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,Du, das sollten wir
mal ausdiskutieren.’

Das erste ::::} mit véllig Abe’'artiger Sprache:

pfeifen furzen hallo




Ein falsches Wort - und Abe ist verloren! Nutze all seine Fahig-
keiten, um komplizierte Ratsel zu losen, neue Freunde zu gewinnen und seine Feinde zu
lachen verwirren. Wird Abe zum Helden? Wird er vernichtet? Es liegt ganz in Deinen Hinden... ~ Paysiaton




Lara liebt Dich!

Es ist schon erstaunlich, daB eine Polygonfrau die von
Mannern vor und auf dem Bildschirm dominierte Welt der
Videospiele so in Aufruhr versetzen kann. Lara Croft kam
Ende 1996 aus dem Nichts, wandelte auf den Spuren von
Indiana Jones und Super Mario (64) und eroberte die Her-

zen der Spieler rund am den Globus. Nur das Land der
aufgehenden Sonne zeigte sich vergleichsweise unbeein-
druckt, aber dort haben Spiele aus den USA und Europa
traditionell kaum eine Chance, in Fachmagazinen auf
mehr als einer Seite gecovert zu werden. AuBerdem waren

Laras Augen nicht groB genug und entsprachen somit

nicht dem dortigen Schonheitsideal ...

Selbst auBerhalb der ansonsten von der AuBenwelt wei-
testgehend abgeriegelten Spielewelt fand dieser verdiente
Erfolg Beachtung: Das virtuelle Idol Lara Croft entwickelte

sich zum Phanomen der Popkultur und lachelte von den
Titelseiten diverser Trend-, Style- und Stadtmagazine. Seit
kurzem gibt es sogar eine ,echte’ Lara Croft aus Fleisch,

Blut und Silikon, deren Auftritt auf der altehrwiirdigen
ECTS in London einen Massenauflauf verursachte und die

in Kiirze eine von Dave (Eurythmics) Stewart produzierte
CD besingen soll.

Alles in allem wurde Tomb Raider von einer der brillan-
testen Marketing-Strategien {iberhaupt begleitet. Doch da
uns Core eines der besten 32-Bit-Spiele des vergangenen
Jahres bescherte, ware es eigentlich nicht ndtig gewesen,

die Oberweite von Frau Croft fiir die Fortsetzung von
+Pamela Anderson” auf ,Dolly Buster” anschwellen zu las-

sen. Das Spiel spricht fiir sich selbst, wie unsere Ein-
driicke der fast fertigen Version beweisen.

Diese ,Schonheitsoperation' ware ohnehin wirkungslos
verpufft, wenn das Spiel nicht die entsprechende Qualitat
bieten wiirde. Diese These stellen derzeit eine ganze
Reihe von Spielen unter Beweis, die von den Firmen als
Juberaus wichtig' eingestuft werden. Mancher Titel
schaffte in der vergangenen neXt Level die 70%-Hirde
nicht, was stundenlange Diskussionen mit den Hersteller-
firmen zur Folge hatte. Bei der Wertung miisse es sich ja
wohl um einen Druckfehler handeln, was wir uns dabei
denken wiirden, warum wir wohl zu Présentationen gela-
den'worden wéren, warum wir die negativen Aspekte
nicht ausgelassen hatten usw. (Ubrigens: Um das auf den
read.me-Seiten diskutierte Spiel handelt es sich nicht.)

MuB'man Zugesténdnisse an flr Firmen ,wichtige Titel

machen? Wir denken nicht, neXt Level ist schlieBlich ein
unabhéngiges Magazin, auf das Software-Anbieter (und
kinstliche Oberweiten) keinerlei EinfluB ausiiben. Denn
die Menge an Spielen, die fiir mancheine Konsole noch vor
Weihnachten erscheint, ist nun einmal nicht ausnahmslos
ihr Geld wert. Die wahren Top-Titel der kommenden
Waochen werden wir garantiert gebiihrend hervorheben.

Viel SpaB bei der Qual der Wahl und viel Gliick bei der
richtigen Entscheidung wiinscht die neXt-Level-Redaktion.




FIFA

ROAD TO WORLD CUP

A

Jenseits des Vorstellbaren
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Die Electronic Computer Ilmll Show lud auch in rlmwm
Jahr wieder ein breites (Fach-)Publikum nach England
ein, um neue Titel vorzustellen und einen kleinen Fin-
blick in die Zukunft der Branche zu gewdhren.

Tokyo Game Show ................... 20
luch in Tokyo steht die Zeit nicht still. Ab Seite 20 wer-
den Neuigkeiten von der TGS aus Fernost vorgestellt.

Unter
anderem
wurde auch
Neues von
Rev Limit fir
das N64
gezeigt

REPORTAGEN

. Nintendo®?
DMA Design ............c............ 42 o
Die Programmierer von DMA Design sind zur Zeit mit Extreme -g

mehreren interessanten Titeln beschdftig, die hierzu-

lande iiber BMG Interactive vertrieben werden: Grand Acclaim bringt das N64 zum Kochen. Der unglaublich rasante Mehrspieler-Spaf
Theft Auto, Silicon Valley und Tanktics. iiberschattet das Feld der restlichen Testkandidaten in diesem Monat.
Die Rollenspiele der Zukunft ....... 46

In diesem Special stellen wir die kommenden Rollen-

spiele fiir die drei wichtigsten Heimkonsolen vor. Neben
Zelda 64 fiir das N64, Panzer Dragoon RPG (SAT) und BBE”I[WS 5‘_&[[_&8 70 72

X )y y /L
Breath of Fire 111 (PSX) finden sich auch breits erhdltli-
che Rollen- und Adventure-

Spiele in diesem sechsseiti-

jeden Genre-Fan ist. D i e n 'a' c h s t e
A Generation

Es steht uns ein Weihnachten der
Fortsetzungen bevor. Lara Croft
turnt agiler denn je durch ihr zwei-
tes Abenteuer, das Bise wartet in
Resident Evil 2 auf den furchtlosen
Spieler, und mit Alarmstufe Rot!,
dem Nachfolger von C&C 1, lddt Vir-

gin erneut zur High-Tech-Schlacht. Tomb Raider Il star. Lara Croft (PSX)

gen Bericht, der ein Muf fi

INTERVIEWS

Der Vater der PlayStation ...........56
Ken Kutaragi, Schipfer der PlayStation, spricht iiber
das Projekt PlayStation 2, seine Funktion als neuer Ge-
schdftsfithrer von Sony Computer Ent. America und iiber
die Griinde fiir den weltweiten Erfolg .seiner® Konsole.

RUBRIKEN

Resident Evil 2 (PSX) Command & Conquer 2 (PSX)

Arcade ..., 92
Editorial ... 4
Handlerregister ..................... 96 . i |
Heft-Shop on Auf ins Land der Schlangenbeschwérer!

A neXt Level und GT Interactive verlosen eine Reise ins ferne Indien.
|mpressum """""""""""""" 98! 5 In Zusammenarbeit mit der Firma Psygnosis gibt's zehn Uber-
neXtmonth .......................... 98 raschungspakete mit Spielen und T-Shirts zu gewinnen.
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Aktuell zum packenden First-Person-Shooter von Rare,
GoldenEye 007, gibt's eine komplette Liste der erspielba-
ren Cheats, auferdem tactics =u Tetrisphere.

32-bit-level

behind the scenes ....... o 5w 4 3509
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PSX-News: Ghost in the Shell, Gran Tourismo, Herc's
Adventure, Jersey Devil, Motor Mash, NHL 98, Point
Blank, Sentinel Returns, Toca Touring Car Champ., Z
SAT-News: Atlantis, Burning Ragers, Herc's Adventure,
NHL 98, Sega Worldwide Soccer '98, Sentinel Returns,
Silhouette Mirage
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Frogger (PSX) ........
Resident Evil 2 (PSX) 5 3
Tomb Raider |l star. Lara Croft (PSX) ...... 68
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Wie immer gibt es eine Menge Tips & Tricks zu zahlrei-
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XL spiel des monats m RENNSPIEL [ESEEE Acclaim  Entwickler: Probe
-Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 12 +1 Strecken

ca. DM 150  Erhaltlich:

Wie ein wilder Traum, nur ein
biBchen schneller - nein - sehr
viel schneller, das ist Exreme-g.
Wer wipEout fiir die PSX mochte,
wird das futuristische Game von
mite,story  Probe fiirs N64 lieben.

begeisterte. wipEout 2097 von Psygnosis fiir die PlayStation

stellte fiir damalige Verhaltnisse ein unglaubliches Spielerlebnis
dar. Nicht nur, daB statt den iiblichen Rennwagen schnittige Gleiter ein-
gesetzt wurden, sondern auch die Strecken gestalteten sich trickreich,
und vor allem bot das Game fiir seine 32 Bit schier unglaubliche Ge-
schwindigkeiten. Wen das wipFout-Fieber erstmal gepackt hatte, den
lieB es so schnell nicht mehr los.

Eine dhnliche M hy ie konnte Acclaims neuester Titel fiir das
Nintendo¢* auslsen. Beim ersten Reinspielen erinnert Extreme-g sofort
an den PlayStation-Klassiker, ist aber weitaus mehr, als ein billiger Ab-
klatsch desselben. Der erste kleine Unterschied zeigt sich dann, wenn
man die Fahrzeuge zu sehen bekommt. Statt mit Gleitern wird mit spa-
cig designten Bikes lber die Pisten gerast. Acht dieser zweiradrigen,

Schon einmal gab es ein futuristisches Rennspiel, das die Massen

HeiBumkéampfter 1. Platz: Mit 305 Sachen durch den Tunnel, doch . , = < A .
die Verfolger bleiben dran - da hilft nur Waffengewalt breitbereiften Gefahrte stehen zu Beginn eines Rennes zur Wahl, die

sich durch Handling, Waffe, Geschwindigkeit und Starke des Schutz-
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Die Nutzung
solcher
Abkiirzungen
fordert eine
genaue
Kenntnis der
Strecken und
hohes
Reaktions-
vermogen

Mit Turok - Dinosaur Hunter hat Acclaim
dem N64 schon einmal alle Ehre gemacht
Extreme-g wird das Unternehmen nun ein
weiteres Mal in den Vordergrund des Soft
ware-Marktes riicken. Aufgrund seiner Ge
haltsfille bietet das Game Dauerspab fiir
Monate. Nachtrennen, Sandstiirme, Neon-
schilder oder auch Funkenregen sorgen op-
tisch fir einen wahren Augenschmaus. Mit
der originellen und phantasievollen
Streckenfiihrung von Extreme-g kann der-
zeit kein anderes Spiel mithalten
Gameplay: Extreme-g ist das momentan
innovativste futuristische Rennspiel auf
dem Spielemarkt. Der Titel spielt sich so
gut, daB er ein Grund sein konnte, sich ein
Nintendo¢* anzuschaffen

Prasentation: Das Spiel préasentiert sich
wie ein bombastisches Feuerwerk. Origi-
nelle Farbzusammenstellungen und se
henswerte Lichteffekte plus passendem
Sound ergeben ein rundum stimmiges und
gelungenes Rennspiel

Controller Pak: Die Spielstande kénnen
auf dem Controller Pak gespeichert wer
den. Wer ein Rumble Pak benutzt, kann
wahrend des Spiels die Paks austauschen
Zusdtzlich gibt es auch PaBworter.

November 1997 XL 9




Die Bikes

Waffe: Laser Cannon,
sehr schnell und sensibel

Waffe: Pulse Cannon,
sehr schnell, aber schwierig

zu handhaben, nur fiir geiibte Fahrer

B Name: Khan, Waffe: Laser Canon,

W Name: Mooga, Waffe: Excel Cannon,
Shield: 12 ein schweres Bike, eignet
sich bestens zur Verteidigung, ist gut zu
handeln, aber langsam

B Name: Jolt, Waffe: Excel Cannon, Shield:
115 %, maBiges Handling, der Schuzschild
ist mit der Geschwindigkeit gekoppelt

=S

Waffe: Pulse Cannon,
exzellentes Handling, aber
niedrige Beschleunigung, ist immun gege:
schlechte Streckenbedingungen

Zwei zusatzliche Bikes sind im Spiel ver-
steckt, von einem weiteren bestens zu
handhabenden Zweirad wird gemunkelt.

Shield: 100 %, eignet sich bestens fiir

Anfanger
B Name: Maim, Waffe: Excel Cannon,
Waffe: Pulse Cannon, m Shield: 75 %, gute Beschleunigung, nied-

B Name:
Shield: 110 %, erreicht sehr schnell Hoch- rige Spitzengeschwindigkeit, gutes Waf-
fensystem, ideal zum Kampfen

geschwindigkeit und eignet sich beson-
ders gut fiir windige Strecken

schildes voneinander unterscheiden.

Der Abwechslung halber hat Extreme-g gleich acht verschiedene
Renntypen (siehe Kasten) zu bieten, wobei XG einem Arcade-Modus ent-
spricht. Auf den Spieler warten vier Welten mit jeweils drei Kursen, die
in drei Schwierigkeitsgraden gespielt werden kdnnen. Vor jedem Start
wird angezeigt, welche Plazierung im Rennen gegen acht Computer-Geg-
ner mindestens erreicht werden muB, um in den nachst héheren Kurs zu
gelangen. Nach dem StartschuB wird es dann dem Titel entsprechend
,extrem’, und der Spieler merkt schnell, daB es einiger Ubung bedarf,
ehe er den Rausch der Geschwindigkeit wirklich genieBen kann. Denn
die Entwicklerfirma Probe hat eine bisher noch nicht dagewesene
Streckenfiihrung fiir den 64-Bitter inszeniert. Schraglagen,.Loopings,
Steilkurven und zu Korkenziehern gedrehte Tunnels winden und verzwei-
gen sich in alle moglichen Richtungen eines dreidimensionalen Raumes.
Hinzu kommen drei Geschwindigkeitsstufen, von denen schon die erste
ein flaues Gefiihl im Magen aufkommen laBt.

Sicher ist es in den ersten Runden schwierig genug, sich auf die tur-
bulente Streckenfiihrung zu konzentrieren, trotzdem sollte man maog-
lichst schnell eines der in griine Nebelschwaden gepackten Extras
(siehe Kasten) einsammeln, die {iber der Fahrbahn hangen. Zumeist ver-
stecken sich dahinter iiberaus effektvolle Waffen, die einen Gegner zwar
nie ganz von der Bahn fegen, ihn aber erheblich ausbremsen. Andere
Pick Ups mobeln den Schutzschild auf, bewirken Unsichtbarkeit oder
Unverwundbarkeit. Das innovativste Special auf der langen Liste ist je-
doch mit Sicherheit der Warp. Mit diesem Wunderding lassen
sich zwei Teleporter auf der Strecke setzen, die den Fahrer
entweder einen Teil des Kurses iiberspringen l1aBt,
oder ihn erheblich zuriickwirft.

Sy B

So spektakular wie dieses Extra zeigt sich
die grafische Gestaltung. Das grellbunte fu-
turistische Design gibt immer wieder
AnlaB zum Staunen. Die rasante Fahrt
erstreckt sich beispielsweise durch
Tunnel, die aus Tierskeletten beste-
hen. Dann wieder wird die Renn-
strecke von gliihender, blubbernder
Lava umgeben, iiber einer anderen
Bahn schweben Ufos. Von Palmen
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Phanomenal dargestellite
Explosionen, Transparenz- und
Lichteffekte in allen Farben
lassen dem Spieler oft den
Atem stocken. Fiir Bruchteile
von Sekunden wird die Sicht

auf die Strecke versperrt. Zur
besseren Orientierung
erscheinen vor schwierigen
Kurven Richtungspfeile auf
dem Screen, die man bei
einem solchen Hochgeschwin-
digkeits-Rennen auch mehr als
bitter notig hat

»

Bis zu vier Spieler kénnen
gleichzeitig an dem
futuristischen Spektakel
teilnehmen. Probe hat keinen
Millimeter Platz auf der
Mattscheibe verschenkt, wie
man deutlich am Dreispieler-
Splitscreen erkennen kann.
Wer zu viert spielen will, muB
leichte Geschwindigkeits-
verluste hinnehmen -
trotzdem ist dieser Modus ein
netter Zug der Firma Probe

Wer nach solchen sensatio-
nellen Spriingen keine saubere
Landung hinlegt, braucht nicht

zu verzweifeln. Probe hat dafiir
gesorgt, daB die Bikes
zschnell wieder im Rennen

DIE PICK UPS
Flame Exhaust: 148t das Bike kurzeitig
schneller werden
Hor es: erwischen das voraus-
fahrende Fahrzeug
Invisibility: Unsichtbarkeit
Invulnerability Shield: Unverwundbar-
keit

- verhindert das Uber-
holen anderer Bikes
Laser Limpet-Mines: verhindern beidsei-
tig Uberholvorgéange
Shield Reck |adt den Schutzschild
komplett auf
Phosphor Flare: blendet Mitstreiter
Standart

Ausbremsen

ein Morgenstern mit

Zeitziinder
Mortar Ro 1&Bt Bomben herunter-
prasseln
Multiple Needle Mi feuern eine
Salve von kleinen, aber sehr wirksamen
Raketen ab

Shield: drangt Gegner bei
Beriihrung zur Seite

Proximity Mines: wird zur explodieren-

den Falle fiir Verfolger

Rear Firing Missile: hangt Verfolger ab
Static Pulse: stort den Kontrollschirm
der anderen und entscharft deren
Waffen

Tractor m: eine Harpune, die den
Vordermann zuriickzieht

Wally Warp: setzt Teleporter auf die

Strecken
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RS TATLEY

MARCO HANTSCH: Extremeg
demonstriert eindrucksvoll die 3D-
Fiihigkeiten des Nintendo%4, Schneller
sausten Polygone und Texturen nie an
einem menschlichen Auge vorbei. Keine
Zeit zum Denken, einzig Reflexe sind
gefragt. Nach dem Spielen Gehirn
einschalten nicht vergessen!

THOMAS HELLWIG: wipEout-Stil
mit schlichterer Steuerung, aber zu viert
spielbar. Die Future-Bikes rasen unglaub-
lich schnell iiber die streckenweise etwas
chaotischen Kurse. Mir persinlich fehlt
ein wenig die Tiefe, der Anspruch einer

gefeilten Lenkung. A ist
Extreme-g ein hervorragendes Rennspiel.

SANDRA ALTER: Eine Fahrtdurch
die Holle kann nicht interessanter sein.
Als der Welt grofiter wipEout 2097-Fan bin
ich von Extreme-g natiirlich schwerpunkt-
mdpig begeistert. Ich hore jetzt schon
meine Nachbarn schreien:Dreh’ den Sound
leiser!”

KLAUS-D. HARTWIG: Kann sich
ein Spiel des Monats allein durch seine
unglaubliche Geschwindigkeit auszeich-
nen? Natiirlich nicht, doch Extreme-g hat
schliefilich noch ganz andere Qualitdten.
Um den Vergleich zu wipEout 2097 weiter
zu strapazieren: Das Handling ist weniger
komplex, doch XG bringt einfach mehr Fun.
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gesaumter grauer Asphalt wechselt sich mit gewagt gemustertem Graffiti-Design ab,
gliihende Sonnen oder kalt leuchtende Monde tauchen am Firmament auf, wéhrend der Spie-
ler zusétzlich durch Steinschlag bei seiner anstrengenden Fahrt bombardiert wird. Zusam-
men mit echtem Lightsourcing, Midmapping und besagten furiosen Extras hat Probe ein
Spektakel erster Giite auf den TV-Screen gezaubert, untermalt wird dieses beinahe wahn-
sinnge Szenario von zehn selbstkomponierten Soundtracks im Jungle-Style.

Lohnenswert ist es auf jeden Fall, das grandiose Vergniigen mit jemandem zu teilen. Bis zu
vier Spieler konnen simultan an einem Rennen teilnehmen. Empfehlenswert ist allerdings nur
noch der Dreispieler-Modus. Bei einer viermaligen Unterteilung des Screens, wird es nicht
nur sehr unibersichtlich, sondern es miissen auch Geschwindigkei luste hir
werden. Obwohl zu Probes Ehre gesagt werden muB, daB seit der Preview-Version noch an
diesem Modus gearbeitet wurde. Dennoch geht in der Vierer-Variante zu viel SpielspaB verlo-
ren - dies nimmt man jedoch in Hinblick auf den Rest des Spieles gerne in Kauf.

Ein dicker Bonus bei Extreme-g ist, daB ab zwei Spielern vier verschiedene Game-Varianten
zur Wahl stehen. Der Cup mit integrierten Computer-Gegnern funktioniert nach dem Arcade-
Prinzip und bringt genauso viel Laune, wie ein Kopf-an-Kopf-Rennen, in dem die ,kiinstlich In-
telligenten' wegfallen. Im Battle Track stehen vier Arenen zur Verfiigung und es geht rein
darum, den anderen mit Missiles, Minen oder Lasern zu schaden - jeder Treffer bringt einen
Punkt auf dem Konto. SchlieBlich bleibt noch das nicht minder interessante Flag Game, bei
dem innerhalb eines Zeitlimits méglichst viele rote Flaggen eingesammelt werden miissen.

Probe hat bei der Programmierung wirklich ganze Arbeit geleistet und bewiesen, daB auch
die wildesten Phantasien eines Spielemachers umsetzbar sind. Ob dieser Titel das im néach-
sten Jahr erscheinende F-Zero 64 von Nintendo schlagen kann, bleibt abzuwarten. Was wipE-
out angeht, so liegt Extreme-g um einige Langen vorn. Doch auch rein inhaltlich gesehen hat
Probe weitaus mehr auf die Rader gestellt, als die Liverpooler Firma vor knapp einem Jahr.
Und eines ist jetzt schon felsenfest sicher: Extreme-g wird Spieler zu Tausende an heimische
TV-Screens fessein. B

XL-Wertung 90%

Modi

XG (1-2 Spieler): Ein oder zwei Spieler kénnen sich in drei schwierigen Leveln beweisen. Im ersten
Level miissen sich die Spieler fiir den zweiten, im zweiten fiir den dritten qualifizieren

tice (1 Spieler): Dient ausschlielich zu Ubungszwecken, um das Fahren mit den Bikes zu iiben.

Time Trial (1 Spieler): In diesem Modus gibt es keine gegnerischen Fahrzeuge auf der Strecke, die
beste Rundenzeit zahit.

(1 Spieler): Jeder Treffer beim Gegner zahlt.
Head (2-4 Spieler): Kopf-an-Kopf-Rennen ohne Computer-Gegner.
up (2-16 Spieler): Traditionelles Rennen, nur wer gut ist, kommt weiter.

(2-4 Spieler): Auf vier verschiedenen Kursen kdnnen sich die Spieler gegenseitig aus
dem Rennen schieBen.

Flag Game (2-4 Spieler) Auf der Strecke erscheinen rote Flaggen. Wer die Meisten innerhalb einer
bestimmten Zeit einsammelt, gewinnt
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Obergasse 8 ﬂ‘ i
35221 Laubach 0
Tel. 0 64 05/44 96 vﬂﬁ”‘
Fax 0 64 05/42 51

Hamburg @
NRG

Wandsbeker Chaussee 28

22089 Hamburg
Tel./Fax 040/25 56 63

MAH JONG
KING OF FIGHTERS 97 DM 1
LSTAI DM

VIDEOSPIELE

EO GEO CD
SINGLE SPEED
JOY-PAD DM 69,90
RGB-KABEL DM 39,90
NEO GEO CD
CYBER LIP DM 119,
LAST RESORT DM 119,
KARNOV'S REVENGE DM X
AEROFIGHTERS 3 DM 109,
ALAXY FIGHT DM ,
SAMUHAI SHODOWN 3 DM 99,
SAMURAI SHODOWN 4 DM 139,9(
SAMURAI SHOD.RPG DM 139,9(
GOW CA IZE DM ,9(
ART OF DM 139,9(
BHIKINGEFI IRON CLAD DM 139,9(
ING OF FIGHTERS 94 DM 5
KING OF FIGHTERS 95 DM i
KING OF FIGHTERS 96 DM 139,9(
OVERTOP DM 139,9(
METAL SLUG DM 139,9C
BUBBLE BOBBLE PUZZ. DM ;5
SAVAGE REIGN DM h
VIEW POINT DM ,9(
FATAL FURY 3 DM ,9(
MUTATION NATION DM i
ROBO ARMY DM 99,
CROSSED SWORD DM 59,9
PULSTAI DM 59,
NINJA COM AT DM 69,
F REAL BOUT SPECIAL DM 139,
SIDEKICKS 1 DM 99,¢
SOCCER BRAWL M 119,
TOP PLAYERS GOLF DM 99,
STAKES WINNER DM 99,
AH DM 99,

o

EO MODULE

NEO G
SAMURAI SHODOWN 3

UNTER
ULTIMATE ELEVEN
PULSTAR

SONDERANGEBOTE

AIR COMBAT, RIDGE RACER,

TEKKEN, DESTRUCTION DEHBV
BATTLE ARENA

WIPE OUT, BA
TOSHIND! IGHT,

C 4 96
HWARRIOR 2

THUE PINBALL DESCENT 2,
RIDGE RACER REVOLUTION,
ACTUA SOCCER ALLE

LIPSE, POWER SERVE
uIl OPEN GOLF,
E 2, ROAD RASH,

DT.

-

SONY

PLAYSTATION

GRUNDGERAT
MULTI BOOT PSX DM
WING COMMAND. 4 DT. DM
BLOOD OMEN D
XHUMED DT. M
SUIKODEN DT. DM
ROBOTRON X DM
SOUL BLADE DT. DM
BEGERACER DY DM
ENKA O, DM
MONSTERTRUCKS DT. DM
BALLY.GHOSS DT. DM
BPEEDSTERD DM
OVERBLOOD om

PEHFECT WEAPON DT.
INDEPENDENCE DAY DT. DM
VAI RTS D

O

ALIEN TFIILOGV DT.
WAGM

D
FIFA SOCCEH DM
JOHN MADDEN 97 DT DM
NHL HOCKEY 97 DT DM

NBA LIV DM
FATAL FUR DM
NAMCO MUSEUM 4DT. DM
XEVIOUS 3D DM
DISCWOFILD 2 DT DM
FORMEL 1 DM
PARAPPA THE RAP DT. DM
RM DT. M
RAY TRACER DT. M
SP.TYCOON DT. = DM
WARCRAFT 2 DT.
NIGHTM. CREAT. DT. DM
OVERBOARD D M
RAPID RACER DT. M
ACE COMBAT 2 DT. DM
AMCO MUSEUM 5DT. DM
G-POLICE DT. M
COMM. & CONQ 2DT. DM
BLEIF 2DT. M
APOC, SE D M
ATMAN & ROBIN DT. DM
BUST A MOVE 3D DM
CRASH BAND. 2 DT. DM
MOTO RACER DT. DM
ZDT. DM
FINAL FANTASY 7US. DM
STREET FIGHTER EX JP. DM
&AETA S G JP. DM

T JP. DM
TIME CRISIS +GUNJP. DM

DUNGEON KEEPER DM
BAPHOMETS FLUCH 2 DM

LITTLE BIG A DM
BOMBERM DM
DOMINION DM

SEooen

o

2

DWW
888888888888888

888888888

6!
6
6
6!
9
i
7
9
0
9
99,
7
9
8!
9
9
9
9
8!
0
1
8!

199,90

SO0

NBA LIVE 97
NHL 97

GRUNDGERAT

2 99,90
NINTENDO, ©
GRUNDGERAT
JOYPAD BUNT DM 59,
MARIO 64, DM 99)9(
MARIOKART 64 DM 99,
WAVERACE DM 99;
PILOT WINGS DM 129,
TUROK DM 149,
SUPERSTAR SOCCER DM 129
CeER DM 99,
NBAHA GTI DM 129;
GRETZKY HOCKEY DM 129,
LoGY DM 149!
BLAST COPS DM 129,
LYLAT WAR (STARFOX) DM 149}
Ki DM 169!
MULTI RACING CHAMP. DM 169
MEMORY CARD BUNT =DM 49.9¢

SUPER NINTENDO

COUNTRY 3

99,90
UNIVERSALADAPTER DM 34,90
HT FIS MEGAMIX DT. DM gg,gg
BOMBERMAN DT. DM 99,90
SKY TARGET DT. DM 99,90
WHIZZ DT. DM 69,90
GALAXV FIGHT DT. DM 39,90
M 29,90
SHINING THE HOLY ARK DM 99,90
SOVIET STRIKE 69,90
CROW DT. M 79,90

DM

TAMAGOTCHI
DINKY DINO

Bestellungen ab 2 Spiele sind versandkostenfrei! - An- und Verkauf von gebrauchten Spielen - Ratenkauf von
NINTENDO 64, NEO GEO, Sega Saturn und Sony Playstation méglich - Spielelésungen zu allen gangigen
Konsolenspielen lieferbar - US- und Japan-Importe am Lager - Héndleranfragen erwiinscht!

Versand-Tel. 0711/956 1130 - Fax 0711/5575 63

Konig-Karl-StraBe 66 - 70372 Stuttgart - Montag bis Fr

ag 10.00 bis 18.30 Uhr

MARO im Internet: http://www.maro-gmbh.com

Solange Vorrat reicht - Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen



Command & Conquer 2

ALARMSTUFE ROT js

Die neXt-Level-Redaktion freut
sich lber Anregungen,
Anderungsvorschlége und
Kritik, aber auch tiber 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

Neues Indizierungsrecht

Das geénderte Indizierungsrecht wird - wie
das bisherige Recht - genau das Gegenteil von
dem bewirken, was die Moral-Oberlehrer zum Ziel
hatten: Statt einer Einschrankung der Nutzung
angeblich jugendgefahrdender Software werden
sich indizierte Spiele weiterhin in groBerer Zahl
verbreiten, als wenn man sie nicht auf den Index
gesetzt hdtte. Dies liegt zum einen an der simplen
Tatsache, daB verbotene Dinge einen besonderen
Reiz vor allem auf Jugendliche ausiiben, und daB
der Erfindungsreichtum der potentiellen Kaufer
indizierter Spiele nicht zu unterschatzen ist. Hier
nur ein Beispiel: Wahrend meines letzten Urlau-
bes kaufte ich mir in New York das N64-Spiel
GoldenEye 007 fiir 60 Dollar. Nach mir betrat eine
deutsche Familie das Geschaft. Wir kamen ins
Gespréch, und ich orderte im Auftrag des 13jéhri-
gen Sohnes sechs GoldenEye- und vier Doom 64-
Spiele, Papi muBte nur noch seine Kreditkarte
ziicken. Die Games waren fiir Klassenkameraden
und sonstige Freunde in Deutschland bestimmt
(beide Spiele laufen tibrigens mit dem ersten GT-
Adapter ohne gravierende Probleme auf meinem
PAL-N64). Entlarvend fiir die Indizierer ist auch
die folgende Tatsache: Das mit sehr realistischer
Gewalt gefiilite GoldenEye (knapp unter der ,Ta-
gesschau-Grenze') hat in den USA ein Teen-
Rating, wird also ab 13 Jahren empfohlen. Das in
Sachen Gewalt vergleichsweise lacherliche Doom
64 besitzt dort ein Mature-Rating, wird also erst
ab 17 Jahren empfohlen. Obwohl in den vorder-
griindig priiden USA - wenn {iberhaupt - nur
nackte (Frauen-)Haut indiziert wird, wird dadurch
deutlich, daB nicht nur die deutschen Moralapo-
stel bisweilen gar nicht zu wissen scheinen, was
sie da eigentlich bewerten. Die Damen und Her-
ren sollten sich darauf beschranken, extremisti-
sche und pornographische Machwerke schnell-
stens aus dem Verkehr zu ziehen und endlich
damit aufhoren, die grundgesetzlich garantierte
Zensurfreiheit durch - teilweise auch noch dilett-
antische Indizierungen (z. B. Gunship auf dem
Amiga) - immer weiter zu untergraben.

Viele GriiBe und weiterhin frohliches Testen!

Olaf Gaide (E-Mail)

Das geénderte Indizierungsgesetz wird - wie das
bisherige Recht - genau das Gegenteil bewirken ...

14 XL November 1997

XL meint:

DaB sich Spiele, die dank Indizierung nicht
mehr im freien Handel erhéltlich sind, besser ver-
kaufen, darf bezweifelt werden. Das Interesse
daran wird aber zweifelsohne immens gesteigert.
Von daher ist der Effekt einer Indizierung mit Si-
cherheit kontraproduktiv.

Deinem abschlieBenden Statement kénnen wir
uns {ibrigens nur anschlieBen.

Auf Bestellung ...

Es griiBt euch herzlich ein 30jahriger Leser aus
dem Nachbarland Luxemburg und begeisterter Vi-
deospiel-Freak seit langen Jahren. Ich hatte zwei
Fragen an euch, die mich schon seit langerem
beschéftigen:

1. Warum werden nach Luxemburg (Ausland)
bei fast 90 % der Anbieter in eurer Zeitschrift die
Spiele nicht per Nachnahme versandt? Immer
heiBt es ,Ausland nur per Vorkasse*. Bei
Nachnahme kriegen die Versandanbieter doch ihr
Geld zu 100 %!? Ich habe schon zweimal in
Deutschland PSX-Spiele fiir ca. 300 DM bestellt,
das Geld wurde von meinem Konto innerhalb fiinf
Tagen auch brav abgebucht ... auf die Spiele
warte ich heute noch, und das nach 18 Mona-
ten!!l Selbst Anwalt respektive Konsumenten-
schutz haben bis heute nichts erreicht!

2. Woher kommen die extremen Preisunter-
schiede der Games? Von 69 DM bis 109 DM fiir
das gleiche Spiel?

Ansonsten begriiBe ich die Aufmachung, den
guten Aufbau sowie den Informationsgehalt eurer
Zeitschrift! Weiter so!

Joachim Serge, Oberkerschen

XL antwortet:

1. Von Spielebestellungen gegen Vorkasse wiir-
den wir grundsétzlich abraten (schwarze Schafe
gibt es leider immer). AuBerdem werden in Be-
stellisten haufig Spiele angeboten, die noch
langst nicht auf dem Markt sind. Nachnahmeliefe-
rungen ins Ausland sind wahrungstechnisch mit
einigem Aufwand verbunden - also gibt es doch
einen Grund, sich auf den Euro zu freuen ...

2. Die Hersteller geben nur eine unverbindliche
Preisempfehlung vor, die bei PSX-Spielen in der
Regel zwischen 99 und 119 DM liegt. Handler ver-
zichten oftmals bei einzelnen Titeln als ,Lockmit-
tel* auf den Gewinn - in der Hoffnung, daB die
Kunden auch andere Spiele zum Vollpreis kaufen
und kiinftig bei diesem Héndler ihr Geld anlegen.

Emulatoren, Teil 1

Was mich hier zum Schreiben bringt, ist der
Beitrag zu den guten alten 8-Bit-Computern. Auch
ich gehore zu der ,alten Liga‘ und habe immer
noch einen funktionstiichtigen Atari 800 XL.
Tatsachlich wurden einige Erinnerungen an alte
Zeiten wach. Aus diesem Grunde werde ich mir
demnéchst auch eine CD zulegen, auf der Emula-
toren und 8-Bit-Software sind. Was mich aller-
dings sehr gedrgert hat: In dem Bericht stehen
viele Emulatoren fiir die Rechner PC und Mac.
Warum nicht auch fiir Amiga? Es gibt sicherlich
genug Emulatoren, die auch auf dem Amiga lau-
fen. Ich weiB, daB ich keinen High-End-Rechner
habe, aber ist er deshalb schlecht?

Es gibt {ibrigens viele CD-ROMs, auf denen 8-
Bit-Spiele und Emulatoren fiir PC, Mac, Amiga,
Atari ST u. a. sind (z. B. Speccy Sensations Vol. 1



und 2, Brotkasten CD, Emulators Unlimited). Auf
den meisten sind auch nostalgische Bilder und
Musikstiicke enthalten sowie ein multimediales
Museum. Fiir den Amiga gibt es sogar einen
Game-Boy-Emulator.

Ich finde, daB der Beitrag ansonsten gut gelun-
gen ist, doch ich denke, daB man da fast noch
mehr machen kann, z. B. eine Nostalgie-Ecke
.Spiel des Monats vor zehn Jahren' . Ob das Spiel
wirklich in diesem Monat erschienen ist, ist dabei
ja nun nicht so wichtig, aber einige Nostalgiker
werden sich sagen, ,Ja, das Spiel hat mir auch so
manche Nacht geraubt.”

Andreas PreuB, Hiddenhausen

XL antwortet:

Zu unserem Emulatoren-Uberblick haben wir
eine Menge (durchgehend positives) Feedback
bekommen. Ehrlich gesagt, hat es uns ein wenig
iberrascht, daB dort drauBen noch so viele Oldie-
Fans unter euch weilen.

Unser Bericht erhebt keinesfalls den Anspruch
auf Vollstandigkeit, schlieBlich sind wir kein Com-
puter-Magazin. Uns ging es darum, all jenen, die
nicht nur am Hier und Heute interessiert sind,
einen Uberblick zu verschaffen, was es so alles
gab und gibt - und vielleicht ein wenig Interesse
zu wecken. Eine Retro-Corner wiirde aber bei der

Ihr solltet eine Nostalgie-Ecke ,Spiel
des Monats vor zehn Jahren" einrichte

kleinen Zielgruppe kaum Sinn machen. Wer der
Meinung ist, daB wir damit auf dem Holzweg sind,
sollte uns schreiben (oder mailen).

PS: Wir haben drei Amiga-Besitzer in der Re-
daktion, also werden wir ihn nicht absichtlich ig-
norieren. (Und der Atari-800 XL: M.U.L.E., Lode
Runner, Rescue on Fractalus ... seufz!)

Emulatoren, Teil 2

Ich lese die neXt Level schon seit der Erstaus-
gabe und bin recht zufrieden damit. Wenn ich
ehrlich bin, interessieren mich die technischen
Hintergrundberichte und Artikel wie z. B. iiber
Emulatoren am meisten. Gleich zu den Emulato-
ren: Diese zwei bis drei Seiten sollten in Zukunft
regelméaBig in der neXt Level zu finden sein! Her-
vorragend! Es gibt ja noch so vieles dariiber zu
berichten. Sie haben z. B. noch nicht iiber MAME
(Arcade-Emulator) berichtet. Das Programm emu-
liert original Automaten der 70er und 80er Jahre
(Hits wie Ghosts 'n Goblins, Commando, Bomb
Jack etc.). AuBerdem gibt es seit kurzem SNES9X,
der (zumindest auf meinem Power-Mac mit 200
MHz, 604e-Prozessor) so gut wie das Original
lduft! (Ich nehme an, daB man auf einem DOS-
Computer mindestens einen 233er oder 266er
Pentium braucht.) Ich konnte nur wenige Spiele
finden, die damit nicht funktionieren!

Claus ?

XL meint:

MAME ist ein kleines Meisterwerk - auf 100er
Pentiums laufen fast alle Spiele mit 60 Frames
pro Sekunde. Die Spielebibliothek ist inzwischen
auf Giber 250 Games angewachsen. Bislang waren
es hauptséchlich Z80- und 6502-Platinen, dem-
néchst sollen die ersten 68.000er-Spiele an die
Reihe kommen. Fiir alle Interessenten: Wir kon-
nen die Internetadressen www.davesclassics.
com (diverse Emulatoren) und www.xs4all.nl/
“deliete /index.html (auf MAME spezialisiert) nur
warmstens empfehlen.

XL-Hotline

Ich bin schon seit drei Jahren Videospiel-Fan
und Eure Zeitschrift gefallt mir sehr gut. Heute
bekam ich das lang ersehnte Game Vergessene
Welt fiir die PlayStation zugeschickt, jedoch kam
nach ca. drei Stunden zocken der erste Frust auf.
Ich bin der Meinung, daB der Schwierigkeitsgrad
des Spiels auch auf leicht' noch zu hoch ist. Da
ich nicht gerade der schlechteste Videospieler
bin, denke ich, anderen Besitzern des Spiels wird
es genau so ergehen wie mir. Ich bin bis jetzt nur
bis in den fiinften Spielabschnitt des ersten Sau-
riers gekommen. Da ich unbedingt in den GenuB
kommen méchte, den T-Rex zu steuern, wére ich
euch dankbar, wenn ihr mir vielleicht einen DNA-
Code zuschicken kénntet.

Till Horner, Flechtorf

XL antwortet:

Tips kdnnen wir generell nicht zuschicken. Al-
lerdings hat Electronic Arts eine Tips-Hotline; die
Telefonnummer ist in jeder Anleitung verzeichnet.
Vielleicht wirst Du ja auch in den tactics fiindig.

Umsetzungen

Als erstes muB ich ein groBes Lob an euch
richten, eure Zeitung wirkt optisch sehr gut und
die Aufteilung fiir die einzelnen Konsolen ist ge-
nausogut. Nun aber zu meinen Fragen:

1. Den Arcade-Teil in Heft 9/97 fand ich sehr
gut. Wo bekommt man diese Spielautomaten, und
wieviel kostet mich dieser SpaR?

2. Auf welchem System erscheint Le Mans 24
und Mortal Kombat 47 Martin Klaus

XL antwortet:

1. Der SpaB kostet dich ein oder zwei Mark pro
Spiel, wenn Du in die Spielhalle gehst. Fiir den
Privatgebrauch sind Automaten nicht gedacht. Al-
lerdings gibt es diverse Héndler, die Arcade-Plati-
nen und Adapter zum AnschluB an einen Fernse-
her (seltener auch komplette Automaten) anbie-
ten. Ein Blick in die Handler-Anzeigen wird Dir si-
cher weiterhelfen.

2. Umsetzungen von MK 4 sind fiir PlayStation
und N64 angekiindigt (Anfang '98). Falls Le Mans
erfolgreich ist, gibt es sicherlich eine Konvertie-
rung fir den Saturn 2.

Gewinner aus XL 9/97:
Dataflash-Competition:

(Als richtige Antworten auf die
Frage nach dem beriihmten Schum-
melmodul von Dataflash galten so-
wohl Action Replay (inkl. ARP usw.)
als auch Game Buster.)
Memory-Card (N64):

Markus Kraus, Friedberg; Bettina
Pretzer, Hemmingen; Marc Zwiechow-
ski, Schwelm; Thomas Neufeld,
Schweinfurt; Jan Ph. Wélk, Berlin
Memory-Card (PSX):

Benjamin Sager, Essen; Claus
Oexle, Radolfzell; Lorenzo Zimmer-
mann, Kirchroth; Sven Kania, Raun-
heim; Reinhard Brandenburger,
Stendal

Freak’s Shop-Competition:
(E3-Video):

Sascha Weisel, Bad Nauheim;
Klaus Stengel, Nirnberg; Markus
Wegener, Hamburg; Fred Blase,
Zahna; Jens Jahnke, Herne; Seba-
stian Dillge, Mannheim; Niko Holz,
Deverling; Alexander Koch, Wiehe;
Robert Dormeier, Northeim-Hillerse;
Christian Schanz, Braunschweig;
Jossip Ido, Karlsruhe; Mario Geier,
A-Liezen; Roger Herrmann, Zeper-
nick; Michael Hildebrand, Rhein-
bach; Christoph Lienert, CH-Willer-
zell; Jeremias Borner, Disseldorf;
Tom Leitner, Stuttgart; Sven Som-
mer, Berlin; Dietmar Scholz, Niirn-
berg; Christina Pfeil, Koln

XL-Competition:
Die korrekte Antwort lautete Marz
(97).

Als gliicklichen Gewinner der be-
gehrten verchromten Nintendo®4-
Konsole (samt Pad) zog unsere
Gliicksfee Matthias Rawaldt aus
Liibeck.

Herzlichen Glickwunsch!

November 1997 XL 15
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Auch Acclaim hat mehrere unterschiedliche

Spiele im umfangreichen Angebot.

Links, von oben nach unten: Batman & Robin,
Forsaken und Shadowman. GroBes Bild: NFL

Quarterback Club '98

unbestrittenes
Highlight war
wahrend der ECTS
tatsdchlich nicht auszumachen.
Das soll keinesfalls heiBen, daB es
keine guten Spiele gab. Doch die
fiir den Weihnachtskaufrausch aus-
erkorenen Titel waren (fast) aus-
nahmslos bereits auf der E3 im Juni
zu sehen oder sogar als Import-Ver-
sion schon lange durchgespielt.
Und so muBte man schon ein wenig
suchen, um noch etwas Neues zu
entdecken.

ACCLAIM hatte nicht nur tonnen-
weise Spiele, sondern auch noch
sehr viele gute. Neben Bekanntem
wie z. B. dem spektakuldren NFL
Quarterback Club 98 (N64) und
dem nicht minder beeindrucken-
dem Forsaken gab es an News ein
sehr vielversprechendes Moto-
cross-Spiel (PSX) von Probe. WWF
98 wurde in WWF: Warzone umge-
tauft, das Horror-Adventure
Shadowman soll nun fiir PC und
PSX erscheinen, die N64-Ankiindi-
gung wurde zuriickgezogen.
Soccer (N64) und Turok 2 waren
nicht zu sehen, letzteres soll Gbri-
gens erst erst im 3. Quartal '98 fer-
tigwerden. Mit Ball (Arbeitstitel)

Sony préasentierte
sich wie immer
sehr auffillig,
LucasArts
dagegen weniger

Interessantes gab es am Stand
von Activison zu sehen. Oben:
Apocalypse, unten: Pitfall 3D

kiindigte man ein weiteres N64-
Game an, das von Ataris Klassiker
Marble Madness inspiriert sein soll.
ACTIVISION setzte seinen Schwer-
punkt im PC-Bereich, doch 1998
stehen auch die PSX-Spiele Pitfall
3D und Apocalypse (mit Bruce
Willis als Hauptfigur) an. BMG
hatte eine der wenigen Neuheiten
zu bieten: DMA Designs Grand
Theft Auto (PSX) stellen wir ab S.




BMG sorgte mit Gex (links) fiir erstaunte Gesichter, wahrend Cryo in
ihrem neuen Spiel Dreams (rechts) sogar Wale zum Fliegen bringt

42 vor. Gex - Enter the Gecko
und Pandemonium 2 wurden bei
Crystal Dynamics wieder nur hinter
verschlossenen Tiiren gezeigt.
CODEMASTERS beeindruckte die
Messebesucher mit Toca Touring
Car Championship (vgl. 32-Bit-
News). CRYO préasentierte einige
PC-Spiele, die durch ihr ungewdhn-
liches Design aus dem Rahmen fie
len. Das véllig abgefahrene
Dreams und die originelle Syndi
cate Wars-Variante Ubik (nach dem

soll aber Anfang 1998 zu erwarten
sein. Natirlich hat auch Gremlin
das obligatorische PSX-Rennspiel
im Programm (Buggy). Ahnlich wie
bei Cryo gab es auch bei GROLIER
ausschlieBlich PC-Spiele. Einige
sind auch fiir PSX angedacht: Per-
fect Assassin ist mal wieder ein
3D-Actionspiel, Xenocracy ein
Weltraum-Strategie-Action-Mix.
V2000 ist der offizielle Nachfolger
von Virus (Amiga; bzw. Zarch fiir
Arcon Archimedes) und wird von

Deathtrap Dungeon (links) wartet mit phantasievollen Monstern auf. Bei
Fighting Force (rechts) gilt Klaus Lages altes Motto: Faust auf Faust

Roman von Kultautor Philip K. Dick)
werden fiir PlayStation umgesetzt.
AuBerdem steht noch das 3D-
Actiongame Pax Corpus auf dem
Programm

EIDOS hatte neben Lara Croft
natiirlich auch das entsprechende
Spiel zu bieten. AuBerdem gab es
Deathtrap Dungeon, Fighting
Force und ein Formel-1-Spiel fiir
PCs, das 1998 auf PSX umgesetzt
werden soll. Die einzige News bei
ELECTRONIC ARTS war, daB FIFA
Road to World Cup '98 noch vor
Weihnachten auf den Markt kom-
men soll, die N64-Version glénzte
jedoch durch Abwesenheit
GREMLIN sicherte sich die mo-
mentan wichtigste Filmlizenz: Men
in Black. Der Film spielte in den
USA bislang tiber 240 Millionen
Dollar ein und ist damit sogar
erfolgreicher als Jurassic Park 2.
Von dem 3D-Action-Adventure
(PSX) war noch nichts zu sehen, es

der Programmierer-Legende David
Braben (Elite) héchstpersénlich de-
signt. GT INTERACTIVE hatte
neuere Versionen der Automaten-

Oben: FIFA Road to World Cup '98,
unten: Test Drive IV

Das Jahr 2097 wird nicht
an Ihnen voruebergehen-

ein bis an die Zaehne bewaffnetes HAVOC
QI Gunship. Ihre Aufgabe: Erfuellen Sie 35
unterschiedliche Missionen. Ihr Ziel: ueberleben-
Der zweite Jupitermond Callisto ist Schauplatz
eines der aussergewoehnlichsten Spiele aller
Zeiten. Auf Konsole exklusiv fuer
die PlayStation-

G-Police. Das ist
kein Science-

<
PlayStation

IT°S NOT A GAME

fiction-. Das ist
Ihre Zukunft.

PlayStation

Mehr Infos ueber PlayStatien-Powerline: 0150/578 578 (120 DM pro Min.)
G-Police is a trademark of Psygnosis Ltd. © 1997 Psygnosis Ltd-
Psygnosis and the Psygnosis Logo are trademarks of Psygnosis Ltd.
"JQ" and "PlayStation™ are trademarks of Sony Computer Enter-
tainment Inc.

’ is a trademark of Sony Corporation-



Groiler diirfte vor allem den PC-
Besitzern ein Begriff sein. Oben:
das 3D-Shoot-'em-Up Perfect
Assassin, unten: der Virus-
Nachfolger V2000

umsetzungen Mace - The Dark
Age und San Francisco Rush
(beide N64) zu bieten. Mace reiBt
einen zwar nicht gerade vom
Hocker, es scheint aber besser zu
sein als Dark Rift oder War Gods.
An SF Rush hat sich auBer den jetzt
sieben Strecken seit der E3 nicht
viel gedndert. Kommentare tber
die Qualitdt von Duke Nukem 64
und Quake 64 sind uns dank der
neuen Gesetzgebung (vgl. Edi XL
10) leider verboten. Fiir PSX gab es
die Arcade-Umsetzung Rampage
World Tour und das unorthodoxe
,Rennspiel' Bugriders zu sehen.
HASBRO verkiindete, daB sich
Beast Wars Transformers auf
1998 verschiebt. Neben Frogger
(s. S. 70) nahert sich auch Risiko
(PSX) der Fertigstellung. Die Um-
setzung bietet einige originelle Fea-
tures und wird in XL 12 ausfiihrlich
vorgestellt. INTERPLAYS Rock 'n
Roll Racing 2 ist nach Gber zwei
Jahren wieder aus der Versenkung
aufgetaucht, MDK und Wild 9s

GT Interactive

Kalistos V

ung von Luc B:

aktuellem Kinofilm Das Fiinfte Element erinnert auf den ersten
Blick an Tomb Ra:der Rechts auBen ist eine Spielszene aus der Digi-Version von Risiko zu bewundern

sind weiterhin noch nicht fertig,
dafiir ist Powerboat Racing neu
(alle Spiele PSX) hinzugekommen.
KKALISTO kann mit Das Fiinfte Ele-
ment eine wichtige Filmlizenz vor-
weisen. Das PlayStation-Spiel nutzt
offenbar die Game-Engine von
Nightmare Creatures und wird dem-
entsprechend den Reigen der 3D-
Actionspiele ergénzen.

KONAMI iiberraschte mit der
schlechten Nachricht, daB sich
Metal Gear Solid verzigert: selbst
in Japan auf Mitte 1998! Die kom-
menden N64-Spiele stellen wir in
den News vor. LUCASARTS hielt an
der alten Messe-Tradition fest und
residierte in einem kleinen, abge-
schlossenen Stand (,Invitation
only“). Im Inneren konnte der ge-
neigte Besucher die kommenden
PC-Highlights (/edi Knight, Monkey
Island 3 und das neueste Adven-
ture-Projekt Grim Fandango) und
die neueste Version von Star
Wars: Masters of Teréds Kasi sich-
ten. Der Priigler ist zwar immer
noch nicht gut, aber schon deutlich
besser als auf der E3.
INFOGRAMES /OCEAN, in
Deutschland bei LAGUNA im Ver-
trieb, zeigte das N64-Puzzlespiel
Wetrix und das PSX-Jump&Run Jer-
sey Devil. Lucky Luke (PSX) soll
nicht mehr in diesem Jahr erschei-
nen. NINTENDO zog an seinem
Stand mit GoldenEye 007 alle Be-
sucher, die den US-Import noch

Sterne-Priigelspiel von LucasArts sieht besser aus, als es ) ist

nicht kannten, in den Bann. Anson-
sten gab es weder Banjo-Kazooie,
noch Diddy Kong Racing zu
sehen. Allein die fast fertige Ver-
sion von Top Gear Rally stellte
eine Neuheit dar. Doch dazu kom
mende Ausgabe mehr.

Auch bei PSYGNOSIS hat sich seit
der E3 nicht viel getan, ausfiihrli-
che Infos iiber die Highlights wie
Formel 197, G-Police oder
Colony Wars finden sich in dieser
und der vergangenen XL

SEGA zeigte einen ganzen

VIELE GUTE
SPIELE AUS U.K.

Schwung neuerer Versionen an-
gekiindigter Saturn-Games, z. B.
Duke Nukem und Quake (kein
Kommentar, s. GT Int.), Touring
Cars, Sonic R, Panzer Dragoon
RPG, Worldwide Soccer 98. Erst-
mals wurde die Saturn-(Vor)Version
von Formula Karts und das von
Cryo entwickelte 3D-Adventure
Atlantis prasentiert. Frisch aus
Japan traf der neue Streich von Yuji
Nakas Team Sonic, Burning
Rangers, ein (vgl. News).

SONY belegte allein eine kleine
Messehalle, in der nicht nur Spiele
von SCE, Namco und Square, son-
dern auch die Highlights der Third-
Parties zum Probespiel einluden.
Das Hauptaugenmerk lag natiirlich
auf Final Fantasy VII, dessen
FMV-Sequenzen zudem permanent

auf einer riesigen Leinwand liefen
Ansonsten gab es ein Wiedersehen
mit den Spielen der E3, auch der
Tekken 3-Automat warmte die
Frage auf, ob und wann die Umset-
zung denn nun zu haben sein waére.
Unvermeidbar war wohl das X-
Files-Spiel (Akte X), das von Fox In-
teractive fiir Sony entwickelt wird.
SUNSOFT iiberraschte mit der
Ankiindigung, Chameleon Twist
fiir das N64 auch in Europa auf den
Markt zu bringen. AuBerdem gab es
eine ganze Reihe von PSX-Titeln,

z. B. Ayrton Senna Kart Duel 2,
Devil's Deception und The Note.
UBI SOFT schlieBlich prasentierte
Tennis Arena fiir PSX und SAT, von
Tonic Trouble gab es weiterhin nur
eine PC-Version. Rayman 2 wurde
wiederum nicht gesichtet.

Last but not least: Traditionell hatte
VIRGIN den aufwendigsten Stand
zu bieten, man fragte sich lediglich,
was das Alien-Design mit dem Vor-
zeigetitel Blade Runner (PC) zu tun
hatte; auBer, daB bei beiden Filmen
Ridley Scott Regie fiihrte. Im Kon-
solenbereich gab es erwartungs-
gemaB Command & Conquer 2,
die spielbare Resident Evil 2-
Demo und natiirlich R.E.-DC. Mit
Hudson Softs Beast gab es einen
berraschend guten PSX-Priigler.
Am Rande der Messe wurden wie
immer die ECTS-Awards verliehen.
Das N64 wurde zur besten Hard-
ware des Jahres gekiirt, fast alle

Hoverboard-Freunde miissen sich noch ein wenig gedulden, bis

{GT Interactive stellte unter anderem Bugriders vor. Das neue Krieg der

Psy verdffentlicht wird. Ahnliches gilt fiir die Elric-Anhénger
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Snowboard-Spiel Cool Boarders

Steep Slope Sliders ist Segas Anwort auf das PlayStation-

T

>

PlayStation

anderen Preise konnte sich Eidos/
Core Design mit Tomb Raider si-
chern. Fir ausreichend Diskussi-
onsstoff sorgte die englische Bran-
chenzeitschrift CTW mit der Titel-
geschichte, daB sich Electronic
Arts, GT Interactive, Sega und
Spectrum Holobyte um die Uber-
nahme von Virgin bewerben wiir-
den - bislang aber ohne Ergebnis.
Insgesamt lieB sich eine unge-
wohnte Tendenz auf der ECTS
wahrnehmen. Fiir den groBten Teil
der Highlights zeichnen derzeit
weder Amerikaner noch Japaner,
sondern englische Programmierer
verantwortlich. Wahrend Rare fiir
Big N bis zur Shoshinkai die Fahne
hochhélt, sorgt Psygnosis fir die
PlayStation-Hits (abgesehen von
Final Fantasy VIl nattrlich). Auch
die besten Acclaim-Titel werden
von Probe auf der Insel entwickelt.
Wahrend sich das Vereinigte Konig-
reich zum Nabel der Videospiel-
Welt mausert kommt aus der BRD
nur PC-Spiele. Warum werden ei-
gentlich in diesem unserem Lande
Spiele nur vermarktet, aber (nach
dem Weggang von Factor 5 und
dem Ende von Neon) nicht einmal
ein einziges Videospiel entwickelt?
Leider ist das ja nicht der einzige
Bereich, in dem hierzulande die
Entwicklung verschlafen wird. ll

*

1)
¥ = &
Bei NHL Powerplay Hockey '98
(PSX) geht es hart zur Sache

/]
|

SANAQN [V}

o

L
I Racing - P

Von oben nach unten:
Formula Karts

Captain Blasto

Kurushi (Intelligent Cube)
Tennis Arena




Dual Heroes Rev Limit
(Hudson, Nintendo®*) (Tecmo, Nintendo®*)

Wild Choppers
(Seta, Nintendo®*)

Snobo Kids
(Atlus, Nintendo®*)

(BT

l Art of Fighting-Twins (Culture Brain, Nintendo%)

Nintendos 64-Bit-

Konsole wurden

viele neue Spiele
und verbesserte Vorversionen ge-
zeigt. Setas Rennspiel Rev Limit
wurde mittlerweile grafisch perfek-
tioniert und kann nun durchaus mit
teuren Arcade-Games konkurrie-
ren. NoA wird das Spiel genauso
wie die vielversprechende Hub-
schraubersimulation Wild Chop-
pers in den USA verdffentlichen,
wodurch auch die Deutschland-Re-
leases als gesichert gelten.
Von Culture Brain kommt Art of
Fighting-Twins (ehemals Virtual -
Hiryu no Ken, XL 9/97, S. 18) wel-
ches seinen Twin-Zusatz der Tatsa-
che verdankt, daB das Modul zwei
Spiele in einem bietet. Das ,nor-
male’ AoF ist ein 3D-Polygon-Figh-
ter, wahrend es in der SD-Variante
(Super Deformed: kleine Kérper,

Last Legion
(Hudson, Nintendo®?)

groBe Képfe, typisch japanisch)
(iber 200 Extra-ltems gibt.

Das 3D-Priigelspiel Dual Heroes
scheint noch einige Entwicklungs-
zeit zu bendtigen. Hudson sucht
trotzdem schon einen Publisher fiir
die US-Verdffentlichung.

Besser sieht es da schon um Last
Legion (ehemals Legion X), ein
Mecha-Priigelspiel von Hudson,
aus. In echter 3D-Umgebung muB
der Gegner im Feuergefecht oder
Zweikampf bezwungen werden.
Ebenfalls im Fighting Genre ange-
siedelt ist Imagineers Fighting
Cup. Neu bei diesem Spiel ist das
Punktesystem, das den sonst allge-
genwartigen Energiebalken abldst.
Je nach Qualitat und Schwierigkeit
einer Attacke, erhalt der Angreifer
ein bis drei Punkte. Noch dieses
Jahr erscheint das Spiel in Japan.
Der Winter wirft seinen langen,
kiihlen Schatten schon voraus.
Piinktlich zur dunklen (Videospiel-)

Soul Master
(Koei, Nintendo®*)
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Brigandine
(Easly Staff, PlayStation)

‘ Kaze No Klonoa

(Namco, PlayStation)

Jahreszeit sollen ganze drei Snow-
boardsimulatoren auf den Markt
kommen. Sowohl Boss Games Stu-
dios als auch Imagineer und Atlus
arbeiten derzeit an der Umsetzung
des hippen Trendsports.

Von Ascii kommt auch ein Renn-
spiel, ndmlich Aero Gauge, aller-
dings eine futuristische Variante,
die wohl in Konkurrenz zu Extreme-
g und F-Zero 64 treten muB.

Die gréBte Attraktion war aber
(neben Tamagotchi 64 von Bandai

Bomberman
(Hudson, PlayStation)

an Namco. Von dem RPG Tales of
Destiny war, genau wie von Tekken
3 leider nicht viel zu sehen. Dafiir
haben die Kreativen ein neues
Action-Game im Pandemonium-Stil
entwickelt. Kaze No Klonoa heiBt
das Produkt, auBerdem wurde die
bekannte Namco Classics-Serie
um einen sechsten Teil erweitert.
Eine Schwester von SCE, die Sony
Music Entertainment, méchte auch
am Erfolg der hauseigenen Konsole
partizipieren. Neben den zwei ferti-

Nobunaga's Ambition: General's
Recorg (Koei, PlayStation)

und Big N) Puyo Puyo Sun 64 von
Compile. Die Tetris-Variante konnte
bislang noch auf jedem System die

Japaner in ihren Bann ziehen.

Die weitaus meisten Spiele wurden
fiir die PlayStation gezeigt, leider
waren viele davon eher schlecht als
recht. Wichtigster Publisher war
Square die ein beeindruckendes
Line-up vorzuweisen hatten. Neben
Front Mission 2, Front Mission Al-
ternative und Parasite Eve (siehe
XL 9/97, S. 50ff) wurden auch
Chocobo’s Mysterious Dungeon
(ein Action/RPG im FFVI-Stil) und
Sokaigi (ein 3D Action/Adventure
mit Bushido Blade-Look) vorge-
stellt. Xenogear wird wegen starker
religioser Inhalte nicht in Amerika
erscheinen.

Ein weiterer Big Player auf Sonys
Unterhaltunsgerét ist seit Anfang

gen Spielen Laguna Cool (RPG)
und Dam Dam Stompland (Action)
zeigten sie auch Vorversionen von
Tenchu, Speed Power Gunbike
und Escaper.

Rennspiele und kein Ende: M2TO’s
Option Tuning Car Battle erinnert
stark an Tokyo Highway Battle und
erlaubt (Nomen est Omen) hem-
mungsloses ,rumgeschraube‘ an
zahllosen Autoteilen.

Gute Nachrichten fiir Mecha-Fans.
Der Saturn-Titel Cyberbots von
Capcom wird nun auch fiir die PSX
umgesetzt. Weiterhin bringt Cap-
com die Street Fighter Il Collec-
tion und ganze fiinf Mega Man
Spiele von teilweise zweifelhafter
Qualitat.

Ein relativ neuer Name ist Easly
Staff, die mit Brigandine einen di-
rekten Final Fantasy Tactics-Konkur-
renten in die PSX bringen wollen. Je
nach Erfolg, soll das Game dann
auch in den USA erscheinen.

[ Optimum Tuning Car Battle (M2TO, PlayStation)

Im Erfolgssog von Magic und
Pocket Monsters erscheinen meh-
rere Card Games fiir die PSX. Ban-
presto und Takara (Toshinden) hat-
ten aber keine Chance gegen Koeis
Soul Master. Natiirlich beackern
die Simulationsexperten auch wei-
terhin Ihr altes Feld mit Nobuna-
ga’s Ambition: General's Record.
Hudsons PSX Bomberman orien-
tiert sich eher an den SNES-Vor-
gangern als an den aktuellen 3D-Ti-
teln und wird daher Fans des klas-
sischen Gameplays gefallen.

SNK schlieBlich begliickt die Fange-
meinde mit Samurai Spirits:
Swordsman Instruction.

Am Sega Stand gab es als vielver-
sprechendsten Titel Shining Force
Il zu sehen. Aber auch Burning
Rangers von Yuji Naka, Azel: Pan-
zer Dragoon RPG sowie Sonic R
(mit mehr Strecken als auf der E3)
und Sega Touring Car machten
einen guten Eindruck

Eine gute Nachricht fiir alle Saturn-
User hat auch Kenji Eno. Seine
Firma Warp wird das ehemalige
M2-Adventure D2 auf Segas Kon-
sole umsetzen.

Entertainment Software Publishing
présentierte neben einem Gun Grif-
fon-Nachfolger auch zwei RPGs,
namlich Lunar und Chaos Seed.
Bandai sorgt fiir Nachschub bei
allen Gundam-Fans und auch Trea-
sure liefert mit Silhoutte Mirage
einen neuen Action Title ab.

Noch bevor Virtua Fighter 3 sich
blicken 1aBt, steht Tecmo schon mit
einem Herausforderer da. Dead or
Alive hat die Portierung aus der

Spielhalle gut berstanden und
diirfte alle Genrefans (auch auf der
PSX) gefallen.

Auch Koei vergift den Saturn nicht
und programmierte mit Mori Moto-
nari: Pledge of the Three Arrows
eine historische RPG Simulation.
Hudson rundet sein Sortiment ab
und legt mit Bomberman 2 ein 3D-
Polygongame im Stile der N64-
Variante vor.

Capcom dagegen kann nicht vom
Althergebrachtem lassen und [aBt
zum wiederholten Male die Street
Fighter antreten; diesmal gegen die
Marvel Super Heroes. AuBerdem
kommt noch die Super Street Figh-
ter Il Collection.

Last but not least kiindigte SNK Sa-
murai Spirits: Amakusa's Descent
fiir den Saturn an. W

&
Bomberman 2
(Hudson, Saturn)
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ASTRONAUTENTRAINING MIT NINTEND

s
-7

S,

Da Nintendo im Vorfeld keine PAL-Versionen
von LylatlWars an die Presse 'rausgab (alle PAL-
Tests besieren auf StarFox 64 und ein paar
Screenshots aus der deutschen Version), lieB sich
bis zum RedaktionsschluB nicht feststellen, ob
seit dem 4. Oktober eine perfekt angepaBte PAL-
Version in den Laden liegt. Genial ist auf jeden
Fall der LylatWWars-Wettbewerb. Dem Hauptgewin-
ner winkt ein echtes Astronautentraining im
Space Camp in Huntsville, Alabama. Nahere Infos
gibt es dort, wo das Spiel zu haben ist.

Es geschehen noch Zeichen und Wunder: Nach
fiinf Monaten hartnackigen Schweigens gab Nin-
tendo ihrem Herzen einen StoB und verdffent-
lichte zur IFA erstmals offizielle Verkaufszahlen
des N64 flr Deutschland. Und, man lese und
staune: 350.000 N64-Konsolen gingen laut Her-
steller bis zum 31. August lber den Ladentisch,
der Handel habe bereits {iber 600.000 Geréte be-
stellt. Bis zum Jahresende, schétzt Nintendo, wer-
den sich 750.000 Kaufer finden. Ein Erfolg, der
sich sehen lassen kann, denn wie Nintendo in der
Presseerklarung bemerkt: ,Das nachste 32-Bit-
Gerét hatte ganze 20 Monate gebraucht, um auf
die gleiche Stiickzahl [350.000] zu kommen.“ Be-
achtet man die unterschiedliche GréBe der
Mérkte, braucht sich Nintendo of Europe damit
nicht einmal vor dem vielumjubelten Erfolg der
US-Kollegen verstecken.

Damit stellt sich also die Frage, warum Nin-
tendo sich bis jetzt in hartnackiges Schweigen
hiilite - welches von vielen als Indiz fiir den
MiBerfolg gedeutet wurde. Auch wenn man sich
um die Aussagen der Fachpresse wenig schert:
Negative Berichte im Spiegel oder der FAZ (,Sony
spielt Nintendo an die Wand*, 19.8.) sind nicht
gerade ideal fir das Image. Zumal es in diesem
Fall durchaus vermeidbar gewesen wére.

Capcom ist mittlerweile der einzige namhafte
Entwickler Japans, der immer noch ein groBes
Geheimnis um seine N64-Aktivitaten macht.
Wiahrend das N64 auf dem japanischen Markt
kaum eine Rolle spielt (vgl. Seite 59), sieht die

Lage in den USA ganz
anders aus. Bill Gard-
ner, seit acht Monaten CAPCOM_
Président der amerika- X e
nischen Niederlassung, durfte zwar in einem In-
terview mit dem Magazin Next Generation seiner
Firmenzentrale nicht voreilen, machte aber im-
merhin eine Reihe von Andeutungen. Man sei
sehr beeindruckt von Nintendos Erfolg und lobte
deren Unterstiitzung fiir Drittanbieter. Seit etwa
einem Jahr werde bei Capcom an N64-Spielen ge-
arbeitet, ab Anfang '98 sei ,etwas zu erwarten*.
Auf die Frage nach geplanten Titeln antwortete er
ausweichend, daB Mega Man, Street Fighter und
Resident Evil sehr starke Titel waren, und daB
jeder davon auch im Né4-Format sehr erfolgreich
werden kdnnten. AuBerdem gab er bekannt, daB
Capcom US an einem Spiel arbeiten wiirde. Pro-
jektleiter ist David Siller, der zuvor bei Naughty
Dog an Crash Bandicoot beteiligt war.

In Japan hélt man sich weiterhin bedeckt, allge-
mein wird jedoch ein Puzzle-Game, ein Priigel-
spiel (ein 3D-Street Fighter?), Mega Man und ein
Exklusivtitel, der ,fiir das N64 sein wird, was
seinerzeit Resident Evil fir die PlayStation war" -
aber inhaltlich nichts mit R.£. zu tun haben soll
Plant Capcom also ein Spiel mit guter Grafik und
hakeliger Steuerung? Mit Sicherheit wird es die
Welt zur Shoshinkai (21. bis 23. November) in
Tokyo erfahren.

Entgegen aller Marketing-Zwénge scheint Shi-
geru Miyamoto ein perfektes N64-Zelda einem
plinktlichen Release vorzuziehen. Derzeit deutet
alles darauf hin, daB das Action-Adventure erst
1998 fertig wird - obgleich das N64 in der Gunst
der Japaner weit abgeschlagen auf dem dritten
Platz diimpelt. Dafiir sind eine ganze Reihe Pro-
gramme rund um virtuelle Haustiere (a la Tama-
gotchi) und vor allem Nintendos Pocket Monsters
angekiindigt. Wahrend Tamagotchi in Japan schon
léngst wieder out sind (weltweit verkaufte allein
Bandai 13 Millionen digitale Kiiken), boomen die
Game-Boy-Spiele der Pocket Monsters-Serie wie
verriickt. Auf der Shoshinkai (bzw. Nintendo
World 97, wie die Messe nun heiBt) sollen unter
anderem die ersten 64DD-Spiele Mother 3, Mario
Artist (ehemals Mario Paint 64) und Sim City vor-
gestellt werden. AuBerdem ist ein Adapter na-
mens Microphone Pak im Gesprach.
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mj VIRTUAL CHESS 64
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NEXTream

-or zwolf Jahren veréffent-
lichte Konami mit dem Spiel-
automaten Yie Ar Kung Fu eines der
ersten Priigelspiele. Inzwischen
mauserte sich das Genre zu einem
der beliebtesten. Die meisten Neu-
erscheinungen im Beat-"em-Up-Be-
reich présentieren sich inzwischen
dreidimensional und auf einer

E igentlich ist es sehr verwun-
derlich, daB die BPjS nicht
schon vor langer Zeit das Brettspiel
Schach indiziert hat, schlieBlich ist
es gewaltverherrlichend (Achtung:
Satire!). Arme Bauern werden von
Tiirmen erschlagen, unschuldige
Damen von Pferden geritten und
fuBkranke Konige von rasenden
Laufern zu Fall gebracht. Aber SpaR
beiseite, die Zeit ist reif fir eine
Schach-Simulation fiirs Né4. Nicht
etwa, weil Schach aus 64 schwar-
zen und weiBen Feldern besteht,
sondern weil es eine willkommende
Abwechslung zu all den effektge-
spickten Action-Spielen bietet.

Das Spiel basiert auf dem PC-Titel
Virtual Chess. Dieser war 1996 Ge-
winner der Weltmeisterschaft fiir
Micro-Computer-Schachsimulatio-

CHAMELEON TWIST

YOSHI'S STORY

System: N64 Hersteller: Konami Entwickler: KCEO Erhaltlich: Friihjahr '98

hohen Qualitatsstufe. Nur fiir Nin-
tendos 64-Bit-Konsole ist bisher
kein wirklich guter 3D-Priigler er-
schienen. Konami will diesem MiB-
stand ein Ende bereiten. Die an-
spielbare Version war laut Herstel-
ler erst zu 30 Prozent fertiggestellt,
es diirfen also noch erhebliche Ver-
besserungen sowohl in grafischer

der Abkiirzung ebenfalls: Generation of Arts, Speed and Power, aha ...

Der Titel G.A.S.P!! Fighters' NEXTream klingt sehr sonderlich und der Sinn

. ENDLICH GIBT ES BALD 3D-
PRUGELSPIELE FUR DAS NINTENDO%

als auch spielerischer Hinsicht er-
wartet werden. Bisher konnten vier
der geplanten (mindestens) acht
Kémpfer angewéhlt werden.
AuBerst beeindruckend wirken die
flissigen Animationen der Fighter.
Offenbar hat Konami die brillante
Motion-Capture-Technik von /SS 64
weiter verfeinert. Das Charakter-

Design erinnert teilweise stark an
Segas Figthing Vipers und Capcoms
Star Gladiators, das Gameplay
orientiert sich jedoch eher an
Virtua Fighter und der Tekken-Serie
Ein besonders originelles Feature
ist die Mdglichkeit, herumliegende
Objekte aus der Umgebung als
Waffe einzusetzen. B

Ob Virtual Chess 64 eine echte Alternative zum heimischen Schach-
computer sein kann, bleibt abzuwarten, die Chancen stehen aber gut

26 xL November 1997

Virtual Chess 64 System: N64 Hersteller: Konami/Titus Entwickler: Titus Erhéltlich: Februar '98

nen (Spezialcomputer wie IBMs
Deep Blue sind nicht zugelassen).
Die N64-Variante wird den hoch-
aufldsenden Modus mit 640 x 480
Pixeln nutzen. Des weiteren gibt
das Modul Lehrstunden, die in
Echtzeit durch 3D-Grafiken unter-
stiitzt werden. Auch das Schlagen
der Figuren wird (im Battlechess-
Modus) durch aufwendige Anima-
tionen begleitet. Ein Spiel kann zu
jedem Zeitpunkt auf dem Modul ab-
gespeichert und spater wieder fort-
gesetzt werden. Ein origineller Ein-
fall ist auch der geteilte Bildschirm,
an dem zwei bis vier Spieler gleich-
zeitig eine Partie austragen kénnen
oder sogar ein Spieler vier Partien
simultan spielen kann. Titus will
Virtual Chess 64 im Februar 98
veréffentlichen. M




AERO FIGTHERS ASSAULT

Chameleon System: N64 Hersteller: Laguna/Sunsoft Yoshi’s Stor System: N64 Hersteller: Nintendo
T w i s t Entwickler: Nihon System Supply Erhiltlich: Anfang '98 y Entwickler: In-house Erhéltlich: Nov./Dez. (jp)

B ei Sunsofts N64-Debiit han-
delt es sich um ein unge-
wohnliches Spiel. Wie auch in Bom-
berman 64 wird das Geschehen aus
einer isometrischen Sicht darge-
stellt und konfrontiert den Spieler
mit einer Reihe taktisch zu I16sen-
der Probleme. In der Rolle von
Dave, einem jungen Chaméleon gilt
es, aus einer fremden Welt zu ent-

kommen, in die ein weiBer Hase ihn
und seine Freunde gefiihrt hat.
Dazu stellt Dave seine Zunge als
Allround-Werkzeug zur Verfiigung.
Mit Hilfe dieser kann er Gegen-
stdnde bewegen, groBe Distanzen
liberbriicken oder Gegner bekamp-
fen. Bis zu vier Spieler kénnen in
einem Battle-Modus zudem gegen-
einander antreten. B

An eine dhnliche Stelle erinnern
sich Kenner von Yoshi’s Island

Natiirlich diirfen die Piranha-
Pflanzen in YS nicht fehlen

m intendo gibt weiterhin wohl-
dosiert Informationen zu
Yoshi’s Story bekannt. Nie zuviel,
aber immer gerade genug, um die
Spieler bei Interesse zu halten. Shi-
geru Miyamoto personlich lieB sich
diesmal iiber sein 2D-Jump&Run
aus: ,Das Spiel wird einem Bilder-
buch gleichen. Dies betrifft nicht
nur die Art der grafischen Gestal-
tung, sondern auch die Intensitat,

| mit der das Game den Spieler an

sich bindet. Wer seine Nase in die
bunte Welt von Yoshi steckt, ist von

ihr gefangen. Hinzu kommt die opti-
male Ausnutzung des Analogsticks,
die im Genre neue MaBstébe set-
zen wird”, soweit Nintendos Soft-
ware-Guru. ll
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mj MACE - THE DARK AGE

tendo64

nin

Paradigm Simulations haben wir
auch PilotWings 64 zu verdanken

G.A.S.P!! FIGTHERS’ NEXTREAM

" O

Der Analogstick wird bei diesem
Titel wie so oft Gold wert sein

.\deosple\regel Nr. 1: Verof
fentliche niemals ein Spiel
plnktlich. Auch Aero Figthers
Assault halt sich an diese ,goldene’
Regel. In Japan war das Game unter
dem Namen Sonic Wings Assault
bereits fiir den vergangenen Marz
angekiindigt (vgl. XL 3/97). Nun
soll es in Japan tatséchlich gegen
Ende des Jahre soweit sein. Ob die
amerikanische Version auch noch
'97 auf den Markt kommt, ist nicht
sicher. Geriichten zufolge kann sich
der Release von Aero Figthers As-
sault noch bis zum Mérz '98 hinzie-
hen. Zeitaufwendigster Faktor ist
vermutlich die Anpassung der Um-

: [E
LORD'DEIMOS

gebung. In der japanischen Fas-
sung kann der Spieler seine
Kémpfe iiber Tokio austragen,
unter anderem sind das Regie-
rungsgebaude und der Tokyo Tower
deutlich zu erkennen. Es gibt noch
keine offizielle Bestatigung, aber
man kann davon ausgehen, daB die
amerikanische Fassung mit heimi
schen Bauten wie dem Empire
State Building versehen wird.

Es wird drei Spiel-Modi geben:
einen Trainings-, einen Mission-
und einen Zweispieler-Modus. In
letzterem treten die Spieler auf
dem Splitscreen in Viererstaffeln
gegeneinander an, wobei jeweils

drei Wingmen vom Computer geflo-
gen werden. Im Einspieler-Modus
gilt es zehn Level zu meistern, von
denen jeder einzelne sich in wei
tere Missionen unterteilt. Ob im F-
14, F-15 oder auch A-10-Bomber,
der Spieler hat es mit ausgefalle-
nen und zugleich anspruchsvollen
Missionen zu tun. Dauerfeuer hilft

nichts, wenn der Himmel wolken-
verhangen ist und Bomben prézise
mit dem Radar plaziert werden
miissen. Paradigm Simulation hat
friiher bereits fiir die US Air Force

Simulatoren programmiert, bleibt
zu hoffen, daB sich diese Erfahrun-
gen positiv auf die Entwicklung die-
ses N64-Titels auswirken. B

Zu den zahireichen Gegnern in Aero Fighters Assault geh6ren neben
anderen Kampfflugzeugen auch schwerbewaffnete Schlachtschiffe

Mace - . < : : s
he Dark Age System: N64 Hersteller: Midway Entwickler: Atari Erhaltlich: Ende November (us)

Priigelspiel Anwendung, wenn man sich mal die Waffen anschaut

Eer Spruch, ,auf die GroBe kommt es gar nicht an' findet auch bei diesem

m idway hat ja bereits seit Jah-
ren Erfahrungen im Beat-
‘em-Up-Genre. Bisher gab es je-
doch immer ein Problem, die Titel
strotzten nur so vor Blut und liber-

triebender Gewalt, geizten jedoch
enorm mir echter Spieltiefe. Mit

28 XL November 1997

DAS DUNKELSTE
ZEITALTER WAR-
TET SCHON
Mace - The Dark Age soll wenig

stens der Gameplay-Aspekt besser
werden. Der von Atari Games ent-

1

Aufwendige Grafikeffekte werten
Mace optisch zusatzlich auf

wickelte Automat konnte bereits in
der Spielhalle liberzeugen.

In Mace verschlagt es den Spieler
ins tiefste Mittelalter. Zu dieser Zeit
wurden Kampfe nicht allein mit
bloBer Faust ausgetragen. Um Mei-
nungsverschiedenheiten zu beseiti-
gen, nahmen die Kontrahenten
schwere Waffen zur Hand. Auch die
zehn Fighter in Midways Priigelspiel
arbeiten mit den verschiedensten
Schlag- und Stichinstrumenten. Auf
dem Weg zum Sieg bekommt es
der Spieler mit zwei Endgegnern zu
tun, bedient sich seiner Special-
Moves, weicht in den Hintergrund
aus und kann bis zu sieben ver-
steckte Charaktere freilegen (unter
anderem ein Huhn). Grafisch
machte Mace bereits in der Vorver-
sion einen guten Eindruck, die dem
Automaten kaum nachsteht. Das
Gameplay ist bislang eher weniger
ausgereift, aber bis zum Release
Ende November bleibt ja noch
etwas Zeit. B
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(DIDDY KONG RACING )

Zu Lande,
2uWasser und in der Luft

Nintendo hat es mal wieder geschafft, die gesamte Branche zu {iberra-
schen. Rares Diddy Kong Racing ist praktisch fertiggestellt und hat Mario
Kart 64 in puncto Spielmodi und Grafik einiges voraus.

Die Slide-Technik der Karts
dhnelt der von Mario Kart 64

| Ein Elefant ist der Wichter der Oberwelt. Er gibt nitzliche Tips, erlaubt
‘ das Wechseln des Fahrzeugs und fordert den Spieler zu Rennen heraus

Dieser gewaltige Dinosaurier ist
voll animiert und gut zu FuB

1he

Tar
23 ‘?“\ 01:01:96

Auf einer der Eisstrecken ist
sogar ein Looping zu finden

des Jahres. Auch die J&R-Helden Banjo und Conker sind mit dabei

‘ Der vorgezogene Auftritt der neuen Rare-Charaktere ist die Uberraschung

Info: Durchdas Beriihren von bunten Ballons
auf den Rennstrecken kinnen Extrawaffen
wie Raketen, Turbos, Magneten oder 01 auf-
gesammelt werden. Das mehrmalige Auf-
sammeln gleichfarbiger Ballons erhiht die

Stiirke der Extrawaffe. So kann aus einer Rakete eine
Homing-Missile oder ein ganzer Vorrat aus zehn Ge-
schossen entstehen. Mit dem Magneten ist es maglich,
sich an vorausfahrende Konkurrenten anzuhéngen und
mit Hilfe der Anziehungskraft an ihnen vorbeizuziehen.

robleme in der Testphase

waren die Ursache, daB sich
Nintendo genétigt sah, einen Ersatz
fiir das als Weihnachtstitel an-
gekindigte Banjo-Kazooie zu fin-
den. SchlieBlich wollte niemand ein
zweites Debakel wie mit der tech-
nisch mangelhaften PAL-Konvertie-
rung von Mario Kart 64 erleben.
Welch ein gllcklicher ,Zufall’, daB
Rare ein weiteres N64-Spiel in der
Entwicklung hat, das der Marktreife
sogar schon sehr nahe ist. Eigent-
lich sollte Diddy Kong Racing erst
kommendes Jahr erscheinen,
schlielich ist Mario Kart 64 noch
nicht allzu lange auf dem Markt
und von den acht Hauptcharakte-
ren des Spiels ist nur Diddy Kong
der videospielenden Welt ein Be-
griff. Alle anderen Fahrer sollten
erst durch einen Auftritt in Banjo-
Kazooie oder Conkers Quest einer
breiten Offentlichkeit bekannt ge-
macht werden, bevor sie als Renn-
fahrer an den Start gehen. So wird
die ganze Planung von Rare lber
den Haufen geworfen, doch was tut
man nicht alles, um im lukrativen
Weihnachtsgeschaft mitmischen zu
konnen.

Um gegen die Konkurrenz aus
dem eigenen Haus bestehen zu
kdnnen, bekam DKR einen fiir das
Genre einzigartigen Adventure-
Modus spendiert. In einer weitlaufi-
gen Oberwelt miissen gut ver-
steckte Ballons gefunden werden.
Zwar gibt es in diesem Modus
keine Gegner, doch die verwinkelte
Gestaltung der Areale erfordert es
des ofteren, das Gefahrt (zur Aus-
wahl stehen Karts, Flugzeuge und
Luftkissenfahrzeuge) zu wechseln,
um Flisse, Felsspalten oder Lava-
seen passieren zu konnen. In
jedem Abschnitt der Oberwelt ist
eine Hohle mit finf Toren zu finden,
hinter denen sich die eigentlichen
Rennstrecken verbergen. Eine Zahl
auf jedem Tor gibt an, wie viele Bal-
lons eingesammelt werden miis-
sen, um einen Kurs befahren zu
kénnen. Wem es gelingt, ein Ren-
nen als Erster zu beenden, legt die
jeweilige Rennstrecke auch fiir den
Race-Modus frei und wird mit
einem zusatzlichen Ballon belohnt.
Wer es auBerdem noch schafft, alle
acht N64-Miinzen einzusammeln,
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ermdglicht im Race-Modus die freie
Wahl des Fahrzeugs auf diesem
Kurs und erhilt einen weiteren Bal-
lon. Nachdem alle Strecken einer
Héhle freigelegt sind, wartet ein
Endgegner auf den Spieler.

Der Race-Modus erinnert stark an
Mario Kart 64. Es gibt einen Zwei-
bis Vierspieler-Splitscreen-Modus
sowie ein umfangreiches Extrawaf-
fensystem (siehe Infokasten). Nicht
Jjede Strecke kann mit jedem Fahr-
zeug befahren werden, aber auf
den Kursen, auf denen dies moglich
ist, stehen den einzelnen Fahrzeu-
gen unterschiedliche Abkiirzungen
offen. So ist das Hovercraft zwar
langsamer als das Kart, kann daftr
aber auch unebenes Geldnde ohne
Geschwindigkeitsverlust tiberwin-
den. Kart-Fahrer profitieren vom
bekannten Sliden in den Kurven
und Flugzeugpiloten miissen so-
wieso weniger Hindernissen aus-
weichen, als die auf dem Boden
fahrende Konkurrenz. Auch gra-
fisch weiB DKR durch Abwechs-
lungsreichtum zu gefallen. So be-
wegt sich auf einem Kurs ein ge-
waltiger Dinosaurier entlang der
Fahrbahn, auf einem anderen er-
warten den verdutzten Spieler her-
anrollende Schneekugeln oder das
halb im Wiistensand versunkene
Skelett einer Urzeit-Kreatur. Wem
die Grafik von Mario Kart 64 nicht
genug Details bot, wird bei DKR si-
cherlich auf seine Kosten kommen.
Die aus Polygonen gestalteten Cha-
raktere wirken deutlich detaillierter
als die Sprites in MK64, allerdings
ist die poppig bunte und extrem
niedlich gehaltene Grafik a la Con-
kers Quest wohl nicht nach jeder-
manns Geschmack. Bleibt zu hof-
fen, daB es Rare gelingt, einen ahn-
lich hohen Motivationsfaktor wie
beim Kult-Spiel von Nintendo zu er-
schaffen, denn dann konnte DKR
tatséchlich der erhoffte Hit zum
Weihnachtsgeschaft werden. B

Rare
Ende November

dfreien Vierspi

te Fahrer

Nintendo verspricht einen
welcher allerdings ohne

Rennspiel

Im 2

plitscr

P Modus ist es mog|
vier, sechs oder ganz ohne Computer-Gegner zu starten

gegen zwei,

Nicht alle Strecken diirfen mit
jedem Fahrzeug befahren werden

Auf der Fahrbahn, im Wasser und auch in der
Luft sind Beschleunigungsfelder zu finden

Der Wal kann als lebendige
Sprungschanze genutzt werden

e i

Hinter solchen Toren befinden
sich die eigentlichen Rennkurse

Der Battle-Modus

Die Level des Battle-Modus mis-
sen durch das Aufsammeln von
Schlisseln auf den Rennkursen
gedffnet werden. Ziel des ersten
Battle-Kurses ist es, in einem
Vulkankrater vier Dinosaurier-
eier aus der Lava zu fischen und
in einem Nest in der Kraterwand
abzulegen. Achtung vor Mitspie-
lern, die sich an fremden Ne-
stern zu schaffen machen!
Gegen sie hilft nur der riick-
sichtslose Einsatz von Raketen.
Im Battle-Kurs der Eiswelt geht
es darum, die Konkurrenz mit
Waffengewalt von zehn Miinzen
zu trennen, die als Energiean-
zeige dienen.
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Hersteller: Nintendo  Entwickler: Hudson Soft Action
Spieler: 1-4 (simultan)  Erhéltlich: ab Dezember

|

VON T. HELLWIG (BOMBERMAN 64)

b zu dritt oder gar zu zehnt
(SAT-Version), das unver-

wechselbare Vergniigen, die Kon- VOI I e DeC k u n '
trahenten ,in die Luft zu sprengen’, [ ]
macht den Erfolg der beliebten
Boribermian-Reihe ats, Als in Japan das erste Bomberman-Spiel fiir den MSX-Computer erschien,

Vom urspriinglichen Charakter waren Mehrspieler-Modi noch die Ausnahme. Seither gab es etliche Nach-
des Spielprinzips ist in der 64-Bit- folger, die allesamt durch diese kurzweiligen und enorm spaBigen Duelle
Fassung aufgrund der 3D-Darstel- glanzten. Nun wurde kréftig am Einspieler-Story-Modus gefeilt.
lung allerdings nicht mehr viel
libriggeblieben. Es herrschen nun
andere strategische Gesetze, die
jedoch dem SpaB an sich keinen
Abbruch tun. Im Vergleich zu friiher
ist der Einspieler-Modus deutlich
verbessert worden. Vornehmlich
geht es zwar nach wie vor um das
Erreichen des Levelausgangs, doch
schafft die neugewonnene Bewe-
gungsfreiheit des niedlichen
Sprengmeisters eine ganz andere

o Atmosphare. Bomberman hat di-

O verse kleine Rétsel zu I6sen und
bewegt sich dabei durch gut
designte 3D-Landschaften voller
Feinde, Gefahren und Fallen. Ab

und an miissen Schalterflichen be- Erst wenn alle Kristalle iiber die im Level versteckten Schalter ge-
treten werden, um beispiel sprengt wurden, gibt dieses Podest den Weg in den nichsten Level frei

Tore zu 6ffnen oder Zugbriicken zu
aktivieren. SchlieBlich wartet am
Ende der sechs Welten jeweils ein
Zwischen- bzw. Endgegner.

Beim Wechsel in die 3D-Perspek-
tive ist es Hudson Soft gelungen,
dem Bombentrager eine leichtgén-
gige (Analog-)Steuerung zu verpas-
sen, die das Abenteuer zu einem
wahren Vergniigen macht. Springen
kann das explosive Kerlchen aber
immer noch nicht - obwohl es gut

zur neuen Bewegungsfreiheit pas- Durch spezielle Extras erhoht
sen wiirde. sich die Anzahl der Bomben

- | -

Neu: Der Schwarze ist von einer
Bombe getroffen und benommen

Extras wie Fernziinder, das
Schubsen und Werfen, zusétzliche
Bomben und das Bomben-Ver-
groBern (neu), Extraleben-Herzchen
sowie Power Ups unterstiitzen den
Helden im Kampf gegen das Bése.

Bomberman 64 machte schon
nach kurzer Anspielzeit einen tech-
nisch sauberen und spielerisch
ausgereiften Eindruck. Zwar haben
die Mehrspieler-Modi ihren strate-
gischen Touch verloren, doch daftr
wirkt der Story-Modus um so inter-
essanter. Dem Release der PAL-Ver-
sion (Anfang Dezember) dirfte
nichts mehr im Wege stehen, und
natiirlich folgt ein explosiver Test
im kommenden Monat. B

Bomberman, halb im tiefen ‘
Schnee der Eiswelt versunken,
pumpt eine Bombe auf, um die
Sprengkraft zu erhéhen

I nfo: Diekleinen Ritsel im Story-Modus und die 3D-Welten verlei-
hen dem Spiel eine Art Super Mario 64-Touch. Die Mehrspie-
ler-Arenen in 3D versprechen packende Unterhaltung und
actionreiche Fights.
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Rennspiel

Hersteller:
Spieler:

Titus
November

Entwickler:
Erhaltlich:

Konami/Titus
1-4 (simultan)

VON M. HOFER

it acht verschiedenen Fahr-

zeugen konnen ein bis vier
Spieler ab November auf sechs
Strecken bei Lamborghini 64 antre-
ten. Ahnlich wie in Cruis'n USA sol-
len unter Umsténden die Fahrzeuge
aus dem computergesteuerten
StraBenverkehr ebenfalls per Cheat
anwéhlbar sein. Zudem wird es ver-
schiedene Wetterverhaltnisse
geben. Von Sonne iiber Regen und
Schnee bis hin zu Nacht und Nebel
soll alles vertreten sein. Was fiir
das Wetter recht ist, ist fir die
Streckenverhdltnisse billig. Dort
gibt es nicht nur trockenen Asphalt,
sondern auch Schlamm- und Sand
strecken. Ein weiteres Feature wer-
den die Boxenstopps sein, die auch
wahrend eines Rennens zahlreiche
Fahrzeugabstimmungen zulassen

Damit trotz der vielen Arcade-
Features ein Simulationseffekt vor-
handen ist, wurden die acht Luxus-
sportwagen mit den originalen
Fahrzeugeigenschaften ausgestat-
tet. Anwahlbar sollen sein: Lam-
borghini Diablo, Lamborghini
Countach, Ferrari Testarossa,
Porsche 911, Bugatti LB sowie drei
weitere Bugatti-Modelle. Damit die
Steuerung leicht von der Hand
geht, setzt Titus auf den Analog-
stick. Die Steuerung zeigte sich bei
den Testrunden als sehr sensibel
Titus versprach eine individuelle
Einstelloption fiir die Lenkung ein
zubauen. Besonderen Wert legte
die Firma bei der Programmierung
auf die exakten Fahrzeugeigen-
schaften, eine genaue Kollisions-
abfrage und das Strekkendesign,
das mit zahlreichen Abzweigungen
daherkommen soll
Erstaunlich ist die Zahl der Renn-

modi. Statt der {blichen drei will
man bei Lamborghini 64 mit finf
Spielmodi auftrumpfen. Der Ar-
cade-Mode bietet ein Rennen ge-
gen die Uhr inklusive Checkpoints.
Im Tournament-Mode wird ein klas-
sisches Rennen gegen Gegner ge-
fahren. Der Championship-Modus
bietet das Tournament tber alle
Strecken um Punkte an. Im Time
Trial geht's auf Zeitenrekordjagd.
AuBerdem soll ein versteckter
Modus enthalten sein, (iber den
Titus zur Zeit noch nichts verlauten
lassen méchte. M

LAMBORGHINI 64)

Auf Diablo komm raus

Im Gegensatz zu vielen langfristigen Vorankiindigungen zahlreicher anderer
Hersteller hat Titus mit Lamborghini 64 einen Blitzstart hingelegt. Erst im
spaten Fruhjahr zeigte die Firma erste Screenshots aus dem Rennspiel, das
eine Mischung aus Arcade und Simulation werden soll. Die fast fertige Ver-
sion prasentierte Titus kiirzlich. Wir haben ein paar Testrunden gedreht.

Spriinge und Hairpins gehéren

zum Alltag der Edel-Piloten g
(=}
T
=
Q
-~
(=1
c

Die Boxenstopp-Funktion wird eines der herausragenden Features in
Lamborghini 64. Taktiker kdnnen dabei eine Menge Zeit herausholen

Rasante Grafik und eine exakte
Physik bringen FahrspaB pur

;, o ar v LAPTINE o9 o9 38

Hj‘l I!I“
{é;s C— 5

Zwei Spieler kénnen den Screen
vertikal oder horizontal teilen

&th £t
129 MFPN 136 MFPN

LAP \ AF 2
Sechs abwechslungsreiche Strecken, Vierspieler-Modus und fiinf Spiel-
modi werden Lamborghini 64 zum Langlaufer im N64-Schacht machen

Info: Lamborghini 64 kinnte durch die Vielzahl
der Optionen das fiirs N64 werden, was
Ridge Racer seinerzeit fiir die PlayStation

war. Die Mehrspieler-Modi werden bei den Rennspiel-
Fans viel Anklang finden. Erstaunlich: Titus kommt
ohne den sonst iiblichen Hintergrundnebel aus.
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Hersteller: Acclaim  Entwickler: Interplay Priigelspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhéltlich: ab November

VON M. FELDMANN (CLAYFIGHTER 63 1/3)

oviel Knete und doch kein

Geld: Das Leben eines Clay-
fighters ist schon anstrengend. De r G o I e m e rwa C ht
Sténdig muB er sich von seinen Lei-
densgenossen verpriigeln lassen
und sich immer in ausgeflippten Nach dem hervorragenden ersten Teil und einer eher schwachen Fortsetzung
Animationsphasen bewegen. Sehr  bringt Acclaim nun die dritte Version des SpaB-Priigelspiels Clayfighter heraus.
viel lustiger ist das Ganze schon fiir
den Spieler, denn der kann zwi-
schen neun (plus drei versteckten)
Kampfern wéhlen. Jeder der Knet-
Recken verfiigt liber zahlreiche
Moves und Specials, sogar Finish-
ing-Moves wurden ihnen spendiert
(bekannte Chefredakteure
schwéren auf Insane-320-Hit-Com-
bos). So kann beispielsweise der le-
gendére Jim mit seiner Space Gun
schieBen, seinen Regenwurmkérper
als Rotor und Peitsche einsetzen
oder seinen Super-Spezial-Anzug
geféhrlich aufblahen. Fies ist auch

Jeder Fighter hat (passend zum
Stil) seine personlichen Waffen

< das G huhn des Voodoo-Pri Selbst einfache Treffer werden grafisch und akustisch angezeigt. Bei
e a8 Gumminunn ges NoodaorPrie: Combos und Special-Moves erwarten den Spieler noch mehr FX

_g sters, das in Augenhéhe plétzlich

c einen Pickkrampf bekommt. Die

2 besten Animationen hat allerdings

c wieder der Blob zu bieten. Da er

c nicht auf eine feste Kérperform

festgelegt ist, verwandelt er sich
mit jedem Schlag in etwas Ande-
res. Edward mit den Scheerenhén-
den, ein tretendes Pferd, ein Flug-
zeug oder Auto, eine Flasche und
noch vieles mehr stehen bereit, um
den Gegner zu quélen.
Nichtsdestotrotz ist Clayfighter
63 1/3 ein ,ordentliches’ Priigel-
spiel mit gutem Schlagsystem und

Gameplay. Im Gegensatz zu ande- Gestrecktes Bein (mit Stinkesocke) gilt ja nur beim FuBball als Foul, Wenn Bad Mr. Frosty sauer wird,
ren Mitbewerbern buhlt es aber der Bruce Lee-Impersonator hier straflos zutreten darf dann sollte man sich vorsehen

nicht mit Gewalt und Blut um die
Spielergunst, sondern mit schrei-
end komischen Animationen und
einer unterhaltsamen Atmosphére.
Besonderes Augenmerk haben
die Kreativen bei Interplay auch
den Hintergriinden beigemessen.
Buchstablich jeder Fleck der Insel
(auf der die ,Geschichte* spielt)
dient als Kampfplatz. Sei es die Toi-
lette, der Friedhof, das Schiffs-
wrack oder das Labor, tiberall gibt
es witzige Details zu entdecken.
AuBerdem sind viele der Stages
miteinander verbunden, so daB

man Gegner in andere Hinter- Info: Besonders augen- bzw. ohrenfillig sind die viel verschiedene Sprachausgabe war noch nicht in
griinde werfen kann, um dort wei- zahlreichen Sprachsamples. Fast jeder der einem Nintendo®-Spiel zu hiren.

terzukdmpfen. Fiir geniigend Ab- unzdhligen Moves wird vom Charakter Das angekiindigte Clayfighter Extreme fiir die PSX
wechslung auf dem Nintendo®? /3 selbst oder dem Sprecher kommentiert. So- verschiebt sich mindestens auf Februar '98.

wird also bald gesorgt sein. B
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e GAMEBUSTER hat hunderte von eingebauten cheats fiir die ne e st
e speicher-manager (saturn)- 16 mal groBeren speicher al
e speicher-manager (playstation)- kopiert 10 mal mehr spie
e zusdtzlich erhidltliches PC-link fiir die verbindung mit einem

S und fiir die besten der restlichen games
iturn selbst
de auf die memory-—card
muB fiir jeden hacke
e mit deutscher meniifilhrung und deutscher anleitung. GALEBUSTER ,sgppgrt unterstiitzung

durch sprachcomputer-hotline und internet-sites fiir alle cheats, tips & tricks usw.
e liige eigene neue codes hinzu, filr neue und bestehende games

dm 99

preis ,'

allen gut sortierten computer- & video-fachgeschéiften
oder direkt beim exklusiv-distributor: ([D.4\ A\ [FIL.A\ €. [H]....)

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich

Tel.: O 28 22/6 85 45, Fax: 0 28 22/6 85 47. Websiteand Emailhttp://www.dataflash.com
versandkosten DM 10 [

et

SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISE LTD. PLAYSTATION IS A TRADEMARK OF SONY INC.




nintendo64

Um die Kinoatmosphére per-
fekt zu machen, kann auf eine
Cinema-Darstellung umge-
schaltet werden. Bei dieser
machen die Balken nahezu ein
Drittel des Bildschirms aus.
Das Ganze ist eher ein Gag als
ein spielbares Feature. Wer im
Besitz eines 16:9-Fernsehers
ist, dem empfiehlt sich die
Widescreen-Darstellung, bei
der naturgemaB ein besserer
Uberblick geboten wird. Als
US-Import kann GoldenEye
007 seit Ende August iiber ein-
schlagige Handler bezogen
werden.

Gameplay: Die vielen Mis-
sionsziele sorgen fiir Abwechs-
lung. Jede Menge neue Ele-
mente bereichern das zuletzt
im Stillstand verharrte Genre
der First-Person-Shooter.
Durch die ausgezeichnete
Steuerung hat der Spieler
stets die optimale Kontrolle
(iber James Bond.

Prasentation: Neben gut ani-
mierten Charakteren und einer
Soundqualitat, die an CDs er:
innert, stimmt GoldenEye 007
mit kleinen Echtzeit-Filmchen
auf jeden Level ein. Wenn der
Spieler ein Leben verliert, wird
das Dahinscheiden als Replay
aus drei verschiedenen Kame
raperspektiven gezeigt. Beim

Leveldesign dienten die
Originalschauplatze aus dem
Film als Vorlage

Modulspeicher: Auf der 96-
MBit-Cartridge kdnnen vier
verschiedene Spielstande an-
gelegt werden. Alle erspielten
Level und Cheats werden auto-
matisch abgespeichert.

Munitionskisten kdnnen
durch Schiisse explo-
dieren, wodurch Gegner
weggesprengt werden

#Nach einer gescheiterten

Mission wird das Ableben
des Agenten Bond noch |

einmal im Replay igt

in ordentlicher Hype ist die halbe Miete

zum Erfolg. Immer wieder konnte in der
Vergangenheit beobachtet werden, wie mittel-
maBige Spiele in hohen Stiickzahlen an den Kun-
den gebracht wurden, da diese, von den Jubel-
schreien getduscht, blind zugegriffen haben. Vor-
sicht ist also geboten bei der Auswahl der Soft-
ware, insbesondere, wenn es sich um Lizenztitel
handelt, die naturgemaB leicht zu pushen sind.
neXt Level hat sich GoldenEye 007 fiir das Nin-
tendo®* genau angeschaut, das Spiel, das laut
Hersteller die Genrekonkurrenz alt aussehen las-
sen soll. Ein Titel, der seit langem immer wieder
von Nintendo beworben und in ein positives Licht
gerlickt wurde.

Bereits nach wenigen Minuten war die Redak-
tionsmeinung einhellig: Nintendo hatte nicht zu-
viel versprochen.

GoldenEye 007 besitzt das besondere Etwas,
das den Benutzer von der ersten bis zur letzten
Minute vor den Bildschirm fesselt. Ein GroBteil
dieser Spiel-Spieler-Bindung ist auf die exzellente
Atmosphiare zuriickzufiihren. Man steuert nicht
nur James Bond, man ist James Bond, inklusive
aller Schliisselszenen der Filmvorlage, techni-

scher Spielereien aus Qs Speziallabor und natiir-
lich der Lizenz zum Téten. Um diese Lizenz in ge-
biihrendem MaBe zu nutzen, kann der britische
Geheimagent auf eine Vielzahl von Waffen
zuriickgreifen. Einige liegen versteckt herum, die
meisten kénnen erledigten Gegnern abgenom-
men werden und andere gibt es als Belohnung fiir
besondere Leistungen in Cheat-Form (siehe 64-
Bit-tactics, S. 40). Im Gegensatz zu vielen ande-
ren First-Person-Shootern kann der Spieler aller-
dings nicht mit Dauerfeuer durch die Level laufen,
alle Feinde niedermahen und dann beruhigt zum
Ausgang gehen. In GoldenEye 007 sind neben Fin-
gerspitzengefiihl am Abzug der Walter PPK nam-
lich auch Taktik und Kombinationsgabe gefragt,
denn die Gegner verfiigen (iber eine kiinstliche
Wahrnehmung, die sie auf Gerausche und Bewe-
gungen angemessenen reagieren laBt. Sie besit-
zen zum Beispiel ausreichend Intelligenz, um not-
falls Hilfe zu alarmieren, sich hinter Objekten zu
verstecken oder zur Seite zu hechten. Wenn Bond
unbedarft und lautstark von seiner Waffe Ge-
brauch macht, kommen die Gegner aus den be-
nachbarten Raumen angelaufen. Aber das ist
noch nicht alles, abgesehen von den obligatori-
schen Schliissel- und Versteckte-Tiiren-Ratseln

36 XL November 1997




Hersteller:

Spieler:
Preis:

Die Fahrt im Panzer sieht
| interessanter aus als sie
tatsdchlich ist. Im
Wettlauf gegen die Zeit
| muB St. Petersburg

rchquert werden

Dr. Doak: YouTl need this decoder to
open the bottling room door
Good luck. 007

Gerettete Wissenschaftler zeigen sich mitu

| erkenntlich und verschenken Brauchbares

fordern die einzelnen Missionen den Spieler zum
Nachdenken auf. Vor jedem Level wird in einem
Briefing die Situation beschrieben und das Ziel
des Einsatzes bekanntgegeben. Wie die Mission
erfiillt werden muB, dariiber wird kein Wort verlo-
ren. Wenn die Aufgabe des Levels beispielsweise
lautet, ein Modem zu instalieren oder die Datenii-
bertragung zu zerstoren, ist es allein die Aufgabe
des Spielers, den richtigen Ort und die richtige
Vorgehensweise herauszubekommen.

Da in den drei vorhandenen Schwierigkeitsstu-
fen nicht nur die Geféhrlichkeit der Gegner diffe-
riert, sondern auch die Anzahl und die Anforde-
rungen der Missionen, motiviert GoldenEye 007
fiir eine sehr lange Zeit. Die einzelnen Level sind
zwar etwas kurz geraten, die Masse der Aufgaben
macht dieses Manko jedoch wieder wett. Hinzu
kommt, daB auf der ersten Stufe lediglich 18, auf
der zweiten Stufe 19 und auf der dritten Stufe alle
20 Level zur Verfiigung stehen. Anfanger haben
bereits auf dem leichtesten Schwierigkeitsgrad
an einigen Stellen zu knabbern, der mittlere Level
zwingt auch erprobte Spieler zu hochster Konzen-
tration, wahrend der schwierigste selbst Profis
mit abgeschlossener Agentenausbildung das
Letzte abverlangt.

Entwickler
Level:

Nintendo
1-4 (simultan)
ca. 160 DM

Rare
20

Erhéltlich:ab Nov. (PAL-Import)

S

=

‘i’: Im Vierspieler-Modus gibt es weniger Details und eine
[ geringere Fraflerate. Der Spielspas bleibt erhalten

c3:2: 08

. t 3
|

Geringe DetaileinbuBen sind der Preis fiir einen sonst
ZweisnielerN

indfreien und mor:

Alle Aktionen sind sehr eindrucksvoll animiert,
die digitalisierten Gesichter der Kontrahenten ver-
leihen GoldenEye 007 einen realistischen und teil-
weise makabren Touch. Dennoch ist das Spiel
grafisch nicht ganz ausgereift. Mitunter ist ein
leichtes Ruckeln zu vernehmen, und manchmal
sieht man einige Korperteile der Gegner bereits
durch eine geschlossene Tiir hindurchblitzen.
Dies ist besonderes deshalb negativ zu bewerten,
da die Gegner in einer solchen Situation sogar
durch die Tir erschossen werden kénnen. Das
Gameplay ist jedoch vorbildlich und bietet nach
liber zehn Jahren First-Person-Shooter endlich
einmal einige neue Ideen. Das Sniper-Gewehr mit
Zoom-Funktion und die Mdglichkeit, durch kombi-
niertes Driicken des R- und der C-Buttons 4 la
Time Crisis in Deckung zu gehen, sind nur zwei
Beispiele. Der Soundtrack ist grandios und die
Stimmung im Spiel iiber jede Kritik erhaben.

GoldenEye 007 ist ein MuB fiir alle Genre-Fans,
das nicht nur das Rumble Pak zum Wackeln
bringt, sondern auch das Spielerherz héher und
schneller schlagen la3t. B

XL-Wertung 90%

gunsten der Geschwindigkeit,
it zu dritt ein Fenstepdunkel

¥

-

mehrspieler-modi

Rare integrierte in das Modul
verschiedene Mehrspieler-
Modi, die sehr gelungen sind.
Zu viert sinkt die Framerate
zwar ein wenig und auch die
Details sind reduziert, dem
SpielspaB tut dies aber keinen
Abbruch. Es gibt die unter-
schiedlichsten Modi von der
Teambildung (2 vs. 2, 2 vs. 1
oder 3 vs. 1) bis zu den klassi-
schen Deathmatches. In dem
sogenannten Flag-Modus ge-
winnt, wer nach Ablauf einer
bestimmten Zeit am langsten
eine Fahne durch die Kata-
komben getragen hat. Das
Problem ist, daB derjenige,
welcher die Fahne halt, keine
Waffe benutzen kann, da er
beide Hande zum Tragen
braucht. Auch die Austra-
gungsart des Kampfes kann im
Vorwege eingestellt werden.
Ob jeder SchuB tédlich sein
oder bloB Energie abziehen
soll, entscheidet der Spieler
ebenso wie die Bedingungen
fiir den Sieg (Ende nach einer
bestimmten verstrichenen Zeit
oder einer vorgegebenen
Anzahl an Ableben).
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Hersteller: Laguna  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 150  Erhaltlich:

Genki Rennspiel

3 Strecken

im Handel

tendo64

nin

Multi-Racing Championship

MRC unterstiitzt als erstes
Rennspiel das Rumble Pak. Die
Empfindungen Gber den Sinn
dieses Features gingen in der
Redaktion sehr weit auseinan-
der. Einige fiihlten sich da-
durch in ihrer Konzentration
gestort, andere wiederum
empfanden das Spiiren des
Bodenbelags als Hilfe, um er-
kennen zu kénnen, wann wie-
der aus einer Kurve herausbe-
schleunigt werden sollte.

Gameplay: Das Strecken-
design ist sehr ausgekliigelt
und abwechslungsreich. In
puncto Steuerung wurde
ganze Arbeit geleistet, der
Spieler hat stets eine gute
Kontrolle iiber sein Fahrzeug.

Présentation: Die Musik stoBt
selbst bei toleranten Men-
schen, die sich mit einem
minimalen Klangkostim zufrie-
den geben, an die Grenze des
Ertraglichen und die Soundef-
fekte klingen sehr langweilig.
Der Bildaufbau findet zwar
ohne hineinploppende Poly-
gone statt, dafiir werden teil-
weise jedoch sehr viel Nebel
und grobe Texturen eingesetzt.
Die gesamte Darstellung wirkt
sehr verwaschen. Grafisch und
akustisch sollte aus dem N64
mehr herauszukitzeln sein

Speicheroptionen: Alle erfah-
renen Leistungen werden auf

dem Modul automatisch ge-
speichert. Fahrzeugkonfigura-
tionen und Ghost-Fahrer kon-
nen auf einem Controller Pak

(45 Pages) verewigt werden.
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Die ver g den
Fahrer, sich mit der Route vertraut zu machen

Im Time Trial kann der Spieler gegen seinen eige-
nen Ghost fahren und diesen sogar abspeichern

agunas V-Rally bietet dem Spieler 42

Strecken. Multi-Racing Championship,
ebenfalls von Laguna, kann dagegen lediglich mit
drei Stecken aufwarten. Dafiir sind diese jedoch
sehr abwechslungsreich gestaltet. Es gibt diverse
Verzweigungen und geheime Abkiirzungen sowie
die unterschiedlichsten Bodenbeldge (z. B. As-
phalt, Sand, Matsch, Schnee). Das Strecken-
design bietet dem Spieler somit die Moglichkeit,
die jeweils optimale Route fiir sein Fahrzeug (acht
verschiedene Renn- oder Off-Road-Wagen) her-
auszufinden. Dies ist nur ein positiver Aspekt von
MRC, der fiir viel FahrspaB sorgt, ein anderer ist
die ausgezeichnete Steuerung. Jede kleinste Be-
wegung wird von dem Analogstick registriert und
je nach Fahrzeugtyp und Tuning in entsprechende
Lenkmandver umgesetzt. Beim Tuning hat der
Spieler eine Menge veranderbarer Parameter zur
Verfligung, angefangen vom Reifenbelag bis hin

’ Der Zweispieler-Modus wirkt durch seine arg

geschrumpfte Darstellung sehr lieblos

zum Winkel des Heckspoilers. Eine sorgfltige
Voreinstellung sollte auch tunlichst vorgenommen
werden, denn sie kann entscheidend fir den Aus-
gang des Rennens sein. Hat man erstmal die rich-
tige Einstellung heraus, entpuppt sich MRC je-
doch als zu einfach, wodurch die Motivation in
den Wettkdmpfen nach relativ kurzer Zeit stark
absinkt. Im Championship-Modus kénnen auf

allen drei Strecken sehr bald Goldpokale geholt
und damit die Strecken in spiegelverkehrter Aus-
flihrung freigelegt werden. Auch die Match-Ren-
nen gegen jeweils einen von zwei Computer-Pro-
fis stellen nach etwas Ubung keine echte Heraus-
forderung mehr dar. Wurden die beiden Compu-
ter-Fahrer besiegt, stehen {ibrigens deren Fahr-
zeuge zur Auswahl bereit, wodurch sich der Um-
fang des Fuhrparks von acht auf zehn Wagen er-
weitert. Dank des Time-Trial-Modus und der
Steuerung, die es dem Spieler ermaglicht, sich
auch nach Wochen noch zu verbessern, landet
daB Game nicht sofort wieder im Regal. Der
Ghost-Fahrer spiegelt hier die eigene Bestleistung
wieder und motiviert so immer wieder aufs neue.
Vom Zweispieler-Modus kann man dies leider
nicht behaupten. Auch wenn dieser in einer ange-
nehmen Geschwindigkeit und prazise spielbar ist,
sorgt die geschrumpfte Darstellung und die feh-
lenden Computer-Gegner fiir einen stark getriib-
ten SpielgenuB.

Multi-Racing Championship ist ein ordentliches
Rennspiel, das aufgrund seiner préazisen Steue-
rung und dem auBergewdhnlichen Strecken-
design systemiibergreifend aus der Masse der
Rennspiele positiv heraussticht. Der zu niedrige
Schwierigkeitsgrad im Wettstreit gegen die Com-
puter-Fahrer und die damit verbundene einge-
schrénkte Langzeitmotivation verhindern jedoch
den Einzug in die erste Liga des Genres. B

XL-Wertung 80%
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Rennspiel Hersteller:
Spieler:

Preis:

Eas erste Formel-1-Spiel fiir das N64 bietet ein

Ubi Soft  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 170  Erhaltlich:

ingiges Arcad lay und eine schnelle Grafik-

Engine. Fehlender Realismus wird durch den hohen Unterhaltungswert gréBtenteils ausgeglichen

s ist kaum zu glauben, was man mit etwas

Mihe aus einem miBlungenen Rennspiel
noch alles machen kann. Human Grand Prix ist
nach seiner Uberarbeitung und Umbenennung in
F1 Pole Position 64 kaum wiederzuerkennen. Die
Grafik ist schnell, gréBtenteils ruckel- und nebel-
frei und die Bildschirmdarstellung nicht mehr zu-
sammengestaucht, sondern im Vollbild. Nach wie
vor entspricht die Steuerung nur ansatzweise der
eines Formel-1-Boliden, doch ist es den Program-
mierern gelungen, ein unterhaltsames und gut be-
herrschbares Arcade-Gameplay zu designen. Wei-
tere Pluspunkte der PAL-Version sind die offizielle
FIA-Lizenz (von 1996), der Editor-Modus, mit dem
eigene Fahrer kreiert und abgespeichert werden
kdnnen sowie die optionalen deutschen On
Screen-Texte. Genug Verbesserungen also, um
aus einem maBigen ein {iberdurchschnittliches
Spiel zu machen.

Zwar ist F1 Pole Position 64 keine Konkurrenz
fiir Psygnosis’ F7 '97, doch hat es zahlreiche Fea-
tures und Optionen aufzuweisen. So entsprechen
die Wetterbedingungen in den einzelnen Rennen
denen der Saison 1996 (Sonne in Buenos Aires,
Regen in Monaco). Auch verhalten sich die Fahrer
genauso wie im vergangenen Jahr, fallen in der-
selben Runde aus oder dominieren einen Grand
Prix bis zum Ende. Den unterschiedlichen Um-
weltbedingungen Rechnung tragend gehéren
auch Modifikationen am Wagen, wie die Wahl der
Reifen, die Einstellung der Spoiler und die Regu
lierung des Bremsdrucks genauso zu den Pflich-
ten des Spielers, wie die Planung einer Boxen-
strategie. Trotz einer maximalen Renndistanz von
nur zehn Runden sollte man sich iiberlegen, wann

es an der Zeit ist, nachzutanken und die Reifen zu
wechseln. Auf einem Display wird man sténdig
iiber den Zustand seines Fahrzeugs informiert
und bei kritischen Situationen meldet sich die
Box liber Funk

Leider werden Formel-1-Fans die Original-
Kurse nur schwer wiedererkennen, da die
Streckengrafik recht grob ausféllt, die Kurven zu
eckig sind und Badume und Gebéude aus nur we-
nigen, groBflachigen Polygonen bestehen. Doch
auch ohne die nétige Realitdtsnahe in puncto
Optik und Steuerung weif F1 Pole Position 64 zu
unterhalten. Vor allem Arcade-Fans werden an
dem eingdngigen Gameplay ihre Freude haben -
auch wenn ein Mehrspieler-Modus fehit. B

XL-Wertung 80%

16 Strecken
im Handel

Um die F1-Atmospare besser
einzufangen, erwarb Ubi Soft
eine FIA-Lizenz der Saison
1996. Dadurch fehlt Ralf
Schumacher im Fahrerfeld und
die Mercedesse gehen nicht
als Silberpfeile, sondern rot-
weiB lackiert an den Start
Ebenfalls nicht mit von der
Partie ist Jaques Villeneuve,

da sich der Kanadier unabhan-
gig von der FIA vermarktet

Er wurde durch die Phantasie-
figur Boullion ersetzt.

1-C BUUELTON

Gameplay: Es wird keine reali
stische Formel-1-Simulation,
sondern ein spannendes
Arcade-Spiel mit vielen
Strecken und ausreichend
Optionen geboten. GréBter
Schwachpunkt ist der fehlende
Mehrspieler-Modus.

Présentation: Die Grafik ist
schnell und fehlerfrei, aller-
dings nicht sonderlich detail
liert. Drohnende Motoren,
quietschende Reifen und der
Funkkontakt mit der Box
vermitteln ein gutes Formel-1
Feeling und lassen den fehlen-
den Kommentator vergessen.

Controller Pak: Auf dem
Controller Pak kénnen
eine laufende Saison
sowie editierte Fahrer
abgespeichert werden.

Speicherkapazitat: 64 MBit
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(GoidenEye 007 @

In Rares neuestem Meisterwerk gibt es eine Vielzahl Cheats. Diese kénnen
jedoch nicht eingegeben, sondern missen erspielt werden. Dazu ist es

notig, da Ihr bestimmte Bedingungen erfiillt. Nachfolgend kénnt Ihr nachle-

sen, in welchen Leveln und Skill Leveln Ihr in wie knapper Zeit die Missio-
nen erflllen miBt, um den jeweiligen Cheat freizuspielen. In einem Menii
kénnen die gewiinschten Cheats dann ein- oder ausgeschaltet werden.

Level Zeitlimit Skill Level Cheat

1 2 Min. 40 Sek. Secret Agent Paintball-Modus

2 2 Min. 5 Sek. 00 Agent Unverwundbarkeit

3 5 Min. 0 Sek. Agent Donkey-Kong-Modus
4 3 Min. 30 Sek. Secret Agent Zwei Granatwerfer

5 4 Min. 0 Sek. 00 Agent Zwei Raketenwerfer
6 3 Min. 0 Sek. Agent Turbo-Modus

7 4 Min. 30 Sek. Secret Agent Kein Radar im Battle-Modus
8 4 Min. 15 Sek. 00 Agent Mini-Bond

9 1 Min. 30 Sek. Agent Wurfmesser
10 3 Min. 15 Sek. Secret Agent Fast Animation
1 1 Min. 20 Sek. 00 Agent Unsichtbarkeit
12 1 Min. 45 Sek. Agent Enemy Rockets
13 1 Min. 30 Sek. Secret Agent Slow Animation
14 5 Min. 25 Sek. 00 Agent Silberne PP7

15 3 Min. 45 Sek. Agent Zwei Jagdmesser

16 10 Min. O Sek. Secret Agent Unendlich Munition

17 9 Min. 30 Sek. 00 Agent Zwei RC-P90s00
18 2 Min. 15 Sek. Agent Goldene PP7

19 9 Min. 0 Sek. Secret Agent Zwei Laser

20 6 Min. 0 Sek. 00 Agent Alle Waffen

007-Modus
Nachdem lhr sdmtliche
Level inklusive der ver-

rigkeitsgrad 00 Agent
durchgespielt habt, wird
der 007-Spielmodus frei-

gelegt. Der 007-Modus ist ein Level-Editor, in dem Ihr die Lebensenergie der

Gegner, deren Reaktionszeit sowie ihre Bewaffnung einstellen kénnt.

Tetrisphere

steckten Aztec- und Egyp-
tian-Stages auf im Schwie-

Neue Waffen

In jedem der drei Schwierigkeits-
grade erhaltet Ihr eine neue Waffe,
wenn lhr es schafft, den letzten
Level durchzuspielen.

Skill Level
Agent

letzter Level neue Waffe

Antenna Cradle Cougar Magnum
Secret Agent

00 Agent

Aztec Complex Moonraker Laser

Egyptian Temple Golden Gun

o

Auch Nintendos 3D-Puzzlespiel kann mit einigen Cheats aufwarten. Samtli-
che PaBwdrter miissen im New-Name-Screen eingegeben werden. Die spezi-
ellen, in den Klammern beschriebenen Symbole erreicht Ihr, indem Ihr L +
C= + C¥ gleichzeitig driickt. Beachtet, daB die Cheats nicht auf der Batte-
rie abgespeichert werden und daher jedesmal wieder neu eingegeben wer-
den miissen.

Alle Level
Das PaBwort (Saturn, Raumschiff, Rakete, Herz, Schidel) gewéhrt Euch Zu-
gang zu allen Leveln sdmtlicher Spielmodi.

Bonusspiel
Gebt als Namen ,LINES’ ein, und es wird ein neuer Spielmodus freigelegt.

Neue Soundeffekte
Der Name ,G(Alienkopf)MEBOY’ 6ffnet im Audio-Screen neun neue Sound-
effekte, die stark nach der alten Keksdose klingen.

Credits
Wollt Ihr einen Blick auf die Credits werfen, solltet Ihr einfach den Namen
L,CREDITS’ benutzen.
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M GrRAND THEFT AUTO

B SPACE STATION
SiLicoN VALLEY

B TANKTICS

Musikus lan Ross komponierte den
stimmigen Soundtrack von MDK

Die Entwickler des legendaren Lemmings (feierte riesige Erfolge auf 21 Systemen; vom

Amiga liber Mega Drive und SNES bis zum PC) arbeiten im Auftrag von BMG Interactive

derzeit an drei neuen Produkten. Aus diesem Grunde wurde ein gutes Dutzend Presseleute

in das schottische Headquarter von DMA Design eingeladen.
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VON F. BERG

RAND
THEFT
AUTO

Wihrend in Deutschland die
Hiiter von Ordnung und Moral mit
Videospielen immer strenger umge-
hen, zunehmend zensieren und der
miindigen Bevdlkerung unzugéng-
lich machen, ladt Schottlands Top-
entwickler-Team DMA Design in
Grand Theft Auto fiir PlayStation
und PC mit viel schwarzem Humor
unter anderem zum munteren Cop-
Killing im Comic-Stil ein.

Der Spieler schliipft in die Rolle
eines auszubildenden Gewaltver-
brechers. Bekanntlich sind Lehr-
jahre jedoch keine Herrenjahre,
und so sieht sich der aufstrebende
Ganove mit einer Menge Schwierig-
keiten konfrontiert. Wahrend der
(Anti-)Held versucht, die iber 200

il verschiedenen kriminellen Missio-

nen und Auftrége im Sinne seiner

B

Gangster-Organisation durchzu
flihren, ist ihm standig und mit
einer beinahe widerwértigen Inten-
sitédt die Polizei auf den Fersen.
Zwischendurch kommt es immer
wieder zu gefahrlichen Auseinan-
dersetzungen mit anderen Syndika-
ten oder Street- und Rockergangs
wie den Hells Angels.

Als Schauplatze fiir das Gesche-
hen dienen in GTA drei bekannte
amerikanische GroBstadte. Miami,
New York und San Francisco wer-
den, inklusive ihrer speziellen geo-
graphischen und stadtetypischen
Merkmale, aus der Vogelperspek-
tive dargestellt. Auf den ersten
Blick erinnert GTA aufgrund der ge-
wahlten Perspektive ein wenig an
Micro Machines V3, doch der Ein-
druck triigt. In DMA Designs neue-
stem Werk kann sich der Spieler in
den einzelnen, riesigen Stadten vol-
lig frei bewegen (um in einer Stadt
von dem einen Ende zum gegen-
Uberliegenden zu gelangen, verstrei-
chen selbst im schnellsten Falle
etwa zweieinhalb Minuten). Doch
das ist nicht die einzige Besonder-
heit, die sich die schottischen Per-
fektionisten haben einfallen lassen
Gesteigerter Wert wurde auf Kom-
plexitdt und Abwechslungsreichtum
gelegt. Auf den iiber 2000 Kilome-
tern StraBen, Highways, Sackgas-
sen und dergleichen mehr tummeln
sich um die 400 Fahrzeuge und
600 FuBganger. Der Clou ist, daB
der Spieler seiner Profession ange-
messen jeden der Uber 20 unter-
schiedlichen Fahrzeugtypen (VW
Golf, Krankenwagen, Motorrad, Po-
lizeistreife, Lamborghini Diablo
etc.) stehlen und benutzen kann.
Dabei ist es véllig egal, ob sich ge-
rade jemand in dem Wagen befin-

Diese Bilder stammen von der PC-
Version. Die PlayStation-Variante muB
sich aber nicht vor ihr verstecken




Vor Ort konnten sich die Journalisten von der Qualitit der noch ausstehenden Releases
Grand Theft Auto (PSX und PC), Tanktics (PSX und PC) und Space Station: Silicon Valley (N64)

liberzeugen. DMA Design wurde vor kurzem von Gremlin aufgekauft, die auch die Vermark-

tung und den Vertrieb aller zukiinftigen Produkte iibernehmen werden.

det oder nicht. Die eigene Spielfi-
gur ist flir Zivilisten nicht als Gang
ster erkennbar, solange der Ge-
genliber nicht Zeuge einer Straftat
wurde. Geht der Spieler also frech
liber die StraBe, so werden die auf-
merksamen Fahrer beherzt auf die
Bremse treten. Nun kann die Tir
des Wagens aufgerissen, der Fah-
rer herausgezerrt, vom Leben be-
freit und sein Fortbewegungsmittel
als Eigentum bezeichnet werden.
Derartige Fahrzeugwechsel sind
wichtig, um die eigenen Spuren zu

verwischen, aber auch notwendig,
wenn der Wagen langsam verheizt
wurde. Fiir einige Missionen sind
zudem bestimmte Kraftfahrzeuge
unumganglich. So muB zum Bei-
spiel einmal eine Polizeistation in
die Luft gesprengt werden, indem
ein Tanklaster in das Geb&ude
mandvriert wird. Aber auch andere
Auftrage haben durchaus ihren
Reiz. Besonderen Crime-Charme
verspriiht jener, in dem der Boss
des Spielers den eigenen Bruder
umlegen lassen will, weil dieser mit

<%

Das Software-Haus DMA Design
entwickelte sich mit beispiello-
sem Erfolg von einem Haufen
Freaks (Firmengriinder David
Jones programmierte die erste
Lemmings-Version fir den Com-
modore Amiga zu Hause, mit
2zwei gemeinsamen Freunden) zu
einem florierenden Unterneh-

men, in dem knapp eil t

sind. Die Schotten sind

mit modernster Technik ausgestattet. Silicon Graphics Onyx-Workstations
gehdren ebenso zur Standardausriistung wie das hauseigene Tonstudio, in dem
alle Soundtracks komponiert und Effekte erschaffen werden. Auf die Frage, wel-
che Bedeutung sich hinter dem Firmennamen DMA verbirgt, antworte Firmen-
boss David Jones lachend. ,Das bin ich wirklich noch nie gefragt worden. Es ist
schlicht und ergreifend die Abkiirzung fiir Doesn’t Mean Anything”.

seiner Schwégerin intim geworden
ist. Chefprogrammierer Keith Ha-
milton betont, daB das Team be-
strebt war, dem Spiel einen cine-
matischen Charakter zu vermitteln.
Dazu wurden sehr viele bekannte
Szenen aus Kult-Crime-Filmen in
das Spiel mit eingebaut. ,Hatten
wir samtliche Ideen integriert,
waéren wir erst in zehn Jahren mit
der Programmierung fertig gewe-
sen, also haben wir eine Auswah!
getroffen”, so der héchst zufrieden
wirkende Hamilton.

Grand Theft Auto wirkt erfri-
schend anders. Bei der Entwicklung
dieser eigenwilligen Kombination
von Renn- und Action/Strategie-
spiel scheinen die Schotten in
puncto Ideenreichtum, entgegen
der im Volksmund lautenden Vorur-
teile, alles andere als sparsam um-
gegangen zu sein. Auch die techni-
sche Seite hinterlieB in der Vorver-
sion bereits eine guten Eindruck,
die Grafik-Engine lief flott und feh-
lerfrei, und der Sound glanzte
durch ausgezeichnete Eigenkompo-
sitionen und realistische Effekte.
Einige Wochen bleiben die StraBen
von San Francisco (und die von
Miami und NY natiirlich auch) noch
von kriminellen Machenschaften
verschont, doch ab Ende November
ist die Schonfrist abgelaufen und
Grand Theft Auto erfahrt seinen
weltweiten Release. Bl

Got a crush on you! Die witzige
Anarcho-Raserei ist nichts fiir
Zartbesaitete. In Grand Theft Auto
gilt es, in einer GroBstadt moglichst
hohen Sachschaden zu erzeugen.
Fragwiirdige Moral - aber
interessante Spielidee

g
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Diese verriickten Zeichnungen
lassen Riickschlisse auf die
Kreativitat der Entwickler zu

PACE

STA-

TION
SILICON
VALLEY

Mit Space Station Silicon Valley
demonstriert DMA Design ein wei-
teres Mal, daB es ein fester Be-
standteil ihrer Firmenphilosophie
ist, sich nur mit auBergewohnlich-
sten Spielkonzepten zufrieden zu
geben

Ein Geheimnis umgibt Silicon
Valley. Eingerichtet wurde die
Raumstation, um Forschungen mit
und an modernen Robotern durch-
zufiihren, ein Projekt, das auf der
Erde als fiir zu geféhrlich erachtet
wurde. Leider gibt es seit langem
kein Lebenszeichen von Silicon Val-
ley zu héren, sowohl die Wissen-
schaftler als auch die begleitenden
Marines gelten als verschollen. Die
Aufgabe des Spielers ist es natiir-
lich, auf der Raumstation nach dem
Rechten zu sehen. Um nicht aufzu-
fallen unter all den Blechhaufen,
schlipft er dazu in die Rolle von
QOddly, einem kleinen Computer-
chip. In 33 Leveln gilt es nun, kom-

0Oddly, der Mikrochip, muB sich in einer 3D-Welt zurechtfinden. Trotz
vieler eigener Ideen, die Jamie Bryan und sein Team einbrachten, sind
Ahnlichkeiten zu Super Mario 64 kaum zu ibersehen

plexe Ratsel zu I6sen. Hierzu kann
der Chip Oddly in 13 verschiedene
Tierroboter (Eisbér, Kéanguruh,
Frosch und viele andere) schliipfen
und deren individuelle Fahigkeiten
ausnutzen. Optisch erinnert SV auf
den ersten Blick an Super Mario 64,
Chefentwickler Jamie Bryan hort
diesen Vergleich jedoch iberhaupt
nicht gerne, da er befiirchtet, es
kénne ein falscher Eindruck vom
Spiel entstehen. Silicon Valley ist
vollig anders, sowohl in puncto Gra-
fik als auch im Gameplay. Durch
die kraftigen Farben besitzt das
Spiel zwar einen Comic-Touch, es

wurde jedoch kein Niedlich-Stil an-
gewendet. Es handelt sich nicht um
ein reines Jump&Run, obwohl ei-
nige Elemente dieses Genres vor-
handen sind. In erster Linie ist Sili-
con Valley ein Action/Strategie-
spiel, das die grauen Zellen des
Spieler rotieren 1aBt. Welches Tier
ihn in welcher Situation im Spiel
weiterbringen kann, ist nicht immer
leicht zu erkennen, sorgt aber
gleichzeitig dafiir, daB das Game
abwechslungsreich ist und somit
nicht langweilig wird.

Fir Abwechslung wird zusatzlich
auch durch die unterschiedlichen

e “‘.“‘I\l‘ ’\

Ahnlich wie im amerikanischen
Silicon Valley, wimmelt es auch
hier von kuriosen Gestalten

Szenarien gesorgt. Es gibt Eisland-
schaften, Wiisten- und Dschungel-
level sowie Unterwassereinsatze
Das Element Wasser spielt ohnehin
eine entscheidende Rolle in DMA
Designs 64-MBit-Modul. Es besteht
die Moglichkeit, Damme zu bilden,
die gefrieren kénnen; Wasserlaufe
in sandigen Regionen verursachen
Matsch und eventuell Erdrutsche.
Auf diese Weise kénnen versteckte
Power-Ups und Objekte sowie Zu-
gange zu verborgenen Arealen frei
gelegt werden. Silicon Valley gehért
optisch zwar nicht zu der ersten
Garde der N64-Spiele, diirfte spie-
lerisch aber ein echtes Highlight
mit reichlich Tiefgang werden. Zur
Zeit wird ein Release im Mérz 98
angestrebt, sobald es Neuigkeiten
zu diesem vielversprechenden Titel
gibt, werden sie in der neXt Level
nachzulesen sein. W
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Das kleine Wortspiel im Titel 14Bt den Strategieanteil des Spiels schon
vermuten. Panzerfreundliche Taktiker kommen bei Tanktics bestimmt auf
ihre Kosten. Auch dieses Spiel ist humol

ANKTICS

Mit Tanktics hat DMA Design ein
Action/Strategiespiel der besonde-
ren Art in der Mache. Die Aufgabe
des Spielers ist es, wie so oft, die
Streitkréfte des Gegners zu besie-
gen und seine Basisstationen in
Schutt und Asche zu legen. Unge-
wohnlich ist jedoch die Vorgehe
weise. Schon bevor es zu Zwei-
kdmpfen kommt, muB der Spieler
seine Qualitaten als Stratege be-
weisen, indem er seinen Panzer aus
diversen Einzelteilen selbst zusam-
menbaut. Hinzu kommt, daB die
Entwickler mit den obskuresten
Einféllen glanzen, die das Genre je
gesehen hat. Die Moglichkeit, ent-
weder einen Drachen, einen Hub-

sch unterwandert

(je nachdem, ob im Vergangen-
heits-, Gegenwarts- oder Zukunfts-
modus gespielt wird), gehort da
eher noch zu den bodenstéandig-
sten Erscheinungen. An der Unter-
seite des jeweiligen Gefahrts bau-
melt an einer Kette ein Magnet, mit
dem die Panzerbauteile aufeinan-
der plaziert werden. Dies klingt
schon etwas merkwiirdiger, richtig
interessant wird es aber erst, wenn
man sich vorstellt, daB auch Schafe
mit dem Magneten transportiert
werden kdnnen. Diese werden

Spielstande,
LCD-Display.

Brandncu!
.Die Mega Memory Card
32 MEG empfiehlit

sichJgringend fir
alle Viel Sgver..."
Next Lavgl 8/97

BLAZE

dann in ein Wasserbad getaucht, o WoW Q O ]
wodurch sie aufquellen, um gleich g smect SN 2( I 09.%1
danach in Lavaseen geschwenkt i i e B L

L8 i)

Feuer zu fangen - fertig ist die
handliche Schafbombe. Die Ent-
wickler versprechen noch eine
Menge anderer, verriickter Ideen,
bevor das Spiel im Friihjahr '98
weltweit erscheint. Auf die Frage,
warum ausgerechnet Schafe zum
Dippen benutzt werden, antwortete
Chefprogrammierer Tom Kane viel-
sagend: ,Hhhmm, sheeps are
cool”.

)

Hyper Controller PSX
in 10 verschiedenen
Farben, mit TURBO
und SLOW MOTION.
Test Megafun 6.'97: gut

Die Entwicklerskizzen der Schafe
und Panzer kdnnten einem
Comicstrip entliehen worden
sein. Chefprogrammierer Tom
Kane meint: ,Schafe sind cool”.

VRF1 X-Cellerator
PSX / Saturn

Lenkrad mit Pedalen
Test Megafun 6.97: gut

95°

Pures Tuning fiir Eure Konsolen erhaltlich bei
HERTIE, KARSTADT, allkauf
und im gut sortierten Fach- u. Versandhandel.

Distribution: speed! GmbH - D * ABC So’ !H!! l '
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OLLENSPIELE

Es kommt langsam Bewegung in den Rollenspielmarkt.
Der Saturn war ja schon seit Anbeginn der (32-Bit)Zeiten,
DIE Plattform fiir RPGler, wahrend es auf der PlayStation
Jahre dauerte, bis sich die Programmierer endlich er-
barmten. Dank Square (und anderen) kénnen PSX-User
nun aber auf viele gute Adventures und Strategiespiele
zugreifen. Fiir Nintendos Edelkonsole sieht die Lage mo-
mentan noch schwarz aus. Obwohl das SNES von RPGs ge-
radezu iiberschiittet wurde, ist fiir das N64 noch kein ein-
ziger Titel dieses Genres erschienen. Ein Grund dafiir ist
die lange Entwicklungszeit, die bei Rollenspielen Stan-

dard ist. SchlieBlich wollen die Her-
steller auch ein ordentliches Game

abliefern. Japaner kénnen aber wohl
noch dieses Jahr die ersten Module in
den Schacht einfiihren. Umsetzungen
fiir den Westen kommen zirka drei
bis sechs Monate spéter.
Befliigelt vom Final Fantasy VII-Erfolg
in den USA, werden auch andere Fir-
men ihre Japan-RPGs fiir den westli-
chen Markt umsetzen. Dadurch ist
schon mal die Ubersetzung des Spie-
les gewidhrleistet und zumindest eine
englischsprachige PAL-Version ziemlich wahrscheinlich.
Bei der bekannten Arroganz von Nintendo und Sony ge-
geniiber den Kunden, darf leider nicht davon ausgegan-
gen werden, daB alle guten Spiele automatisch in einer
deutschen PAL-Umsetzung erscheinen. Gerade bei RPGs
hilft hdufig nur der Gang zum Importhéandler, um eine ja-
panische, besser amerikanische Version des Games zu er-
stehen. Englisch-Unkundige geraten dabei schnell auBen
vor. Nichsdestotrotz kénnen sich alle Genrefans freuen,
da die Zeit der groBen Diirre nun endlich vorbei ist.

H. Yamada/M. Feldmann

GRANDIA

HERSTELLER: SEGA

svstew: SATURN

lle reden von FFVII, aber Sega

hat mit Grandia einen Titel im
Lineup, der keinen Vergleich mit
dem PSX-Hit scheuen muB. In die-
sem RPG werden alle Landschaften
und Gebaude mit Polygonen darge-
stellt. Dadurch kann die Kamera
frei um die Charaktere gedreht
werden. Somit ist kein Problem,
Jjeden versteckten Winkel der mit
viel Detailliebe programmierten
Welt zu erforschen.

Die beiden Protagonisten, Justin
und seine Freundin Sue, sind auf
einer Mission, um die Geheimnisse
ihrer Welt zu |6sen. Die jeweiligen
Handlungen des Spielers beeinflus-
sen dabei den weiteren Verlauf der
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Story. Die vielen herumstehenden,
oder arbeitenden Menschen sind
héufig zu einem Schwatzchen auf-
gelegt und geben mehr oder min-
der wertvolle Hinweise. Fans der
Lunar-Reihe werden sich gut zu-
rechtfinden, da der Spielablauf
dhnlich ist. Aber auch Einsteigern
wird der Anfang leichtgemacht.

Technisch ist Grandia auf der
Héhe der Zeit und &Rt sogar Final
Fantasy VIl alt aussehen. Selbst in
der friihen Vorversion lassen sich
die die Helden behende steuern,
wobei die die Landschaft fliissig
und ohne ,ploppen’ scrollt. Saturn-
besitzer sollten sich diesen Titel auf
jeden Fall vormerken.

v Tt

o

-

Fiir einen schonen Sonnenaufgang ist dieses Licht zu hell!

Hoffentlich ist das keine kiinstliche Sonne, keine Atombombe ...




GRANDIA:
DEr
FF-VII-
KILLER?!

Um den Weg durch die Stadte und
Lander zu finden, und die vielen
Rétsel zu I6sen, muB man sich mit
den zahlreichen Bewohner unter-
halten, Gegensténde aufsammeln
und tauschen

svstew: SATURN

PANZER DRAGOON SAGA

HERSTELLER: SEGA

N ach zwei erfolgreichen Shoot
"em Ups tragt Sega nun die
Panzer Dragoon-Reihe ins RPG
Genre. Alle wichtigen Bestandteile
der erfolgreichen Vorganger (fa-
mose Grafik, viele Waffen und flie-
gende Drachen) sind weiterhin mit
dabei, aber zusatzlich dirfen die
Spieler nun noch auf die Suche
nach Artefakten gehen und den An-
fangs kleinen Drachen groBziehen.
Wie bei einem Tamagotch hangt die
Entwicklung des Urtiers dabei ganz
von seiner Pflege ab.

Der Held der Geschichte, Edge,
ist der einzige Uberlebende eines
brutalen Uberfalls des herrschen-
den Empires. Gerettet von einem
Drachen, machen sich die beiden
auf den Weg, um ihre Freunde zu
rachen, Geheimnisse zu entratseln
und das Empire zu schlagen. Be-
dingt durch die Genreart ist der
Weg nicht mehr vorgegeben, man
kann nun frei in der Landschaft
herumfliegen und alles erkunden
Dabei trifft das Team natiirlich
auch auf die tblichen Feinde. Fiir
die rundenbasierten Kémpfe schal-
tet der Bildschirm in die Kampfan-
sicht. Das ambitionierte Projekt
soll Anfang '98 in Japan auf ganzen
vier CDs erhéltlich sein. Leider wird
sich wegen des groBen Umfangs
(ca. 1.500 Seiten Text) die Uberset-
zung etwas hinziehen. Bl

Panzer Dragoon RPG bietet Action, Rollenspiel und einen gut eingefiihr- |
ten Namen. Das sollte fiir Sega zur Vermarktung ausreichend sein

AKTUELLE UND KOMMENDE ROLLENSPIELE FUR DIE KONSOLEN

TITEL

ALUNDRA

CHocoBo: MYSTERIOUS DUNGEON
FIRE EMBLEM 64

GENSO SUIKODEN
GRANDIA

LuNAR Magic ScHooL
MOTHER 3

OGRE BATTLE SAGA
PANZER DRAGOON SAGA
PARASITE EVE
PHANTASY STAR AGES
PockeT MoNsTERs RPG
QuEST 64

SOUKAIGI

SUPER MARIO RPG 2
TALES OF DESTINY
VANDAL-HEARTS

ZELDA 64DD

HERSTELLER
WORKING DESIGNS
SauARE
NINTENDO
Konami
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SEGA
NINTENDO
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SEGA
SQuARE
SEGA
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T+HQ
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Namco
Konami
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Wird der Drache gereizt, kann er sich nicht mehr zuriickhalten und
verbruzzelt seine Angreifer. Unten befindet sich die eigene Energieleiste

"’—‘“MA “ ’_
A

SYSTEM: PSX

BREATH OF FIRE IT

HERSTELLER: CAPCOM

ach zwei Teilen fiir das SNES

hat Square nun Breath of Fire
/Il fiir die PSX fertiggestellt. Der
Held des Spieles ist ein (in einen
kleinen Jungen verwandelter) Dra-
che, der seine Herkunft ergriindet.

Die Spielgrafik bei BoFl// besteht

aus einer liebevoll designten Poly-
gonlandschaft mit Bitmap Texturen
und gut animierten Sprite-Charak-
teren. Der Stil der beiden Elemente
ist so gut aufeinander abgestimmt,
daB die Helden nicht (wie z. B. bei
Final Fantasy VII) aufgesetzt wirken.
Fiir Iangere Strecken schaltet das
Spiel auf eine Karte mit hoherem
| MaBstab um. Wenn es zu Kdmpfen
kommt, erscheinen zusétzlich die

Gegner und Kampfmenis auf dem
Bildschirm, es wird nicht in einen

Die animierten Sequenzen sehen
einfach klasse aus

anderen Schirm umgeblendet. In
der Auseinandersetzung entschei-
det die Geschwindigkeit des einzel-
nen Kombatanten {iber die Angriffs-
moglichkeiten. Schnellere Kampfer
konnen z. B. mehrmals zuschlagen.
Die Geschwindigkeit hangt u. a. von
der gewéhlten Ristung ab. Die ver-
schiedenen Kampftechniken kann
man entweder bei ausgebildeten
Lehrern erlernen oder sie den Geg-
nern abschauen. So lassen sich in-
dividuelle Charaktere heranbilden.
Der erste Eindruck, den BoF/Il
hinterlaBt, ist hervorragend. Ledig-
lich die fehlende Mdglichkeit, Dia-
loge zu beschleunigen, drgert ein
biBchen, ansonsten ist der Titel ist
sehr interessant und auBerdem
schon fiir die USA angekiindigt. I

Die Kampfe finden in der
normalen Spielgrafik statt

PARASITE EVE

SYSTEM: PSX

HERSTELLER: SQUARE

Schon etwas langer in der Ent-
wicklung und von vielen sehn-
slichtig erwartet ist Parasite Eve. In
diesem Genremix versucht Square,
die Vorteile von Resident Evil (3D-
Live-Action) und der Final Fantasy-

Die Hintergrundgrafiken sind
noch detaillierter als bei FFVI/

Reihe (packende Storys mit tollen
Rétseln) miteinander zu verbinden.
Durch hochauflésende Rendergrafi-
ken bewegt der Spieler seinen Cha-
rakter und versucht, das Geheimnis
der Mitochondrien zu ergriinden. Bl

Unterhaltungen bringen neue
Informationen und Mitstreiter

SOUKAIGI

SYSTEM: PSX

HERSTELLER: SQUARE

anz neu angekiindigt und so-

fort in aller Munde: Soukaigi.
Squares neuester Streich ist in er-
ster Linie ein 3D-Polygon-Action-
Game, das durch einen ordentli-
chen Rollenspielanteil aufgelockert
und ergénzt wird. Nach einer
furchtbaren Katastrophe in Japan,
kommen Ddmonen auf die Insel
und bedréngen die Uberlebenden
Einwohner. Die Helden des Spiels
miissen nun im Beat-"'em-Up-Stil
die Eindringlinge vernichten. So-
wohl Schlag- und Trittattacken als
auch Special-Moves und Waffen
stehen dafir zur Verfiigung. Um die
Gegner aufzuspiiren und die Hinter-
griinde der Katastrophe zu enthiil-
len, sind zahlreiche Unterhaltungen
zu fiihren und allerlei Réatsel zu
I16sen. Noch im Winter sollen Japa-
ner zum Pad greifen dirfen. Hof-
fentlich ist auch bald der Westen
an der Reihe. B

Die Charakter wirken so real wie
in aktuellen 3D-Priiglern ...

... und agieren frei in der beein-

dr P haft
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SAGA

SYSTEM: PSX

RONTIER

HERSTELLER: SQUARE

er sich intensiv mit Rollen-
Wsp\elen im allge-
meinen und mit Square
im besonderen auseinan-
dersetzt, weiB, daB die Ja-
paner in ihrem Heimatland
neben Final Fantasy noch
eine andere erfolgreiche
RPG-Reihe unterhalten. Die
Rede ist von Romancing Saga,
von der bislang drei Teile fiir das
SNES erschienen. Der vierte Teil
Saga Frontier ist nun seit eini-
gen Wochen fiir die PSX er-
héltlich. Saga zeichnet sich traditio-
nell durch das sogenannte Free-
Scenario-System aus, bei dem der
Spieler selbst den Verlauf der
Handlung bestimmen kann, je
nachdem, wann er welche Aktionen
ausfiihrt. Leider fiihrt dies auch
haufig dazu, daB man plétzlich
nicht mehr weiB, was zu tun ist, da
kein klarer Weg vorgegeben wird.
Nichtsdestotrotz sind die verschie-
denen gebotenen Storys (zu Beginn
besteht die Wahl unter sieben ver-
schiedenen Charakteren mit eige
nen Handlungsstrangen) allesamt
recht interessant und versprechen
eine Menge SpielspaB. Leider hat-
ten die Entwickler nach dem gigan-
tischen Aufwand fiir Final Fantasy
VIl nicht geniigend Zeit um auch
Saga dieselbe Aufmerksamkeit zu
schenken. Die Figuren wirken wie-
der wie aufgesetzt, und die vorge-
renderten Hintergiinde sind sogar
deutlich schlechter. Man fiihlt sich
teilweise an SNES-Titel wie Donkey
Kong Country erinnert.

Jeder Kampfer kann seine Waffen
und Taktiken individuell zusammen-
stellen. So sind Combos bis zu
180.000 Hitpoints moglich!

Alles in allem ist Saga Frontier
Geschmackssache, und fiir Japa-
nisch-Unkundige auf keinen Fall zu
empfehlen. B

R T e S

Auf der linken Seite stehen die Gegner, rechts die eigenen Truppen.
Abwechselnd greifen die Soldaten mit Waffen oder Magie an

SYSTEM: PSX

OGRE BATTLE

HERSTELLER ;\TLUS

gre Battle dirfte vielen Spie-
lern noch vom guten alten
SNES in Erinnerung sein. Atlus
hat nun eine englischsprachige
PSX-Version dieses Strategie-RPG
fertiggestellt. Fiir die 32-Bit-Kon
sole wurden séamtliche Grafiken,
Effekte und Musiken liberarbei-
tet, um Fans des Genres einen
zeitgemaBen SpielgenuB zu er-
moglichen. Der Spieler bewegt
sich auf einer groBen Karte und
muB Stadte und Tempel befreien
sowie versteckte Gegenstande
finden. St6Bt eine der Kampf-
gruppen dabei auf (ebenfalls an-
gezeigte) Gegner, kommt es zum
Gefecht. Auf einem kleinen
Schlachtfeld tauschen die Par-
teien nun ihre Schldge aus. Als
Besonderheit kann man zu dieser
Gelegenheit vorher eingesam-

melte Tarot-Karten (mit méchti-
gen Zauberspriichen), begleitet
von tollen Grafikeffekten, einset-
zen. Der Gewinner des Kampfes
kann danach seinen Weg fortset-
zen. Besonders interessant sind
die Méglichkeiten, auch mal fir
die bose Seite zu spielen oder im
Laufe der Kampagne die Seiten
zu wechseln. Bis alle Szenarien,
die die CD bietet, durchspielt
sind, kénnen etliche Tage und
Wochen ins Land gehen. Genau
das richtige fiir ambitionierte
Strategen. W

CHOCOBO: MYSTERIOUS DUNGEON

SYSTEM: PSX

HERSTELLER: SQUARE

achdem die Chocobos schon
N in zahlreichen Square Spielen
als Reittiere herhalten muBten, be-
kommen sie nun im Rahmen der
Mysterious Dungeon-Reihe (in der
schon zwei SNES-Games erschie-
nen) ihr erstes eigenes Spiel - mal

abgesehen von dem SGI-Priigler
Chocobo de Battle. Durch hunderte
von Rétselraumen muB der Spieler
den kleinen Reitvogel steuern, die
immer kniffliger werdenden Aufga-
ben I6sen und fiese (knuddelige)
Gegner bekampfen. W

IF Lv. 4 HP 48/ 51 60%

5F Lv. 4 HP 47/ &1

66%
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ZELDA 04

SYSTEM: N 64

HERSTELLER: NINTENDO

D\e ganze Welt wartet sehn-
slichtig auf ein Spiel, auf DAS
Spiel. Erst kiirzlich wurde die Mo-
dulkapazitdt nochmals von 128 auf
256 MBit verdoppelt. Ein GroBteil
dieses zusatzlichen Speichers wird
von Miyamotos Programmierern fir
zahllose Sprachsamples verwen-
det. Bis auf Link selber werden alle
anderen Charaktere sprechen kon-
nen. Auch die Grafik wurde nattir-
lich weiter verbessert.

Endlich sind (trotz Miyamotos
ungewdhnlicher Verschwiegenheit)
erste Informationen zur Story
,durchgesickert'. Zelda 64 ist zeit-
lich vor dem ersten Teil angesie-
delt. Link reift gerade zum Manne
heran und soll seine persénliche
Schutzfee erhalten. Dummerweise
wurde aber der heilige Feenbaum
von einem Monster entfiihrt. Nach
seiner Befreiung tiberlaBt der Baum
Link, neben seiner Fee, Navie,
einen heiligen Stein und warnt den
Schwertschwinger vor dem Kénig
der Diebe, Ganon. Also sucht Link
die liebreizende Prinzessin Zelda
auf, die ihn mit wichtigen Informa-
tionen versorgt. Mit Hilfe seiner
Fee, die Link bei Ratseln hilft, ihn
vor Gegnern warnt und versteckte

Items aufspiren kann, zieht er los,
um das Triforce zu finden und
Ganon zu besiegen.

Zelda 64 solldefinitiv noch die-
ses Jahr in Japan erscheinen. Auf
der Shoshinkai (21.-23. November)
wird das fertige Modul der Fach-
welt (der XL-Redaktion inklusive)
vorgestellt und danach in die Re-
gale der japanischen Laden wan-
dern. Die aufwendige (deutsche)
Ubersetzung wird laut Miyamoto
nicht mehr als vier Monate in An-
spruch nehmen. Auch der Preis soll
moderat werden. H.-J. Kohrs von
Nintendo Deutschland kiindigte an,
daB Zelda 64 trotz seiner giganti-
schen 256 MBit voraussichtlich
maximal 150 DM kosten wird. Also,
schon mal Geld beiseite legen und
aufs Friithjahr warten — die Zeit ver-
geht schneller als man denkt! B

‘ Link in voller Montour. Stolz prasentiert er seinen neuen Jagdbogen und

die ultracoolen, wasserdichten Stiefel von Dr. Maertens

Kémpfe laufen wie bei den nd im normalen Spiel-Screen Die Kamera wird groBtenteils
vorherigen Teilen in Echtzeit ... ab. Viel Action ist also t vom Ni 4 g t

u Mother 3 gab es nur spérliche
Z!nfos, Vor kurzem brach der
Chefgrafiker Benimaru Itoh aber
das fast eherne Schweigen und of-
fenbarte interessante Neuigkeiten
Wie schon berichtet, nutzt Mother
die Schreibméglichkeiten des Nin-
tendo-Disk-Drives. Damit werden
z. B. alle abgelegten Gegensténde
gespeichert (PC-Spieler kennen so
etwas seit Ultima VI), aber nicht
immer findet man sie so vor, wie
sie hinterlassen wurden. Fleisch-
reste konnen etwa ein Monster
anlocken. Die im 64DD eingebaute
Uhr sorgt dafiir, daB sich die Spiel-
welt sogar bei ausgeschaltetem
Gerét verandert (bzw. nach dem
Einschalten neu berechnet wird).
Durch solche (und viele weitere)
Programmiertechniken will Projekt-
leiter Shigesato Itoi (der auch
schon die beiden Vorgénger ent-
wickelte) sicherstellen, daB jedes

MOTHER 3

SYSTEM: 64D D

HERSTELLER: NINTENDO
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Bezaubernde Grafiken sogen fiir die richtige Stimmung im Spiel. Aller-
dings stort die groBe Pipeline die ruhige Waldatmosphiére

Spiel anders verlauft. Die Story er-
streckt sich liber einen Zeitraum
von ca. zehn Jahren, der in zwolf
Kapitel unterteilt ist. Zehn Charak-
tere stehen insgesamt zur Verfi-
gung, wobei nicht immer dieselben
steuerbare Hauptakteure sind
Auch in grafischer Hinsicht
haben sich die Programmierer viel
vorgenommen. Wenn man sich die
Bilder betrachtet (und das Faible
fiir amerikanische Klischees von
Itoi-san bedenkt), fallen die Ahn-
lichkeiten zum LucasArts-Adven-
ture Day of the Tentacle (Maniac
Mansion 2) auf. Bunt, knuddelig

und abgedreht kommen die Figuren
und Landschaften daher.

Im Gegensatz zu den beiden Pre-
quels, Mother und Mother 2 (bzw.
Earthbound in den USA), spielt
Mother 3 nicht in der fiktiven, Uber-
zeichneten Welt des Fernseh-Ame-
rikas (wie der Japaner Itoi es sah),
sondern bietet eine Mischung aus
Fantasy, Science-fiction und Mittel-
alter. Eine Veroffentlichung in den
USA ist fest geplant, und auch fir
Deutsch sprechende Menschen
kénnte mit der Einflihrung des
64DD eine ,dritte Mutter* zur Verfi-
gung stehen. l

QUEST 64

SYSTEM: N 64

HEersTELLER: T+ HQ

en meisten wird dieses Spiel
Dnoch unter dem Namen Holy
Magic Century Eltale bekannt sein.
Fiir den westlichen Markt hat sich

T+ HQ aber den pragnanteren (Ar-
beits-)Titel Quest 64 einfallen las-
sen. Das von Imagineer program-

mierte Rollenspiel sollte das erste
RPG fiir das N64 werden, aber Nin-
tendo hat in den letzten Wochen
ihre Bemihungen um Zelda 64 und
Mother 3 weiter verstérkt, so daB
sich die Release-Termine iiber
schneiden werden. Obwohl die

Shanjaque holt sich bei einem einheimischen Priester den Segen fir
seine groBe Reise. Mit den Géttern sollte man sich immer gut stellen

Wer braucht noch einen Flammenwerfer, wenn es so praktische Magie
gibt? Auch zum Braten oder Flammbieren eignet sich solch ein Spruch

Konkurrenz stark ist (siehe S. 46 f),
muB sich Quest 64 nicht ver-
stecken. Auch in diesem Game
kann man sich frei in detaillierten
3D-Polygonwelten bewegen, um
zahlreiche Rétsel zu |6sen und
Abenteuer zu bestehen. Alle Ge-
baude und Landschaften sind kom-
plett modelliert und kénnen somit
von allen Seiten betrachtet und
ausfiihrlich erkundet werden.

Der junge Held Shanjaque ist
einer der sogenannten Spirit
Tamers. Dadurch hat er die Macht,
die vier Elemente, Feuer, Wasser,
Luft und Erde beliebig zu beeinflus-
sen. Sinnigerweise nutzen die Pro-
grammierer die vier C-Buttons des
N64-Pads fiir die vier Magien, so
daB man jederzeit komfortabel dar-
auf zugreifen kann. Im Laufe der
Zeit lernt der junge Recke immer

mehr Zauberspriiche, die, grafisch
aufwendig und mit vielen Effekten
versehen, den Bésen einheizen. Auf
der lange Reise durch die drei Lén-
der Anglus, Stonia und Velagoon
trifft Shanjaque nicht nur auf Hun-
derte von freundlichen oder bésen
Charakteren, sondern auch auf
zwei treue Freunde, die ihn spéter
begleiten, ihm bei seiner Aufgabe
helfen und auch selber steuerbar
sind. Die Charaktere haben den ty-
pischen japanischen Knuddellook
und bewegen sich in bunten, an-
sprechend designten Landschaften
die sogar einen echten Tag-Nacht-
Wechsel bieten

Ein Erscheinen von Quest 64 in
den USA ist fiir das erste Quartal
'98 bestatigt, und auch eine Um-
setzung fiir den europdischen
Markt ist recht wahrscheinlich. ll
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benswerte Abe nicht von unserem Planeten stammt, auf den

Mond oder an ihm vorbei wollte Euch GT Interactive im Namen
von Oddworld - Abe's Oddysee dann doch nicht schieBen. Aber auf
jeden Fall wird der/die Siegerin dieses Wettbewerbes sehr weit weg
fahren. Um genau zu sein, wird er/sie 5.700 Kilometer im Flieger hin-
ter sich bringen, in Delhi, der Hauptstadt Indiens landen, um im Land
der Fakire, Magier und Schl k orer einen iwock
Luxusurlaub (fiir zwei Personen) im Wert von 7.000 DM zu genieBen.
Dort, wo sich der Himalaya still und majestati in den Himmel er-
hebt und 5.000 Jahre alte Kulturen auf ihre Entdeckung warten, wer-
det lhr Euch der fremden, mystischen Kultur des iibersinnlich begab-
ten Abe und seines Volkes am nichsten fiihlen.

Damit Ihr das zauberhafte Land auch richtig kennenlernt, hat XL

vier weitere Innlandsfliige fiir Euch gebucht. Von Delhi aus geht es

Zum Mars? Oder war es doch Indien? Auch wenn der haBlich-lie-
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_weiter nach Jaipur, wo Ihr beispielsweise den ,Palst der Winde be-
““sichtigen kénnt, von dort setzt sich die Reise nach Varanasi fort, wo

Buddha seine erste Predigt gehalten hat. Bombay ist das nick Rei-
seziel. Hier konnt lhr die hektlsche Seite Indhns erleben. Die Wirt-
schaftsmetropole bietet Spiegelglas-Wolkenk h den Ver-
kehr, Fischerfrauen in herrhchen Saris und einen S'nnd an dem man
das erfrischende Wasser der griinen KokosnuB in der kiihlen Abend-
luft genieBen kann.

SchlieBlich bringt Euch ein Flieger noch weiter in den Siiden

“Indiens. In Goa warten wunderschéne weiBe Striande, Sonne und Meer

‘auf Euch. Im Schatten von Palmen kénnt Ihr dort Eure letzten exoti-

e ﬂléﬂ‘ﬁﬂanﬂg& ge-

nieBen. AuBerdem verlost
GT Interactive weitere
tolle Preise, darunter zwei
exklusiv geairbrushte
PlayStations mit Odd-
world-Motiv und natiirlich
Oddworld - Abe’s
0Oddysee-Spiele-CDs. Wie
Ihr zu den gliicklichen Ge-
winnern gehéren kdnnt?
Im nebenstehenden Ka-
sten findet Ihr eine ge-
naue Anleitung zu diesem
Wettbewerb. Also, nur wer
mitspielt, kann gewinnen
- viel Gliick!

' Jodhpur &~
- h

Ranakpur ® Varanam

¥ Udaipur Kha]uraho

\rabisches
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— (Gibt die Position an)
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Was ist zu tun?

In dieser und den beiden folgenden Aus-
gaben der neXt Level (11/97, 12/97 und
1/98) verstecken wir jeweils acht Abes.
Jede dieser Figuren ist mit einer Zahl und
einem Buchstaben versehen. Die Zahl
zeigt Euch das Losungskéstchen an, in
das der entsprechende Buchstabe einge-
tragen werden muB. Zum besseren Ver-
standnis ist der erste Abe auf dieser
Seite zu finden und der Lésungsbuch-
stabe schon eingetragen. Alle Buchsta-

Der EinsendschluB wird in XL 1/98 bekanntgegeben. Der R

10 11

ben zusammen ergeben den von uns ge-
suchten Losungsspruch, den |hr auf eine
ausreichend frankierte Postkarte schrei-
ben und an folgende Adresse senden
miBt:

NEXT LEVEL

STICHWORT: ODDWORLD
FRIEDENSALLE 41

22765 HAMBURG

deren Angehdrige diirfen an diesem Gewinnspiel nicht teilnehme

en. Mitarbeiter des X-plain Verla;

16 17 18 19 20

Preise:

1. Preis: eine vierzehntégige Reise du
Indien fiir zwei Personen im Wert von
7.000 DM

2. + 3. Preis: je eine geairbrushte Play-
Station (mit Oddworld-Motiv), je eine
Oddworld - Abe’s Oddysee-Spiele-CD, je
ein Odaworld-T-Shirt

4.-7. Preis: je eine Oddworld - Abe’s Od-
dysee-Spiele-CD, je ein Oddworld-T-Shirt
8.-15. Preis: je ein Oddworld-T-Shirt

s und der Firma GT Interactive sowie
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Eine der wichtigsten und gréBten deutschen Messen wurde
kiirzlich unter dem Berliner Funkturm ausgerichtet, die
IFA °97. 2u den gropten Attraktionen der weltweit bekannten
Ausstellung gehdrte in diesem Jahr die Quix-Halle.

Auf sage und schreibe 1200 qm der
Quix-Halle bekamen Besucher der dies-
jahrigen Funkaustellung einen ganz beson
deren Leckerbissen serviert: die Quix
MellowLounge. Dort gab es nicht nur eine
Menge zu sehen, sondern auch zu héren
In einer der in finf Zonen unterteilten
Halle préasentierten prominente DJs vom
Berliner Szenesender KISS FM die derzeit
angesagteste Musik. Die bekannten Aufle-
ger stellten sich sogar einem Wettbewerb,
bei dem Zuschauer an der Abstimmung via
Quix-Gerét teilnehmen konnten.

Viel bewegt wurde sich auch in der Quix
Skate-Zone. Neben zahlreichen sehens-
werten Darbietungen von Rollerblade-
Champions, konnten sich die Besucher
auch selbst auf die Réder stellen, um sich
auf der feudal ausgestatteten Bahn einmal
richtig auszutoben.

Wer nach anstrengender sportlicher
Betétigung oder langen FuBmérschen auf
der Messe ein Pauschen brauchte, dem
kam die Ambient-Zone gerade richtig.
Denn dort war die weltweit groBte Liege
welle aufgebaut. Einfach Platz nehmen,
Augen schlieBen, sich von Trance-Musik
berieseln lassen und entspannen.

Den Mittelpunkt der MellowLounge bil-
dete Quix City. Interessierte konnten sich
durch fachkundiges Personal genauestens
Uber den Empféanger informieren lassen
und ihn sogar an Ort und Stelle ausprobie-
ren. So wurden die zahlreichen Terminals
genutzt, um Nachrichten zu versenden
oder gar Verabredungen mit anderen Mes

-
=7
ToAa=
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sebesuchern zu treffen
Auch die Quix Rhythm-Zone hatte etwas |
Besonderes zu bieten. In diesem Abschnitt ‘
der Halle waren das Plattenlabel BMG, der
TV-Sender MTV und die Jugendzeitschrift
BRAVO vertreten, die ohne Pause dafiir
sorgten, daB populdre Dance- und Live-
Acts Super-Stimmung in die groBe Runde
brachten. Es gab sogar die Chance, ganz
groB Karriere zu machen, denn der Veran-
stalter begab sich auf Talentsuche fiir den ;
bekannten Modelwettbewerb ,Gesicht 97° |
Am Ende der diesjahrigen IFA waren ‘
sich Veranstalter und Mitwirkende einig:
Die MellowLounge war rundum gelungen,
bot eine Menge Unterhaltung und Sehens- ‘
wertes. i

kontaktecke

Hier findet Ihr Kontaktwiinsche von
XL-Lesern. Leider haben die meisten
von Euch nicht dazugeschrieben, wel-
che Art von Kontakt Ihr sucht. Aber si-
cher ist davon auszugehen, daB dieje-
nigen, die nur ihre Adressen angege-
ben haben, Kontakt zu anderen Spie-
lern suchen, um den ein oder anderen
witzigen Spieleabend in Angriff neh-
men zu kdnnen. Deshalb nochmal zur
Erinnerung: Bitte gebt bei Euren Anzei-
gen immer entweder Adresse, Telefon-
nummer oder Quix-Nummer sowie den y

Grund Eurer Anzeige an. Eure Kontaktwiin-
sche kénnt Ihr unter der Telefon-Nummer
0165-3-2 22 22 14 aufgeben.

serlin, N64-1mportspieler sucht
cegner unter o 30/4 o1 85 84,
Fabian

Flavio maLacaro, merschstr 3o,
48599 cronau-epe

aichard johann auf der weide,
pastorenbusch 8, 49661 cloppen-
Burg

suche freunde z videogucken,
Jorn sreitgorff, altbroichenstr
31, 41238 monchengladBach

oliver mreckert, kolonte vollmond
77. 44803 sochum

verkaufe mHL 97, Tel
49 59 20

02 34/

sven, miLttelhaufe, Hattinger
str. 891, 44879 sochum

suche cegner fir Highscore-wett-
kampfe! ralko kuschel (rok)/sky-
per: o1 6953/5 76 02 70

jens kuhn, adam-karrillo-str 22
55118 Mainz




wie wird eine :
etition

Eine Quix-Nachricht kann wahl
weise per Telefon tber den Quix-Auf-
tragsdienst oder den PC via Modem
versendet werden. Das dazugehérige
Programm, Quix-it, gibt es als Free-
ware im Internet (http://www.quix.de)
Unabhéngig davon, welche Moglich-
keit Ihr wahlt, sollte Euer Kontakt-
wunsch Wohnort, Lieblingsspiel, Quix-
oder Telefonnummer enthalten. Dabei
ist zu beachten, daB eine Nachricht
die Lange von 80 Zeichen oder 15 Zif-
fern nicht liberschreiten darf, auBer-
dem ist das Stichwort ,Kontaktecke*
anzugeben. Fir alle librigen Rubriken
wie Leserbriefe oder Helpline findet
Ihr die Stichworte auf den entspre-
chenden Seiten. Bitte habt Versténd-
nis dafiir, daB wir nur im Heft auf die
Nachrichten reagieren kénnen

Eure Wiinsche quixt uns bitte unter
folgender Nummer:

01 65-3-222 22 14

Der winner eines Quix-
cerates aus next Level
9/97 heipt: mene
willms, am ghetnen-
Bachle 10, 79618
shetnfelden

27 4

neXt Level verlost jeden Monat ein
Quix News 5. Wer gewinnen will,
schickt ganz einfach eine ausreichend
frankierte Postkarte an folgende
Adresse

neXt Level
Stichwort: ,Ich will gewinnen!“,
Friedensallee 41,
22765 Hamburg,
oder quixt uns unter der Nummer
01 65-3-2 22 22 14.

Einsendschiu i:

Der Re

ter des X-plai

jer Firma Miniruf
GmbH sowie gehdrige diirfen an die-
ser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen
viel Gliick!

Nikola Dzembritzki

impressionen aus der Quix
mellouwLounge

Nikola erzéhlt Uber ihre Arbeit mit dem Quix am
Giirtel: ,Die Idee war, daB die Besucher der Mellow-
Lounge uns anquixen konnten, um eine Dose Red Bull
zu bestellen. Die Regeln des Spiels waren, Namen
und Terminalnummer anzugeben, einen gefliigelten
Spruch zu erfinden, und schon waren wir mit einem
Red Bull zur Stelle. Wir bestanden darauf, daB die
Spriiche kurz, pragnant und witzig sein miBten, was
natirlich gleich drei Anforderungen auf einmal waren.
So beschrénkten sich viele auf freundliche Zweizeiler
oder freie Kurzprosa a la ,Ich will keine Wurst, denn
ich hab Durst‘ oder ,Giildene Fee ich will keinen Tee*
Diese Beispiele sind die reinen ,Dienstquixe’, manch
junger Herr nutzte die Anonymitat des Quixes auch,
um eine ganze Salve schmutziger Wérter auf uns ab-
zufeuern, aber auch viele Komplimente kamen auf
meinem Empfanger an

Ohne Quix hatten wir auch immer erst zu spat ge
wuBt, welche Boygroup gleich an den Start geht und
wéren wohl von wildgewordenen Madchenhorden um-
gerannt worden. Per Quix begann aber vor allem
meine ganz personliche, romantische Beziehung zu
einem Mann, der es verstand, mich tibers Quix um
den Finger zu wickeln. Er schrieb mir unablédssig zwei-
zeilige Mérchenepisoden, die ich meinerseits beant-
wortete und ausbaute. In unserem Marchen gab es
eine Prinzessin, einen Prinzen, die Halle war der He-
xenkessel, es gab Schwiegermiitter und Weissherbst,
alles was zu einem richtigen Médrchen dazugehort. Wir
zierten uns beide, die Prinzessin den Prinzen kissen
zu lassen, obwohl wir beide darauf hinarbeiteten.
Viele, die uns beim Schreiben lber die Schulter blick-
ten, konnten sich ein Lacheln nicht verkneifen - puh,
war das herzergreifend. Jedenfalls besiegte die Prin-
zessin den Drachen, der Prinz die Schwiegermutter,
und wenn sie nicht gestorben sind, dann schreiben
sie noch heute an ihrem Méarchen. In der Realitdt pro-
fitiert jetzt nicht nur Quix von unserem Mérchen, son-
dern auch Telekom und Lufthansa.”

s
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| renz befragt.

: echtzeitig zu seiner
Amtsibernahme als Geschéfts-
fuhrer von Sony Computer Enter-
tainment of Amercia (SCEA)
konnten wir ein Gesprach mit
Ken Kutaragi filhren. Als leiten-
der Entwickler des groRten Erfol-
ges von Sony, der PlayStation,
wurde er auch mit dem PlaySta-
tion 2 Projekt betraut. Der Nach-
folger der PSX soll wahrschein-
lich im Winter 1999 auf den
Markt kommen.

next Level (XL): Wie entstand

ktivon
dieser Konsolen, wenn ich mit
meinem Sohn spielte. Wahrend
wir uns mit den Spielen sehr gut
unterhalten haben, hatte ich die
Idee, daf Videospiele ein noch
viel groBeres Unterhaltungsme-
dium werden konnten, wenn sie
mit der Power eines herkémmli-
| chen Computers gepaart wer-
den. Ich dachte, daf wir diese
beiden Dinge kombinieren und
damit eine neue Konsolengene-
‘ ration ins Leben rufen kénnten,

r Entwicklung der PlayStatior
- beBonnen? =

. ¥/

Yo

haben den Erfinder der Konsole, Ken Ki

ragi, interviewed und ihn iiber sein Erfolg

PlayStation die Schallmauer von 20 Millio-

rezept, die PlayStation 2 und die Konkur

KK: Wir begannen 1986 bei
Sony mit dem Projekt. Zu Anfang
waren wir gerade mal drei Leute.
Schlieflich grindeten wir 1993
Sony Computer Entertainment
als eine Untergruppe von Sony.
Zu dieser Zeit waren bereits 60
bis 70 Personen mit dem Pro-
jekt beschaftigt — ein bunter
Haufen aus jungen und erfahre-
nen Leuten, die aus den unter-
schiedlichsten Bereichen
kamen. Jetzt sind 1.000 Ent-
wickler mit der PlayStation be-
ischaftigt, und zwischen 5.000
bis 10.000 Programmierer arbei-
ten mit diesen Entwicklern zu-
sammen. Ich bin sehr gliicklich
mit der PlayStation und den
Méglichkeiten, die sichidamit er-
geben. & ‘

XL: Welcher Aspeldt
tion wa

realisieren?

KK: Das Ziel war eine High-Per-
formance Konsole, die einfach
zu programmieren und dennoch
glnstig zu pfoduzieren war. Wir
wollten mdglichst viele Software-
Firmen anjmieren, Spiele fiir die
PlayStatign zu entwickeln. Also™
muBten wir ein sehr kleines,
aber hochentwickeltes Betriebs-
system designen und die ent-
sprechenden Software-Bibliothe-
ken fiir die Programmierer be-
reitstellen. Nur durch diese Bi-

b 5 S,

v s

Ein Interview

Nach offiziellen Angaben von Sony hat die

mit Mr. PlayStation

nen verkauften Geraten durchbrochen. Wir
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fur die Programmierer méglich,
schnell und einfach hochwertige
Spiele zu entwerfen. Diese drei
Dinge, Performance, Preis und
die einfache Programmierung,
zu kombinieren, war das héarte-
ste Stiick Arbeit.

XL: Fir sehr viel Aufsehen sorg:
te das Joypad bei der Veroffentli-
chung der PlayStation. Wie ent
stand es?

KK: Die Welt der PlayStation ist
3D. Also brauchte der Controller
die L- und R-Tasten. Wir design-
ten sie fir Mittel- und Zeigefin-
ger. Allerdings lag das Pad da-
durch sehr unstabil in der Hand.
Also muten wir die hornartigen
Griffverlangerungen am unteren
Ende anbringen. Mit diesem Pro-
totypen simulierten wir jede
mogliche Spielposition. Vom
Spielen im Liegen bis zum
schnellen Weglegen fiir das
Zeichnen einer Levelkarte haben
wir alles ausprobiert. Danach
suchten wir das richtige Gewicht
fUr das Pad und die Buttons.
Alles in allem haben wir mehr
Zeit in das Design des s als
in das Aussehen der Ko
gesteckt.

-

XL: Wie dicht kommt die fertige
PlayStation an ihre urspromgi
chen Plane heran?

KK: 100 %! Die Originalidee war
eine Maschine, die schnell und
unkompliziert einfache Grafiken
mit verschiedenen Effekten ver-
sehen konnte, und ich glaube,
das haben wir geschafft. Ich
habe eine lange Liste von Din-
gen, die in zukiinftigen Konsolen
moglich sind, aber vor dem Hin-
tergrund, eine glinstig zu produ-
zierende Maschine zu ent-
wickeln, wurde auf viele Effekte
verzichtet.

XL: Als Chef-Designer der PSX
haben sie in Japan den Spitzna
men Vater der PlayStation’ be-
kommen. Aber die Konsole ist
seit drei Jahren fertig, was
haben sie seitdem gemacht?

- Ja, ich war der leitende In-

genieur. Aber ich arbe
nauso in der SoﬁwareaEntwiek-
lung, und das seit der Fertigstel-
lung der Hardware. Auferdem
hatte ich die Aufgabe, nette
Leute einzustellen. Es ist gut, in
einer Firma mit netten Leuten zu
arbeiten.

XL: Nette Leute

Sie betrachten Sony Computer

sagen sie?

Entertainment als eine grofie,
glickliche Familie?

KK: Ja (lacht)! Die Chance, daf®
ein netter Mensch ein nettes
Produkt macht, ist sehr grof3.
Das macht den Unterschied
aus. Wir haben jetzt sehr talen-
tierte Designer, Verkaufsleute
und nette Menschen in allen Be-
reichen sitzen.

XL: Sie haben die
das PlayStation-Projekt mit ta
lentierten und

Positionen fur

nicht zu verges

sen - netten Leuten besetzt
Nun sind sie nach Kalifornien
gegangen, um die Leitung von

SCEA zu iIbernehmen. Be
das, sie designen keine Hard:
ware mehr?

-
KK: Neir immer noch In-
genieur. Ich habe immer nochi
Ideen und einen Stab von Desig-
nern in Japan. Obwohl ich Ge-
schaftsfiihrer von SCEA bin,
habe ich immer noch die Visio-
nen eines Ingenieurs.

XL: Aber mit der grofen Verant
wortung. die sie in Amerika
ubernommen haben, sieht es

nicht so aus, als hatten sie die

PlayStation 2 in Japan

jeutet |hr
daB die r",n

Station 2 bereits fert

KK: Nun spekulieren sie (lacht)!
Ja, ich habe diese Spekulation
auch im Internet gelesen. Es ist
sehr interessant, aber nicht
wahr. Aber es ist auch nicht
wahr, dafd ich nur an einem Pro-
jekt zur Zeit arbeite. Ich habe ge-
holfen, Sony Computer Enter-
tainment ins Leben zu rufen und
war auch mafigeblich an ge-
schaftlichen Entscheidungen be-

*rod L

® =

flr mich. Eine Gru|

Leuten bildet das Kel

ment der Firma: Terry Tokunaka,
Shigeo Marayama, Akiro Sato,
Akira Tajiri und ich. Wir sind ein
gutes Team, in dem jeder mehr
als eine Disziplin beherrscht.

XL: Aber sie sind dennoch an
der Entwicklung der PlayStation
2 beteiligt?

KK: Ich bin der Kopf des Ent-
wicklungs-Teams, also kann man
sagen, daB ich beteiligt bin
(lachelt). Aber ich kann dartber
nichts weiter sagen.

XL: Versuchen wir es von einer
te. Die PlayStation
rste Spielekc

anderen St

war son

und gleich ein Riesenerfc

da etwas, das sie gerne

dern mochten? Oder ar

men. sie konnten d

jekt noch einmal komplett neu
starten, wurden sie Dinge heute
anders machen?

KK: Das gleiche Projekt in der
gleichen Zeit und Zeitspanne?
le urz) Nein, ich denke,
e Maschine
oS ine sehr
kompakte Konsole, wenn man
die Speichergrofe, den Prozes-
sor, das Joypad und auch die
Farbe der PSX betrachtet. Sicher
ware es schon, wenn man den
Arbeitsspeicher verdo
konnte. Das wirde auch sel r‘

.Wir produzieren jetzt 1,5 Mil-
lionen PlayStations pro Monat*

einfach zu bewerkstelligen sein.
Aber wenn wir den Speicher ver-
doppelt hatten, ware es sehr

teuer geworden. Und wir hatten
nicht so viele PSX verkauft, wie
wir es jetzt haben. Natirlich hat

lich damit.

XL: Wie ladft das PlayStafion:Ge
schaft und was sind die letzten
Verkaufszahlen aus Japan?

KK: Zur Zeit produzieren wir 1,5
Millionen PSX pro Monat. Das
ist ein Rekord fur Sony in Japan
und liegt weit hoher als die be-
sten Produktionszahlen fiir CD-
Player oder Walkmen.

Ken Kutaragis HY
Ingenieur zum Top- mgqe’:l

KK: Ja, die letzten Statistiken
von der Zeitschrift Famitsu
Weekly, sagen aus, daf seit

e #Weihnachten '96 bis heute das

Verkaufsverhaltnis bei 10 PSX
zu 1,5 N64 und einem Sega
Saturn liegt. In Japan verkauft
Sony zwischen 100.000 und
125.000 PlayStations, wahrend
Nintendo 15.000 N64 und Sega
10.000 Saturns absetzen kann.
In Japan kann man sagen, daf}
sich niemand fir N64 und Sa-
turn interessiert.

XL: Warum glauben sie, hat das
N64 nicht den erwarteten Erfolg

gebracht?

KK: Nintendo kam zu spat, die
Kaufer waren es leid, zwei Jahre
zu warten. Das andere grofie
Problem sind die Software-
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Traumkarriere: Vom

Preise. Wenn sie sehen, daf
eine Nintendo-Cartridge 9.000
Yen (Anm. d. Red.: ca. 130 DM,
Stand August) kostet und sie
eine PlayStation-Greatest-Hits-
CD bereits fir 2500 Yen (Anm.
d. Red.: ca. 35 DM) bekommen
konnen, ist es offensichtlich,
warum mehr Spieler der Mei-
nung sind, daf die PlayStation
ein besseres Verhaltnis bietet.

NE neuere
PlayStation

Nintendos Masc

KK: Im Bezug auf Echtzeit-3D-
Grafik hat das N64 einen Vor-
teil. Es hat bilineare und trili-
neare Interpolation sowie Anti-
Aliasing, und dies 14Rt die Grafik
sehr gut aussehen. Eine anderer
Vorteil ist die Integration vieler
Chips in einen, was den Herstel-
lungspreis senkt. Obwohl sie
viel vereinfacht haben, sind viele
Programmierer der Meinung,
daf es sehr schwierig ist, Spiele
flirs N64 zu entwickeln.

Die PlayStation ist in diesem Be-
reich ausgewogener, und das
Programmieren geht wesentlich
einfacher. Spieleentwickler mis-
sen weniger Zeit in das Feintu-
ning stecken und mehr Zeit fiir
die kreative Seite der Spieleent-
wicklung haben. Und dies ist
letztendlich das wichtigste.

epai

N64-Spielen erklart werder

KK: Ich glaube, ja. Dies und die
Entscheidung, auf Cartridges zu
setzen, sind die Grinde dafur.
Fur Spielehersteller ist das ein
extrem hartes Geschaft. Sony
stellte mit der PlayStation eine
Menge neuer Konzepte vor, Nin-
tendo dagegen wollite die Dinge

Ingenieur zum Chef von Sony CE of America

so laufen lassen, wie sie bisher
auch gelaufen sind. Nintendo
entschied sich daftr, die Kon-
zepte von ihren 8- und 16-Bit-Er-
folgen beizubehalten - sogar die
Charaktere der Spiele sind die
gleichen.

XL: Glauben sie

Nintendos angekindigtes Disl

daR das 64DD

e-Add-On, der Konsole eine

Perspektive fir den Wettbewerb

ibt

KK: Ich weif nichts Uber das
64DD. Sie haben es mir nicht
gezeigt (lacht)! Aber ich denke,
daB CDs das beste Medium fiir
den Videospielebereich sind. Sie
sind glnstig und einfach herzu-
stellen, egal, wie viele oder wie
wenige produziert werden sol-
len. Das 64DD ist eine Art
Floppy-Laufwerk, und der PC-
Markt hat sich von diesem Kon-
zept zugunsten der CD verab-
schiedet.

die noch

schlummert?

1-Spiele

mmer besser
werden, konnen die PlayStation

Entwickler noch nachziehen?
KK: Genau diese Frage stelle ich
meinen Ingenieuren auch immer
wieder! Deshalb haben sie eine
neue Waffe entwickelt — wir nen-
nen es den Performance Analy-
zer — mit der wir die PSX-Soft-
ware auf ihre Ausnutzung der
Hardware untersuchen.

XL: Und welche Spiele holen am

meisten aus der Hardware her

KK: Formel 1 '97 von Psygnosis
zum Beispiel ist ein tolles Spiel,
aber unser Performance Analy-
zer gab an, daf es erst 50 %
des Hardware-Potentials aus-
nutzt. Tekken 2 nutzte sogar nur
30-40 %. Tobal 2 liegt dagegen
immerhin schon bei 90 %. Ich
war sehr Uberrascht, als ich
diese Ergebnisse gesehen habe.
Aber alle Spiele sind unter-

schiedlich, und es ist sehr
schwer, diese Werte exakt zu
bestimmen.

XL: Und welcher Hersteller hat
ihrer Meinung nach das meiste

aus der Pla

ation herausge

KK: Diese Frage ist aus firmen-
politischen Griinden schwer zu
beantworten (lachelt). Aber ge-
nerell wiirde ich sagen, daf
Namco und Sonys eigene Soft-
ware-Abteilung einen sehr guten
Job gemacht haben.
XL: Welche technischen Innova
tionen werden die Spieler ihrer
Meinung nach in den kommen
den zehn Jahren zu sehen be

kommen?

KK: Die nachste PlayStation,
PlayStation 2, PlayStation X oder
das Nintendo 128 oder eine
Windows-95-kompatible Konsole
von Microsoft werden die néch-
sten Innovationen sein. Vor
allem werden wir bessere Grafik
zu sehen bekommen. Spiele-De-
signer sind immer bemht, die
Grafiken so aussehen zu lassen,
wie sie zur Zeit nur auf Worksta-
tions zu bewundern sind. Aber
die drastischsten Veranderun-
gen erwarte ich in den Berei-
chen menschlichere Charakteri-
stiken und natdrlichere Umge-
bung in den Spielen.

XL: Ist dies

oder eher ein Software-Problem

vor allem ein Hard

KK: Es ist beides, und es ist
eine sehr groke Herausforde-
rung. Bis zum nachsten Jahrhun-
dert wird es wohl noch dauern,
bis dieser Traum realisiert wird.
Einige radikale Schritte in dieser
Richtung werden wir in den
nachsten zehn Jahren sehen.

XL: Werden sie

solchen Konsole

selbst an einer

arbeiten?

KK: (lachelt) Entschuldigen sie,
dazu kann ich ihnen keinen
Kommentar geben. B

mand fiirs N64 oder den Saturn*

‘ +In Japan interessiert sich nie-

der PlayStation-Hardware"

tFormel 197 nutzt nur 50 Prozent
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playstat

Die Konzert-
agentur Mind-
base veranstal-
tet am 2.11.97 (ab 13.00 Uhr) in der Essener Kon-
zerthalle ,Zeche Carl” ein 6ffentliches PlaySta-
tion-Turnier. Die Wettbewerbe werden voraus-
sichtlich mit den Spielen Tekken 2, wipEout 2097
und Micro Machines V3 ausgetragen, die Teilnah-
megebiihr betrdgt 10 DM fiir ein Spiel, 15 fir zwei
oder 20 fur alle drei. Als Preise winken u. a. Play-
Stations, Software, Zubehor, ein 16:9-Fernseher
und Freifahrten auf einer Go-Kart-Bahn. Zu-
schauer zahlen 3 DM Eintritt. Nahrere Infos und
Reservierungen fiir die Teilnahme gibt es gegen 3
DM in Briefmarken beim Veranstalter: Mindbase,
Postfach 20 06 31, 45 841 Gelsenkirchen.

ke & quake

GemaR der neuen Gesetzgebung gelten Konso-
len-Umsetzungen indizierter PC-Spiele bekannt-
lich ohne Antrag und Verfahren automatisch als
indiziert (vgl. XL 10/97). In der Vergangenheit
bedeutete eine Indizierung de facto ein komplet-
tes Verbot. Rein rechtlich war es zwar ,nur* unter-
sagt, dieses Spiel zu bewerben und Minderjéhri-
gen zugénglich zu machen, doch der Vertrieb
eines Spiel, das ausschlieBlich ,unter dem Laden-
tisch* verkauft werden kann, macht fiir den Her-
steller finanziell keinen Sinn.

Y,

Dennoch planen zur Zeit einige Software-An-
bieter, eben jene Méglichkeit zukiinftig zu nutzen
und einige der betroffenen Titel in geringen
Stiickzahlen Uiber den Fachhandel (Nicht Uber
Kaufhduser oder Elektronic-Ketten!) zu vertreiben
und sicherzustellen, daB die oben genannten Ein-
schrankungen beachtet werden. Es ist uns zwar
nicht moglich, auf die Erhéltlichkeit bestimmter
Titel hinzuweisen, da das im weitesten Sinne als
Werbung ausgelegt werden kann, doch falls die-
ser fiir die Hersteller finanziell riskante Plan in die
Tat umgesetzt wird, spricht sich das mit Sicher-
heit herum.

Mit schoner RegelméBigkeit gibt Sony neue
Verkaufserfolge bekannt. Ende August wurde die
20-Millionen-Marke Uberquert (Japan: 8,5 Mio.,
USA: 6,4 Mio., Europa: 5,1 Mio.). Laut Sony
wurde die Produktion von 1,5 Mio. auf 2 Mio.
Gerate pro Monat erhoht.

Zu Beginn der IFA in Berlin (Stichtag 31.8.)
wurde die Zahl der in der BRD an den Handel ver-
kauften PlayStations auf 850.000 beziffert. Am 3.
September gab Sony dann plotzlich bekannt, daB
seit der Markteinfiihrung vor zwei Jahren inklusive
der neuesten Bestellungen ,in Deutschland
1.000.000 PlayStations an den Handel abverkauft

wurden.“ Ob Big Ns iberraschende Meldung am
ersten Messetag von 600.000 N64-Konsolen in-
nerhalb von nur finf Monaten und die Prognose
von 750.000 Geréten bis zum Jahresende (vgl.
S. 24) etwas damit zu tun hat?

lara goes a

Kiinstler gesucht: Eidos Interactive will
die Bereiche Kunst und Computerspiel
miteinander verbinden. In einer Aus-
schreibung sind Kiinstler wie Laien auf-
gerufen, sich von der Tomb Raider-Hel-
din Lara Croft zu einem Kunstwerk in-
spirieren zu lassen. An dem Wettbe-
werb kann jede beliebige Kunstform teil-
nehmen, also neben Bildern und Sta-
tuen auch Animationen, Videos, Musik,
Mode Design, Licht und Raumgestal-
tung. Aus allen qualitativ hochwertigen
Einsendungen soll eine Wanderausstel-
lung zum Thema Lara Croft zusammenge-
stellt werden. Die besten Werke werden
nach einer Ausscheidung mit einer Preis-
verleihung geehrt. Die erste Veranstaltung
findet im Rahmen der sogenannten Ham-
burgerDesignKreuzzige am 29.10.97 im
Mojo-Club unter dem Motto Lara goes
Art - A Multimedia Design Event statt.

Die Adresse fiir Teilnehmer lautet: Eidos
Interactive, Lara goes Art, Leverkusenstr.
54/VI, 22761 Hamburg.

spice girls go psx

Zeitgleich mit dem lang erwarteten (??) Kino-
film der fiinf englischen Pop-Stars soll es im De-
zember eine Multimedia-CD fiir die PlayStation
geben, auf der L
Singles, FMV-Se-
quenzen und ein
paar interaktive
Spielereien ent-
halten sind. Der
Preis von Spice
World soll unter
dem normaler
Spiele liegen. & ~— Y

spiele-sound

Die Firma VISION Media Engineering GmbH in
Langen hat diverse Soundtrack-CDs zu Computer-
und Videospielen im Angebot. Erhéltlich sind u. a.
Werke von Chris Hiilsbeck (z. B. Apidya, Extreme
Aussault oder Tunnel B1), Tommy Tallarico oder
die Donkey Kong Country-Audio-CD. Bei entspre-
chendem Erfolg soll die Angebotspalette natiirlich
ausgedehnt werden. Leser mit Internet-Anschlu
konnen genauere Infos unter http://www.vme.de
/synsoniq erfahren.

Sony gab bekannt, von Squares Rol-
lenspiel-Epos Final Fantasy VIl in
den USA allein am ersten Wochen-
ende 350.000 Einheiten verkauft zu
haben. Danach brachen die Ver
kdufe ebenso wie in Japan ein, nach
drei Wochen sollen es ,nur’
500.000 gewesen sein - angeblich
wurde eine dreivieltel Million Spiele
ausgeliefert

In Japan feiert derweil ein ganz an-
deres PlayStation-Spiel Erfolge
Derby Stallion von ASCII fiihrte
wochenlang die Charts an und ist,
wie der Name schon sagt, ein Pfer-
derenn-Spiel (hauptsachlich geht es
um Pferdewetten). Uber eine Million
CDs gingen innerhalb kiirzester Zeit
iber den Ladentisch - im vergange-
nen Geschéftsjahr gelang das nur
zwei Spielen: Biohazard (Resident
Evil) und Final Fantasy VII.

Im gleichen Zeitraum betrug der
Anteil von PlayStation-Spielen an
den gesamten Software-Verkéufen
Japans 88 %. (Saturn: 4,9 %, N64
0,9 %, Sonstige: 6,

Saturn-Besitzer, die sich auf Forme/
1 von Psygnosis freuen, kénnen ihr
Geld anderweitig verplanen. Das
Projekt, vor einigen Monaten von
Sega angekiindigt, wurde offen
sichtlich auf Eis gelegt. Von keiner
der beiden Firmen waren nahere

Infos zu erfahren

Vergangenen Monat stellten wir aus
AnlaB des M2-Nachrufs noch die
Frage, wie es um die Zukunft von
Warps Horror-Adventure D2 bestellt
sein wiirde. Kenji Eno verkiindete
auf der Tokyo Game Show, daB
seine Wahl auf Sega gefallen sei
Derweil schmiedet das Enfant ter-
rible der Software-Branche schon
neue Plane. Aktuellstes Projekt:
eine TV-Gameshow, in der sich vor

laufender Kamera ein Gamedesign
entwickeln soll.

In letzter Sekunde: ein aktuelles
Bild des Square-Priiglers Ehrgeiz
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MEISTERSCHAFT

ennspiele fiir die PlayStation
m gibt es mittlerweile wie
Sand am Meer. Speziell fiir Sport-
wagenfans mit hohen Anspriichen
an realitdtsnahe Fahrphysik und
optische Brillanz empfiehlt sich bis-
lang allerdings nur The Need for
Speed von Electronic Arts. Doch
hinter dem merkwirdigen Titel
Gran Tourismo verbirgt sich ein wei-
terer Kandidat, der es sowohl op-
tisch als auch akustisch in sich hat.
Mehr als 20 Serien-Sportflitzer (je-
weils einige Typen der Hersteller
Chevrolet, Honda, Mazda, Toyota
usw.) stehen fiir rasante Hochge-
schwindigkeitsrennen auf acht ver-
schiedenen Kursen bereit. Die
Steuerung kann von ,racing’ auf
Jdrift" umgeschaltet werden, womit
sich das Kurvenverhalten merklich
veréndert. Leider war in der friihen
Demo-Version lediglich der erste
Kurs spielbar, der jedoch auf ein
héchst interessantes Rennspiel
deutet. B

h c:‘ :l‘:::irll'l‘lgp Ca System: PSX Hersteller: Codemasters Entwickler: In-house Erhiltlich: ab November |

DiE BRITISCHE TOURENWAGEN-

Es werden das neGcon und
Sonys Analog-Pad unterstiitzt

Detailgetreue Fahr
hier Thompson Tarquinis Honda

odemasters, die Erfinder der
legendaren Micro Machines-
Reihe arbeiten zur Zeit an einem
aufwendigen Rennspiel fur die Play-
Station. Vorbild ist die British-Tou-
ring-Car-Meisterschaft (BTTC) mit
den Originalfahrzeugen, Teams und
Strecken der '97er Saison. Zur Aus-
wahl stehen je ein Peugeot 406,
Renault Laguna, Audi A4, Volvo
S40, Vauxhall (Opel) Vectra, Ford
Mondeo, Honda Accord und Nissan
Primera. Um die Rennwagen im
Spiel moglichst exakt wiedergeben
zu koénnen, wurden die Originalfahr-
zeuge per Laserstrahl vermessen
und auf dieser Basis die Computer-

modelle konstruiert. Die acht
Kurse, darunter auch die Formel-1-
Strecke in Silverstone, wurden
ebenfalls bis ins kleinste Detail den
realen Vorbildern nachempfunden.
Als Kommentator wurde Tiff Nee-
dell, Moderator der BBC, verpflich-
tet. Im Gegensatz zu Segas Touren-
wagenspiel, das eine reinrassige
Arcade-Konvertierung ist, versu-
chen die Englénder, eine moglichst
authentische Wiedergabe der span-
nenden britischen Rennserie zu er-
reichen. Fiir Zweispieler-Duelle
steht ein wahlweise vertikal oder
horizontal geteilter Splitscreen-
Modus offen. B

mmm: PSX Hersteller: Sony Entwickler: SCEE Erhiltlich: 1. Quartal '98

GRAFISCH
EINDRUCKSVOLLE
SPORTWAGEN-
SIMULATION

FO=p) Ceet

Die Replay-Funktion bietet gran-
diose Ansichten des Rennens

Konkurrenz fiir The Need for Speed. Sonys Gran Tourismo weiB schon in

einer sehr frithen Version durch optische Brillanz zu begeistern
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System: PSX Hersteller: Laguna/Ocean
Motor Mas i alticks im Handel |

ans kleiner bunter Spiel-
zeugautos dirfen sich auf
einen weiteren Micro Machines-
Clone fiir die PlayStation freuen.
Motor Mash bietet thematisch ab-
wechslungsreiche Strecken, die
beispielsweise durch den Wilden
Westen, die Arktis oder das versun-
kene Atlantis fiihren. Auf den Kur-
sen sind Sprungschanzen, Tunnel
und originelle Hindernisse wie ein
liberdimensionaler Schneemann
oder ein Godzilla-Monster zu fin-

den. Insgesamt zwolf Fahrzeuge,
vom Panzer bis zum Cadillac, und
sechs verschiedene Spielmodi ste-
hen zur Auswahl. Neben einem

| Liga- und einem Ausscheidungsmo-
| dus kénnen auch Mannschaftsren-
nen mit bis zu vier Teilnehmern

ausgetragen werden. Trotz gelunge-
ner Grafik reicht Motor Mash auf-
grund spielerischer Schwéchen bei
weitem nicht an das Vorbild von
Codemasters heran. ll

4-&-
Frecher Micro Machines-Clone
mit spielerischen Méngeln

GunBu
Point

Entwickler: In-House Erhltlich: als Import (jp)

System: PlayStation Hersteller: Namco

. chon kurz nach dem Release
von Time Crisis prasentiert
Namco ein zweites Spiel, das die
Guncon unterstiitzt. GunBullet ist
eine Arcade-Konvertierung mit 16
Leveln. Ziele fir die Lightgun sind
beispielsweise das zur Erde fallen-
de Laub eines Baumes, eine herum-
schwirrende Fliege oder ein den
Planeten bedrohender Meteor. Der
PSX-Fassung wurden zehn zusétzli-
che originelle Aufgabenstellungen,
ein Party-Modus, in dem abwech-

selnd bis zu acht Spieler ihre
SchieBkiinste unter Beweis stellen
konnen, sowie ein Quest-Modus
spendiert. In diesem, einem laut
Namco RPG-dhnlichen Bonusspiel
bereisen zwei Doktoren die Insel
GunBullet, kampfen gegen Monster,
unterhalten sich mit Eingeborenen
und sammeln Items und Erfah-
rungspunkte. Auch dieser Spiel-
modus unterstiitzt Namcos neue |
Lightgun. Die PAL-Version erscheint
voraussichtlich Anfang 1998.

. Zehn
Uberraschungspakete
zu gewinnen'

Wer folgende Frage richtig beantwortet, kann eines von zehn
Uberraschungspaketen der Firma Psygnosis gewinnen.
Neben Demos brandakrueller PlayStation-Spiele warten auch
T-Shirts und andere Uberraschungen auf Euch.

Wo befindet sich die Firmenzentrale von Psygnosis?

a) London
b) Manchester
c) Liverpool

Schickt die Losung bis zum 17.11. 97 an folgende Adresse:

X-plain Verlag
Stichwort: Psygnosis
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Psygnosis und neXt Level winschen
allen Teilnehmern viel Gluick!

Einsendeschluf ist der 17 .11, 1797 (Poststempel).
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter der Firma Psygnosis und des X-plain Verlages sowie deren
Angehorige diirfen nicht an der Verlosung teilnehmen.
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EIN ACTIONREICHES ECHTZEIT-STRATEGIESPIEL
DER BITMAP BROTHERS

E chtzeit-Strategiespiele sind
schon seit Jahren die be-
herrschende Macht auf dem PC-
Markt. Command & Conquer und
Warcraft 2 wurden zum Aushénge-
schild dieses Genres und mittler-
weile auch fiir beide 32-Bit-Konso-
len umgesetzt. Z, das von den le-
gendaren Bitmap Brothers (Xenon
2, Speedball) entwickelt wurde, ver-
lagert das kriegerische Treiben in
den Weltraum. Auf insgesamt fiinf
verschiedenen Planeten mit insge-
samt 20 Leveln muB sich der Spie-
ler mit einer Roboterarmee dem
Feind stellen. Sechs unterschiedli-
che Androidentypen, die je 40 Akt-
ionsméglichkeiten besitzen, stehen
zur Verteidigung der eigenen und
der Zerstorung der gegnerischen
Basis bereit. Z bietet ein hohes
MaB an Action mit aufwendigen
Explosionseffekten und starke
Computergegner. Entgegen anders-
lautender Meldungen soll Z das
Link-Kabel unterstiitzen und so
auch Zweispieler-Sessions ermogli-
chen. Auch die Steuerung per Maus
wird unterstiitzt. W

Herc’s .
Adventure System: PSX/SAT Hersteller

Erhéltlich: als Import (us)

m ie Welt der Mythen und
Sagen ist ein wahrer Schatz
fiir originelle und vor allem lizenz-
freie Spielideen. Wie es der Zufall
nun einmal will, kam vor zwei Jah-
ren einem Entwicklerteam von Lu-
casArts (die Programmier des
SNES-Spiels Zombies) genau diese
Erkenntnis, und man entschloB
sich, die Heldentaten des Herkules’
als Vorlage fiir ein Action-Adven-
ture zu wahlen. Immer wieder kam
es zu Verzogerungen bei der Fertig-
stellung des Spiels, so daB der Titel

DIE ABENTEUER
DES GOTTER-
SOHNES
HERKULES

nun zeitgleich mit der Premiere von
Disneys aktuellem Streifen, der
sich ebenfalls um den griechischen
Gottersohn dreht, auf dem ameri-
kanischen Markt erschien. Eine
bessere und kostengiinstigere Wer-
bung fiir ein Spiel kann man sich ei-
gentlich nicht wiinschen.

Inhalt des Spiels ist die Erfillung
von Aufgaben, die einem von ver-
schiedenen Gottern der Antike auf-
erlegt werden. Diese orientieren
sich nur grob an der griechischen
Mythologie und wurden duBerst hu-
morvoll aufbereitet. Vor allem jin-
gere Spieler konnten Gefallen an
dem unterhaltsamen Action-Adven-
ture finden. W

Die spinnen, die Griechen! LucasArts hat die sagenhaften Abenteuer des
Herkules' als Vorlage fiir ein abgedrehtes Comic-Adventure ausgewihit
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Jersey System: PlayStation Hersteller: Laguna/Ocean
A ; i
D ev i I 3 Studios ab

System: PlayStation Hersteller: Sony

| n t h e s h e I ' Entwickler: Exact Erhaltlich: als Import (jp)

DER ANIME_ ‘ nzahlige Firmen, allen voran nelle Hauptfigur, ein gefliigeltes
KLASSIKER ALS . natirlich Sony mit Cra“sh Monster, muB sich duth liebevoll
ACTION'SPIEL Bandicoot, versychen das ?hano— gestaltete und Yon kunoser[Geg—

men Super Mario 64 auf die Play- nern (z. B. angriffslustige Kiirbisse)
Station zu libertragen. Leider ist bevélkerte Level kampfen. Die zahl-

m it Ghost in the Shell wahlten die 32-Bit-Hardware fiir das Genre reichen Aktionsmdglichkeiten des

Exact einen der populdrsten des 3D-Jump&Runs aber nur be- Teufels sowie viele versteckte Rét-

Animes (iberhaupt als Vorlage fiir dingt geeignet. Diesen Eindruck be-  sel sollen fiir die notige Abwechs-

ein Action-Spiel, ignorierten jedoch stétigt auch Jersey Devil. Die origi- lung sorgen. @

die komplexe Story um Cybertech-

nologie und Kriminalitat in der Zu-

kunft fast vollstandig. Sie ibernah-
men die 3D-Grafik-Engine von
Jumping Flash und ersetzten den
Comichasen durch Fuchikoma,
einen Panzer im Insekten-Design,
der von der Anime-Heldin Motoko
Kusanagi gesteuert wird. Der Pan-
zer kann Wande und Decken befah-
ren, so daB einzelne Abschnitte des
Spiels stark an Descent erinnern.
Aufgabe des Spiels ist es, mit Waf-
fengewalt zwolf Level von allen
Gegnern zu séubern. B

Schﬁfzeial%e 20
67061 Ludwigshafen

NINTENDO® M
s )\ N[ § ‘péALAlgxg

89 G
Command & Conquer 2 * i v\a‘l(’
Final Fantasy VIl US

Haupstr. &
67433 Neustadt/Wstr.

tendo 64

Final Fantasy VIl PAL g . I d M
Formel 1'97 *
e piel aes Ivionats S
Resident Evil DC «
Streetfighter EX Plus Alpha JAP g Corps 109 DM
Streetfighter Ex Plus Alpha PAL* 4 xtreme.- G * 139 DM
Time Crisis & GunCon JAP* Inhrnnﬁ;mﬂ\Supsrsmr Soccer 139 DM
Time Crisis & GunCon PAL Lylat Wars - Starfox 64 139 DM
V-Ralley Mario 64 N 89 DM
Vergessene Welt - Lost World Mario Kart 64 89 DM
Warcraft 2 y Pilotwings 64 3 109 DM
Wing Commander IV 89 DM Shadows of the Empire 129 DM
Turok - Dinosaur ov 129 DM
Turok - Dinosaur ter UK 129 DM
Playstation e S9.bm
i . Wayne Gretzk(j Hockey 139 DM
Platinum Serie
49 DM ir filhren auch:

Final Fantasy VI
109 DM incl.

n, SNES, Gameboy
dleranfragen

Versandkostg Besuchen Sie unsere Ladenlokale in - A
Bitte vorbeste Neustadt a. d. Wstr. Hauptstr. 5 FuRgéingerzone iinscht !

Final Fantas udwigshafen Schiitzenstr. 20 -5296387

Versandkosten: B chnen Wir pauschal 20 DM.

Lae 1alten

2 () 52906265 i

N



HERC’'S ADVENTURE GHOST IN THE SHELL JERSEY DEVIL

Burning Rangers System: SAT Hersteller: Sega Entwickler: Sonic Team Erhiltlich: ab Marz 98
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Spektakuldre Licht- und Feuer-
effekte begleiten das Geschehen

rst kiirzlich wurden PSX-Be-
sitzer mit Rosco McQueen,
dem ersten Feuerloschspiel fiir ihre
Konsole, begliickt, nun kiindigt
auch Sega ein dhnliches Spielprin-
zip fiir den Saturn an. Kein Geringe-
rer als Yuji Naka, Erfinder von Sonic
the Hedgehog und NiGHTS, nahm
sich des Projektes an. In gewohnt
actionreicher Manier muB der Spie-

KEHRT ZURUCK

m it Sentinel Returns erfahrt
ein echtes Kultspiel der
C64-Ara ein Revival. Geoff Cram-
monds (Stunt Car Racer, Formula
One Grand Prix) Strategieklassiker
Sentinel sorgte in den Achtzigern
fiir angespannte Nackenpartien
und klaustrophobische StreBzu-
stande unter den vom ungewdhnli-
chen Spielprinzip gefesselten Fans.
Auch die 32-Bit-Umsetzungen wer-
den primar mehr von der genialen
Spielidee als von der spartanischen

SONIC TEAM ENTFESSELT EIN

INFERNO AUF DEM SATURN

ler Brénde bekampfen und Einge-
schlossene evakuieren. Als Spielfi-
guren stehen hierfiir fiinf verschie-
dene Rangers mit unterschiedli-
chen Ausriistungen und Fahigkeiten
zur Auswahl. Mit Hilfe eines Zufalls-
generators kann die Position der
Brandopfer und Extras von jedem
Level variiert werden, so daB es
auch beim wiederholten Durchspie-

len einer Stage immer noch etwas
zu Entdecken gibt. Burning Rangers
bietet volle Bewegungsfreiheit der
Charaktere und fiir den Saturn
duBerst spektakulare Light-Source-
und Transparenzeffekte. Dank auf-
wendiger Prasentation und innova-
tivem Gameplay verspricht Burning
Rangers ein sehr interessanter
Action-Titel zu werden. Il

SRR B R AT T System: PSX/SAT Hersteller: Psygnosis Entwickler: Hookstone Erhiltlich: 1. Quartal ‘98

ra eine Neuauflage. Gefragt sind Nervenstirke und Ubersicht

it Sentinel Returns erlebt eine der ungewéhnlichsten Spielideen der
Cé64-A

Présentation leben. Um die span-

GE OFF nungsgeladene Atmosphare noch

CRAMMONDS zu verstérken, komponierte Holly-
KLASSIKER wood-Regisseur John Carpenter

(Dark Star, Escape from New York)
einen passenden Soundtrack fir
das Remake. Obwohl die Neuauf-
lage keine 10.000 Level (wie das

berauschen den Betrachter

Psychedelische Farbspielereien

Original), sondern ,nur‘ 666 bietet,
wird es trotzdem um einiges
schwieriger ausfallen. Dies wird
durch eine komplexere Levelgestal-
tung sowie den Verzicht auf die
Level-Skip-Funktion erreicht. Fans
von Sentinel werden angesichts
dieser Meldung sicherlich schon
ein erwartungsvolles Kribbeln in
den Fingern verspiren. ll
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GUNBULLET

TATCS

/i

Sega World-
wide Soccer 98 @

ntwickler: In-house Erhéltlich: ab 16. Oktober

ot 3 16 O Segilm

m ach Victory Goal und dem
97er Update erscheint mit
SWWWS 98 bereits der dritte Teil von
Segas populdrer FuBball-Reihe
Erstmals erwarben die Japaner die
Lizenzen europaischer FuBballver-
bande, so daB nun die Erstliga-
mannschaften von England, Frank-
reich und Spanien in Originalbeset-

zung auf dem Rasen gegeneinander

antreten konnen. Natiirlich ist es
auch moglich, nationale Meister.
schaften dieser Lénder sowie eine
Weltmeisterschaft mit National-
mannschaften auszuspielen. Gra-
fisch und spielerisch gibt es kaum
Anderungen. Sega Worldwide Soc-
cer 97 wurde in der XL 10/96 mit
90 % bewertet und ist bis dato die
beste 32-Bit-FuBball-Simulation. W

Grafisch und spielerisch wird
kaum etwas Neues geboten

D he Verei haften
stehen leider nicht zur Auswahl

System: PSX/SAT Hersteller: Electronic Arts
Entwickler: EA Sports Erhaltlich: im Handel

ein Jahr ohne Sportspiel-Up-
dates von Electronic Arts.

Die 98er Auflage der beriihmten
NHL-Serie weist einige Verbesse-
rungen gegeniiber der Vorjahres-
version auf. Vor allem die
Schwachen in der schwierig be-
herrschbaren und duBerst komple-
xen Steuerung wurden behoben.

Ebenfalls optimiert wurde die Intel-
ligenz des Computers, was sich vor
allem im Auswechselverhalten aus-

wirkt. Natiirlich wurden die Mann-
schaftsaufstellungen der aktuellen
NHL-Saison entsprechend auf den
neuesten Stand gebracht. Bl

OPTIMIERTE
STEUERUNG UND
COMPUTER-
INTELLIGENZ

69,95 84,95 &9,95

CVK=VERSAND 06762/6362 |omomizzize
Atari Greatest Hits  Colony Wars WarCraft 2 Test Drive 4
Swagman Fantastic 4 V-Rally Resisdent Evil-
Tobal No. 1 Pandemonium 2 Jurassic Park Directors Cut*
Lost Wikings 2 ISSSP MDK WC 4
NHL 97 G-Police Tomb Raider 2 Overboard*
Sampras Nightmare- Oddworld Final
Extreme Tennis Creatures® Abe Oddysee | Fantasy VII*
Kings Field Discworld 2* Rapid Racer* Broken Helix
Riot Nuclear Strike  Time Crisis Mass-
Super Puzzle F.2T Agent Armstrong  BleifuB 2* Destruction
je PSX Spiel je PSX Spiel Jje PSX Spiel je PSX Spiel

94,95

CVK Versand

Spesenrotherweg 49

56288 Kastellaun

Tel.: 06762/6362

FAX 1471




TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP
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Silhouette Mirage System: SAT Hersteller: Sega Entwickler: Treasure Erhiltlich: als Import (jp)

| Jeder Endgegner muB mit einer anderen Strategie bekampft werden.
Dabei ist nicht nur Geschick, sondern auch Kombinationsgabe gefragt

pielerisch nicht sonderlich

gehaltvoll, grafisch aber eine
Klasse fiir sich. So prasentieren
sich die meisten Grafik-Adventures.
Auch Atlantis besticht in erster
Linie durch optische Qualitaten, hat
aber auch eine interessante Hin-
tergundstory zu bieten, die sich um
eine Zeitmaschine und das versun-
kene Atlantis dreht. Die gerender:
ten Ansichten von altertiimlicher
Architektur und unberiihrten Natur-
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Ein typisch japanisches Action-
[ Spiel: skurril, aber innovativ

TREASURE BLEIBT
SICH TREU:
GRELLBUNTE

AcTION IN 2D

Der poppig-bunte Grafikstil ist
ein Markenzeichen von Treasure

Eerelts mit Yuke Yuke!!
Troublemakers (hierzulande
Mischief Makers) fiir das N64 be-
wiesen Treasure, daB das Genre
der 2D-Plattformspiele nicht mit
den 16-Bit-Konsolen untergegangen
ist. Auch Silhouette Mirage ist ein
actionreiches 2D-Spiel mit innovati-
vem Gameplay und einer typisch ja-
panischen Grafik. Die besondere
Eigenart des Hauptcharakters ist
seine Farbe, die je nach Blickrich-
tung entweder blau oder rot ist.
Auch die Gegner wechseln auf
diese Weise ihre Farbe und zeigen
damit an, von welcher Seite sie am
besten attackiert werden kdnnen.
Die Hauptfigur beherrscht eine
Vielzahl an Moves und kann bei-
spielsweise Lécher graben sowie
Gegner festhalten und werfen, um
sie in eine ideale Angriffsposition
zu bringen. Genau wie Troublema-
kers nutzt auch Silhouette Mirage
die Hardware geschickt fur das un-
gewdhnliche Gameplay aus. Ein Re-
lease auBerhalb Japans ist aller-
dings nicht sehr wahrscheinlich. B

Erhéltlich: ab 13. November

schaupléatzen suchen auf dem Sa-
turn ihresgleichen. Im Gegensatz
zu vielen anderen Genre-Vertretern
genieBt der Spieler bei Atlantis ein
hohes MaB an Bewegungsfreiheit
Um dies zu ermdglichen, wechseln
sich die extrem detailreichen vor-
berechneten Grafiken mit weniger
aufwendigen, in Echtzeit dargestell-
ten Hintergriinden ab, die aus jeder
denkbaren Kameraperspektive be-
trachtet werden kénnen. B

MIT DER
ZEIT-
MASCHINE
INS VER-
SUNKENE
ATLANTIS

Cryos Atlantis ist eine PC-Konvertierung, die vor allem durch grafische
Brillanz und eine phantasievolle Hintergrundstory begeistert




Action

Hasbro Interact.
1-4 (simultan)

Hersteller:
Spieler:

Entwickler: Studio Cambridge-
Erhéltlich: ab November

enkbar einfach, aber den-

noch genial - das ist der
Stoff aus dem Kultspiele gemacht
werden. Frogger vereinigt genau
diese Eigenschaften in sich und be-
geisterte schon 1981 als Automat
auf VCS oder 8-Bit-Computer die
Joystick-Akrobaten dieser Welt.

Lediglich vier Steuertasten
braucht es, um Frogger spielen zu
kénnen. Das glitschige Tierchen
muB heil Uber eine stark befahrene
StraBe und dann zum anderen Ufer
eines Flusses gebracht werden.
Das simple, damals noch zweidi-
mensionale Gameplay von Konami
lieB Videospieler in eine maBlose
Sucht abrutschen.

Hasbro Interactive steckt den
griinen Hiipfer nun in ein zeitge-
méBes Polygongewand und a8t
PSX-Besitzer im ersten Level eine
Reise in die Vergangenheit machen.
Spielerisch unveréndert présentiert
sich Frogger dort wie eh und je.
Was danach folgt, sind jedoch 35
Level in isometrischer 3D, die
neben dem gewohnt hohen Schwie-
rigkeitsgrad ganz neue Aufgaben-
stellungen bieten. Zwar geht es
stets darum, in einem vorbestimm-
ten Zeitlimit ein Ziel zu erreichen,
aber das Wie hat sich grundlegend
geandert. Mal wird das quakende
Tier in einem Herbstwald von Wes-
penschwarmen verfolgt, dann wie-
der muB es in einem Uhrwerk von
einem Zahnrad zum néchsten hech-
ten. In den komplexeren Szenarien
wurden neben vielen neuen Geg-
nern wie Biiffelherden oder Rasen-
mahern auch neue Fahigkeiten no-
tig. So kann der Frosch nun einen
Supersprung ausfiihren, mit einem
Power-Quak Gegner auBer Gefecht
setzen oder mit seiner langen Zun-
ge Insekten in seinem Inneren ver-
schwinden lassen.

Nach einer Spielprobe mit der
Vorabversion gehort nicht viel da-
zu, ein neues Froschfieber zu pro-
phezeien, zumal Frogger nun einen
Vierspieler-Modus sein eigen
nennt. Mit dem Erwerb dieser Li-
zenz diirfte Hasbro Interactive in
der Videospielewelt dann auch der
ganz groBe Sprung nach vorn gelin-
gen, denn Frogger wird zu einem
MuB in jedem gut sortierten Spiele-
regal werden. l

FROGGER

ei ein Frosch!

Vorsicht, Kult! Mit einem riesigen Satz hiipft ein
quakendes Etwas in die PlayStations. Um genau zu
sein, macht Frogger einen Zeitsprung von 16 Jah-
ren und préasentiert sich so griin und gut wie nie.

In Lily Island dienen schwimmende Baumstdamme sowie Schildkréten als Transportmittel. Mit seiner langen
Zunge, die einem Laserstrahl gleicht, muB der Frosch von Hasbro Interactive Jagd auf Insekten machen

Info: Frogger-Producer Chris Down war als

Designer bei Parker Brothers neben einigen
anderen Projekten fiir folgende Spiele ver-

Es war einmal ... Anfang der 80er
Jahre reichte eine solche Grafik

t&us alt mach neu: Der Retro-

Level ruft Erinnerungen wach

antwortlich: Star Wars (3D-Brettspiel), Peanuts
(Actionspiel), Monopoly Reise-Edition, Yahtzee
(Computer-Wiirfelspiel) und Boggle.
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32 Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Core Design
Spieler: 1 Erhéltlich: Mitte November

((TOMB RAIDER II STARRING LARA CROFT )

Polygonale Girl Power

Resident Evil macht fehlendes Gameplay durch vordergriindige Effekte und
packende Atmosphére wieder wett, und auch Tomb Raider I/ geizt nicht mit
optischen Reizen. Doch diese Fortsetzung hat auch innere Werte zu bieten.

on

laystat

o
3
o
>
o
o

Action/Adventure

§ D HARTWI
in Jahr ist vergangen, seit
das englische Software-

Haus Core Design die Videospiel-

welt revolutionierte. Gentigend

Zeit, um eine Fortsetzung zu schaf-

fen, die dem Namen alle Ehre

macht? Auf den ersten Blick
scheint sich wenig geéndert zu
haben. Doch der Schein triigt, wie
die aktuellste Preview-Version
zeigt, die kurz vor Redaktions-
schluB in unsere PlayStation flat-
terte. Wahrend der erste Teil aus-
schlieBlich in verwinkelten Héhlen-
labyrinthen spielte, warten diesmal
auch Areale unter freiem Himmel
darauf, von Lara Croft erkundet zu
werden. Andere Indizien fiir die ver-
besserte Game-Engine sind verfei-
nerte Texturen, mehr graphische

Details und zusétzliche Effekte wie

Light-Sourcing. Dieses Feature

nutzte Core Design nicht nur fir ein

paar Lichteffekte, wenn z. B. die

Miindungsfeuer der Waffen die Um

gebung erhellen, sondern auch

beim Leveldesign. Einige Raume
sind stockdunkel und missen mit

Flares (Fackeln) erhellt werden

Damit sich die holde Dame in
der Finsternis ihrer gouraud-ge-
schadeten Haut erwehren kann,
stellten ihr die Programmierer ein
aufgestocktes Waffenarsenal zur

Verfligung. Neben Pistolen und Ge:

wehren kann Miss Croft unter an-

derem ein M 16, einen Granatwerfer
und eine Harpune finden. Letztere
kommt vor allem bei den neuen

Kémpfen unter Wasser gelegen.

GemaB des alten Werbespruchs

(,Du kannst mich in 2.000 Positio-

nen bewegen ... versuch das mal

mit Deiner Freundin!“) hat Fraulein

Croft noch ein paar Moves dazuge-

lernt, die dem Spieler eine noch

bessere Kontrolle tiber die Heldin
geben. Waren zuvor einige Passa-
gen noch recht frustig, gehen nun

Erstmals bewegt sich die behdngte
Polygonbraut mit flatterndem Zopf
unter Gottes freiem Himmel.
Leider warten dort auch seine
Geschopfe auf neue Beute

Info: Anliplich der European Computer Trade Show 97 riumte Jahres. Tomb Raider wurde Spiel des Jahres (PC), erhielt den CTW Marke-
Tomb Raider mdéchtig ab und sicherte sich sieben von 16 ECTS ting-Award und wurde von der Fachpresse Deutschlands, Spaniens und
'97 Stars. Eidos Interactive wurde Software-Publisher des Jah- Osteuropas zum Spiel des Jahres gewdhlt - nie zuvor konnte sich ein
res, Core Design (eine 100%ige Eidos-Tochter) Entwickler des Produkt so viele Preise sichern.
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zum Beispiel Spriinge leichter von
der Hand. Neben den subtilen Ver-
besserungen gibt es auch ein paar
vollig neue Sequenzen, wie zum
Beispiel die Fahrt in einem Motor-
boot in Venedig oder auf einem
Schneemobil in Tibet.

Wie zuvor gibt es vier ,Welten'
mit jeweils drei Leveln. Das Aben
teuer beginnt an der GroBen Mauer
in China, fiihrt auf den Spuren von
Indiana Jones nach Venedig, ins In-
nere eines versunkenen Schiffes
und schlieBlich ins ewige Eis der
Berge von Tibet. In allen Teilen der
Welt miissen wie gewohnt zahlrei-
che Rétsel geldst, der richtige Weg
gefunden und haarstraubende
Spiinge gemeistert werden. Gleich-
zeitig versuchen nattirlich die
Schergen eines Finsterlings, ihr die
Suppe zu versalzen. Wie bei Eidos
Interactive tblich, wird das Spiel
aufwendig synchronisiert, unter an-
derem stellte S.M.U.D.O. von den
Fantastischen Vier, seit Jahren be-
geisterter Video- und Computer-
spieler, seine begabte Stimme zur
Verfligung.

Die fast fertige Version, die wir
Ende September ausgiebig probe-
spielen konnten, 1Bt kaum Wiin-
sche offen. Es besteht wenig Zwei-
fel, daB Tomb Raider Il starring Lara
Croft ab 14. November genauso
viele PlayStation-Fans begeistern
wird, wie der Vorgénger vor einem
Jahr. Im Gegensatz zum ersten Teil
gehen Saturn-Besitzer diesmal al-
lerdings leer aus, da Sony einige
Dollar in die Exklusivrechte von
Tomb Raider Il investierte. B

Animierte Intro- und Zwischensequenzen gehdren wieder zum Lieferum-

fang des Spieles. Lara macht dort eine noch bessere Figur als friither

Die Miindungfeuer der Waffen
erhellen die Umgebung

Im Trainingsparkur (jetzt auch
drauBen) steht eine Seilbahn

Beim Klettern hat der Spieler
eine besonders gute Aussicht

Lara ist in Teil Il noch reichhalti-
ger bestiickt - z. B. mit einer M 16

Neue Features

In Venedig wandelt Fraulein Croft
auf Indianas Spuren und sucht
nicht etwa einen Brautigam.
Finden tut sie aber ein kleines
Schnellboot zum Herumfahren

Nicht nur der schmucke Bade-
anzug bereichert die Garderobe

Ober den Dichern
von Venedig, wo
die Gondel Trauer
tragen, ist sie die
Gottin aller
Videospieler

Die Waffen suchen automatisch ihr Ziel und spucken Feuer und Blei, bis der Unhold das zeitliche segnet. Neben solchen SchieBereien sind aber vor
allem Laras akrobatische Fahigkeiten gefragt. Viel klettern, springen, rollen, laufen und sogar Handstand machen stehen auf dem Programm
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Hersteller: Virgin  Entwickler: Westwood Studios- Echtzeit-Strategie
Spieler: Erhéltlich: ab November

VON M FELDMANN
achdem der Tiberiumkonflikt
auf den meisten PlaySta-
tions schon beigelegt wurde, ruft
Virgin nun die Alarmstufe Rot aus.
Das Sequel zu dem (iberaus erfolg-
reichen Westwood-Studios-Game
Command & Conquer spielt wieder
im europdischen Raum, ist aber
zeitlich vor dem ersten Teil, direkt
nach dem zweiten Weltkrieg, ange-
siedelt. Statt GDI und NOD k&mp-
fen die Alliierten und die Sowjets
gegeneinander (oder besser ge-
sagt, sie lassen Kampfroboter ge-
geneinander antreten). Doch dies
ist nicht die einzige Veranderung
der Fortsetzung. Wer sich bei C& C
1 Giber die viel zu stupide Computer-
intelligenz gedrgert hat, kann sich
freuen, denn ganz neue Routinen
und Algorithmen sorgen fiir ange-
messene Gegneraktionen und -re-
C COMMAND & CONQUER: ALARMSTUFE ROTD aktionen. Des weiteren stehen dem
Spieler natiirlich neuartige Fahr-
rS zeuge und Kampfeinheiten zur Ver-
Dle R Ssen kom men' fiigung, die er in 28 unterschied|i-
u L] chen Missionen in den Einsatz
fihren darf. Auch in grafischer Hin-
sicht haben die Programmierer der
technischen Entwicklung Rechnung
getragen und prasentieren das
Game nicht nur mit Dutzenden
(synchronisierter) Full-Motion-
Videos, sondern auch mit detaillier-
ter Ingame-Optik. Warum West-
wood es allerdings immer noch
nicht geschafft hat, den hochaufla-
senden Modus der PSX zu benut-
zen, bleibt schleierhaft. Gegeniiber
der optisch phantastischen PC-Ver-
sion, muB sich die PSX-Variante lei-
der verstecken.

Der kalte Krieg ist noch nicht vorbei. Der (Sowjet-)Russe mar-
schiert gegen die Alliierten (oder der Alliierte riickt gegen die
Sowijets vor) und nur einer kann ihn aufhalten: der Held am Pad!
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’ Erwartungsvoll blicken die alliierten Vorgesetzten und Tanja auf den Spieler, wihrend Genosse Stalin mit seinem Die Artillerie zerstort den Flam-
lﬂab noch in seine Unterlagen vertieft ist. Auffallend: Die weiblichen Akteure sind durchweg gutaussehend menturm, wéhrend Tanja deckt
Info: Zum neuesten C & C-Game wird leider keine Saturn-Version zuriickstecken. Waren in jenem noch die Bonusmissionen der PC-Variante
mehr erscheinen. Die Herstellungs- und Vertriebskosten rech- enthalten, kommt C & C: Alarmstufe Rot! ohne irgend welche Boni. Magli-
nen sich bei der geringen Verkaufszahl wohl nicht mehr. cherweise bringt Virgin weitere Level zu einem giinstigen Preis in die Kauf-
Aber auch PSX-User miissen im Vergleich zum ersten Teil hdéuser, um auch Sony-Jiingern anhaltenden Spielspaf zu garantieren.

‘ ] . S .
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Dafiir wurde auf andere Features
der Sony-Konsole eingegangen. So
lassen sich die Einheiten, neben
dem Standardpad, auch mit der
Maus befehligen. Ebenfalls prak-
tisch sind die Méglichkeiten, im
Game den Schwierigkeitsgrad zu
&ndern und die Spielgeschwindig:
keit der Situation anzupassen.

Dem Hobby-General stehen drei
verschiedene Spielmodi zur Verfi-
gung. Entweder kontrolliert er eine
der beiden oppositionellen Seiten

im Missionsmodus, spielt ein soge-

nanntes ,Gepldnkel* mit frei ein
stellbaren Optionen oder tritt per
Link-Kabel (noch nicht endgiiltig
bestétigt, aber sehr wahrschein-
lich) gegen einen Freund (oder
Feind?!) an. Damit auch deutsch-
sprachige Strategen ohne Englisch-
kenntnisse dem Spielverlauf folgen
konnen, machte sich Virgin die
Mihe und lieB sémtlich Dialoge
und Sprachausgaben von namhaf
ten Synchronsprechern (u. a. Jodie
Fosters Stimme) nachvertonen. Die
Texte im Spiel wurden ebenfalls in
unsere Muttersprache ubersetzt.
Besonders lustig wird es bei den
gesprochenen Bestatigungen von
Befehlen. Hért man nicht ganz

Eigentlich ist die alte Ost-West-Geschichte schon ziemlich tberholt.
Westwood hitte sich eine bessere Hintergrundstory ausdenken kénnen

genau hin, kann man statt ,Setze
nich in Marsch* auch ,leck mich
am A..." verstehen. Da noch ein

Animierte (nicht alliierte) und gerenderte Zwischensequenzen stimmen auf die
nachfolgenden Kampfe ein. Wann sehen ganze Spiele endlich so gut aus?

.Mist, meine Nase juckt,
und ich kann nicht ran!*

paar andere Samples miBverstand-

lich klingen, kommt leicht eine lu-
stige Atmosphére auf

Weniger lustig ist ein Problem,
welches auch der erste Teil schon
kannte. Nach einigen sehr leichten
Missionen zieht der Schwierigkeits-
grad stark an. Ein verniinftiger Auf
bau findet nicht satt.

Wer schon Freude am ersten Teil
von Command & Conquer hatte,
kann sich auf Alarmstufe Rot!
freuen, denn eine Verbesserung
wurde auf jeden Fall erreicht. Aber
auch Spieler, die von C & C nicht
begeistert waren, sollten einen

Blick in die kommende neXt

Level werfen. Vielleicht

Uberzeugt der Com-
mand & Con-
quer: Alarm-
stufe Rot/-Test
auch sie. B
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Hersteller:  Virgin/Capcom
Spieler: 1

L32

Entwickler:
Erhéltlich:

Capcom Action-Adventure
Anfang 1998

(_RESIDENT EVIL 2 )

Die Horrorfortsetzung

2,8 Millionen blutriinstiger Fans konnen nicht irren. Capcoms Zombie-Splatter-
Phanomen bertraf alle Erwartungen und priigelte die hauseigenen StraBen-
kdmpfer an die Wand. In bester B-Movie-Tradition sind die Untoten ebenso-
wenig totzukriegen wie lukrative Fortsetzungen. Mit dem Director’s Cut des er-
sten Teils bekommt die Welt einen Vorgeschmack auf die zweite Zombiehatz.

laysta

preview p

Info: ResidentEvil 2 liegt als spielbare Demo-CD dem RE - Direc-

tor's Cut bei. Die US- und Japan-Versionen sind seit Ende Sep-

tember als Import erhdltlich, die deutsche Version soll im No-
vember folgen. Wihrend diese zum Vollpreis angeboten wird,

VON ) EGGEBRECHT

itter enttduscht schauen Re-

sident Evil-Fans noch immer
in die Rohre, denn nach zwei Ver-
schiebungen ist inzwischen aus
dem Sommer 1997 ein Friihjahr
1998 fiir den zweiten Teil des Uber-
fliegers geworden. Auf der anderen
Seite kann jede Verzégerung der
Qualitét des Spiels nur dienlich
sein - laut Capcom soll mehr als
nur eine simple Fortsetzung gebo-
ten werden.

Auch wenn sich am Grundkon-
zept nicht viel geandert hat, wird
die Story sehr viel umfangreicher
und abwechslungsreicher prasen-
tiert. Resident Evil 2 soll dem Traum
vom interaktiven Film durch inter-
essante Story-Twists und Spieler-
Interaktion noch ein ganzes Stiick
naherkommen. Abgelést wird die
allzu trashige Atmospahre der Film-
Sequenzen (nicht zuletzt durch die
grottenschlechten Schauspieler) im
ersten Teil durch hochwertigeres
Material rund um die Helden Leon
Kennedy und Elza Walker, die sich
nach einem Chemie-Unfall in Ra-
coon City von einer ganzen Stadt
voller Monstren umgeben sehen.
Pate standen neben Romeros
Zombie-Reihe ganz eindeutig John
Carpenters Horror-Klassiker Das
Ende und Halloween - Nacht des
Grauens.

Dem Zombie-Jager werden natiir-
lich neben dem bekannten Arsenal
viel mehr und bessere Waffen zur
Verfligung stehen, um den leben-
den Leichen einen geruhsamen Tod
zu bereiten, und auch steuerungs-
technisch wurde der Vorganger
komplett in die Mangel genommen.
Schnellfeuerpistolen und Automa-
tikgewehre schlagen in deutlich
hektischeren Shoot-Outs Breschen
in die heranriickenden Zombie-
Massen, und der Flammenwerfer
macht gleich doppelt SpaB. Doch
Vorsicht: Kleider machen Leute,
denn bestimmte Waffen und Ge-

Bigger, better, gore: Capcom lieB sich nicht lumpen und
pendierte der mit Sp g erwarteten Resid Evil-Fort-
setzung zahlreiche neue Features - und eine zweite CD

brachte Capcom das Spiel in den USA zum Dumping-Preis von 40 $ auf

den Markt. Die Handelskette Electronics Boutique bietet Besitzern von Re-
sident Evil gegen Riickgabe des Originals einen Preis von nur 20 $ an. So-
viel zum Thema Dienstleistung und ,der Kunde ist Konig* in Deutschland.
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genstande kén-
nen nur in Kom-
bination mit be-
stimmten Anzii-
gen getragen
und benutzt
werden.

Sogar tech-
nisch 188t sich
Capcom nicht
lumpen und be-
sticht durch gi-
gantisch gut ge-
renderte Hinter-
griinde, kiirzeren Ladezeiten,
Hauptcharaktere mit deutlich mehr
Polygonen, besseren Animationen
und, dank gestiegener Polygon-
Power, mit sehr viel mehr Zombies
gleichzeitig auf dem Bildschirm.
Das Hauptaugenmerk lag eindeutig
auf flissigerem Spielverlauf mit
sehr viel mehr Interaktion mit den
Hintergriinden (Klettern, Bewegen
von Objekten, Uberspringen etc.).

Ob die statischen Hintergriinde
im néachsten Jahr gegen die Echt-
zeit-Konkurrenz von Metal Gear
Solid bestehen kénnen, sei dahin-
gestellt, und auch wie sich der Ab-
gang des Resident Evil-verantwortli-
chen Entwicklungsleiters von Cap-
com auswirkt, bleibt abzuwarten.
Sicher ist aber, daB die Aussicht
auf brennende Untote mit brillian-
ten Transparenzeffekten, literweise
Blut auf mehr CDs und die weiter-
hin gepflegte Atmosphire eines
80er-Jahre-Slasher-Epos der ekelig-
sten Sorte Fans nicht enttduschen
sollte. W

Den Part von Jill und Chris
ibernehmen nun Elza und Leon

Nichts fiir schreckhafte Naturen:
Uberraschungen lauern iiberall

Unzéhlige Details schmiicken die
aufwendigen Hintergriinde

An das Auswahimeni wurde am
wenigsten Hand angelegt

Uberraschende Zombie-Attacken lassen sich dank iiberarbeiteter
Steuerung wesentlich erfolgreicher abwehren als im ersten Teil

ING, 3
inderungen Und Lieferung vorbehal




L 32 Hersteller: Ocean  Entwickler:
Spieler: 1-2 (4/Link-Kabel)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Eutechnyx
36 Strecken

Rennspiel

ab November
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Total Drivin’

LAVF oo
2:33:84
0:4370

=4
3:29:60/
2:33:84
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Das Streckendesign ist rundherum gelungen. Durch die 3D-Landschaf-
ten sind sogar Ausfliige neben die Piste (auch Abkiirzungen) méglich

C_’.L’(-‘Z}’r__

Auch aus der zweiten moglichen Perspektive hat man keine Probleme,
im Splitscreen die Ubersicht zu behalten und Kurven richtig zu nehmen

VON T HELLWIG

Ur Rennspielfreunde, die es gerne etwas

abwechslungsreicher haben, hat Ocean
noch vor Weihnachten Total Drivin' anzubieten.
Uber die obligatorischen Spielmodi (Wettkampf,
Zeitrennen) sowie einen Zweispieler-Modus (per
Link-Kabel auch zu viert) gelangt man an sechs
anwahlbare Lander und acht Teams. Jedes Land
ist in sechs Strecken unterteilt, die nacheinander
freigespielt werden konnen. Dazu bieten sich pro
Team fiinf Fahrzeuge an, die jeweils vorgegeben
werden. Z. B. fahrt der Spieler in Hong Kong bei
Sturm und Regen mit Indy Cars, in der Schweiz
auf Schnee mit Rallye-Wagen, in Agypten mit Bug-
gys durch Sandstiirme usw. Die Kurse bestehen
aus groBflachigen 3D-Landschaften, die auch Ex-
kurse (iber die Streckenbegrenzung und kleinere
Abkirzungen erlauben. Insgesamt ist das Design,
der optische und technische Eindruck iiberdurch-
schnittlich gut.

Physikalisch liegt das Wagenverhalten nahe an
der Wirklichkeit, gelegentlich ,schwimmen' die
Vehikel allerdings ein wenig. Wer sich nicht an
der gewdhnungsbediirftigen und etwas trigen
Steuerungen stért, der erhalt mit Total Drivin’ ein
auBergewdhnlich abwechslungsreiches und im

Laut Hersteller gibt es noch
weitere 18 versteckte
Strecken, und in den Mehrspie-
ler-Modi beféhrt man leicht
verénderte Kurse, was die Viel-
falt dieses Titels noch zusétz-
lich erhdht. 7D ist neGeon- und
Analog-Pad-kompatibel.

Gameplay: Trotz der etwas
schlichten Steuerung der Cars
macht 7D eine Menge Fun.
DauerspaB, Realitdtsnahe und
Abwechslung stimmen.

Présentation: Neben photo-
realistischen Texturen auf den
Wagen und héchst interessan-

ten Rundkursen préasentiert
sich Total Drivin’ auch im Split-
screen technisch sauber.

Memory-Card: Alle erspiel-
ten Kurse und die Best-
zeiten werden auf einem
Block gespeichert.

123 km/h

alakm
2:02:60
ros I “”‘E/E

Zweispieler-Modus spaBiges Rennspiel. Man muB
sich jedoch im klaren dariiber sein, daB es Genre-
vertreter gibt, die deutlich mehr Kénnen vom
Spieler abverlangen und spektakuldrer sind.
Dafiir kann 7D technisch aber voll iiberzeugen.
Blitzer und hereinploppende H&user oder Berg-
ketten sind selbst im Zweispieler-Modus nur sel-
ten anzutreffen. Die grafische Aufmachung erin-
nert ein wenig an V-Rally, wobei die Strecken
eines Landes ebenfalls aus mehreren Teilen zu-
sammengesetzt sind und somit auf trickreiche Art
variiert wurden. Dies erméglicht zahlreiche Kurse
ohne groBen technischen Aufwand.

Total Drivin”ist zwar sehr interessant, jedoch
spielerisch kein Highlight. Neben der genannten
Kritik missen sich die Mannen von Eutechnyx
auch eine schlechte Beurteilung der Sound-
effekte gefallen lassen, denn die Motorengerau-
sche sind alles andere als realistisch. Techno-
Fans werden sich aber freuen, die Musik ist
klasse. Unterm Strich wiegen sich die positiven
und negativen Aspekte beinahe auf, weswegen
ein Probespiel vor dem Kauf ratsam wére. Bl

XL-Wertung 75%
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Action

Hersteller: Konami  Entwickler: KCET
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

,

Symphony of the Night hat
einen ungewodhnlich hohen Ad-
venture-Anteil. Alucards Fort-
schritte werden in Prozent ge-
zahlt. Nach 100 % ist allerdings
noch lange nicht SchluB, denn
dann muB das auf den Kopf ge-
Castlevania ist ein reines 2D-Action-Jump&Run, stellE:Sehlaperneut el
bei dem die Hardware-Fahigkeiten eher unspekta-
kuldr erscheinen. Doch die wunderschonen

VON C

HENNING
onamis jingster Ableger aus der erfolgrei-
chen Vampir-Saga wurde bereits in Aus-
gabe 6/97 einem Test unterzogen. Inzwischen ist

forscht werden
Castlevania auch in der westlichen Hemisphére

Sprites und das geistreiche Design des giganti- Gameplay: Alucard kann sich
schen Spukschlosses beweist, daB 3D keinesfalls in einen Wolf, eine Fledermaus
erhéltlich und wartet mit englischen Bildschirm- das MaB aller Dinge ist. Zudem zieht einen der und in Nebel verwandein
texten und Sprachausgabe auf. Es liegt an wirklich phantastische Grusel-Soundtrack - Prasentation: Aufwendige 3D-
Alucard, die Welt vor den Greueltaten seines Va- dezent mit modernen Rythmen unterlegt - voll- Effekte werden nicht geboten,
ters Dracula zu bewahren. Anfangs nur mit ends in den Bann. aber das brillante Leveldesign
bloBen F&usten bewaffnet, spater mit verschiede- Castlevanias PSX-Einstand ist ein Pflichtkauf und die detaillierten Charak-
nen Schwertern, Schilden und Spezialwaffen aus- fir alle, die die Vorganger auch nur ein klein tere konnen sich sehen lassen.
gestattet, kdmpft sich der gute Vampir durch die wenig mochten. Wegen der genannten Vorziige Der Soundtrack gehtrt
Heerscharen Untoter und Zombies, die das werden einschlagig vorbelastete Fans bestimmt Konami-typisch in die Oberliga.
SchloB bewachen. Neben der Lebensenergiean- nicht die einzige Kauferschicht darstellen. B Memory-Card: Ein Block
zeige halt der Bildschirm wie immer den Verfiig- genugt, um mehrere Spiel-
barkeitsstand der Extrawaffen bereit. Alle weite- stande zu speichern
ren Statusanzeigen finden sich im Pausenmen. XL—Wertung 85%
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Hersteller: Sony  Entwickler: Square Rollenspiel
Spieler: 1 Level: - (3 CDs)
Preis: ca. DM 120  Erhaltlich: ab November
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Cloud g imit Steal
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Gameplay: Die Story ist von
der ersten bis zur letzten Mi-
nute spannend, einige
Schwéchen sind bei dem Um-
fang verzeihlich. RPG-Profis
bendtigen zum einfachen
Durchspielen ca. 40 Stunden,
inklusive aller Nebenhandlun-
gen dirfte es noch ein paar zu-
sétzliche Stunden dauern. Das
von Square routiniert insze-
nierte Spiel braucht derzeit
keine Konkurrenz zu flirchten,
wenn der Handlungsablauf
auch extrem linear ausféllt.
Ladezeiten sind praktisch
nicht zu bemerken - davon
kénnen sich alle anderen Ent-
wickler eine Scheibe abschnei-
den. Allerdings wiinscht man
sich sehnlichst die Unterstiit-
zung des Analog-Pads.

Prasentation: Sensationell
ist noch untertrieben, wenn
man die optische Brillanz und
das phantastische Design von
Final Fantasy VIl beschreiben
will. Beeindruckend sind vor
allem die flieBenden Uber-
génge zwischen Filmsequen-
zen und dem Spiel, aber auch
die spektakuldren Effekte, die
z. B. jeden Zauberspruch be-
gleiten. Aufgrund der Grafik
gibt es jedoch keine CD-Musi-
ken. Squares Sound-Guru
Nobuo Uematsu komponierte
Uber 100 Soundchip-Musiken!
Einige Stiicke und Soundef-
fekte wurden aus den SNES-
Vorgangern Ubernommen.

Memory-Card: Jeder Spiel-
stand belegt einen Block.
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Die bunt zusammengewiirfelte Heldentruppe wird in die Geheimnisse der mysteriésen Mako-| -Energie
eingeweiht. Doch welche Rolle spielt die Rasse der ,Ancients' in dem kosmischen Spiel der Krifte?

VON K D HARTWIG

iele Hersteller riihmen sich damit, daB ihre

Spiele neue MaBstabe setzen, einen tech-
nischen Quantensprung darstellen und jeder-

mann und- frau dieses Spiel besitzen sollte. In der

Regel sind die Meinungen uber solche Vor-
schuBlorbeeren geteilt, doch bei Final Fantasy VIl
sind sich alle einig. Sobald die ersten gerender-
ten Sequenzen auf dem Bildschirm laufen, wird
jeder Beobachter in den Bann geschlagen. Das
Design, der Aufwand, mit dem dieses Epos auf
drei CDs gebannt wurde, steht konkurrenzlos da,
PC-CD-ROM-Spiele nicht ausgenommen. Nie

£
B o BF,

zuvor naherten sich Spiel und Film so nah an
Das japanische Original sicherte sich in XL
4/97 bereits den Titel Spiel des Monats. An die-
ser Stelle sollte eigentlich ein Test der PAL-Ver-
sion mit deutschen Texten stehen, doch bis Ende
September konnte uns Sony keine spielbare, syn-
chronisierte Version zur Verfiigung stellen. Da
Final Fantasy VIl am 7. November in den Handel
kommen soll, bringen wir fiir alle, die den Test in
Ausgabe 4 /97 verpaBt haben, einen Re-Test der

englischen PAL-Version. Uber die Qualitat der
Ubersetzung kénnen wir deshalb erst nach der
Veréffentlichung berichten. Vom US-Import kann
man allen, die nicht 100%ig firm in englischer
Sprache sind, jedenfalls nur abraten.

Die Grafik ,nutzt* die volle Breite der PAL-Bal-
ken. Das ist allerdings verstandlich, denn auf-
grund der anderen Bildschirmauflosung hatten
alle Bilder noch einmal neu gerendert werden
miissen, um an das PAL-Format angepaBt zu wer-
den. Dies wére schlichtweg unmdglich, da an den
Hintergriinden des Originals halb Japan gearbeitet

| Wiirden sie einen Kater, der auf einem Mega-
| Moogle sitzt, in ihre RPG-Party aufnehmen?

hat, wie man am Abspann sehen kann. Auch der
Geschwindigkeitsverlust wirkt sich bei einem Rol-
lenspiel nicht stérend aus, unverstandlich ist je-
doch, warum die PAL-Variante weiterhin nicht das
Analog-Pad unterstiitzt. Dieses Feature vermiBt
man schmerzlich, da sich die Figuren manchmal
doch recht hakelig durch die opulenten Szenarien
bewegen lassen




Ansonsten hat die PAL-Version aber noch ei-
nige Verbesserungen, wie zum Beispiel weniger
Zufallsbegegnungen und damit verbundene
Kampfe, eine verbesserte Steuerung in den
Bonus-Spielen wie dem Motorradrennen, sowie
drei zusatzliche ,Weapon Monsters'. AuBerdem
soll die Story dezent iberarbeitet worden sein.
Laut Sony ist Square so liberzeugt von den Ver-
besserungen, daB diese modifizierte Version noch
einmal in Japan veréffentlicht wird.

Ist Final Fantasy VIl also das beste Rollenspiel
aller Zeiten, wie es von vielen lberschwenglich
bejubelt wird? Eins ist auf jeden Fall sicher: Fina/

AuBerhalb der Stddte wandern Claude und sei-
ne Mannen lber eine unspektakuldre 3D-Karte

Der mysteriése Sepiroth war einst der Mentor
von Claude. Plant er die Vernichtung der Welt?

Fantasy VIl ist konkurrenzlos, zwischen der Pré-
sentation dieses Meisterwerkes und jedem ande-
ren Videospiel liegen Welten. Inhaltlich bietet das
Spiel jedoch eine eingeschrankte Variante des
bewahrten Gameplays von Teil VI (in den USA Teil
IIl) auf dem SNES, das in ein lberragendes, grafi-
sches Korsett gezwéngt wurde. Vor allem die
Meniifiihrung scheint mit heiBer Nadel gestrickt

Die Verkaufsversion in unseren Breiten soll
komplett {ibersetzte Bildschirmtexte bieten

und gibt AnlaB zu Frust, und anders als bei den
Vorgangern |aBt sich anhand der Story nicht
nachvollziehen, warum man eigentlich nur mit
drei Leuten kampfen kann, obwohl sich bis zu
neun in der Party befinden. Im Detail finden sich
einige kritikwiirdige Punkte, die vor allem RPG-
Freaks sauer aufstoBen durften. Doch insgesamt
ist FF-Producer Hironobu Sakaguchi der Spagat
zwischen Rollenspiel und Massenmarkt gelungen.
Wenn ein Spiel japanische RPGs im Westen eta-
blieren kann, dann Final Fantasy VII. B
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Der Einsatz der Materia-Steine
wird von spektakuladren und
seltsamen Effekten begleitet
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XL

test playstation

Aufgrund der FMV-Filme
urde das Spiel auf zwei CDs
erteilt. Die Hauptcharaktere

realistis
und die acti
chte kénnen
t mit Special-FX a la
Babylon 5 aufnehmen

Gameplay: Obwohl die
Steuerung anfangs etwas
nervt, ist d piel nicht nur

n seinerinte

sche Effekte w das
Sp lich auf

Ein Block
sichert den erkdmpften

7O W P -
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G-Police strotzt geradezu vor spektakuldren Grafikeffekten. Nicht nur jeder LaserschuB sieht in der
hochauflgsenden Grafik brillant aus, jede noch so kleine Explosion I4Bt ihr Umfeld hell erleuchten

P sygnosis verwohnt 1997 die PSX-User ge- High-Tech-Helicopter. Das Spiel umfaft insge-
radezu mit guten Spielen. Das Line-Up der samt 35 Missionen. Mal miissen Schmuggler
Briten enthalt Knaller wie Lifeforce: dingfest gemacht oder auBer Kontrolle gera-
Tenka, Colony Wars und Formel 1 tene Droiden aufgehalten werden. Gele-
'97 doch Psygnosis setzt immer gentlich muB Slater auch Begleit-
noch eins drauf. Mit dem Heli- schutz fliegen. Wahre Flugakroba-
copter-Spektakel G-Police ten finden zudem noch sechs ge-
wird der Spieler auf den Ju- heime Missionen. Im Abstand
pitermond Callisto des Jah- ~ 1 von finf Auftrégen wird der
res 2097 entfiihrt, wo er in Spieler von brillanten compu-
die Rolle des Polizisten Jeff teranimierten Full-Motion-Video-
Slater schliipft, der den ver- Zwischenspénnen in die dichte
meintlichen Selbstmord sei- Rahmenhandlung des Spiels einge-
ner Schwester aufklaren will. Er fiihrt.
1aBt sich in dieselbe Polizei-Einheit Der G-Copter ist mit einem ansehnli-
versetzen und patroulliert mit seinen chen Waffenrepertoire ausgeriistet und
neuen Kollegen die gigantischen Dome (GroB- somit ein starkes Argument gegen die wachsende
stadte unter einer Energie-Késeglocke) in einem Kriminalitat. In einigen Abschnitten wird der Heli

m

&

e

Die kreuzférmigen Blitze sollen feindlichen Bei groBen Feinden muB taktisch vorgegangen
BeschuB auf die Helicopter-Kanzel darstellen werden, um nicht am Boden zu enden
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Hersteller:
Spieler:

Psygnosis  Entwickler:
1 Level

ca. DM 120

The Wheelhaus
35+6
Ende Oktober

Erhéltlich:

AcCTion

G-Police spielt im Jahre 2097 - kein Zufall,
sondern eine Anspielung auf wipEout 2097

gegen einen noch stérkeren Nachfolger ausge-
tauscht, dessen Bewaffnung mit Laser- und
Plasma-Geschiitzen sogar noch mehr Eindruck
schindet.

In sechs verschiedenen Perspektiven kann das
Gefahrt durch die futuristischen StraBenschluch-
ten gesteuert werden. Aber nur wenige sind wirk-
lich sinnvoll, und da es in den Luftgefechten oft-
mals heiB hergeht, bleibt nur selten Zeit, sich an
eine neue Ansicht zu gewdhnen. G-Police unter-
stiitzt das neue Analogpad, mit dessen rechten
Kugelfeld der Pilot seinen Blick in der Kanzel
schweifen lassen kann. Auch mit dem Analog-Pad
bedarf es einiger Flugstunden, bis die Steuerung
richtig sitzt, um auch in stressigen Situationen
einen kiihlen Kopf zu bewahren.

Die Optik hat einen bekannten Paten, zu dem
sich die Programmierer auch ungeniert beken-
nen: Blade Runner. In jedem Level hat man das

AZIEen

Die StraBenschluchten sind bis zur
Ampelfarbe detailliert designt worden

Ecke auftauchen. Die dichte Atmosphére schopft
G-Police aus der Detailfiille und den fliissigen
Bildaufbau. Die Blicktiefe ist zwar eng begrenzt,
kann aber im Optionsmenii zu Lasten der Frame-
rate erweitert werden.

Selig sind die, die eine Dolby-Surround-Anlage
ihr eigen nennen, denn G-Police unterstitzt die-
ses System nicht nur, es reizt den Raumklang
durch spektakuldre Effekte und stimmungsvolle
Drum&Base-Rhythmen auch sehr gut aus.

Mit G-Police hat Psygnosis wieder einmal be-
wiesen, daB sie fiir iberdurchschnittliche
Actionspiele mit ansprechender Prasentation die
erste Adresse sind. Durch die interessante Rah-
menhandlung wird die Spannungskurve durchge-
hend hoch gehalten und die gewohnungsbediirf-
tige Steuerung leicht verziehen. B

Gefiihl, Dekkard wiirde gleich hinter der nachsten X L-Wertung 85%
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Neben der sehr gut h Cocl ist die Follow-Cam die beste Ansicht. Die Diisen

P

des Hubschraubers je nach B

ad unterschiedlich hell auf

Respekt: Langweilige Explo-
sionen gibt es in G-Police nicht

F

g _—

Bodengebundene Feinde haben
gegen den Heli keine Chance

AT o

Vor jedem Einsatz werden die
einzelnen Waffen vorgestellt

hor mal wer da spricht ‘

Fiir die d
konn

Sync

Clint
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Hersteller:  Electronic Arts
Spieler: 1-2 (simultan)
Preis: ca. DM 100

Entwickler: Delphine Software
6 Strecken
im Handel

Rennspiel

Level:
Erhéltlich:

c
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-
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Zur Einstimmung gibt’s einen
kurzen Rendervorspann
(siehe Bild). Analogpad-Besit-
zer werden sich freuen, Moto
Racer ist auch damit gut steu-
erbar. AuBerdem stehen sechs
Européische Sprachen (fiir die
angezeigten Texte) zur Wahl.

Gameplay: Beide Motorrad-
arten, die Renn- wie die
Cross-Maschinen, lassen sich
gut steuern. Erfreulich ist, daB
die Palette der Rennspiele um
eine gelungene Zweirad-
Variante erweitert wird.

Prasentation: Die Grafik
rauscht technisch recht sau-
ber und schnell iber den
Schirm. Soundeffekte und
Streckendesign zeigen so gut
wie keine Schwachen.

Memory-Card: Auf einem
Block werden Spielstand, Zei-
ten und Optionen gespeichert.

W = NN ER S

TIME 33

Die Standardanzeigen auf dem Schirm sind iibersichtlich angeordnet. Als sehr hilfreich erweisen sich
die deutlich angezeigten Richtungspfeile, die bei jeder gréBeren Kurve kurzzeitig auftauchen

BEST LAP:0OSI
(= m o i ]

578
—

VON T. HELLWIG

en Nierengurt umgeschnallt und die

rechte Hand fest am Gasgriff. So startet
der Zweirad-begeisterte Rennspielfan ins rasante
Vergniigen. Moto Racer bietet eine ungewdhnli-
che Mischung aus High-Speed- und Moto-Cross-
Rennen. Fiir die LandstraBen- und Cross-Kurse (je
drei) stehen jeweils acht Maschinen zur Wahl, die
iber maximal acht Runden zum Heizen einladen.
Verschiedene Werte wie Beschleunigung, Boden-
haftung, Speed und Handling erméglichen einen
individuellen Einstieg und lange Motivation.

Delphine Software International (programmier-

ten u. a. Flashback) begliicken Fans schneller
Renn-Games mit einem technisch sehr anstandi-
gen Spiel, das sich zudem auch noch gut spielen
1&Rt. Ein negativer Punkt ist allerdings der geringe
Streckenumfang. Auch das recht knapp bemes-
sene Zeitlimit zwischen den einzelnen Check-
points ist nicht jedermanns Sache. Die Jagd auf
den ersten Platz kann per Turbo-Button erleich-
tert werden. Dabei reiBt der Fahrer sein Vehikel
hoch und beschleunigt auf dem Hinterrad bis zur
Héchstgeschwindigkeit. Doch Vorsicht ist gebo-
ten, denn trotz der sofort reagierenden Steuerung

Wihrend eines Sprunges kénnen die Cross-
Fahrer kleine Stunteinlagen machen

Ein horizontal gesplitteter Schirm wére etwas
iibersichtlicher. Leider gibt's nur diese Ansicht

sind Beriihrungen mit dem Streckenrand oder
der Konkurrenz manchmal nicht vermeidbar und
unfalltréchtig. Wahrend sich die prima animierten
Rider der Cross Bikes mit dem FuB abstiitzen,
legt sich der High-Speed-Sportler mit seiner
Rennmaschine furchtlos in die Kurve.

Moto Racer gehért zu den schnellsten Renn-
spielen, die es derzeit fir die PlayStation gibt.
Ausgestattet mit drei Spielmodi (Training, Einzel-
rennen und Wettkampf), einem recht geluiigenen
Zweispieler-Modus (leider nur mit vertikal geteil-
tem Bildschirm), insgesamt vier Perspektiven und
einer sehr sensiblen, aber angemessenen Steue-
rung wird quasi alles geboten, was das Racer-
Herz begehrt. In puncto Soundeffekte sind keine
gravierenden Mangel auszumachen, und die mu-
sikalische Untermalung ist reine Geschmackssa-
che. Somit hat diese PC-Umsetzung einen Platz in
der ,oberen Mittelklasse' redlich verdient. B

XL-Wertung 75%
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Jump&Run
Spieler:
Preis:

Croc

ast alle lieben Mario, auBer der Firma
Sony. Es steht wohl auBer Frage, daB der
niedliche italienische Klempner dem PlayStation-
Hersteller schon lange ein Dorn im Auge ist.

VON S. ALTER

Immer wieder wird versucht, wie beispielsweise
mit Crash Bandicoot, einen Gegenpol zu Ninten-
dos Maskottchen zu setzen. Das diirfte jedoch

schwierig sein, denn Miyamotos Einfallsreichtum

zu lbertreffen, wiirde schon beinahe einem Wun-
der gleichkommen

Dennoch bringt die Firma Electronic Arts die-
ser Tage ein Jump&Run namens Croc auf den
Markt, in dessen Pressemitteilung wieder einmal
von einem 3D-Adventure im Stil von Super Mario
64 die Rede ist. Tatsdchlich scheint die Hauptfi-
gur, ein Krokodil, mit dem Klempner verschwégert
zu sein, denn Croc kann Stampfattacken wie
Mario ausfiihren, sich genauso an Vorspriingen
hochziehen und ahnliche Aufgaben Iésen. Volle
Bewegungsfreiheit in 3D, schwebende, lenkbare
Plattformen, Lavaseen, Schneelevel, Schalter, die
Treppen auftauchen lassen - all das diirfte Nin-
tendo-Spielern nur zu gut bekannt sein. Gut,

Vieles, was Mario kann, kann auch Croc. Hier
gilt es, hangelnd einen Abgrund zu (iberwinden

Hersteller:

Electronic Arts  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

Argonaut Software
40 + 20
im Handel

- i

In diesem Level soll hiipfend ein Turm erklommen werden. Leider lassen sich die Entfernungen
2z

schen den Plattformen oft nur schwer abschitzen, so daB Croc des 6fteren daneben landet

Crocs Weg pflastern statt Miinzen Edelsteine, er
muB auch keine Sterne einsammeln, sondern
niedliche kleine Tiere aus Kéfigen befreien (Ray-
man?), aber selbst wenn das griine Tier in die
Tiefe stiirzt, glaubt der Beobachter, gerade von
einem Mario-Déja-vu heimgesucht zu werden.
Hat es Argonaut Software also tatsachlich ge-
schafft, einen Klempner-Klone fiir die PSX zu ent-
wickeln? Nein, ganz so einfach ist die Sache dann
doch nicht. Die Programmierer haben beim Ab:
kupfern eines vergessen: Shigeru Miyamoto be
sitzt den besten Kopierschutz der Welt - seine ei-
gene Genialitat. Und so ist es kaum verwunder-
lich, daB Croc viele Grafikfehler aufweist, der
Schwierigkeitsgrad zu niedrig, das Kamerasystem
nicht ausgereift ist, die Steuerung sich als gewsh-
nungsbediirftig erweist und durch sténdige grafi-
sche oder auch spielerische Wiederholungen

schnell Langeweile aufkommt. Fiir jiingere Spieler
eignet sich Croc, wegen des niedrigen Schwierig-
keitsgrades, bestens. Der Versuch, beim groBen
japanischen Bruder Ideen zu klauen, ist diesmal
deutlich miBlungen. PSX-Spielehersteller soliten
sich lieber auf Eigenkreationen konzentrieren,
damit groBe Titel, wie etwa wipFout 2097 oder
Pandemonium! entstehen. Denn nach dem Spie-
len von Croc bleibt leider nicht mehr als ein fader
Nachgeschmack. Bl

XL-Wertung 65%

Die Entwicklerfirma Argonaut
hat fiir Nintendo den Super-FX-
Chip entwickelt und war an der

Programmierung der SNES-

Spiele StarFox und Stunt Race

FX beteiligt.

Gameplay: Auf den ersten
Blick verheiBt Croc GroBes, was
jedoch im Spielverlauf zuneh-
mend abflacht. Es tauchen zu-
wenig Gegner auf, der Schwie-
rigkeitsgrad ist zu niedrig

Présentation: Die Charaktere
haben Witz und sind gut ani-
miert, auch die Szenarien sind
nett gemacht und werden musi-
kalisch ansprechend begleitet
Manko: Mit steigendem Level
gibt es leider standige Wieder-
holungen

Memory-Card: Der Spiel-
stand wird auf einem Block der
Memory-Card abgespeichert,
zusétzlich gibt es PaBworter.
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Hersteller: Psygnosis  Entwickler: The Wheelhaus Shoot 'em Up
Spieler: 1-5 (simultan)  Level: 20 (+ 10 Multiplayer)
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: Ende Oktober

In den zehn Arenen des Deathmatch-Modus
kénnen sich bis zu finf Nachwuchs-Piraten
furiose Seeschlachten liefern

Overboard!
—

e Grafik von Overboard! ist nicht nur sehr detailliert, sondern scrollt auch iiberaus flissig in samt-
liche Richtungen. In manchen Gefechten erweist sich der Bildschirmausschnitt leider als zu klein

Am Ende jeder Welt, also alle
vier Level, muB ein groBer End-
gegner besiegt werden. Dabei
ist vor allem die richtige Taktik
und Waffenwahl gefragt.
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Gameplay: Eine steife Briese
weht durch das Ballerspiel-
Genre. Die Seeschlachten
leiden ein wenig unter der ge-
wohnungsbedirftigen Steue-
rung (das Analog-Pad wird
nicht unterstiitzt). Insgesamt
ist Overboard! zwar erfri-
schend anders, doch es fehlt

das gewisse Etwas

Prasentation: Das Piraten-
Design wurde vom Vorspann
(iber die Optionsmends bis hin
zum Abspann konsequent
durchgezogen. Der detaillier-
ten Grafik und den stimmungs-
vollen Musiken ist anzumer-
ken, daB die Designer mit viel
SpaB bei der Sache waren.

Memory-Card: Ein Block muf
geopfert werden, um erspielte
Level jederzeit neu starten zu
konnen. PaBwdrter erfiillen
dieselbe Funktion
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VON K D HARTWIG

chiff ahoi! Dieses Spiel soll ein Ballerspiel

sein? Auch wenn das den Bildern nach
kaum zutreffen mag, es ist so. Mit Overboard! legt
Psygnosis einen der originellsten PlayStation-Titel
der vergangenen Monate vor. In diesem bekamp-
fen sich liebevoll detaillierte Segelschiffe nach
allen Regeln der Kunst sowie mit einigen unortho-
doxen Methoden wie Flammenwerfern und Ener-
gieblitzen. Man merkt es schon: die Entwickler
von Wheelhaus haben ein ungewdhnliches Spiel
geschaffen, das neben einer hervorragenden
Technik vor allem viel Humor bietet.

Dies tritt besonders in den vielen kleinen, lie-
bevoll designten Details zutage: Wird die kleine
Galleone des Spielers in Brand gesetzt, springen
die Matrosen einer nach dem anderen tber Bord
(daher der Titel Overboard!), was mit einem
gleichzeitigen Energieverlust einhergeht. Aller-
dings geht es nicht allein darum, den unter feind-
licher Flagge segelnden Schiffen eine volle Breit-
seite zu verpassen. Im Vordergrund steht die
komplette Erkundung der insgesamt 20 Level.
Dabei missen feindliche Hafen erobert werden,
das Aufsammeln herumschwimmender Flaschen-
post ergénzt die Ubersichtskarten, Extras wie
HeiBluftballons heben die Galleone voriiberge-
hend in die Luft, andere verwandeln sie in einen
schnellen Schaufelraddampfer, heiBe Quellen
konnen genutzt werden, um Uber Kaimauern zu
springen und vieles mehr.

Obwohl Overboard! sehr umfangreich ausgefal-
len ist und witzig designt wurde, reicht es nicht
zum wirklichen Spitzentitel. Die Kdmpfe sind im
Schwierigkeitsgrad ,normal bereits ab der zwei-
ten Welt (Level flnf) sehr hart, auf ,easy" tritt hin-
gegen schnell Langeweile ein. Im Spielverlauf
kommen zwar mit schoner RegelmaBigkeit neue

¢

Energieblitze gehoren genauso zur christlichen
Seefahrt wie auch Flammenwerfer (Abb. unten)

Elemente hinzu, auf Dauer bietet das langwierige
Level-Erkunden jedoch wenig Abwechslung.

Dafiir haben die Programmierer jedoch einen
Battle-Modus integriert (in bester First-Person-
Shooter-Tradition Deathmatch betitelt), in dem
sich bis zu fiinf Spieler in zehn verschiedenen
Arenen bombige Seeschlachten liefern kénnen.
Und wer daran keinen SpaB hat, den mdge der
Klabautermann holen. W
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Priigelspiel
Spieler:
Preis:

Hersteller:

Sega  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

8 + 1 Kémpfer
im Handel

Last Bronx

i veg———- oF e 3 e
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EIEILIERY

technisch weiB der AM3-Titel zu liberzeugen. Einziger Schwachpunkt ist die geringe Zahl an K&dmpfern

In puncto Spieltiefe kann Last Bronx mit Konkurrenztiteln wie Fighters Megamix mithalten - auch

VON M HANTSCH

er tiber 3D-Beat-"'em-Ups fiir den Saturn

spricht, meint Virtua Fighter 2, Fighting
Vipers oder Fighters Megamix - allesamt Erfolgs-
titel der AM2-Entwicklungsabteilung. Mit der Ar-
cade-Umsetzung von Last Bronx bereichern nun
die Sega Rally-Erfinder von AM3 das Genre und
gingen dabei einen dhnlichen Weg wie AM2 bei
Fighters Megamix. Bei der Wahl zwischen einer
hochauflésenden, aber langsamen (wie bei Virtua
Fighter 2) oder einer schnellen, dafiir aber grob-
pixeligen Grafik-Engine a la Fighting Vipers wahl-
ten sie einen KompromiB. Die dreidimensionalen
Hintergriinde werden im High-Res-Modus, die
Kémpfer dagegen in einer niedrigen Auflésung
dargestellt. Dies hat den Vorteil, daB die Spielge-
schwindigkeit angenehm hoch ist und die Grafik
trotzdem edel wirkt.

TR AL R T §47°05

In einigen Stages kann durch einen Sprung auf
die Ringabgrenzung ausgewichen werden

Spielerisch orientiert man sich ebenfalls weit-
gehend an den AM2-Produkten. Geblockt wird
mit dem A-Button wéhrend mit den B- und C-Ta-
sten geschlagen und getreten werden kann. Ei-
nige Special-Moves sind auf die tibrigen Tasten
gelegt worden, ansonsten resultieren ganz ahnli-

che Tastenkombinationen wie bei Virtua Fighter zu
den besonders durchschlagskréftigen Combos
und Spezialattacken. Diese sind, wie von Sega-
Priigelspielen nicht anders gewohnt, duBerst vari-
antenreich und grundsétzlich realistischer Natur.
Da jeder Fighter bewaffnet ist (die Palette reicht
von Nunchakus und Bos bis hin zu Baseballschla-
gern und Holzhammern) und ausgezeichnet mit
seinem Argumentationsverstérker umgehen kann,
besitzen die Kédmpfe einen recht brutalen, aber
dennoch unblutigen Charakter.

Wer das einzigartig komplexe Gameplay der
AM2-Priigelspiele mag, wird auch bei Last Bronx
voll auf seine Kosten kommen. In Anbetracht des
erst kiirzlich in Deutschland erschienen Fighters
Megamix mit seinen sage und schreibe 32 Figh-
tern, wirkt die lediglich neunképfige Kampferriege
von Last Bronx (der Endgegner Red Eye ist er-
spielbar) etwas mager. Allerdings wird es woh!
nur wenigen Spielern gelingen, mehr als einen
der Charakere perfekt zu beherrschen - so um-
fangreich ist die Palette an Moves, Combos, Wiir-
fen und Counter-Attacks. ll
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Kaum ein anderes Priigelspiel bietet
derart intelligente Computer-Gegner

Die japanische Version von
Last Bronx wird mit einer zwei-
ten CD ausgeliefert, auf der
sich ein Trainingsprogramm
befindet. Mit diesem kdnnen
die Special-Moves und Com-
bos s@mtlicher Kdmpfer inten-
siv gelibt werden. Leider fehlt
der PAL-Fassung dieses
auBerst sinnvolle Feature.

Gameplay: Die Steuerung ist,
wie bei Sega-Beat-'em-Ups
tiblich, duBerst komplex und
setzt eine langere Ubungs-
phase voraus. Ein, zwei zusatz-
liche Kampfer wéren
wilnschenswert gewesen.

Prasentation: Durch die
geschickte Ausnutzung der
Saturn-Hardware ist die Grafik
gleichermafen schnell und
ausreichend detailliert.
Schwéchen sind lediglich in
den haufig mit Clipping-Errors
verbundenen Kamera-Zooms
und der diinnen Musikunter
malung auszumachen.

Saturn-Speicher: Die High-
scores und Red Eye belegen
20 Blécke des Saturn-RAM.

ter: ECS, Hamburg,
Tel.: 040/40 91 79
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Ignatius ist zwar kraftiger, aber

auch etwas langsamer als Nadia

Wem die diistere Optik Orien-
tierungsprobleme bereitet,
kann in einem Menii die Bild-
schirmhelligkeit stufenlos
regulieren und eine transpa-
rente Karte mit komfortabler
Zoom-Funktion einblenden.

Gameplay: Action-Fans
kommen bei dem hohen
Spieltempo voll auf ihre Ko-
sten. Ein paar eingestreute
Rétsel und eine feinfiihligere
Steuerung fehlen zum
erhofften Referenz-Titel

Présentation: Stilistisch ein
kleines Meisterwerk: Grafik
und Sound harmonieren
perfekt und erzeugen eine
eindrucksvolle Grusel-Atmo-
sphére. Leider sorgt die nicht
immer optimal ausgerichtete
Kameraperspektive bisweilen
flir Verwirrung.

Memory-Card: Spielstande
belegen einen Block auf der
Memory-Card. Wahlweise
dirfen auch PaBworter
notiert werden

84 XL November 1997

Hersteller: Sony  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

ﬂvun M. HANTSGH

as die Werbestrategen von Sony

w geschaftstichtig als eine Mischung aus
Tomb Raider und Resident Evil (die beiden erfolg-
reichsten Action-Adventures der 32-Bit-Ara)
ankiindigen, ist eher ein 3D-Beat-'em-Up als ein
Abenteuerspiel. Bei Nightmare Creatures geht es
nicht darum, den richtigen Schiissel fiir die néch-
ste Tur, versteckte Artefakte oder Losungen fiir
die Probleme anderer Leute zu finden, sondern
vorrangig um die Bekdmpfung einer vielkopfigen
Gegnerschar. Hierfiir sind die beiden Hauptdar-
steller Ignatius und Nadia mit je einer Schlag-
waffe ausgeriistet. Sie kdnnen springen, zur Seite

Bei einigen Endgegnern erweist sich die etwas
ungenaue Steuerung als extrem nachteilhaft

Kalisto Action
20

im Handel

ausweichen und beherrschen auch einige Tritt-
und Verteidigungstechniken

Am Anfang des Spiels sind die Level duBerst
libersichtlich gestaltet, so daB es nur wenig zu
entdecken gibt und ein Verlaufen unmaglich ist
In den spéteren Stages haufen sich dann gut ver-
steckte Extras und Schalter, die eine willkom-
mene Auflockerung der blutigen Monsterjagd dar-
stellen. Die nebeldurchfluteten Gassen, die
rattenverseuchte Kanalisation, gespenstische
Friedhdfe und historische Gebaude des viktoriani-
schen Londons bilden die gruselige Kulisse des
Spiels. Eine schnelle, fast fehlerfreie 3D-Grafik-
Engine liefert grandiose, wenn auch etwas dunkle

Wer fliichtet, wird mit einer immer gréBer
werdenden Schar von Gegnern bestraft
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tactics

BallBlazer
Qhampions

LI‘LZ R1’R2

SELECT START

Tastenkdiirzel und Richtungen:

Steuerkreuz: Die acht moglichen Richtungen auf dem Steuerkreuz wer-
den durch die entsprechenden Pfeile (siehe Bild) angegeben.

L und R-Tasten: Fiir diese Tasten benutzen wir die Kiirzel L1, L2, R1
und R2, wie sie auch auf dem Pad abgebildet sind.

Die vier farbigen Buttons: Die Symbole der vier Buttons entprechen
den Vorgaben auf dem Pad: ll % @ A.

Start und Select: Fiir die Funktionstasten in der Mitte des Pads, Start
und Select, benutzen wir keine Kiirzel.

Darstellung der Tastenkombinationen und PaBwérter:

Sollen mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden, so steht ein Plus-
zeichen dazwischen (Beispiel: Bl + = + Start), andernfalls sind die
Kombinationen durch Kommas getrennt (Beispiel: R1, 4, Start, L2, B,
oder in Verbindung I, M, § + A, @ + %, Start). Gelegentlich drucken
wir PaBworter oder Cheats, die ausschlieBlich iiber die vier Buttons
eingegeben werden oder Kreisbewegungen am Steuerkreuz auch ohne
Kommas ab (Beispiele: M AMX @ und § X=X ¢ «» §).

Master Dome Stadion (Easy):
@®LILIRIR2L2
XEERIR2RI
R2ZAL2ZRIL2@
L2R2R1 % L1R2
HWL2R1%RIRI

Gebt die folgenden PaBwérter im
,PASSCODE"-Screen ein:

Rotofoil schrumpfen:
XOXXOX
xARKARXRXXX
XXAAXX
ExXxXxxm
XEEEEX

(Disruptor

Levelcodes:

(Schwierigkeitsstufe: normal):
Level 2: Chemische Fabrik
OHAXOOXXXONN

Level 3: Dacher
XAGAAXAHONOO

Level 4: Jupiter
AXAAANOEXOAN

o

Level 5: Triton
OHOAOXAXXENO
Level 6: Mars
XHOOXAANOXON
Level 7: Antarktis
AXOXONAAOXXO
Level 8: lo
XAAOXANNOANX

Level 9: Reaktor
AAXEXOOEXOXA
Level 10: Raumstation
AEXANNOHOXOX
Level 11: Traum
ANAAXXOOAAA®
Level 12: Gefangnis
RONAXXONAOXE
Level 13: Festung
AEXAOOXOXAAA

(Nanotek Warrior @

Um die folgenden Cheats einzuge-
ben, miiBt Ihr ein laufendes Spiel
pausieren.

Raumschiff stoppen:

Um Euren Flieger jederzeit per Ta-
stendruck (A) stoppen zu kénnen,
muBt Ihr folgen-
den Cheat einge-

ben: A, - A,
> At A
Start.

Memory-Card
aktivieren (Die
Karte muB beim
Laden einge-
steckt sein):

« = & « R2,
o L,x%

Schutzschild-Energie auffiillen:
Select, @, =, 4, 4,L1,L1,%

Speed Burst auBerhalb der Warp
Zone anwenden:
O N O N AAAX

Lightning Lock-On:

Wenn |hr das Spiel in der Schwie-
rigkeitsstufe ,hard‘ durchgespielt
habt, erhaltet Ihr eine Spezialwaffe,
den Lightning-Lock-On-Blitzstrahl.
Diese hiibsche Waffe kénnt Ihr
auch Uber den folgenden Cheat be-
kommen. Wahlt dazu die ,Password
Option‘ im Hauptmenti an (nur mar-
kieren) und driickt %, l, A, @ H,
@, % A %! Die neue Waffe nutzt
Ihr per @-Button.

(Need for Speed L)

StreckenpaBwérter:
Proving Grounds LDKMTD
Outback RQXPVC
North Country ~ TTXHJC
Pacific Spirit CRLNDC
Mediterranen TBWPCC
Mystic Peaks KWBHCC
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Héhere Beschleunigung:
Gebt das PaBwort ,POWRUP* ein!

(NHL '97

D

Diverse Cheats:

Netzspieler":

Ihr konnt die Eishockey-Cracks
ganz einfach in Drahtgittermodelle
verwandeln, indem |hr im PaBwort-
Screen NETHOCKEY" eingebt.

Power-Ups beim Face-Off (1):
Wihrend beide Spieler in der Mitte
auf den ,Puck-Einwurf* des Schieds-
richters warten, driickt Ihr L1, L2,
L1, R1 und dann eine der folgenden
Tasten, um ein Power-Up zu aktivie-
ren. Ist ein Cheat richtig eingege-
ben, erscheint zur Bestatigung
\Entered" auf dem Bildschirm.

Schnellerer Spielablauf: %
Einfaches ToreschieBen: R2
Héaufiger Penalties: L1

Haufiger Penalty-Shots: R1
Genauere Schiisse (more accu-
racy): L2

Zusitzliche Kamerawinkel im
Instant Replay: B

Flyby:

Habt Ihr einen der obigen Codes
eingegeben, dann brecht das Spiel
ab und wahlt ein beliebiges neues
Team! Nun folgt ein merkwiirdiger
Kameraflug.

Power-Ups beim Face-Off (2):
Wahrend beide Spieler in der Mitte
auf den ,Puck-Einwurf* des Schieds-
richters warten, driickt Ihr L2, L2,
L1+ R2, R1 und dann eine der fol-
genden Tasten, um ein Power-Up zu
aktivieren. Ist ein Cheat richtig ein-
gegeben, erscheint zur Bestétigung
,Entered" auf dem Bildschirm.

Keine Kollisionsabfrage: %
Vorteile fiir das Home-Team: @
Kurze Perioden: R2

(Nach der Eingabe miiBt Ihr das
Spiel abbrechen und mit einem be-
liebigen Team neu starten, womit
sich die Zeit fiir die einzelnen Pe-
rioden drastisch verkiirzt.)

Hyper-Team:

Driickt wahrend des Loading-
Screens %, %, A R1, L2, @ H N,
1,0 %@

CPorsche Challenge @

Cheat-Menii aufrufen:

Driickt im Hauptbildschirm l, @,
M, um ein Cheat-Menii aufzurufen
und Euren Wagen im Rennen sprin-

(Rage Racer

gen zu lassen!

Rickspiegel wegschalten:

Um den Riickspiegel abzuschalten,
falls er Euch beim Fahren etwas
stort, pausiert Ihr einfach ein lau-
fendes Spiel! Haltet dann A ge-
driickt und driickt

danach L1! Der
Riickspiegel ver-

1L Gl 1. | G5y

Sampras
Extreme Tennis

Multi-PaBwort:

Mit dem folgenden PaBwort kann
das NYC-Feld unter den Austra-
gungsorten angewahlt werden,
auBerdem stehen die vier versteck-
ten Tennisasse zur Auswahl bereit:
ELIBDEANPAOCAAABJGE-
MIAAACKKKI

(Tiger Shark

Diverse PaBworter:
Bessere Waffen: RUBLE

Verstecktes Spiel: SNEEG
Weniger Gravitation: SOYUZ
Movie-Menii anwahlen: KIEV
Bugriders Preview: BUGGY

Start beim Debriefing 2: AKULA
Start beim Debriefing 3: PASHA
Start beim Debriefing 4: MIRAS
Start beim Debriefing 5: NAKAT
Start beim Debriefing 6: REZKY
Start beim Debriefing 7: TUCHA
Start beim Debriefing 8: ZARYA
Start beim Debriefing 9: VOSTA

(wipEout 2097 I@

schwindet sofort.
Wer den Spiegel
wieder erschei-
nen lassen will,
ruft erneut den
Pausenmodus auf
und halt wie-
derum A und
dazu dann R1 ge-
driickt.

Elimination-Modus:

Dieser Modus gibt Euch Gelegen-
heit, mit einer Bordkanone so viele
Gegner wie nur irgend moglich ab-
zuschieBen. Dazu habt Ihr unend-
lich viel Munition. Nach dem Ren-
nen wird die Anzahl der getroffenen
Fahrzeuge angezeigt. Aktiviert den
Modus so: Haltet im Pausenmodus

L1+ R1 + Select gedriickt! Gebt
nun folgendes ein:
HOXEOX A

&ergessene Welt E@

59 Leben zu Beginn:
Gebt das PaBwort AX H A @ %
HONAX®cn!

WWEF In Your
House

Um die folgenden Cheats einzuge-
ben, miiBt |hr ein laufendes Spiel
pausieren.

Auto combos: R1,
L2,R2,L2, =»

Auto superpins:
¥ (4x), L1

Big damage:
4,04, L1,L2, ¥

Computer-Gegner abschalten: =,
>, ¢4, ¥, R2

No damage:
L1, R2, L1, R2, L2, R1

WWF Wrestlemania
- The Arcade Game

Doppelte Schlagkraft:

Um die ,normal human damage' zu
verdoppeln, pausiert [hr und driickt
XEOX X ANOAX
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Tastenkiirzel und Richtungen:

Steuerkreuz: Die acht méglichen Richtungen auf dem Steuerkreuz wer-
den durch die entsprechenden Pfeile angegeben (4 %« # § %= #).
L-und R-Tasten: Fiir diese Tasten benutzen wir die Kiirzel L und R.

Start und Buchstabentasten: Wir verwenden Start, A, B, C, X, Y und Z.

(College Slam

I'I@CGrid Run

Geheime Teams:

Driickt im Titelscreen <=, 4, B, 4,
¥, ¢, =, ClIm Team-Auswahlbild-
schirm lassen sich nun die gehei-
men Teams auswahlen.

Wirbelwindattacke:

Macht im Team-Match-Up-Screen
auf dem Steuerkreuz solange 360°-
Bewegungen im Uhrzeigersinn, bis
das Spiel startet! (Die Attacke funk-
tioniert nicht im Tournament-
Modus.)

Stellt ein Head-to-Head-Spiel ein
und gebt die folgenden Codes im
Today’s-Match-Up-Screen ein:

Maximum Power: C § C=

Power-Ups:

3-Punkte-Wurf 4 ¢ 4 CCC
Angriff >tV e
Dunks B R E RS
Feuer > et
Hohe Wiirfe ttttttd
Schubsen +C4B¢ ¢
Shot

Percentage 1+ ¢ ¢ BBB
Speed-Up 1 - =
Speed-Up 2 «CBB ¢
Teleporter-PaB = = = ¢ ¢ 4
Torhiiter LA AR R,
Turbo $C¥ ¥ ¢
Wirbelwind t>det>d

Abspann sehen:
Gebt das PaBwort AYA = 4 Y ¢
= = A'ein!

(Fighters‘ Megam@

Stage-Auswahl im Survival-
Modus:

Wenn lhr einen bestimmten Hinter-
grund fiir die Fights im Survival-
Modus wahlen wollt, miiBt Ihr 500
(!) K&mpfe absolviert haben. Die
aktuelle Anzahl 14Bt sich unter dem
Punkt ,Bookkeep‘ nachschauen.

Verstecktes Kartenspiel:

Beginnt ein Spiel im Arcade-Modus
und spielt von Kurs A bis ein-
schlieBlich H! Wahlt dann den
Trainingsmodus aus und spielt so
lange, bis Ihr sage und schreibe
1200 Moves korrekt (!) ausgefihrt
habt! Nun ruft Ihr wieder den Ar-
cade-Modus auf und haltet L ge-
driickt, wéhrend Ihr Kurs | anwihlt.

o

Danach gibt’s das Kartenspiel.

Als X-Mas-Bark spielen:

Wéhit X-Mas-Bark nicht per A oder
C aus, sondernmir A+ B+ C
gleichzeitig!

Als Mr. Meat spielen:

Startet die CD und wartet, bis der

Options-Screen erscheint! Driickt

nun Reset und wiederholt den Vor-

gang, bis die Anzeige Turn-On im
Bookkeep-Bildschirm mindestens
auf 32 steht! Danach konnt Ihr ein
Spiel starten und Kumachan per X-
Button auswahlen, um an Mr. Meat
zu kommen.

i&

L s

Forina

Pandagesicht statt Schlangenlogo
in der Ringmitte:

In B. M.’s Stage kann das Schlan-
genlogo durch das Gesicht eines
Pandabéren ersetzt werden, indem
Ihr dort mit Kumachan spielt.

Fire Pro Wrestler -
Six Man Scramble

Editierfunktionen:

Képfe wechseln:

Wollt Ihr Eurem Fighter einen ande-
ren Kopf verpassen, dann haltet im
Editiermodus B gedriickt, wenn der

Cursor auf den Kérper der Figur
zeigt. Per Steuerkreuz kénnt Ihr die
verschiedenen Kopfe dann einfach
durchschalten und einen wahlen.

Mega-Wrestler:

Um einen sehr starken Wrestler zu
bauen, stellt Ihr im Editiermodus
zunéchst die Stance beliebig ein,
die GroBe auf L und den Kopf auf
192. Nun nehmt Ihr einen neuen
Standardkorper und driickt fir die
einzelnen Einstellungen jeweils
nach den folgenden Angaben nach
rechts (=).

Schultern 4mal
Oberkérper 11mal
Taille 22mal
Arme 2mal
Hénde 1mal
Oberschenkel 10mal
Beine 11mal
FiiBe Omal

Farbe dndern:

Wollt Ihr Eurem frisch gebastelten
Wrestler eine andere Farbe geben,
dann haltet bei angewahiter Farb-
palette Z gedriickt. Per Steuer-
kreuz konnt |hr die verschiedenen
Farben auswahlen.

Farbe des Ringrichters andern:
Haltet im Versus-Screen A oder B
oder C gedrickt, um dem Schieds-
richter eine andere Farbe zu
geben.

Liegenbleiben:

Wollt Ihr nach einer Attacke auf
dem Boden liegenbleiben, dann
haltet A+ B+ Coder X +Y + Z ge-
driickt.

Independence
Day

Levelanwahl:

Ruft zuerst das Optionsment auf
und nennt Euch ,FOX ROX‘! Im
Hauptmendi driickt lhr nun <=, =,
4, ¥, X Z Y, um an die Levelan-
wahl zu gelangen.

Zeitlimit abschalten:
Gebt das PaBwort ,NO TIME* ein!
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Warum in die Ferne schweifen,
wenn das BESTE liegt so nah!

Wenn Euch das deutsche
Handlerangebot nicht aus-
reicht, wenn Ihr japanische
Originalspiele, schneller und
aufregender, spielen wollt - wir
holen Sie Euch, fur folgende
Konsolen: g i

<TMNZB>TVB> )

PSX, | SNES,
PCFX, ; @me-Boy,
N64 odeg einfallt.

Nicht nur japanische RPG’s,
sondern auch Musik-CD’s,
Laserdiscs, Videos, Bausatze,
Zeitschriften,Fanartikel,Hint-
books und andere japanische
Kuriositaten.

mO—

Don’t dream your life, game it!

NINTENDOS*

Diddy Kong Racing dt
Extreme G dt

Versandkosten 10,-- DM F1 Pole Position dt
(ab 300,-- DM Bestellwert frei) Lylat Wars dt

A ; ; Mischief Makers dt
Anderungen in Preis . ;
und Titel \?orbehalten! Wild Choppers ip

. Golden Eye uk
d‘f' Héandleranfragen San Francisco Rush us 189,95
PlayStation erwunscht! @l Police dt

Nightmare Creatures dt
Pandemonium Il dt
Einhander ip
Grandstream Saga j
Kuro no Ken

Namco Museum encore j
Streetfighter collection |

< Bahamut Lagoon
Dragon Quest VI

= iarkistr. 8
80802 miinchen Final Fantasy V

Secret of Mana Il

ml . “89 / 34“ 183 49 Treasure Hunter G

fax: 089 / 340 186 50



<Pandemonium! @

Diverse PaBworter:

Levelanwahl inklusive 31 Leben
und 7 Herzen:

Gebt das PaBwort ,ALMABHOL" ein!

Levelanwahl:
Gebt das PaBwort ,BORNFREE" ein!

Unbesiegbare Gegner:
Gebt das PaBwort ,EVILDEAD' ein!

Unverwundbarkeit:
Gebt das PaBwort ,HARDBODY" ein!

ExtrapaBworter:
TWISTEYE
INANDOUT
THETHING
BODYSWAP
VITAMINS
TOMMYBOY
CASHDASH

Saturn
Bomberman

Levelanwahl (Normal-Modus):
Die folgenden Tastenkombinatio-
nen missen im Titelscreen einge-
geben werden. Dabei miiBt Ihr L +
R gedriickt halten. Wichtig: Dies
funktioniert nur, solange ,PRESS
START BUTTON® aufblinkt. Bei kor-
rekter Eingabe ertont ein Klingeln.

Welt 2: W +B
Welt3: &# +C
Welt 4: & + X
Welt 5: ¢ +Y

Abspann: § +7Z
Alle Extras von Rundenbeginn an:
x A

Super Puzzle
Fighter Il Turbo

Versteckte Charaktere:

Es gibt drei geheime Charaktere,
die Ihr zundchst im ,Street Battle*
Modus erspielt haben miiBt und
dann im entsprechenden Auswahl-
Screen iiber die folgenden Cheats
angewahlen konnt.

Dan:
Haltet im Charakterauswahl-Screen
A+ L + R gedriickt!

Devilot:
Haltet im Charakterauswahl-Screen
A + R gedriickt!

Akuma:
Haltet im Charakterauswahl-Screen
A + L gedriickt!

Als Akuma spielen:

(Dies funktioniert auch, wenn er
noch nicht im ,Street Battle-Modus
erspielt wurde.) Markiert im Cha-
rakterauswahl-Screen Morrigan
und haltet Start gedriickt! Dann
dricktthr 4, ¥, ¥, & <= <= A

Als Anita bzw. Amanda spielen:
Markiert im Charakterauswahl-
Screen Morrigan und haltet Start
gedriickt! Dann markiert Ihr Dono-
van und driickt zusatzlich A.
SchlieBlich wahlt Ihr fir den zwei-
ten Spieler Felicia aus.

Als Dan spielen:

(Dies funktioniert auch, wenn er
noch nicht im ,Street Battle-Modus
erspielt wurde.) Markiert im Cha-
rakterauswahl-Screen Morrigan
und haltet Start gedriickt! Dann
driickt Ihr <=, <= &= § & & A

Als Devilot spielen:

(Dies funktioniert auch, wenn er
noch nicht im ,Street Battle-Modus
erspielt wurde.) Markiert im Cha-
rakterauswahl-Screen Morrigan
und haltet Start gedriickt! Dann
driickt Ihr <=, <= <= & & ¥,
wartet an dieser Stelle, bis die Uhr
auf 10 steht und driickt schlieBlich
noch Al

Als Mei-Ling spielen:

Markiert im Charakterauswahl-
Screen Morrigan und haltet Start
gedriickt! Dann markiert Ihr Lei-Lei
und driickt zusétzlich A. SchlieBlich
wahlt Ihr fiir den zweiten Spieler
Felicia aus.

Gegen Devilot spielen:

Spielt im Arcade-Modus auf der
Stufe ,normal‘ oder ,hard‘! Ihr miiBt
eine Runde mit ,Super Finish’, eine
weitere unter 60 Sekunden und
noch eine mit einer Kombination
von vier Schldgen beenden. Letzt-
endlich muB die ,Power Gem*-An-
zeige auf mindestens 20 stehen,
und Ihr kénnt per Continue in den
Kampf gegen Devilot gehen.

Panama Canal

1. JSFPVMCVOJCFSF2
2. JSQ9SUCUUJCFRT2
3. JJ19S6K13JCFOTQ

Central America

1. JI*PT3COSNAFTPQ |
2. JIT9TBCIBNAFRU2

3. JLSPTNCLGNAF 162

Eastern Europe

1. JL*8QF4NEREFS6I
2. JK6KRVCPMREFRVA
3. INB4RDKB1REF1IQ

Gulf 1 - Capture
1. JNVARBSAAVMFSK2 ‘
2. IN64RNSCNVMFQ2Q
3. JM44RNSF2VMF1AQ

Gulf 2 - Oil Dispute

1. JPLARNCF236FSQ2 ‘
2. JPRKRNCGH36FRDA

3. JB1KRND2B36F*DQ

4. JAN4ARNDS5K36FUII

South China Sea

1. JB34RND5866FTK2
2. JAIARND5K66FS4|

3. JDBKRND7A66FRS5I

Endsequenz
JA943NDYU66F INI

<Vampire Hunter @ ‘

Diverse Cheats:
Darkstalkers-Hintergriinde:

@nder Strike 2@

Levelcodes:

Die mit einem Stern (*) gekenn-
zeichneten Stellen enthalten ein o,
in allen anderen Fallen handelt es
sich um eine Null.

South America

1. J6HH 1FC5VBDVSIQ
2. JVW1INC7CBDVROQ
3. JVAIURC7TBDV1PQ
4. JIM1URC9MBDVV41

South America Stealth
1. J9U9U3CRNFDFS9Q
2. J94PUNCQ8FDFRK2
3.J819V7CSFFDF 14|

Markiert im Optionsmeni den

Punkt Konfiguration! Driickt dann

B, X, ¥, A, Y! Zur Bestatigung der |
korrekten Eingabe ertont ein klei-

ner Sound und gleich darauf er-
scheint ein weiteres Optionsmend.

In diesem Menii konnt Ihr die Hin-
tergriinde und Musiken von Dark-
stalkers anwahlen.

Neuer Pausenmodus:
Markiert im Optionsment die Bild-
schirmgroBe und driickt A, C, Y, Y,
4! Nun erscheint der Pausenmo-
dus beim Aufrufen mit Energiebal-
ken und unverdunkelt.
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Spdtservice 030 42137 67
Fax 030 425 48 62

An- & Verkauf

Ausziige aus unserer Preisliste

Coole Preise
Importspiele Hier!

Asterix & OhLll\
Breath of Fire 2
Civilisation

Chrono Trigger
Donkey Kong 2
Donkey Kong 3
Donald in Maui Mall.
Demolition Man
Dschungelbuch

Earth Worm Jim 2

Harvest Moon
Jungle Strike
Konig der Lowen
Lufia

Lufia 2
Mechwarrior 2
Mega Man 7
NHL Hockey 97
NBA Live'97
Operation Starfish
Primal Rage
Pinocchio

Super Turrican 2

Syndicate

Sim City

Sim City 2000

119

Secret of Evermore

et of Mana 2
Superstar Soccer deluxe
Super Mario RPG
etfighter Alpha 2
anicma

Tetris Attack

Time Cop

Theme Park
Tetris & Dr. Mario
Urban Strike
Waterworld

Worms

WWF Wrestlemania
Yoshi's Island

Sonstig

Soundtracks

z. B. Ogre Battle
Manga Video

Players Guide

z. B. Tekken 2
Pandemonium
Shadow of Empire
Crash Bandicoot
Resident Evil

Legacy of Kain
Zeitungen - Blood Games
EGM/EGM 2

Game Fan

Fthlmg Gamers Buch

Un

119

Dl 109
us 129
US 144
GV 109
Dt 129
Dt 129
Dt 79
Dt 79
Dt 49
Dt 109
Jp 149
Dt 119
us 129
DV 109
Dt 79
Dt 109
us 139
Dt 109
Dt 109
Dt 119
Dt 119
Dt 59
Dt 69
PV 99
Dt 59
Dt 69
Dt 79
Dt
Dt 109
Ip 199
Dt 129
Uus 139
Dt 79
DERS,
Dt 79
Dt 109
Dt 99
Dt 89
Dt 89
Dt 109
Dt 119
Dt 79
Dt 1Y
auf Anfr.
69
auf Anfr.
auf Anfr.
34
34
34
34
a0
34
10
je 14
14
39

Albert Odyssey
Battle Station
Bomberman
Command & Conquer
Croc

Crypt Kille

Dawn of Darkness
Daytona Champion Ed

90
0
ety
s"\\\‘\\os°

Exhumed

Fatal Fury Real Bout
Fighters Megamix
FIFA Soccer 97
Formula Karts

Heart of Darkness
Hexen

Iron Storm

Last Bronx

Lunar

Magic the Gatering
Manx T

Mass Destruction
Mega Men X 2
Military Commander 3
Military Commander 4
Mr. Bones

NBA Live 97

NHL Hockey 97
Nights mit Pad
Need for Speed
NHL Powerplay
Panzer Dragon 2
PTOII

Resident Evil Dash
Sakura Wars
Scorcher

Scud

Sonic Fighters

Soviet Strike

Soni

D
Shining of the Holy Ark
Thunderforce 5
Tomb Raider
Three Dirty Dwarves
Tunnel B
Warcraft 11

SNES 60 Hz Umbau
Sony PSX Bausatz

RGB Umbau N 64 incl. Colorbooster 89

Saturn 60 Hz Umbau
US/JP Umbau N 64

Seegefelder Str. 75
nahe Rathaus

Geschiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr. Schnellv:

Nintendo 64 S

Playstafi

Lost World
Madden 98

MDK

Magic the Gatering

US 129 | Konsole+Spiel Dt 389 Abe’s Odysee Dt 89
Dt 89 | Lenkrad Dt 149 | Ace Combat 2 Us 119 | Mechwarrior2
Dt 99 | Antennenkabel Dt 49 | Agent Armstrong Dt 89 | MegaManX3
Dt 99 | Blast Corps Dt 119 | Analog Pad IP/DL 99/59 | Micro Machines V
Dt 89 | FIFA Soccer 97 Dt 119 | Andretti Racing 97 Dt 89 | Monster Trucks*
Dt 94 | Goemon-Myst. N P 189 | Battlestation pT 89 | NBA Hang Time
Us nw Human GP F1 P 199 | Bedlam Dr 4. | NEamthoZonell
Dt Joystick Dual US 119 | Bushido Blade Jp 139 | Nascar Racing
Need for Speed 2
Ogre Battle
Power Move Wrestling
Pro Pinball the Web
Adan 00D QQst Pro Wrestling 2
q Player Mana,
B vtan & . e \q Porsche Challe
1 Nacn A\ Powerplay Hoc
Power Rangers Pinnball
Dt 99 | Memory Card Dt 39 | Command & Conquer Dt 94 | puoiRacer*
JP 139 | Memory Card 1Meg Dt 49 | ContraLegacyof War Dt 89 | Ruily Cross*
Dt 99 | Memory Card 5 M Dt 79 | Crow Dt 89 | Rayman2
Dt 69 | Mission: Impossible US 179 | Dark Stalker Dt 69 | Rebel Assault 2
Dt 89| Mario Kart Dt 99 | Destruction Derby2* Dt 99 | Requrn Fire
Dt 99 | Multi Racing Championchip L s 179 | Disruptor Dt 69 | Resident Evil
Dt 94 | NBA Hang Time 129 | Dragon Ball Z GT wp o140 | rior
us 119 | Pad m 59 | Excalibur Dt 99 | Road Rage
JP 129 | RevLimi P auf Anfr. | Exhumed Dt 89 | Sentient*
us 119 >_u|m~m| Soccer Dt 139 | Fantastic Four Dt 89 Soul Blade*
Dt 94 | Star Fox incl. Vibr. US 189 | Fatal Fury-Real Bout Dt 89 | Speedster*
Dt 99 | Shadow of Empire Di 149 | FIFA Soccer 97 Dt 6 | spicer
Dt 94 Tglrl:phcrc US 179 | Final Fantasy Tactics JP 149 Sfasironk Generabion
Dt 79 | Waverace Dt 99 | Final Fantasy 7 JP 189 | Soviet Strike
JP 129 | Wild Shoppers US 179 | Final Fantasy VII US 149 | Sireetfighter Ex
P 129 | Turok Pal 139 | Hardcore 4x4 Dt 94 | cuikeden
Dt 94 | Turok US 179 | Hexen Dt 94 | guperstar Soccer Pio
Dt 94 | Verlingerungskabel Dt 24 | Horned Owl | C1hS R
Dt 94 | Pilotwings Dt 119 | Iron & Blood Dt 89 Syndicate Wars
Dt 129 | Wayne Gretzky Hockey  US 169 | Jewels of Oracle Dt 8 | Tenka
Dt 94 | Cruis'nUSA US 179 | Legacy of Kain Dt 8 | Test Drive
Dt 79 | Lamborghini US 179 | Little Big Adventure DES8Y Time Cr
pt 99 | WarGods us 179 | Moto X Dt 94 | Tobal Nr 2
US 119 | Sonic Wings Assault US 179 | Manic Kart's Dt 89 Total NBA 97*
JP 129 | Mario Dt 99 | Mass Destruction Dt 89 | Toshinden 3
JP 139 | Universaladapter ab 29 | Saga Frontier P Tekken 2*
Dt 94 - N Tomb Raider
US 119 1 alle Dt Titel auch als ungebremste US Version lieferbar!!! | Tin!
Dt 99 Transport Tycoon
Dt 89 ally
Dt 99 dal Hearts
5)1 99 Virtua Pool
P o129 Wild Arms
- /
Dt ‘)2 Danzlger str. ]24 Wing Commander 4
Dt 9 Warhammer
Rl Ecke Greifswalder Str. Ly
Dt 94 e X-Com 2*
Zero Divide 2
PSX-Umbauchip | SPEZIALUMBAU|[ iy s asene
zum Selbsteinboy | ST | Lot
99 incl Aang Negeon Pad
39 ohne Vorbooten PO Kabel
3 9 9 Game Gun
5 nro7: . — nU|’79 90DM Control Pad
Memory Card

MARZAHN
Marzahner Promenade 47
nebe

sand: Bis 17.00 Uhr bestellte War

n werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerw

Dt

Dt 89
us 119
us 119
Dt 89
Dt 94
Dt 79
Dt 99
Dt 89
Dt 89
Dt 99
Dt 94
Dt 89
us 139
Dt 89
Dt 89
Dt 89
w139
Dt 94
Dt 89
Dt 79
Dt 89
Dt 99
DL 89
us 119
Dt 94
DE™ 89
Dt 99
Dt 79
Dt 89
Dt 99
US 99/119
Dt 89
Dt 89
us 119
Dt 89
JP 169
Dt 94
Dt 89
Dt 94
Dt 89
Dt 99
Dt 99
JBE 179
P 139
Dt 89
Dt auf Anfr.
Dt 109
Dt 89
Dt 89
Dt 94
Dt 89
Dt 99
Dt 89
us 119
Dt 89
Dt 94
Dt 94
Dt 94
us 119
Dt 299
139
89
39
ab 49
ab 29

ab

PRENZ'L BERG
Hans-Otto-Str. 28
nahe Dimitroffstr.

¢). Fiir

nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.
Ladenpreise kénnen abweichen!

Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str.124.

US - Import » GV - gebraucht » Dt - Deutsch




" SAMURAI SPIRITS 64

FINAL FURLONG [

CREDITHGOLGL

Eines der groBten Probleme bei der Entwicklung von Samurai Spirits 64 war die detailgetreue

Wiedergabe der idi Samurai Shod

Charaktere mit Hilfe von Polygonen

SAMURAI SPIRITS 64

SNK

Eine neue Ara der Videospielgeschichte bricht
an. Jahrelang hielten die Priigelspielspezialisten
von SNK an ihrer iiberalteten 16-Bit-Neo* Geo-
Hardware fest und beschréankten sich zwangs-
weise auf traditionelle 2D-Spiele. Mit Samurai
Spirits 64, der 64-Bit-Adaption der hierzulande
unter dem Titel Samurai Shodown bekannten
Kampfspielreihe, hat die Welt der Polygone und
Texturen endlich auch den Olymp der SNK-Beat-

Die Palette der verfiigharen Special-Moves
profitiert vom neuen 3D-Gameplay enorm

'em-Ups erobert. Quasi als Verbeugung vor der
riesigen Fangemeinde traditioneller 2D-Priigel-
spiele, versuchte das 20k&pfige Entwicklerteam
méglichst viele Details des Originals in die Drei-
dimensionalitat hiniiberzuretten. Besonders
groBe Miihe gab man sich, die Charakteristik der
nun aus Polygonen dargestellten Fighter zu be-
wahren und griff dabei manchmal auf bewahrte
2D-Techniken zurlick. Auch viele Special-Moves
blieben erhalten, wurden allerdings durch zahl-
reiche neue Moves und ein Combo-System er-
ganzt. Grundsatzlich ist Samurai Spirits 64 so de-
signt, daB sich Samurai Shodown-Fans schnell
zurechtfinden.

Genau wie im Rennspiel-Genre sieht sich SNK
auch mit Samurai Spirits 64 einer harten Konkur-
renz von Namco und Sega gegeniiber. Inwieweit
die 2D-Spezialisten, die nur ein Jahr Zeit hatten,
Erfahrungen mit der neuen Hardware zu sam-
meln, auf diesem Gebiet bestehen kénnen, ist
noch ungewiB. Doch Priigelspiele von SNK waren
schon immer eine Klasse fiir sich. W

Die Kémpferriege setzt sich aus alten Bekann-
ten und ganz neuen Charakteren zusammen
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ROUND TRIP/ROAD’S EDGE

BEAT THE CHAME

RounDp TriP/ROAD’S EDGE

SNK

Ein Arcade-Entwickler, der die Power seiner
neuen Automaten-Hardware demonstrieren will,
tut dies am besten mit einem Rennspiel. Namco
und Sega praktizieren das schon seit Jahren und
auch SNK mdchte sein Hyper-Neo* Geo-64-
Board in dieser Form der Weltoffentlichkeit
prasentieren.

Im Gegensatz zur Genre-erfahrenen Konkur-
renz griff SNK bei Round Trip (auBerhalb Japans
wird der Automat den Titel Road’s Edge tragen)
nicht auf rassige Rennboliden, sondern auf all-
radbetriebene Geldndewagen zuriick. Zur Aus-
wahl stehen ein Mitsubishi Pajero, ein Toyota
Hilux und ein Land Rover Discovery, die aus zwei
Kameraperspektiven gelenkt werden kénnen.
Beim Streckendesign dominieren dementspre-
chend auch typische Off-Road-Kurse, die durch
Mutter Natur fiihren. Ahnlich wie bei Konamis
GTI Club sind auf den Strecken auch zahlreiche
Abkiirzungen mit unterschiedlichen Oberflachen-
beschaffenheiten zu finden. Gelandeunebenhei-
ten werden Uber eine Mechanik der Automaten-
kabine an den Spieler weitergeleitet.

Obwohl Round Trip exzellent designte Wagen
und eindrucksvoll detaillierte Hintergrundgrafi-
ken bietet, wirkt der Spielablauf doch ein wenig
trége. Dies ist zwar mit der ungewohnlichen
Wahl der Fahrzeuge verein-
bar, wird es SNK aber
sicherlich nicht
leicht auf dem
heiBumkampf-
ten Arcade-

Verschneite StraBen sind kein ernstzuneh-
mendes Hindernis fiir die PS-starken Wagen

Nicht nur die Streckengrafik, auch das Design
der Geldndewagen ist duBerst realistisch

|

Idyllisch, aber fahrerisch sehr anspruchsvoll -
die Strecken fiihren quer durch das Gelande
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4" and ,PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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| KEIN PC!
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SATURN
PLAYSTATION
NINTENDO 64

SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
GAME GEAR
PC
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ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-571601
JULIUSPRQMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU:
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU
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U Bakulod Osterstr:)
20255 Hambarg
wt.: (040)40 917

Nintendo®4
Sega Saturn
Sony PlayStation
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300
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PC-CD-ROM
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Express-Umbau
Animes ® Mangas
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I NINTENDO 64 komplett gf DM299,00
t 0

GAMEBUSTER DM 89,0
Blast Corps kpl.dt DM109,00 |
Bomberman 64 dt DM119,00
| Didi Kong Racing dt DM119,00 |
Grand Prix F1 dt DM149,00
| Lamborghini dt DM149,00 |

| Lylat Wars+Rumble Pak kpl.dt DM 129,00
Multi Racing Championship kpldt DM 149,00
| star wars: Shadows of...dt DM119,00 |

Super Mario 64 kpl.dt DM 89,00
| Super Mario KART 64 dt DM 89,00 |
| Top Gear Rally dt DM'I44,00|

Turok -uncut- pal.dt DM139,95
| War Gods dt DM 134,00 |

| Waverace 64 kpl.dt DM 89,00
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.DM 89,00 |
.DM 89,00
kpl.dt.DM 99,00 |
kpl.dt.DM 84,00 |
Warcraft 2 kpl.dt.DM 89,00

War Gods* dt.DM 89,00 |

X-COM 3 Apokalypse* dt.DM 89,00
Iz dt.DM 79,95 |
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| TOP - PREISE |
Original deutsche Versionenl
Versandkosten NN DM 5,95
Versandkostenfrei ab 3|
lieferbaren Artikeln |
| Versandkostenfreie Nachlieferung |
Inklusive Garantie, Schnell-
|service,sicherheirsverpockungI
|Kosfenlose Gesum'preislisrenl
| Vorbestellungen fir ‘Neut]ei'enl
werden bevorzugt ausgeliefert
| Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr |

Bestellungen am Wochenende per
| Fax u. Anrufbeantworter méglich |
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| Tomb Raider 2

| V - Rall

Wir fihren all e deutschen |

Spiele aller Hersteller ab Lager

|H6ndleranfragen erwinscht
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D&D

SOFTWAREVERSAND

Markus Damm & Gunna Dahn
Elberfelder Str.11 - 42853 Remscheid

TOP 5

Agent Armstrong 79,95
Com.& Conqguer 96,95

Discworld 2 92,95
Formel 1 97 104,95
V-Rally 89,95

TEL - FAX

Personl.Bestellannahme von 9-18.30 Uhr,
Danach Fax und Anrufoeantworter.

Sony Playstation

Black Dawn 84,95
Cool Boarders 84,95
Crash Bandicoot 99,95
Dark Forces 84,95
Destruction Derby 2 92,85
Excalibur 2555 a.D. 92,95
Exhumed 84,95
Fifa Soccer 97 79.95
Formel 1 99.95
Hexen 92,50
Jet Rider 75,95
Lost Vikings 2 84,95
Little Big Adventure 85,--

Micro Machines V3 92,95
Oddworld 89,95
Pandemonium 82,85
Porsche Challange 75.95
Resident Evil 84,95
Ridge Racer Platin. 45,--

Soul Blade 92,85
Soviet Strike 84,95
Space Jam 84,95
Spider 82,95
Spot g.t. Hollyw. 84,95
Suikoden (engl) 92,95
Tekken Platin. 45,--

Tekken 2 99.95
Total NBA 97 75,95
Warcraft 2 89.95

Alle Spiele deutsche Version

SEGA und NINTENDO 64 auf Anfrage
Preisliste gegen DM 3,- in Briefmarken

Ab DM 200, - lieferbarem Warenwert versandkostenfrei
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32-bit-level

Action-Spiele

Rennspiele und kein Ende

* Crystal Dynamics

e Sound in Videospielen
¢ Oddworld Inhabitants
* Neueinsteigerteil

Fighting Force (PSX/SAT)

Chris Hilsbeck (Sound-Guru)

m ie Redaktion hat sich viel vorgenom-
men fiir die ndchste Ausgabe. An alle,
die sich zum kommenden Christfest ihre erste
(oder eine weitere) Konsole zulegen méchten,
richtet sich der groBe Neueinsteigerteil, kom-
plett mit Weihnachts-Einkaufsfiihrer fir wich-
tige Spiele und niitzliches Zubehdr. Also unbe-
dingt alle Freunde informieren!

Dem Sound in den Spielen wird haufig viel zu
wenig Bedeutung beigemessen. Wie wichtig
er ist und wie er entsteht, erfahrt der audio-
phile Leser in der kommenden neXt Level.
Einer der wichtigsten aktuellen PSX-Titel ist
Oddworld - Abe’s Oddysee. Die verantwortli-
chen Programmierer, Oddworld Inhabitants,
plaudern aus dem Nahkastchen. ll

Resident Evil 2/DC (PSX/SAT)

Pandemonium 2 (PSX)

Tomb Raider Il s. Lara Croft (PSX)

Enter the Gecko (PSX)

. roBartige Spiele ziehen fast zwangs-

laufig Fortsetzungen nach sich. Leider
sind sie haufig schlechter als das Original,
weswegen sich Tomb Raider I/ starring Lara

Croft und Resident Evil 2 auch einer beson-
ders kritischen Beobachtung unterziehen

Gex

Ee\ Crystal Dynamics in Kalifornien sitzt S the
ein ganzer Haufen talentierter PlaySta- C

tion-Programmierer. Sowohl Pandemonium 2

Broken Helix (PSX)

als auch Gex - Enter the Gecko nutzen die
technischen Mdglichkeiten der PSX aufs vor-
trefflichste aus. Grund genug, einen Abge-
sandten der Redaktion {iber den Teich zu
schicken, und den Eingeborenen fleiBig tber
die Schulter zu schauen. Neben neuesten
Infos Uber die genannten Spiele, bringt der
Korrespondent auch Einblicke ins Program-
miererdasein und die Entwicklung von Spit-
zensoftware mit. B

Chefredaktion: Klaus-D
Stellv. Chefredaktion:

Redaktion: Frede
Henning, Ma
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Art Direction: Britta
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San Francisco Rush (N64)

elartwork: © Probe/

1997 X-plain G

plain Verlag GmbH

mussen.
Des weiteren stehen die nachsten N64-
Rennspiele, San Francisco Rush, ’
Lamborghini 64 und Top Gear Rally
auf dem Plan, sowie das 32-Bit-Prii-
gelspiel Fighting Force (PSX/SAT) und
der aufwendig inszenierte und synchro- b
nisierte PlayStation-Action-Titel Broken
Helix. Fiir genligend Abwechslung und
handfeste Action ist also gesorgt. B

N
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