hrgeiz, Soul Edge 2
Block Mem. Gard (PSX) Arcade: Moto Raid, Polystars Arcade: Samurai Spirits 64 der Automaten-Messe Zubehér: Rumble Paks (N64)
Specials: Rare - Das Erfolgsge- @ Specials: Interview mit Sigeru & Specials: Metal Gear Solid @ Specials: Spicle, wolltinrewig & Specials: Die Arzte vs. Lara
heimnis der Spitzenprogram- S Miyamoto, Lucky-Luke/Infogra- S (PSX), Emulatoren (Teil 1), o leben? - Emulatoren (Tel 2), In- . Croft (interview), Heart of
mierer (Interview und Report), % mes-Report 3 Interview mit Sonic Team 5 terview mit Cyan 3 DarknessReportage (PSX)
Torry-Pratchettintorview: 2 Spiel des Monats: Gran $  Spieldes Monats: Riven -The 2 Spiel des Monats: indiziert $  Spiel des Monats: Tekken 3
N64: AcroFighters Assault, B turismo (PlayStation) 3 sequel to Myst (PSX) 3 (PlayStation) 2 (PlayStation)

WCW vs. NWO, Wild Choppers 3 N64: 1080° Snowboarding, % N4 Fighters Destiny, NBAPro 3¢ N64: 1080° Snowboarding, £ N64: Bust-A-Move 2, Forsaken,
PlayStation: Bloody Roar, Ein- 8 Yoshi's Story, NHL Breakaway @ 98, Robotron 64 2 Aero Gauge, Mystical Ninja 2 Kobe Bryant, Wetrix

hander, Skullmonkeys, Star PlayStation: Air Race, Front PlayStation: Newman Haas Ra- PlayStation: Dead or Alive, Gex PlayStation: Diablo, Frankreich
Wars: Masters of Terés Kisi, Z Mission Alternative, One cing, Pitfall 3D, Rascal 3D, Theme Hospital 98 - Die FuBball-WM, Need For
Saturn: X-Men s, Street Saturn: Grandia, Winter Heat, Saturn: Burning Rangers Saturn: Panzer Dragoon Saga, Speed Il Parasite Eve

Fighter Bust-A-Move 3 Arcade: Ehrgeiz, Harley David- The House of the Dead Arcade: Ehrgeiz, Time Cr. Il
Arcade: Scud Race Plus, Rival Arcade: Sega Rally 2 son & LA, Riders, SF EX 2 Arcade: AOU-Messe Tokio Tactics: Tekken 3-Special (T. 1),
Schools, Virtual On 2 Zubehér: N64-Umbau (RGB) Zubehar: PS Light Gun (PSX) Tactics: DKR, Riven Riven-Komplettissung (Teil 3)
Specials: Rollenspiel-Uberblick, & Specials: Final Fantasy VIl - @ Specials: Command & Conquer- @ Specials: Dreamcast-News: @ Specials: Oddworld Inhabitants:
Spiele, wollt ihr ewig leben? - S Reportage und Interview mit o Reportage, Final Fantasy VIl - Die . Sonic Adventure, Colony Wars: S Die Philosophie der Abe-Ent-
Emulatoren-Story (Teil 3) T Sauare, Sega Dreamcast: exklu- = spielbare Demo, Squares Beat 'om = Vengeance (PSX), WipEout 64 T wickler, Yarg: Das Rennspiel der
Spiel des Monats: Banjo- S siver Hardware-Bericht $  Up fir PlayStation T Interview, Oddworld-Reportage B deutschen PSX-Entwickler
Kazooie (N64) o E3-MesseSpecial: N64: Per- i Spiel des Mon.: FZero X (N64) @  N64: F1World Grand Prix, Gex &  F.EB, Metal Gear Solid-Preview
N64: Bomberman Hero, Frank- 5 fect Dark, Rogue Squadron, % N6a: Cruis'n World, Iggy's Reckin' 53 64, ISS 98 (PAL), Mission: Im- T Spiel des Monats: Turok 2 -
reich 98 - Die FuBball-WhI 2 Turok 2, Zelda 64; PSX: Metal 2 Balls, Turok 2 (Report.) % possible, WWF Warzone S Seeds of Evil (Nintendott)
PlayStation: Alundra, Colin Gear Solid, Tomb Raider Il PlayStation: Azure Dreams, Brave =  PlayStation: ISS Pro 98, Medi- =  N64: Buck Bumble, Rakugakids,
McRae Rally, Gran Turismo N64: Bio Freaks, Quest 64 Fencer Musashiden, Breath of Fire evil, Rival Schools, Wild 9 Space Stat.: Silicon Valley
(PAL), Point Blank, Wild Arms PlayStation: Batman & Robin, 1ll, Tekken 3 (PAL) Saturn: Deep Fear PlayStation: Abe's Exoddus,
Saturn: Shining Force Il Heart of Darkness, Soukaigi Saturn: Dracula X Arcade: Samurai Spirits 2 Ninja, Overblood 2, Spyro, Star
Arcade: Daytona 2 Arcade: Namcos Soul Blade- Arcade: Street Fighter Alpha 3 Tactics: Tekken 3-Special (Teil Ocean: Second Story

Tactics: Tekken 3-Special (T. 2), Nachfolger: Soul Calibur Tactics: Tekken 3-Special (Teil 4), 5), Heart of Darkness-Karten Arcade: Star Wars Trilogy
Riven-Komplettiésung (Teil 4) Tactics: Tekken 3-Special (T. 3) Heart of Darkness-Karten (Teil 2), Castlevania - S. o. t. N. Tactics: WWF War Zone
Specials: Die deutschen Dreamcast- 2 Specials: Gran Turismo -

Entwickler F.E.B. im Interview; Sega 2 exklusive 3D-Streckenkarten,

Dreamcast Launch-Prasentation; &8 Fanrtips, Fuhrparierkidrung

Messe-News Tokyo Game Show ©  und Tuningberater

N64: Body Harvest, V-Rally Edition 99, S Tekken 3 - die besten Moves

WCW/NWO Rev., WipEout 64, XG 2 S firalle Charaktere und jede

PlayStation: Apocalypse, Colony Wars @ Menge geheimer Optionen

Vengeance, Cool Boarders 3, Crash S Tips und Tricks, PaBworter

Bandicoot 3, Formel 198, TOCA 2

Arcade: Segas Naomi-Hardware

Tactics: Mission: Impossible (N64), The
5th Element, WWF War Zone (PSX)

5/96 DM 4,90 2/97 DM 5,90
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Final Fantasy VIIl (PSX)

R4 - Ridge Racer Type 4 (PSX)

iele Videospieler hungern bereits nach
der Fortsetzung der bekanntesten Rol-
lenspiel-Serie der Welt, Final Fantasy VIil. In
der néchsten Ausgabe kénnen Neuigkeiten
Uber den Erfolgsgaranten bestaunt werden.

Seitdem sich Square von Nintendo verab-
schiedet hat, wagt sie sich nicht nur an Rol-
len- und Strategiespiele. Mit Ehrgeiz erscheint
ihr drittes Beat 'em Up, das gegeniiber dem
Automatenvorbild mit finf statt zwei Final
Fantasy VIl-Charakteren aufwartet.

Ridge Racer Type 4 verspricht, grafisch wie
optisch eines der besten Rennspiele der letz-
ten Jahre zu werden. In neXt Level 2/99 kann
man sich den Test der japanischen Version
bereits zu Gemdite fiihren. W
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— 32-bit-level

E layStation, Nintendo®4, Dreamcast -
alles Konsolen, deren Stéirke die Dar-
stellung von Polygonen ist. Alle auf diesen
Vielecken basierenden Spiele bringen den

Nachteil mit, daB die Objekte kantig wirken.
Mittlerweile gibt es jedoch Techniken, mit

denen dieser unerwiinschte Nebeneffekt um-

gangen werden kann. Die Zukunft der 3D-

Spiele liegt nicht unbedingt in den Polygonen.

Mit welchen Mitteln wird die Software der
ndchsten Generation programmiert? neXt
Level wird dieser Frage in einem umfassen-
den Bericht auf den Grund gehen. B

Projekt Berkley (DC)

Rogue Squadron (N64)

Sonic Adventure (DC)

héltlich und wird in
XL 2/99 gete-
stet. B

erscheint am 15. Januar 1999

Anzeigenkoordination: Brigitta Schiler
Anzeigenleitung: Torsten Weber (VISdP)
Verlag: X-plain Verlag

Friedensallee 41

22765 Hamburg

Tel.: 040/39 88 37-0

Fax: 040/39 5043

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

Internet: http:/ /www.x-plain.de
Druck: Evers Druck GmbH, 25697 Meldorf
Abo-Betreuung: neXt Level Abo-Club,
Frau Scholz, Bahndamm 9, 23617 Stockelsdorf
Tel: 0451/4904226  Fax: 04 51/4904203

Titelartwork: © Sega

© 1998 X-plain Verlag

neXt Level erscheint monatlich zum Preis von 5,90 DM

Der Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fi ein neXt-Level-Abon-
nement betrégt im Inland 58,80 DM, im Ausland 79,20 DM.

Nachdruck nur mit vor:
heriger, schriftlicher Ge-
nehmigung durch den
Verlag. Keine Haftung fir
unverlangte Manuskripte,
Fotos etc

Besonderen Dank
fiir die freundliche
Unterstiitzung an

EDGE

Future Publishing Ltd. &
Pearson New Entertain-
ment Ltd.

beide London,/UK

98 XL Januar 1999

un, da Dreamcast in Japan erhiltlich
ist, stellt sich die Frage nach neuer
Software, zumal neben Virtua Fighter 3tb kein
Launch-Titel auch nur ansatzweise iiberzeu-
gen konnte. Mit Sonic Adventure kénnte sich
das allerdings @ndern. Kommenden Monat
wird alles Wissenswerte iiber Segas Aushan-
geschild preisgegeben. AuBerdem wird in
einer DC-Pressekonferenz Neues tiber Yu Su-
zukis Geheimprojekt Projekt Berkley enthiillt,
auf der XL natiirlich présent sein wird.

Rogue Squadron fiir N64 ist
zumindest in den USA er-
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if* NINTENDOS?
FEEL EVERYTHING

|

(AUSGELASSENHEIT, Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit Zelda 64 erleben)




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100

