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Seit Monaten hat

die Videospielbranche ein

bevorzugtes Hobby: Selbstbe-

weihrducherung. Bei jeder Gelegenheit

attestieren sich die fiihrenden Képfe der

groBen Konzerne, die Branche sei nun den

Kinderschuhen entwachsen und endlich ein voll-

wertiges Mitglied des Entertainment-BusineB. Ober-

flachlich betrachtet ist das nicht falsch: Die Milliarden-

umsétze mit Spielen und Konsolen kénnen sich durchaus

sehen lassen. Auch die Tendenz zur Konzentration, der Auf-

kauf kleiner und mittlerer Firmen durch die Multis, ist ein

deutli Pro-Indiz. Die Musikbranche beschrankt sich seit ei-

niger Zeit nur n auf fiinf groBe Hersteller, der gleiche ProzeR
fand Anf dj Oer Jahre in der Filmbranche statt. N

achten ist auch der Werbeauft

chen Kaufrauschzeit vor allem im Fernsehen betrieben wird. (Nach-

mittags

Bandicoot 3 und Zelda 64 zu sehen, als nach Einbruch d

Vochenenden waren zeitweilig mehr Spots fiir Cra

jahrelang unter dem ,Pardon, wir machen Kinderspie e

leiden muBten. Aber, liebe Leute: Wieso ist es denn bitte in einer

ach so erwachsenen Branche nicht méglich, nach zwei Jahrzehnten

Erfahrung der Soft- und Hardware-Produktion, Termine einzuschét-

zen? In dem Punkt passen die ngenannten Kinderschuhe

immer noch wie ang Fast keiner der groBen Titel er

schien wirklich zum urspriinglich angepeilten Zeitpunkt. Wobei

die einjdhrige Verzégerung von The L

of Time nur die Spitze des Eisber ist - sollte nicht /

Gear Solid (PAL) einst im November erhltlich sein? Hatte

Square mit der schwammigen Aussage ,Winter* fiir Fina/

Fantasy Vil nicht einen 98er Japan-Rele im Sinn?

Sony muBte die Veroffentlichung der PocketStation

kurz vor ToresschluB um einen Monat nach hinten

egen. Beim Dreamcast hat es sogar die

lette erwischt - und d:

gerade einmal drei Wochen nach der

ersten Ankiindigung anl@Blich der

Second N hallenge

Conference

I XL

Hat man jemals
gehort, daB Kinofilme den
einmal festgelegten Termin verpas-
sen? (Gut, James Camerons Egomaniac-

Werk Titanic, aber einmalige Ausnahmen
bestétigen die Regel - und Stanley Kubricks
Eyes Wide Shut ist nun wirklich ein Fall fiir sich.)
ichtlicher

eren Wi

Allmahlich wird es immer offi
Marketing-Strategen wi
miertechnische Er

Weihnachten in den Rega B ht da. h*.
TorschluBpanik entsteht auch gern zum Geschéftsjahresab

schluB (31. Mérz) und bei saisonbedingten Titeln mit Lizenz
Schlimm wird es, wenn Termine nicht verschoben werden,
te Herren durchsetzen: Erstmal

sondern sich b zum Jah-

wechsel massiv die Unsitte zu beobachten, daB Videospiele mit
Programmierfehlern ausgeliefert wurden, die zum Systemabsturz
fiihren (sogenannte A-Bugs, zum Beispiel Turok 2 - Seeds of Evil,
The Legend of - Ocarina of Time) oder zumindest zum Reset
em Virtua Fighter 3tb, Tomb Raider Il - Adven-
tures of Lara Croft). Bis dato war so etwas nur im PC-Bereich gang
und gébe - schlieBlich lassen sich Probleme durch Patches
nachtréglich bequem ausbiigeln. Diese Option gibt es bei Videospie-
len zwar nicht, als Kavaliersdelikt werden solche MiBsténde offen-
bar dennoch betrachtet. SchlieBlich wird die Programmierung
immer komplizierter, und solche Abstiirze treten ja nur unter be:
stimmten Bedingungen auf ..

zwingen (unter an

In dem Zusammenhang wird dann geflissentlich das kleine
Detail iibersehen, daB der (treue) Kunde zirka 100 DM fiir ein
Spiel auf den Tisch bléttert. Kann man fiir diesen Preis nicht
auch bestmdgliche Qualitat erwarten - ohne die Einschran-
kung: soweit das innerhalb des gest
maglich ist? t Level meint ja, in der Hoffnung, daB

die beobachtete Tend cht zum Trend wird und

en Zeitrahmens

skiinftig nicht nur Marketing-Zwénge den neuge-
wonnenen Massenmarkt Videospiele
beherrschen.

neXt Level w ht allen Leserinnen
und Lesern viel SpaB mit hoffent-
lich fehlerfi n Spielen und

natirlich dieser XL!
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Hardware-Hersteller ins neue Jahrtausend. Nintendo
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Teil der Welt deutlich erfolgreicher als in Japan selbst,
dem Ursprungsland des Igels. Mit Sonic Adventure
mdchte Yuji Naka an die goldenen Zeiten ankniipfen.

Sonic Adventure (Dreamcast)
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TITELTHEMA

SEITE B

PlayStation
Ridge Racer
Type 4

Einer der ersten PSX-Titel war das
Rennspiel Ridge Racer. Die Um-
setzung des erfolgreichen Arcade-
Vorbilds begeisterte vor vier Jah-
ren die Pionierkéiufer des 32-Bit-
ters. Nun erscheint mittlerweile
der vierte Teil, dieses Mal im
Bundle mit dem grafisch iiberar-
beiteten Oldie.

SPIEL DES MONATS

uusim}re, zﬁdgt nun Factor 5 der Stir
- Wars-Gemeinde, wie es richtig
»gﬁmﬂch!wm,&kogue Squa-
dron ist definitiv das
‘si‘iifkégendsfx Kampf-
i fnmmml - fir
_ Nintend MbBiiter, und es ver-

;mlttﬁl eine wagfaublwh stimmungsvolle
hdre.

ROLLENSPIELE

Dreamcast/PlayStation
Spiele aus einer
anderen Welt

sole zuriick. Grandia (SAT) von 1997 war der er-
folgreichste Rollenspieltitel im Jahr '98 - zumin-
dest jenseits der Tundra in Japan. Dort erscheint
das opulente RPG Grandia 11 wahrscheinlich im 2.
Quartal '99 fiir Dreamcast.

Im Interview mit neXt Level spricht der Producer
Hiroshi Naito iiber sein derzeitiges Projekt Climax
Landers, ein interessanter Rollenspieltitel fir
Fans phantastischer Welten.

Ebenfalls aus Nippon und von vielen RPG-Anhdn-
gern mit Spannung erwartet, steht der achte Teil
der Final Fantasy-Serie fiir Sonys PlayStation vor
der Tiir. neXt Level berichtet iiber den aktuellen
Stand der Entwicklung.

Ein Saturn-Spiel meldet sich auf Segas neuer Kon- |

(PSX) érandla 11 (bC)

Final Fantasy VI
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Jahre Ent-
wicklungs-
zeit hat der
lang erwartete
Nachfolger von
Namcos beliebter
Ridge Racer-Serie in
Anspruch genom-

men. Wahrend es fiir
japanische Rennfahrer
nun endlich wied
»Gentlemen, start yo
Engines!* heiB3t, kon
PAL-Piloten schon einma
der XL-Tribiine platzne
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VON T PARTETZKE

m 3. Dezember war schon

immer Ridge Racer-Day -

zumindest in Japan. Nicht anders ver-

hielt es sich in diesem Jahr, als der mittlerweile
vierte Teil der Serie im Land der aufgehenden
Sonne erschien (penibel betrachtet der fiinfte,
wenn man den Spielhallen-Automaten Rave

T —
| Bt R Skt | Ot 0K | Xt

mit den GT-typischen Glanzeffekten iibel

gen. Besondere Beachtung
verdient jedoch die Ge-
staltung der

Strecken. Es ist

wirklich erstaun-

lich, welche gewal-

tige Masse an De-

Im Zweispieler-Simultanmodus kann nicht tails in die Hinter-
gegen Computer-Gegner gefahren werden griinde gesteckt
wurde. Abgesehen davon,
Racer berlicksichtigt).
Namco hat sich bei der Pro-
grammierung von der Renn-
spiel-Referenz Gran Turismo
insp! en lassen, die Ende . = i g
1997 anstelle eines neuen -
Ridge Racers in den Handel E j / :a:l!l:/:,_
kam. In grafischer Hinsicht ~ § j o by
ist es der Firma ohne Zwei- &% - S

h

169 mma

fel gelungen, dem Genre-

konig Paroli zu bieten. Die daB jeder Kurs mit einer
Wagen bestehen, wie die Hin- llptisch der beein-  anderen Thematik auf-
tergriinde, aus unglaublich vie-  dpuckendste Teil der wartet und am StraBen-

- - rand zahlreiche Ge-
Ridge-Racer-Serie baude, Biume, Schiffe,
Kréne oder anderweitige Bebauun-
gen zu betrachten sind, tummeln
sich zusétzlich Hubschrauber, far-
bige Schweife hinterlassende Pro-
pellermaschinen und sogar star-
tende Jumbos auf dem Bildschirm.
Atmosphérisch eingetaucht in mat-
tes Mondscheinblau, schimmerndes
Abendrot oder laternenbeleuchte-
tes Nachtschwarz wird den
Strecken zusétzlich Abwechs-
lung und gleichzeitig ein eige-
ner Stil verliehen, der sich
deutlich von dem seiner Vor-
génger abhebt.
Optisch beeindruckend
gibt sich auch das Replay
nach einem gewonne-
8 nen Rennen. Wieder-
— T gegeben durch dyna-

Beim Spielen mit dem JogCon wird am unt mische Kamerafahr-
ren Bildrand der Lenkeinschlag angezeigt ten aus ver-

len Polygonen, sind mit detail-
lierten Texturen versehen und

schiedenen Blickwinkeln und mit

hochauflosender Grafik ver-
feinert kommt es der
exzellenten Qua-
litét der Gran
Turismo-Replays
zwar nahe, er-
reicht wird sie je-
doch nicht. Belegt
man den zweiten Platz,
ist nur das eigene Fahrzeug

Februar 1999




wurde die begrenzte Anzahl an

Strecken aufgefiihrt. Im ersten Teil
war gar nur eine vorhanden, von
der lediglich ein Teilstiick erweitert
werden konnte. Dieses Problem
wurde nun endlich von den Entwick-
lern erkannt und in den Griff bekom-
men. Insgesamt dreizehn Kurse sind
enthalten, die sich sowohl optisch als
auch vom Streckendesign her stark vonein-
ander unterscheiden. Ausreichend lang sind
sie auch; nahezu jedes Rennen nimmt minde-
stens drei Minuten in Anspruch. In alter Tradi-
tion wiederholen sich einige Teil-
stiicke, die sich allerdings meist
auf die Start-Ziel-Gerade und al-
lenfalls zwei bis drei Kurven be-
schranken.

Im Grand-Prix-Modus, der aus vier Cups mit
steigender Streckenanzahl besteht, wird dem
Spieler mit jedem Kurs mehr fahrerisches Kén-
nen abverlangt. Dabei wurde der Schwerpunkt

klar zu erkennen, der Hintergrund Endlich wurde an

verschwimmt bei schnellen Ka- BilIBI'I $|1|im:reen-
meradrehungen.

In puncto Spielumfang gelingt Modus gedacht

es dem Titel zwar nicht ganz, mit GT mitzuhal-
ten, er bietet dem Spieler jedoch weitaus mehr
als seine Vorgénger. Als einer der groBten Kri-
tikpunkte an friiheren Ridge Racer-Spielen

i,

=4
K4

Der Grinder von Namco

asaya Nakamura war vom Beginn seiner Karriere
an zielstrebig und erfolgsorientiert. Seit der Griin-
dung von Namco, was fiir Nakamura Manufactu-

ring Company steht, war er immer darauf erpicht, eine hohe
Marktstellung zu erhalten, was ihm im Jahre 1980 mit Pac-Man
schlagartig gelang. Es folgten weitere Verkaufsschlager, die
Namco zum Marktfiihrer im Videospiel-Business aufsteigen
lieBen (das Namco-Headquarter wird auch Xevious-Tower ge- : ;
nannt, da es, so sagt man, komplett von den Einnahmen der

X ; . Masaya Nakamura,

NES-Version des gleichnamigen Shoot 'em Ups finanziert wurde). | Firmenchef von Namco
1984 wurde die Firma der erste und wichtigste Third-Party-Ent-
wickler fiir Nintendo und das NES. Sie bekam Sonderkonditionen, die sonst keiner erhielt. Auf-
grund dieser engen Zusammenarbeit erwartete Nakamura 1989 eine Verldngerung des auf finf
Jahre begrenzten Vertrags. Doch Nintendo stellte sich stur mit der Begriindung, daB alle Firmen
gleich behandelt wiirden, und verléngerte nicht. Nun arbeiten die Entwickler eng mit Sony, Nin-
tendos stérkstem Konkurrenten, zusammen und erzielen einen Verkaufsschlager nach dem ande-
ren. Scheinbar wollte Nakamura-san Hiroshi Yamauchi eine Lektion erteilen. Bl

Namco -
eine lange
Geschichte

1955

1966

1970

1972

1977

1978

1979

1980

1982

1983
1983

1984

1986

1987

1989

1991

1992

1993

1994

1995

1996

1997

1998

Namco wird unter dem Namen
Nakamura Manufacturing Company
gegriindet. Sie stellt elektronische
Schaukelpferde fiir Kinder her, wie
sie heute vor Kaufhéusern bestaunt
werden kdnnen.

Die Firma erwirbt Disney-Lizenzen,
um die Beliebtheit ihrer Produkte
zu erhdhen.

Racer, ein nichtelektronisches
Automaten-Rennspiel, wird
verdffentlicht.

Nakamura Manufacturing Company
wird in Namco umgetauft.

Shoot Away, ein Lightgun-Spiel,
kommt auf den Markt.

Namco America wird gegriindet.
Das erste US-Spiel ist Gee Bee.
Galaxian wird vorgestellt.

Pac-Man erscheint.

Pole Position kommt auf den Markt.
Mappy wird verdffentlicht.

Fir Xevious wird erstmals vor-
gerenderte Computergrafik in
einem Spiel verwendet.

Namco beginnt mit der
Entwicklung von Spielen fiir
Nintendos Famicom (NES).

Family Stadium, Namcos

erstes Baseball-Spiel, erscheint
fiir Famicom.

Final Lap, das erste Rennspiel

mit einem Mehrspieler-Modus auf
zwei einzelnen Bildschirmen,
kommt in die Spielhallen.

Winning Run, das erste Rennspiel,
das mit Polygongrafik aufwartet,
erscheint in den Spielhallen.
Namco Europe wird gegriindet.
Die Firma eroffnet Wonder Eggs,
einen Vergniigungspark, in Tokio.
Ridge Racer erscheint in den
Spielhallen. Namco wird der erfolg-
reichste Automatenhersteller in
den USA.

Ridge Racer wird fiir

die PlayStation umgesetzt. Tekken
kommt in die Spielhallen.

Tekken wird fir die PlayStation
verdffentlicht.

Namco Museum Vol. 1, eine
Sammlung von friiheren Spielhal-
len-Hits, kommt auf den Markt.
Tekken 2 und Rage Racer
erscheinen fiir die PlayStation.
Tekken 3 wird fir die

PlayStation umgesetzt.

-
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The Legend of Zelda - Ocarina of Time © 1998 Nintendo Co., Ltd. Lizenz durch Ellipse Licence Germany. Anderungen in Artikeln und Irrtimer vorbehalten.
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allerdings nicht auf eine realistische, sondern
auf eine unkomplizierte, Arcade-orientierte
Steuerung gelegt. Wie aus den Vorgéngern be-
kannt, besteht die Essenz darin, gekonnt zu
driften, anstatt sauber anzubremsen und im
Auslauf der Kurve wieder zu beschleunigen.
Unrealistisch ist auch die Geschwindigkeit,
mit der sich die Fahrzeuge fortbewegen. Ob-
wohl sie anfangs noch eher gemachlich iiber
die StraBen zuckeln, werden sie im Verlauf des
Spiels dermaBen schnell, daB jegliche Konkur-

Das JogCon

eitgleich mit dem Verkaufsstart von

Ridge Racer Type 4 in Japan erschien

auch ein neuartiger Controller, genannt
JogCon. Dieses Steuergerat besitzt in der Mitte
ein Rad, das mit dem Daumen bedient wird und
liber Analogtechnik verfiigt. Das im Videospiel-
bereich Revolutionére daran ist das Force-Feed-
back-Feature. Wie man es aus aktuellen Spiel-
hallen-Rennspielen kennt, iibt das Rad bei
Driftmandvern und anderen passenden Ge-
legenheiten eine Gegenlenkfunktion aus.
Zum Ausgleich fallt die Rumble-Funk-
tion des Dual-Shock-Controllers weg.

renz vor Neid erblassen diirfte. Laut Motomi
Katayama, dem Game Designer, ist diese
Entfernung vom Realismus gewollt. Seiner
Meinung nach wirken bei einer echten Auto-
fahrt viele Faktoren auf den
Fahrer ein wie die Fliehkraft,

die ihn m_semeT Sitz qruc‘kt. unrealistisch hoher
Solche Dinge konnen in Video-

spielen ohnehin nicht simuliert GESCthI’ngEIt

werden, also konzentrierte er sich darauf,
klar zu verdeutlichen, daB es sich eben noch

um ein Spiel handelt.

Von vier verschiedenen Auto-
mobilherstellern, die allesamt fikti-
ver Natur sind, stehen dem Spieler
Fabrikate zur Verfiigung. Die Besonderheit ge-
geniiber den alten Ridge Racer-Spielen: Je

Rasante Rennen mit

Ansonsten sind alle Tasten vorhanden, die auch

ein Standard-Pad aufweisen kann. Es liegt gut in
der Hand und bedarf einer kurzen Eingewdh-
nungszeit, bis man damit umgehen kann. Dann
jedoch lassen sich die Fahrzeuge mit einer un-
glaublichen Prézision in die Kurven schleudern,
ohne daB Ldhmungserscheinungen an den Fin-
gern auftreten. Das Steuerkreuz ist nicht ge-
teilt und macht dadurch einen weit besse-
ren Eindruck als das der normalen Pads.
Bisher unterstiitzt nur Ridge Racer
Type 4 diesen Controller, weitere Titel
werden folgen. B
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nachdem, welche Plazierungen man sich am
Ende einer Saison erfahren hat, werden andere
Autos freigespielt. Um alle Wagen zu erhalten,
reicht es also nicht, einmal durchzuspielen und
immer erster zu sein. Jede Kombination aus
moglichen Endplazierungen schaltet ein ande-

Motomi Katayama,
Director

res Vehikel frei. Dariiber
hinaus kénnen diese in-
dividuell lackiert und mit
wahlweise vorgegebenen
oder selbstgestalteten
Logos versehen werden.
Was jedem bisherigen
Teil der Ridge Racer-
Reihe fehlte, war ein
Zweispieler-Splitscreen-Modus. Auch daran
wurde gedacht, nicht aber an Computer-Geg-
ner - die fallen wieder eimal flach. Im Gegen-
zug miissen jedoch keine Abstriche beziiglich
der Framerate gemacht werden. Werden zwei
PlayStations via Link-Kabel verbunden, diirfen

Kazutoki Kono,
Grafikdesigner

iroshi Okubo,

gL

Sound Designer

vier Personen an den Rennen teillnehmen, was
die Angelegenheit noch interessanter gestaltet.

So umfangreich, wie sich Ridge Racer Type 4
gibt (die Kurzform, R4, falit fiir die européi-
schen Versionen weg, da Renault die Rechte an
diesem Kiirzel besitzt), kann es den Konkur-
renzkampf mit vielen anderen Genrevertretern
miihelos aufnehmen. Rennfreunde mit einer
PAL-Konsole miissen sich jedoch noch gedul-
den, vor April ist mit einer Verdffentlichung des
potentiellen Kassenschlagers in Deutschland
nicht zu rechnen. Immerhin kann man sich auf
eine komplett eingedeutschte Version freuen,
zumal im Grand-Prix-Modus einiges an Bild-
schirmtext enthalten ist. B

=

idge Racer Type 4 ist eines der ersten
Spiele, die Sonys PocketStation (ehe-
mals PDA genannt) unterstiitzen. Er-

spielte Wagen konnen mit diesem Zubehdr gespei-
chert und mit Freunden getauscht werden, dhnlich
wie man es aus Pokémon-Spielen kennt. B
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BlazeBlade (PS) 89,95 | Rival School (PS) 79,85

SPALE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik
SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) 59,95
SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO) 79,95
SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN) 99,95

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

N'DUAL SH
N, INKL. KABEL, DI
4 (s o~ o sl
CONTROL PAD-VERSCH. FARBEN 19,95
CONTROL PAD ORG.(VER.FARBEN) 29,95

INIR.PAD._DUAL SHOCK ORIG. 59
CONTROL PAD DUAL SHOCK 39,95
CONTROLLER-VERLANGERUNG 19,95

(FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT.)
G.SONY.CD-CA :
9,95

PLAYSTATION - SCHUTZHULLE
IG P m’u’ﬁft%!%ﬁw
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL 84,95
CCHEATMASTER - BLAZE (JAN) i
EQUALIZER - SCHUMMELMODUL 69,95
X-PLODER 2.0 - CHEAT-CARTRIDGE 84,95
PLODER PROFESSIONAL [JAN] 13-

RGB-KABEL (G-CON-, AV-ANSCHL) 19,95

LENKRAD JORDAN GP (INKL. PD.) 129,95
IKRAD RUMBLE FORCE \

JOYSTICK DOMINATOR

JTOLE SCORP

WHEEL 14!

w

METAL GEAR SOLID (PS) (FEB) 99,95

BERG.

H ELEMEN

ABE'S EXODDUS {ODD
ACM 1918 [FEB]

TOMB RAIDER 3 (PS) 99,95

CRASH BANDICOOT 3" 9
CRIME KILLER B 79,95

(ILDICE UAN| 7t
DIABLO 89,95
DODGEM ARENA 84,95

ASTERIX (FE
ASTEROIDS 3D
ATLANTIS
IRE DR

BATMAN UND ROBIN
BIG AIR (JAN]

IO FREAKS
BLAST RADIUS

CRASH BANDICOOT 3 (PS) 89,95
BOMBERMAN

PR /TN 50X CH 95
ON (GCON-KOM] *
(G-CON KOMP.) 69,95 ATH OF FIRE3
7 BRUNSWICK BOWLING 89,95
BUSTAGROQﬁ > 89,95
ST A MOVE 4 (FEB NAL FANTASY z
o e FORMEL Vg Nt - 9!
CAR COMBAT GAME 89,95  FUTURE COP - LAPD 2100 89,95
CENTIPEDE 89,95  GLOBAL DOMINATION (JAN) 89,95
RITY.P A RO i 94,95
MCRAE RAILY- = 899 HRISMO. e
[l AY LY AEN IO I T TR HEART OF DARKNESS S 89 95
COMMAND & CONQUER 2 89,95 HUGO1 89,95
.8 CON, 2 N j.fw-vms-? ! INT. SUPERSTAR SOCCER PRO'98 89,95

CONSTRUCTOR
OLBOARDERS 3

@maga

zin

SKHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIV

Y
!

o

S

VON 3 LIEF ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELI
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR ~
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR.
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44,95
89,95
89,95

MEDIEVIL

89,95
MEGA MAN BATTLE & CHASE 89,95

Wit AVKA

1
e 1

MONKI El
MOTO RACER 2
MR. . DOMINO ? 79,95

1080" SNOWBORRDING (g 5 | Buck Bumble (NG4) 98,95

PERIHELIAN
PET IN TV - TAMAGOTCHILIKE
POI K 79,9: GUl

89,95
79,95
154,95

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

SMARIO PAK KOMPLETT St
DT _VERSION, INKL. CONTROL

=== 4% i P(@A%M\'

PAD,
V SCART-ADAPTER

2449

ANTENNENKABEL

p)
ANTENNENKABEL ORIG. 49,95
CONTROL PAD - ORIGINAL 54,95
(GRAU GRUN G A

OG. (S|
CONTR A YTECH 64 P 9
JOYPAD VERLANG. JOYTECH 14,95
LENKRAD GAMESTER LX4 129,95
MEMORY CARD 0.25 MEG-ORIG. 34,95
MEMORY CARD 1 MEG 39,95
MEMORY CARD 8 MEG 59,95
RUMBLE PAK 34,95
RUMBLE PAK JOYTECH

BUST A MOVI
CENTRE COURT TENNIS
CRUISIN' W?J:llD

DY KONC

FRANKREICH ’98
FIFA 199 (MARZ)
FORSAKEN

Extreme G 2 (NG4) 89,95

PSYBADECK 89,95
RACING. SIMU! 89,9
RIVAL SCHOOL 9!
ROGUE TRIP 89,95
ROGRATS (FEB) 89,95
SAN FRANCISCO RUSH 2 79,95
ICH

SENTINEL RETURNS 89,95
SHADOW GUNNEI

i
“THE UNHOLY WAR

THEME HOSPITAL 89,95
R WOODS PGA Tl 9!

UBIK (FEB)

VICTORY BO
VIRUS JAN)
WARGAMES

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

GEXM  GEX ST — m'wg'

GLOVI

red cwwo ON_99.95
.

('S RECK]
'INT. SUPERSTAR SOCCER 64 ;g 35

89 95

INT. SUPERSTAR SOCCER '98
ARS

NASCAR'D9.
NBA JaM ‘99

Z2ELDA 64 (N64) 109,95

F1 World 67 (NG4) 83,95
SNO,WBOAR% KIDS

STAR WARS-ROGUE SGAD. Al
SUPER MARIO 64
SUPER MARIO 64 SPIELEBERATER

9!

89,95

24,80

TONIC TROUBLE (ED) (MARZ] 109,95

TUROK 2 - EN VER.JAN) 99,95
8 TWISTED EDGE SNOWBOARDING 109,95
VIRTUAL CHESS 64 119,95
VIRTUAL POOL (FEB] s 109,95
WAIALAE COUNTR GOLF 119,95
WAVERACE 64 89,95
WAYNE GRETZKY HOCKEY '98 129,95
WVS. N 5

E X
PEOUT. 64 (1A
WWFWARZONE RAW

TUROK 2 (JAN) (NG4) dt. ﬂ,l!ll engl PAL: !9,!

GAME BOY COLOR
 RECHTZEMTIG VORBESTELLEN!

PURP[E 139
CONKER'S POCKET uues u,os'
GAME & WATCH GALLERY 2 44,95
GEX 3D (JAN) 64,95
:ST.MOON 5
INT. SUPERSTAR SOCCER 2 (JAN) 64,95
MEN IN BLACK (1AN) 64,95
= 64,95
BOMBERMA 44
POWER QUEST 59,95
ROGRATS (FEB) 64,95
QUEST FOR CAMELOT 59,95
RAMPAGE WORLD TOUR 64,95
SHANGHAI POCKET 64,95
STAR WARS: YODA STORIES (FEB) 64,95
TETRIS DELUXE 44,95
TWEETY 8 SYLVESTER & 54,’9’5’

ALLY [FEB]

Sega Safurn

0
'LENKRAD ARCAD CER 5? 5
9,9!

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 3
ATARI ARCADE': S GREATEST HIT 49,
BOMBERMAN O SPIELER) 64

DI 5 P 89 95
HOUSE OF DEAD (INKL. GUN) 119,95

NHL ALLSTAR HOCKEY 98 79,95

ZER DRAC 1 CD'S 89,95
RIVEN -MYST2 89,95
SEGA TOUR!NG CAR 89 95

84,95

ONI
STREETFIGHTER COLLECTION

Deep Fear (SA) 89,95

Shining Force 3 (SA) 89,95

Rufen Sie bei

Interesse unsere

Dreamcast-Hotline

unter Telefon

0931/3s545223ant Dreamcast..

e t,«;},’h}/
SO ADNLIE)
MARKAY

Hiileoen, | B8
ﬁmmmrm -g,os

gI.AM MACHINEHEAD 24,95
ING DRAGONS 19,95

CRI 14,95
CROC 39,95
DARIUS 2 19,95
NASCAR 91 39,95
NBA LIVE 98 24,95
L 98 39,95
NHL POWERP! 24,95
IGHTS 3 ANALOG PAD 79,95
PARODIUS DELUXE 14,95
IPAGE RLD TOUR 39,95
REVOLUTI 9,95
SHELLSI 24,95
STARFIGHTER 3000 19,95
DERHAWK 2 19,95

59,95

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE
FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: ,_0049/85 17 37 77

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

-Gebiihr; UPS DM 6, zzgl. NN-Gebiihr. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,~. Preisanderungen, Irrtiimer und Druckfehler

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-

1e ohne Gewahr. “gilt nicht fiir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht.

kénnen




9 ‘Sega schlgt zuriick
VIRTUA FIGHTER 3 TEAM BATTLE Jil el
1 il

Die neXt-Level-Redaktion freut
sich liber Anregungen,

| Anderungsvorschlage und
| Kritik, aber auch {iber 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 gekirzt zu verdffentlichen

Gewinner aus XL 11/98:

| Maro-Competition
verschiedene Spielfiguren:
Alex Hartmann, Bremer-

| haven (Resident Evil); Tanja Hu-
| binger, Lorrach (X-Files); Moritz
| Krell, Berlin (Silver Surfer);
Mario Sperber, Hannover
(X-Files); André Rebel, Emskir-
| chen (Silver Surfer); Konrad
Klein, Neumiinster (X-Men vs.
Street Fighter); Steffen Bruch-
mann, Miinchen (X-Men vs.
Street Fighter); Timo Hauser,
Erlangen (Resident Evil)
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Schwache Tests

Als ich in read.me (XL 12/98) davon las, daB
auf Wunsch der Mehrheit der Leser auf den Ab-
druck von Tests schwacher Spiele nicht mehr ver-
zichtet wird, verfehlte mich ein Schlag nur knapp.

In einer Zeit, in der Computer- und Videospiele
immer mehr zum Big Business heranwachsen und
in absehbarer Zeit auch Hollywood tiberholen -
was eine Uberschwemmung des Marktes ein-
schlieBt -, ist die Meinung der Mehrheit der Leser
fiir mich absolut nicht nachvollziehbar. Ich brau-
che keinen Test, nur um zu wissen, ob ein Spiel
schwach, einfach nur schlecht oder miserabel ist.

Parallel dazu steht der Musikmarkt. Gute Mu-
sikzeitschriften ,testen“ (eigentlich ist das ja
mehr eine Art Einblick verschaffen, denn wie will
man Kunst testen) meist nur das, was ihnen auch
selber gefallt. Es sei denn, sie wollen auf einen
ganz bestimmten Ausrutscher hinweisen. Auf kei-
nen Fall aber ist in einem Magazin die gesamte
Musikpalette vertreten. (...)

Diese Zeitschriften ziehen ihr eigenes Ding
durch und tun das, was sie selbst fiir richtig hal-
ten. Dies jedoch, liebe Leser, setzt voraus, daB
man sich mit seinem Magazin identifiziert.

Auch ihr, liebe neXt Level, solltet eure eigene
Schiene fahren, wenn ihr nicht Gefahr laufen
wollt, in Richtung Media-Control-Charts abzudrif-
ten. Frilher oder spater miiBt ihr jedoch auf Tests
schwacher Spiele verzichten. Es sei denn, ihr be-
kommt es tatsachlich hin, einen Test auf eine re-
kordverdéchtige

interessante Vorschldge zum Thema machen
kann, sollte sich nicht scheuen zu schreiben. Wir
haben stets ein offenes Ohr.

Fragende Rollenspieler

Da ich bekennender Rollenspiel- und Action-
Adventure-Fan bin und auch schon ein Auge auf
Segas neue Wundermaschine geworfen habe,
gibt es meinerseits ein paar Fragen in diese
Richtung:

1. Was glaubt ihr personlich, verbirgt sich hin-
ter Project Berkley? Was kénnte man sich unter
einem Virtua Fighter RPG vorstellen?

2. Wie groB stehen die Chancen, daB die Dra-
gon Force-Reihe auf Dreamcast fortgesetzt wird?

3. Haben Square und Enix weiterhin nur Plane
fiir die PlayStation?

4. Wie stehen die Chancen, daB das Modem
des Dreamcasts auch den europédischen Usern
eine neue Dimension 6ffnet?

Um noch ein Kompliment loszuwerden: Ich
habe euer Magazin abonniert und finde es abso-
lut Klasse.

L. Arni, Basel (CH)

neXt Level:

1. Ein Rollenspiel auf der Basis einer Beat-"em-
Up-Serie klingt zwar auf Anhieb recht ungewdhn-
lich, bietet sich aber insofern an, da beide Genres
von der Originalitat und Beliebtheit ihrer Charak-
tere leben. Warum soll man also die miihsam aus-

gearbeitete Kémpfer-

Viertelseite zu quet- ,,Friiher oder spater miBt ihr auf Tests riege eines erfolgrei-

schen. schwacher Spiele verzichten*

chen Priigelspiels

P.S: Womit hat
ein schlechtes Spiel den Abdruck auf euren edlen

Seiten verdient?
Detlev Reinecke, Heidenau

neXt Level:

Du sprichst uns aus der Seele. Daher versu-
chen wir auch gar nicht, einen Uberblick tiber
samtliche Neuvorstellungen zu schaffen, sondern
beschrénken uns beim Abdruck von Tests schwa-
cher Spiele auf eine Auswahl halbwegs interes-
santer Titel. Dabei wagen wir jeden Monat genau
ab, ob es nicht sinnvoller ist, anderen Themen
wie Reportagen oder Specials mehr Platz ein-
zurdumen. Denn jeder hat die Chance, sich (ber
die Rohrkrepierer, die bei seinem Héndler im
Regal liegen, selbst schlau zu machen, wéhrend
die Informationen ber zukiinftige Spieleprojekte
in der Regel nicht allgemein zugénglich sind. neXt
Level investiert deshalb auch gerne Seiten und
Redaktionsarbeit fiir Interviews mit Entwicklern
und aktuellen News-Meldungen, was in dieser
Ausgabe sogar in groBem Umfang geschieht.

An dieser Stelle ist nattirlich auch die Meinung
weiterer Leser gefragt. Wer sich eine andere Ge-
wichtung der einzelnen Beitrége wiinscht oder

nicht auch Ausfliige in
eine RPG-Welt machen lassen, und die Virtua
Fighter-Besetzung ist nun mal eine der popular-
sten und prégnantesten liberhaupt. SNK hat Ahn-
liches bereits mit Samurai Shodown RPG (Shin-
setsu Samurai Spirits Bushido Retsuden fiir
Neo«Geo CD, PSX und Saturn) vorgemacht, das
aufgrund mangelnden Erfolges aber nie ins Engli-
sche {ibersetzt wurde. Ubrigens handelt es sich
bei Project Berkley nicht um das Virtua Fighter
RPG (siehe Seite 41).

2. Angekiindigt ist bisher noch nichts. Im April
’98 erschien in Japan der zweite Teil fiir den
Saturn, von dem es keine englischsprachige Ver-
sion gibt. Sega hat ja bereits mit Phantasy Star
bewiesen, daB eine etablierte Serie nicht unbe-
dingt fortgesetzt werden muB, und auch Sonic
hat eine ganze Konsolengeneration verschlafen.

3. Tatséchlich sind Enix und SquareSoft die
einzigen namhaften Third-Party-Entwickler, die
sich nicht fiir den Dreamcast engagieren. Enix
zeigt sich bei neuen Hardware-Systemen
grundsatzlich duBerst vorsichtig und 148t anfangs
erst einige Testballons steigen, wie es beispiels-
weise auch mit Wonder Project /2 und Mischief
Makers fiir Nintendoé4 geschah. SquareSoft fuhlt



Tel.: 02504 - 9330 - 33
Persdnliche Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr

Sa.: 10.00-16.00 Uhr

PSX - GAMES:

84,95

5th Element

Actua Golf 3 79,95
Actua Ice Hockey 99 (12) 79,95
Actua Pool (12) 79,95
Actua Soccer 3 79,95
Actua Tennis 79,95
Akuji The Heartless (12) 59 95
All Star Tennis 84,95
Alundra 79,95
Apocalypse 89,95
steroids 3D 4
Atlantis (12) 84,95
Azure Dreams 89,95
lazer Champions 9,
Baphomets Fluch 2 79,95
Batman & Robin 79,96

Bio Freaks 79,95

BI.—)ze n Blade 89,95
Box Champions 84,95
Breath of Fire 3 (12) 84,95
Breath of Fire 3 & T-Shirt,Pin

& Drachenfigur(12) 109,95
Buggy 79,95
Bushido Blade 79,95
Bust A Move 4 (12) 69,95
C3 Racing 79,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 69,05
Centipede (12) 89,95
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 84,95
! ! ! !egenuchlag 79,95
Cool Boarders 3 79,95

Cool Boarders 3 & CD Tray 89, 95

Crash Bandicoot 3

Crash Bnnd 3 & CD Tray 89 95
farhammer 2 79,95

Deathtrap Dum;eon 59,95
Deer Stalker (01) 79,95
Diablo 79,95
dodg'em Arena 79,95
Dreams (12) 84,95

Earthworm Jim 3D (02) 79,95

Everybody’s Golf 79,95
FIFA '98 79,95
-IFA '99

Pinnl Funtusy7 & dt. 4c §

Ide 104,95
Firetrap (12) 79,95
Fluid (Depth, Pulse) 74,95
Formel 1'97 & CD Case 89,95
Formel 1 '98 & Demo 89,95
“ull Metal Pidgeon (12) 89,95
“uture Cop - LAPD 2100 84,95
5-Police 89,95
Ghost ln the Shell 79,95
lobal Domination (01) 84,95
Gran Turismo 79,95
Heart of Darkness 89,95
Highway Havoc (12) 84,95
Hugo 84,05
nt. Superstar Soccer 98 89,95
nvasion (12) 89,95
J.McGrath Supercross 79,95

J. Johnson US Football*

Joe Blow (12) 84,95
John Madden '99 84,95
Kensai - Sacred Fist (01) 84,95
KKND Krossfire (01) 84,95
-egend 84,95
.ibero Grande 84,95
Master of Monsters (12) 89,95
M‘dlsvll 79,95
Mega M 9,95

Mega M.\n E.xme & Chase 79,95

Versandpreise DM 9,90 zzgl. NN * Vorkasse DM 6.90 * Au I geger ka oM

Nur solange Vorrat reicht!
Mega Man Legends (12) 79,95 DraganheRit Se6
Mega Man X4 (12) 89,95 Dynasty Warriors 29,95
Dauerfeue Earthworm Jim 2 49,95
loto Racer 84 9 li*l- Exhumed 49:95
Music S - aol I;IFA Soccer '97 39,9
\ ntennenkabel 5 Formel 1 39,95
4, 3
u;ffrv':’rg'g"g o 34 g? CD Leerhiillen 10er Pack 4,95 Formula Karts 39,95
Need for Speed 3 84,95 2er-Leerhiillen 10er Pack 8,05 Forsaken 39,95
CD-Case 14,95 Frankreich ‘98 44,95
Gex 3D 49,95
NFL Blitz (12) 79,95 F Goal Storm 39,9
NHL Hock(ey,‘ss 84,95 Dual Shock Controller 49,95 Ggiden Goal 98 39:95
“ -Vi Grand Theft Auto 44,95
nghtmare Creatures %9,‘.?5 E3 95 Mesge Video ot 2605
5 3 Std 2,95 Herc’s Adventure <a> 39,95

89,95

FREAKS SHOP

Joypad “grau”
Joypad ¢

Nur solange Vorrat reichtl

Action Replay

Memory Card

Nintendo 64 & Mario64

Rumble Pak

Rumble Pak & Memory C. 29 95

Aero Gauge

Banjo & Kazooie 79,95

Hercules 39,95

84,95 Hexen 49,95

PhatAr Extr. Snowboarc. 54,95 Gu o 2352 Independence Day 2095
= ) 15 Jun "Lupag 39,95 it "Superstar Soccer Pro 39,05 Bomberman Hero 84,85

Plane Crazy (12) 84,95 Johnny Bazookatone 39,95
Pocket Fighters 79,95 seraufsatz 68,95 Konami Open Golf 20,95 Bust-A-Move 3 99,95
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sich dagegen duBerst eng mit Sony verbun-
den, ohne daB es irgendwelche offiziellen Aus-
sagen zu Exklusivvertragen oder dhnlichem
gibt. Geriichten zufolge wurden in Japan
schon einzelne Prototypen der PlayStation-2-
Entwicklungssysteme an handverlesene Fir-
men ausgeliefert. Vor dem Jahre 2000 ist mit
einem Launch der sagenumwobenen Konsole
allerdings nicht zu rechnen.

4. In diesem Punkt gibt sich Sega Deutsch-
land noch bedeckt und macht den Internet-
Fans wenig Hoffnung. Sollte sich im Laufe die-
ses Jahres die Preispolitik der Telekom und
ihrer Konkurrenten aber weiterhin so positiv
gestalten, kdnnte dies auch Auswirkungen auf
Segas Entscheidung haben. Zur Zeit sieht es
ganz danach aus, als ob das Modem separat
ausgeliefert wird. Dies wiirde dem Verkaufs-
preis und damit gleichzeitig den Erfolgsaus-
sichten des Dreamcasts zugute kommen.

Unheilige Importeure

Ich méchte, wie so viele andere auch, mei-
nem Arger iiber das Import-Verbot von Sony
Luft machen. Es ist unverzeihlich, da Sony
uns Import-Fans auf eine Stufe mit Raubkopie-
rern stellt. Was haben wir denn Schlimmes
getan, daB sie uns wie Unheilige verfolgen?
Ich sehe ja ein, daB jede Niederlassung einer
Firma ihr eigenes Budget hat, und wenn die
Gewinne nicht wie erwartet ausfallen, sind die
Arbeitsplatze vieler Menschen gefahrdet. Aber
wenn die deutschen Fassungen so stiimper-
haft sind, braucht man sich nicht zu wundern,
daB die Kunden ihr Vertrauen in die PAL-Ver-
sionen verlieren. Es gibt drei Griinde, weshalb
Importe besser sind:

1. Die Konvertierungszeit. Warum dauert es
immer mehrere Monate, bis die Spiele endlich
in Deutschland erscheinen?

2. Die Qualitét der Konvertierungen. Suiko-
den wurde ewig lange angekiindigt, standig
verschoben und dann mit fetten, Letterbox-

re

groBen Streifen, nicht angepaBt und uniiber-
setzt herausgebracht. (...)

3. Die Qualitit der Ubersetzung. (,Als ich
Soldat war, was hab’ ich gelacht.)

Warum bekommen wir Européer von allen
Versionen immer die schlechtesten? Als Fina/
Fantasy Vil in den USA und Europa in erweiter-
ter Form erschien, gingen die armen, so ver-
nachlassigten Japaner auf die Barrikaden, weil
sie die Version auch haben wollten. Und
schlieBlich bekamen sie sie. Bei uns wére das
undenkbar. Wiirden wir uns tiber FFVI/ be-
schweren, wiirde es héchstens heiBen: ,Seid
doch froh, daB ihr das Spiel iiberhaupt be-
kommt.“ Mein besonderer Dank geht an
Namco fiir die herrliche Konvertierungsarbeit
an Tekken 3. Mit fetten Balken kommt das
Spiel doch um einiges cooler. AuBerdem
wurde die Geschwindigkeit so drastisch ge-
senkt, daB auch {iber 70jéhrige das Spiel noch
gemiitlich zocken kénnen. Wohl an einen brei-
teren Kundenstamm gedacht?

Ich bin nur

gewillt, PALFas- ,,Man sollte den Freaks keinen Grund
geben, Spiele zu importieren”

sungen zu kau-

Fans fiihlen sich durch dieses Vorgehen per-
sonlich angegriffen und reagieren versténdnis-
los. SchlieBlich bleibt angesichts stark verzé-
gerter oder komplett ausbleibender PAL-Re-
leases keine andere Moglichkeit als der Im-
port, um an begehrte Spiele heranzukommen.
Ein MiBstand, den die deutschen beziehungs-
weise européischen Niederlassungen der
Software-Konzerne selbst geschaffen haben
und bei der L6sung des Problems nun das
Kind mit dem Bade ausschiitten. Nintendo
praktiziert ein solches Import-Verbot iibrigens
schon seit langem und griindet es rechtlich
auf das Fehlen der vom TUV ausgestellten CE-
Zeichen auf importierten Modulen, Konsolen
und Zubehdrteilen. Inzwischen ist es Nintendo
aber gelungen, den MiBstand weitestgehend
in den Griff zu bekommen. Toptitel wie Zelda
oder Banjo-Kazooie erschienen weltweit fast
zeitgleich, sind perfekt auf PAL angepaBt und
mehrsprachig, so daB sich niemand mit einer
vermeintlich schlechten Ubersetzung herum-
plagen muB. An die-
sem kundenfreundli-
chen Verhalten soll-

fen, wenn sie

qualitativ gleichwertig sind, also, von der Ge-
schwindigkeit angepaBt und verniinftig tiber-
setzt. Wenn das zuviel verlangt ist, will ich zu-
mindest, daB die Spiele zeitgleich mit dem
US-Release erhltlich sind. SchlieBlich sind
wir auch Kunden und haben, (...), das Recht
auf Qualitat. (...)

Man sollte Importe nicht verbieten, sondern
den Freaks nur keinen Grund geben, die
Spiele zu importieren.

Thorsten Zimmer und Martin Tremmel,
Mannheim

neXt Level:

Das von Konami und Sony ausgesprochene
Import-Verbot ist das zur Zeit beherrschende
Thema in der Videospielszene. Nicht wenige

Woﬂungserklafl;;-g

| Die Beweﬁung d,ergi‘eIstes}s in neX! Level erfolgt nach dem Pmizénysyérefn, und zwar in Absfufun-

| g’en von jeweils fiinf

rozent. Folglich ergeben sich daraus 20 differenziette Wertungen (bzw. 21, |

lls man ein Spiel mit der Werlung von O % fur méglich hall. Eine feinere Unterteilung, beisfie(s—

I

| weise in einprozenfigen Schritten, halten wir nicht fir sinnvoll, da diese absolut subjekiiv ausfallen
| wiirde (Was macht den Unterschied zwischen 79 und 80 % aus| Ein Spiel ist schlieBlich kein

| MultipleChoiceTes!, bei dem 100 mégliche Kiiterien mit Ja oder Nein abgehokt werden, Ein |
| Fazit der Werlung oder eventuelle Besondethelten finden sich unfer dem Punkt Gameplay im Info- |

| kasten, sbenso eine Zusammenfassung der Pu
. senfation. In der Regel ist die Qualitat eines 5
| einer dieser Fakioren die Wertung dennoch zi
|

des Spiels oder Besonderheiten ﬂufq?fﬁﬁn.
Wir chien auf eine Kaufempfet

| diese Info im Text oder im InfoKasten. Dort sind

nkte Sound und Grafik unter dem Oberbegiff Préi-
iels unabhéingig von Grafik oder Sound. Sollle

ositiver oder Negativen beeinflussen, findet sich
ﬂ’gens‘uuch alle weileren wichtigen Merkmale

ung in Form eines ’Gﬁtesiég_eis,, da diese Entscheidung letzllich |

jeder fir sich selbst freffen muB. Als Ubergang in die Spitzenklasse’ der Videospiele kann aber

die 85%CGrenze angesehen werden. :

| Obwohl in den meisten Féillen nur ein Redakieur als Aulor eines Textes verantwortlich zsichnel, st
| scheidet die gesamie Redaktion Uber die entsprechende Werlung, um eine objekiive Beurleilung

| zu gewdhileisten,
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ten sich andere Fir-
men ruhig ein Beispiel nehmen.

Wer meint, daB Sony und Co. nicht die
Kompetenzen fiir ein solches Verbot besitzen,
sieht sich leider getduscht. Zwar haben GroR-
konzerne noch immer keine gesetzgeberi-
schen Vollmachten, doch kénnen sie den Ver-
trieb ihrer Produkte weltweit reglementieren.
Somit diirfen sich zwar Privatpersonen jeder-
zeit ihre Spiele im Ausland besorgen, aber
Héndler nicht. Laut Sony hat jeder Fan weiter-
hin uneingeschrankt die Maglichkeit, sich Im-
porte privat oder per Internet zu ordern. Falls
dies allerdings keine Einschrankung sein soll,
stellt sich natiirlich die Frage, inwieweit durch
das Verbot die Zahl der Importe reduziert wer-
den soll. Sony schadet mit diesem Vorgehen
zwar den kleinen Fachhéndlern, schiitzt aber
gleichzeitig die Interessen der autorisierten
Vertriebswege, die ihre Produkte direkt bei
SCED beziehen.

Trotzdem kann diese Vorgehensweise kei-
nesfalls als annehmbar bezeichnet werden. Im
Jahrzehnt wegfallender Handelssperren und
globaler Marketingsstrategien ist ein Import-
Verbot einfach nicht mehr zeitgeman.

Geriichtekiiche

Euer Mag hebt sich innovativ von den ande-
ren Zeitschriften ab, weshalb ich euch auch so
treu bin. Mein Hauptanliegen sind folgende
Fragen:

1. Kann man noch mit einer PAL-Version
von Parasite Eve (vgl. XL 9/97) rechnen?

2. Gibt es schon irgendwelche Gerlichte
liber Tekken 47
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3. Daich ein groBer Fan von PaRappa the
Rapper bin, hatte ich gern gewuBt, ob ein
Nachfolger geplant ist.

4. Irgendwo las ich mal, daB ein Tenchi
Muyo-Knobelspiel auch in Deutschland er-
scheinen soll. WiBt ihr Néheres?

Joshua Salewski, Diisseldorf

neXt Level:

1. Das von SquareSoft angekiindigte welt-
weite Engagement brachte als Ergebnis das
Joint Venture mit Electronic Arts, das sich al-
lerdings nur auf Japan und die USA erstreckt.
In Europa hat sich noch kein Vertrieb fiir Para-
site Eve gefunden. Bei SquareSoft spielt man
zwar seit einiger Zeit mit dem Gedanken, eine
Europa-Zentrale zu erdffnen, doch bis sich in
dieser Beziehung etwas Konkretes ergibt, ist
das Thema Parasite Eve schon lange durch.

2. Geriichte gibt es immer und tberall, nur
sind sie im Fall von Tekken 4 leider duBerst ne-
buls. Doch wollen wir an dieser Stelle einmal
ein Auge zudriicken und dem Klatsch eine
Chance gewahren: Von Namcos Managing
Director Asada stammt angeblich die Aus-
sage, daB Tekken 4 fiir eine andere Hardware
erscheinen werde, als allgemein angenommen
wird. Na, wenn das kein Néhrboden fiir die
wildesten Spekulationen ist!

3 Masaya Matsura hatte bereits Anfang 98
eine Fortsetzung angekiindigt, von der aller-
dings bis zum heutigen Tag nichts Neues ver-
meldet wurde. Diese soll auch einen Zweispie-
ler-Modus bieten, wie er von vielen Spielern
gefordert wurde. Angesichts der gewaltigen
Popularitat von Musik-Spielen in Japan (Beat
Mania, Pop’n Music, Bust A Groove) kann man
aber ruhigen Gewissens davon ausgehen, daf
der kleine ,Urvater des Trends® schon bald
sein Comeback feiern wird.

4. Pioneers abstruse Anime-Serie ist in
Deutschland noch relativ unbekannt, so da
der Release eines Spiels zu dem Thema eher
unwahrscheinlich ist. Doch da es bereits
Pléne fiir eine deutschsprachige Videoreihe
gibt, ist in dieser Beziehung nichts unméglich.
Der japanische Markt ist ibrigens mit unzahli-
gen Tenchi Muyo-Spielen fiir Super Nintendo,
Saturn und PlayStation tiberschwemmt. In der
Regel zeichnen sich solche Anime-Lizenzen
aber nicht durch spielerische Qualitaten aus
und richten sich primér an die hartgesotten-
sten Fans der Serie.

Polygonschlacht

Euer Bericht iiber die Tokyo Game Show hat
mir sehr gefallen. Auch die Kritik in bezug auf
die gezeigten Dreamcast-Spiele finde ich nur
fair. Wie viele andere Spieler bin ich aber
davon (iberzeugt, daB Sega diesmal mit der
neuen Konsole mehr Erfolg haben wird, als es

in den letzten Jahren der Fall war. Nintendo
wird es schwer haben, da der Dreamcast mit
Sicherheit alle Erwartungen erfiillen wird, die
man einst an das ,Ultra 64" gestellt hatte.
Wie auch immer, die Zukunft wird’s zeigen.
Hier noch ein paar Fragen:

1. Erscheint Alien vs. Predator noch fir die
PlayStation? Es war ja mal angekiindigt.

2. Unterstiitzt Zelda 64 das 4-MB-Expan-
sion-Pak oder nicht?

3. In XL 10/98 hattet ihr ein Interview mit
wipEout 64-Lead-Designer Rob Francis und
Assistant Producer Tamara Anghie. Mr. Fran-
cis erklérte, daB bei WipFout 2097 etwa 2.000
Polygone pro Sekunde bei 30 Frames erreicht
wiirden. Bei der N64-Version standen ihm
aber nur die Halfte zur Verfiigung. Wieso?
Kann das N64 bei 30 Frames nicht mehr dar-
stellen oder liegt es an den zusétzlichen Effek-
ten, die Rechenpower fressen?

via E-Mail

neXt Level:

1. Laut Fox Interactive wird Alien vs. Preda-
tor nur fiir PC erscheinen. Fiir die PlayStation
ist zur Zeit lediglich Alien Resurrection in der
Entwicklung.

2. Nein. Als das Miyamoto-Team mit den
Entwicklungsarbeiten an dem Spiel begann,
war es zwar fiir das 64DD geplant, das ja be-
kanntlich mit der RAM-Erweiterung ausgelie-
fert werden sollte. Doch war das Expansion
Pak in dem Fall nur als Cache (Speicherpuffer)
vorgesehen, um die Ladezeiten von der Disk
zu reduzieren. Als dann die Zukunft des 64DD
immer unsicherer wurde und die Nintendo-
Oberen beschlossen, Zelda 64 auf Cartridge
herauszubringen, fiel die Expansion-Pak-
Unterstiitzung ganz unter den Tisch. Dies
konnte offenbar nicht mehr kurzfristig riick-
gangig gemacht werden, nachdem bekannt
war, daB die Speichererweiterung unabhéangig
vom 64DD auf den Markt kommen wiirde.

3. Du hast die Frage zum Teil schon selbst
beantwortet. Das N64 ist der PlayStation in
der Zahl der gleichzeitig darstellbaren Poly-
gone tatséchlich unterlegen. Dieses Manko
macht die Silicon-Graphics-Hardware jedoch
durch andere Féhigkeiten wieder wett. Laut
Mr. Francis kénnen durch die perspektivisch
korrekte Projektion von Texturen die gleichen
optischen Ergebnisse auf dem N64 auch mit
deutlich weniger Polygonen erzielt werden als
auf der PlayStation. Dabei kommt es gleichzei-
tig seltener zu Blitzern, Polygonverzerrungen,
Texture-Warping und anderen Grafikfehlern
als bei der Konkurrenzkonsole - alles rechen-
intensive Vorgénge, die natiirlich zu Lasten
der Polygonmenge gehen. Trotzdem kann man
aus den Statements von Herrn Francis keine
allgemeingiiltigen Schliisse ziehen und auf gar

keinen Fall ableiten, daB das N64 nur halb so
viele Polygone gleichzeitig darstellen kann wie
die PlayStation. Das ware vollig falsch.
SchlieBlich ist wipFout 64 nun mal das erste
N64-Projekt dieses Teams, und keinem Ent-
wickler gelingt es auf Anhieb, eine Hardware
perfekt auszunutzen. Das sieht man schon
daran, wenn man beispielsweise Turok 2 mit
seinem Vorgénger oder Zelda - Ocarina of
Time mit Super Mario 64 vergleicht.

Liste indizierter Videospiele
(Stand Dezember 1998)

\Zur Zeit befinden sich 319 Computer- und
Videospiele auf dem Index der Bundespriif-
stelle fiir jugendgeféahrdende Schriften. Diese
Titel diirfen nicht beworben oder an Minder- |
jahrige verkauft werden. 57 der Titel sind bun- |
(desweit beschlagnahmt und diirfen nicht ge-
‘handelt oder Minderjahrigen (auch nicht von
ihren Erziehungsberechtigten) zuganglich ge-
macht werden. An dieser Stelle folgt ein Aus-
‘zug relevanter Eintrage aus der Gesamtliste.

Area 51
Cannon Fodder
Crusader - No Remorse

GT Interactive
Virgin Interactive
Electronic Arts |

Dark Forces Softgold |
Die Hard-Arcade Sega |
Die Hard Trilogy Fox Interactive
Doom ID Software |
Duke Nukem 3D 3D Realms |
Final Doom ID Software |
Flying Shark Taito |
GoldenEye 007 Rare

Green Beret Konami |
Killer Instinct Rare
Lethal Enforcers Konami

Lethal Enforcers Il - Gun Fighters Konami

Loaded Gremlin Interactive ‘
‘Mortal Kombat (12 Acclaim Entertainment
Mortal Kombat Il ()2 Acclaim Entertainment |
Mortal Kombat 3 (1112 Williams Entertainment
Mortal Kombat 4 (2 Midway
Mortal Kombat Trilogy Midway
Mortal Kombat Mythologies Sub-Zero Midway 1

‘Project Overkill Konami |
Quake ID Software
'Re-Loaded Gremlin Interactive |
Resident Evil 2 Capcom |
'Super Double Dragon Tradewest
Time Crisis Sony |
[Total Carnage  Midway,/Black Pearl Software |
Virtua Cop Sega
\Virtua Cop 2 Sega [
War Gods GT Interactive |
‘Wolfenstein 3D (1)

Apogee Software

(1) bundesweit beschlagnahmt nach § 131 StGB
(2l ausgenommen Game-Boy-Version |
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Dreamcast..

- Sonics Dreamcast-Debiit fand nicht zum Launch,
~ sondern einige Wochen spater am 23. Dezember
© statt. Dies ist sicherlich kein Beinbruch, denn an-
ders als die Kollegen von Nintendo macht Sega
damit den Erfolg der neuen Konsole vom eigenen
Maskottchen abhangig. Sonic Adventure besitzt
unbestreitbar die Qualitaten eines Vorzeigetitels:
Neben einigen spielerischen Innovationen hat es
auch eine farbenfrohe wie detaillierte Grafik zu
bieten, die nicht unter dem kalten PC-Look ande-
rer Spiele leidet.

Dank Tails Doppeldeckerflugzeug Tornado
erobert der blaue Igel auch die Lifte

puldren Firmenmaskottchen
vor, und das war auf der 32-
Bit-Konsole scheinbar nicht
zu realisieren.

u 16-Bit-Zeiten war Sonic ein Superstar, Mit geballter Dreamcast-Power im Riicken
der in Japan zwar nie den erhofften Er- kehrt Sonic nun in sein angestammtes
folg erzielte, im Westen aber Jump&Run-Terrain zuriick. Wahrend das

selbst Mario harte Konkurrenz
machte. Seit 1994 ist es um
den pfeilschnellen Igel etwas
still geworden. Der Saturn
kam und ging ohne ein
richtiges Sonic-Abenteuer,
und manch einer bangte
schon um das Fortbeste-
hen der stacheligen Le-

High-Speed-Gameplay und das Ringe
Einsammeln aus friiheren Zeiten
beibehalten wurden, war der
Sprung von der Zweidimen-
sionalitét in den 3D-Raum
unumgénglich. Véllige Be-
wegungsfreiheit nach dem
Vorbild eines Marios wird
Sonic allerdings nicht immer
gende, dessen einzige Lebens- genieBen konnen. Es werden re-
zeichen die Spielesammlung gelméBig Abschnitte eingestreut, in
Sonic Jam und der Fun-Racer Sonic R denen &hnlich wie bei Crash Bandicoot ein
waren. Doch Sega hatte GroBeres mit dem po- Pfad vorgegeben ist, dem der Held folgen 5
muB, wahrend die Ka-
mera gekonnt durch die
Szenarien schwenkt. Dabei .
erreicht die Spielgeschwin- &
digkeit bisweilen ein atem- a
beraubendes Niveau, wenn
der Igel Hauserwénde
hochrennt oder durch
Loopings rast - ganz
wie in alten Zeiten. Nur
an heiklen Stellen,
wenn Sonic sich bei- 2
spielsweise an den Lan-
dekufen eines Helikop-
ters festhalt, der ihn
zum néchsten Spielab-
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schnitt beférdert, wird das Tempo ein wenig
gedrosselt. Des Igels Schnelligkeit verlangt der
Dreamcast-Hardware sehr viel ab und zwang
die Entwickler zu Kompromissen. So wer-
den weiter entfernte Hintergriinde le-
diglich zweidimensional dargestellt,
um die versprochenen 60 Frames
pro Sekunde realisieren zu kon-
nen. Dank Power VR2 bleibt
dabei noch genug Rechen-
leistung fiir aufwendige
Lichteffekte und Anti-
Aliasing.
~ Der wichtigere Teil
des Spiels sind aber
- weniger die Hochge-
sahv@gdigkeitseinla-
ils der Adven-

botnik das Fiirch-
tenzu lehfen, ste-
. hen neben Sonic
_noch finf weitere
" Charaktere zur
Auswabhl, die alle-
samt {ber individu-
elle Fahigkeiten ver-
fiigen (siehe Extra-
kasten). Jeder hat

Jump&Run Sega

seine eigenen Beweg-
griinde, um gegen Ro-
botnik ztj kampfen, und
sieht das Spiel aus sei-
ner ganz personlichen
_ Perspektive. Auf diese
Weise kann das Aben-
teuer in sechs Varianten
emeistert werden, in
denen die besonderen
Féhigkeiten der einzel-
nen Charaktere ver-
schiedene Losungswege
er6ffnen. Dabei wurde
das Problem der Kame-
= raperspektive, der
Knackpunkt aller 3D-Spiele mit vélliger Bewe-
gungsfreiheit, dhnlich wie bei Zelda - Ocarina
of Time elegant gelost. So wird in jeder Szene
ein optimaler Blickwinkel vorgegeben, der nicht

Die Igel-Dame ist eine enga-

Gegnerin von Dr. Robotnik,
der sich einen SpaB daraus
macht, die hilflosen Wesen

Erster Neuzugang in der

- Sonic-Riege st die Katze Big,
die mit einer Angel ausgestat-
tet ist. Sie ist auf der Suche
nach einem Frosch, der ver-

einen Chaos Emerald ver-
schluckt hat.

E-102 |

Dieser Kampfroboter wurde

von Dr. Robotnik erschaffen

und ist der erste Sonic-Cha- |

rakter der mit einer Waffe

ausgeriistet Ist, mit derer
sich seinen Weg frei-
schieBen kann. |

N
reiheit
ist stets ein idealer Blickwinkel vorgegeben

Das Maulwurfwesen ist ei-
gentlich Sonics Feind, ver-
biindet sich in der Not aber
auch bisweilen mit dem Igel.
Knuckles kann Locher gra-
ben und Hauserwande er-
klettern, woduch er viele

nur freie Sicht gewahrt, sondern an kniffligen
Stellen auch den richtigen Weg weist. Der Igel
selbst kann seine Rollattacke mit Hilfe einer
Art Zielerfassung auch in der Tiefe des Raumes
treffsicher ausfiihren. Sonic-Team-Chef Yuji
Naka verspricht ein ausgewogenes Verhaltnis
von Action- und Puzzle-Elementen, das dem
Spieler sehr viele Freiheiten er6ffnet. Durch S B b e
verschiedene Mini-Games, die Unterstiitzung son]c
des Virtual Memory Systems und voraussicht- Der Titelheld hat den Sprung auf
lich sogar des Modems versucht Sega, dem
Spieler viel zu bieten. Dazu gehort auch die
umfangreiche Sprachausgabe, mit der sich der
Igel und seine Freunde verstandlich machen.
Sollte es Sega gelin-
gen, Sonic in einer
gleichfalls abwechs-
lungsreichen wie tech-
nisch konkurrenzfahigen

Uberstanden und wirbelt ge-
nauso wild durch die Level wie
inst auf dem Mega Drive. Durch
eine spezielle Zielerfassung
kann er seine Gegner auch pfeil-
schnell im dreidimensionalen
Raum attackieren.

stehen zu lassen, dirfte
dies dem Erfolg des. .
Dreamcasts duBerst .
dienlich sein. In der

gen, laBt es sich in Sonic
Adventure aber nicht neh-
men, ein Flugzeug namens

Tornado zu bauen, mit des- |

sen Hilfe auch Sonic abhe-
ben kann.

gierte Tierschiitzerin und |
daher zwangslaufig eine

einzusperren.

Big the Cat |

schwunden Ist, nachdem er |

Knuckles

versteckte Areale erreicht. |

den Dreamcast ohne Probleme |

Spielewelt wiederaufer- i Tails
. Dank seiner zwei Schwanze |
kann der kieine Fuchs flie-
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(Binterview)

Dreamcast..

neXt Level sprach mit dem Mann, der als Producer im Sonic Team
alle Faden in der Hand hélt und damit die Verantwortung fiir Segas
Maskottchen tragt. Seit Sonic the Hedgehog 3 (Mega Drive), dem bis-
her letzten Spiel des Sonic Teams mit dem sprintstarken Igel in der
Hauptrolle, sind inzwischen mehr als viereinhalb Jahre vergangen.
Héchste Zeit also fiir ein neues Igel-Abenteuer.

N

uj N Naks,

neXt Level: lhr Team hat kein Sonic-Spiel fiir
den Saturn entwickelt. Warum verhelfen Sie
dem Igel nun zu einem Comeback?

Yuji Naka: Nach den verschiedenen Sonic-
Spielen fiir Mega Drive wollte ich eine komplett
neue Welt erschaffen und beschéftigte mich
daher mit NiGHTS. Als die Entwicklungsarbei-
ten daran beendet waren, hérte ich vom
Dreamcast-Projekt und dachte, daB mit dieser
Hardware ein Sonic-Spiel ganz besonderer
Qualitat moglich wére.

XL: Bitte erzahlen Sie uns etwas (ber die
Entwicklung des Spiels.

Sonics ausgedehntes Jogging-Training wird immer wieder

von en Uberr

YN: Die Konzeptphase
nahm etwa zwei Jahre in An-
spruch, die Programmierung
begann vor einem Jahr. Insge-
samt arbeiten 100 Leute an
dem Projekt, damit ist Sonic
Adventure circa dreimal so
teuer wie ein ,normales’ Spiel
von uns. Vor zwei Jahren
haben wir eine Reise nach
Mexiko gemacht, um ein Fee-
ling fiir Dschungel und Aben-
teuer zu bekommen - quasi
als Inspiration fiir das Spiel. AuBer-
dem haben wir Daten gesammelt, z.
B. Fotos gemacht, die als Vorlage fiir
Texturen dienten.

XL: Welche Elemente fritherer Sonic-
Spiele haben Sie in Sonic Adventure
mit einflieBen lassen?

YN: Sonics Schnelligkeit und der abwechs-
lungsreiche Spielaufbau, der méglicherweise
der wichtigere Aspekt ist. Wir wollen, daB
Sonic Adventure nicht nur ltere Spieler an-
spricht, sondern auch diejenigen, die bisher
noch keine Bekanntschaft mit Sonic gemacht

haben. Fiir zusatzliche
Abwechslung sol-
len die sechs
Mini-Games
sorgen, die
man immer
wieder spielen kann.
Ich méchte, daB sich
die Leute viele Male
mit diesen Mini-Games
beschéftigen, wihrend sie
sich dem Finale des Hauptspiels
néhern.

XL: Warum haben Sie sich fiir
den Titel Sonic Adventure ent-
schieden? Das deutet doch auf
eine ganz andere Art von Spiel
hin.

YN: Adventure stand fiir uns
zuerst einmal fiir Abenteuer,
nicht fiir die Genrebezeichnung.

unterbrochen

Inspira

Reise

Das Spiel hat so viele Gameplay-Elemente,
nicht bloB Action. Vielleicht kénnen wir dem
Wort ja eine neue Bedeutung geben (lacht).

Im Spiel gibt es sechs Charaktere. Jeder
stammt aus einer anderen Stadt und hat seine
eigene Mission zu erfillen. Das beeinfluBt auch
den Schwierigkeitsgrad und spricht eine viel-
schichtige Zielgruppe an.

XL: Wie viele Level umfaBt das Spiel?

YN: Die Anzahl der Level hat keine Bedeu-
tung, denn durch den RPG-artigen Spielaufbau
sagt eine Zahl nichts (iber die Spieltiefe aus.

Wie lange es dauern wird, um Sonic Adventure

on haben wir eine

ch Mexiko gemacht*

durchzuspielen, IaBt sich nicht sagen, da die
verschiedenen Adventure-Elemente, die einzeln
programmiert wurden, noch nicht zu einer Ein-
heit zusammengefiigt sind.

Erinnerungen an selige Mega-Drive-Zeiten

’ Nicht nur dieser knallbunte Flipper weckt
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bendtigt, um sie rennend zu
durchqueren. Dabei habe ich
natiirlich nicht die Details aus
den Augen verloren. Nachdem
dies geschafft war, kam ich auf
die Idee, das Areal auch fiir an-
dere Charaktere nutzbar zu ma-
chen, denen Sonic begegnen
kann, anstatt blindlings durch
die Stage zu rasen. Dies ist
einer der Grundgedanken, auf
dem das ganze Spiel basiert. Im
Gegensatz zu anderen Spielen,
wo man durch riesige Areale
lauft und nicht weiB, was man
als nachstes machen soll, ist bei
uns die Aufgabe immer klar zu
erkennen.

XL: Jedem Charakter sind be-
stimmte Episoden innerhalb des
Hauptszenarios zugeordnet.
Kommt es dabei zu einer Inter-
aktion, so daB man das Gesche-
hen aus verschiedenen Perspek-
tiven erleben kann? e
¥YN: Ja, wenn man mit Sonic
spielt und das erste Mal auf

Knuckles trifft, wird man von
Die kleinen Chaos-Wesen kénnen auf das

. , e i ihrpeatiackient, Ubemimmt v VMS kopiert und ahnlich wie Tamagotchi
‘Ergaben sich durch den dreidimensionalen die Rolle von Knuckles, sieht man das Ganze . gepflegt werden. Sie helfen Sonic und

Levelaufbau gréBere Probleme? aus seiner Perspektive und man kann nachvoll- seinen Freunden bei ihrem Abenteuer.
¥N: Da Sonic sehr schnell ist, haben wir viel ziehen, warum es zu diesem Angriff kommt.
darauf verwendet, eine groBe Spielwelt zu Die einzelnen Charaktere beherrschen auch
ntwerfen, fir die er mehr als fiinf Minuten verschiedene Moves, was es ihnen ermdglicht, kunft, wenn wir mehr Erfahrungen gesammelt
die Level auf ihre eigene Art und haben, wird auch mehr méglich sein. Ich
Weise zu meistern. Knuckles kann denke, daB zum jetzigen Zeitpunkt kein Spiel
beispielsweise nach

Schatzenegaben. »Erstmalig konnte ich alle

XL: Der Dreamcast hat Ideen, die ich hatte, umsetzen*“
beeindruckende Sound- -
Féhigkeiten. Wie nutzen Sie diese auf dem Markt ist, das mit Sonic Adventure

aus? vergleichbar wére. Wir haben einen neuen

YN: Anstelle von elektronischer Standard geschaffen, und ich sehe in diesem
Musik haben wir lebendigere Stile Bereich keinen Konkurrenten. Erstmalig konnte
bevorzugt - alles heiBere Sachen ich alle Ideen, die ich fiir ein Spiel hatte, auch
wie beispielsweise Rock 'n’ Roll. umsetzen.

Jeder Charakter hat sein eigenes
Musikthema oder einen personli- XL: Vielen Dank fiir das Gespréach. I
chen Song.

XL: Inwieweit wird das fertige Spiel
die Dreamcast-Hardware ausnut-
zen?

YN: Wir geben unser Bestes, um
eing maximale Leistung aus der
Hardware herauszuholen, doch bei
jeder neuen Konsole gibt es so
etwas wie eine Lernkurve bei der
Entwicklung. In der néheren Zu-
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« Nicht einmal drei Tage hat es gedau-
ert, bis die Erstauslieferung von 150.000
Dreamcasts in Japan ausverkauft war.
Die genaue Zahl lautet 140.830 Geréte,
die restlichen werden im Handel zu Pro-
motion-Zwecken eingesetzt. Uberra-
schenderweise wurden ,nur* 131.888 Ein-
heiten von Virtua Fighter 3tb abgesetzt.
Von Godzilla Generations gingen inner-
halb der ersten drei Tage gut 40.000 Ein-
heiten liber den Ladentisch, von Pen Pen
Triicelon ca. 30.000. July diirfte bei
knapp 20.000 Stiick hingegen bald
Sammlerwert haben.

« Seit Anfang November hat Sega Eu-
ropa einen neuen Firmenchef. Jean-Fran-
cois Cecillon
war zuvor BoB
von EMI Re-
cords und
ibernimmt das
Amt von Kazu-
toshi Miyake,
der weiterhin
als CEO der
Europa-Nieder-
lassung
fungiert.

* Neues von
Kenji Eno: Die Release-Verzégerung von
Warps Dreamcast-Spiel D2 halt den
Warp-Présidenten nicht davon ab, weiter-
hin Anzeigen in japanischen Fachmagazi-
nen zu schalten. Das neuste Motiv zeigt
ein groBes rotes Fragezeichen mit klei-
nem Warp-Logo unten in der Ecke.

Zur Uberbriickung gibt es am 25.2. Real-
sound: Wind of Regret. (Wir erinnern uns:
Das Saturn-Adventure ohne Grafik, das

A

allein {iber Sprachausgabe préasentiert
wird.) Als besonderen Dreamcast-Bonus
soll es diesmal auch diverse Hinter-
grundbilder geben

* Koei hat ihr N64-Debiit, das Agenten-
ten-Abenteuer WinBack, erneut verscho-
ben. Der aktuelle Termin lautet Juni

* Konami hat die Entwicklung des N64-
Spiels Survivor: Day 1 eingestellt.

Jean-Francois Cecillon, Sega Europe

Survivor Day 1 (N64)

Auf Segas Second New Challenge Conference
Anfang Oktober '98 sah fiir Dreamcast alles nach
einem perfekten Start aus. Zum Launch am 27.11.
sollten bekanntlich Virtua Fighter 3tb, Sega Rally
2, Godzilla Generations, Pen Pen Triicelon und July
erhéltlich sein. Bis zum Jahresende sollten
wdchentlich neue Titel folgen: Blue Stinger am
3.12., Geist Force am 10.12., Sonic Adventure am
17.12. sowie Incoming, Monaco Grand Prix, Se-
venth Cross und Evolution am 23.12.

Knapp drei Wochen spéter, als alle Zeitschrif-
ten ihre Berichte im Kasten hatten, schwang Sega
aus heiterem Himmel
die ,Verschiebungs-
Keule'. Die gednderten
Termine waren aber
noch nicht das Ende
der Fahnenstange.
Blue Stinger bekam in-
zwischen den vagen
Termin ,Méarz"“ ver-
paBt. Besonders inte-
ressant in diesem Zu-
sammenhang: Beim
Interview wahrend der
Conference berichtete Shinya Nishigaki von Cli-
max Graphics, er wiirde seit mittlerweile 90
Tagen nur noch in der Firma schlafen, um den
Blue Stinger-Termin am 3.12.98 halten zu kénnen.
Wir wollen nattrlich nicht unterstellen, daB zum
damaligen Zeitpunkt bereits abzusehen war, daB
der Termin nicht zu halten ist. Hoffen wir, daB ein
netter Nachbar in der Zwischenzeit mal den Brief-
kasten geleert hat und sich jemand um die armen
Blumen kiimmerte ... ®

Capcom hat den Release-Termin fiir Biohazard -
Code: Veronica (Dreamcast) konkretisiert. Nach-
dem Segas Release-Liste urspriinglich als spate-
sten Termin ,nach April“ angab, hat Capcom nun
als Durchhaltedatum Ende '99 bekanntgegeben -
fiir Japan wohlgemerkt.
Das lieferte reichhaltigen
Néahrboden fiir Gerlichte:
Gern zitiert wird die Aus-
sage, Capcom wolle das
Spiel erst veréffentlichen,
wenn mindestens drei
Millionen Dreamcast-
Konsolen verkauft wor-
den seien. Das ist aller-
dings nicht richtig: Als ein Firmensprecher darauf
hingewiesen wurde, daB ein dritter Teil fiir die
PlayStation doch wesentlich mehr Einheiten ver-
kauft hétte, erwiderte dieser: ,Auch wenn wir von
einer Dreamcast-Version nur die Halfte verkaufen,
machen wir immer noch mehr Gewinn.“ ll

Biohazard - Code: Veronica (DC)

Blue Stinger (DC)

Der Release von Zelda 64 in Europa hat zu
Stiirmen gefiihrt - sowohl der Begeisterung als
auch der Entriistung. Bereits am ersten Tag der
Auslieferung waren samtliche Module vergriffen.
Vor allem kleinere Héandler erhielten nur einen
Bruchteil der vorbestellten Spiele. Der verstandli-
che Arger beim betroffenen Handel wie auch bei
den Fans wird allerdings dadurch relativiert, daB
Nintendo die Menge der Erstauslieferung auf
130.000 Stiick beziffert. Fiir Deutschland ist
diese Nachfrage geradezu sensationell, nicht nur
fiir N64-Verhéltnisse.

Schlechte Planung kann
man Nintendo allerdings
nicht vorwerfen - offenbar
war es nicht méglich, in
der zur Verfiigung stehen-
den Zeit mehr Module zu
fertigen. Und eine weitere
Verschiebung des Releases
(nach einer Woche wurde
nachgeliefert) wére sicher-
lich auch nicht im Interesse
der N64-Besitzer gewesen.

Die USA und Japan wur-
den zwar mit wesentlich
mehr Modulen bedacht,
aber auch die konnten den Bedarf nicht 100%ig
decken, dort ist Zelda 64 ebenfalls sténdig aus-
verkauft. Im Land der unbegrenzten Mdglichkei-
ten fanden sich in nur einer Woche eine Million
Abnehmer, in Japan immerhin (sensationelle)
570.000.

PS: Auch Star Wars: Rogue Squadron legte
einen Blitzstart hin und tiberschritt die Eine-Mil-
lion-Schallmauer in nur fiinf Tagen. B

Auf der Niirnberger Spielwarenmesse vom
4. bis zum 10. Februar feiert Segas Dreamcast
Deutschland-Premiere. Die Vorfiihrung be-
schrénkt sich auf das
Fachpublikum von Handel
und Presse. Der deutsche
Endverbraucher kann erst-
mals auf der Internationa-
len Funkausstellung in Ber- DreamcaSt "
lin im Sommer offiziell Hand anlegen.

Als US-Launch-Termin wurde der 1. September
1999 bekanntgegeben, in Europa ist daher zeit-
gleich oder ein wenig spéter mit dem Gerat zu
rechnen. Der Preis wurde bislang noch nicht fest-
gelegt. SchlieBlich hat sich Sega bis dato nicht
konkret entschieden, das Modem, wie in Japan,
eineinzubauen. Es wurde lediglich verkiindet, daB
das Modem erhéltlich sein soll. Eine optionale
Add-On-Variante erscheint mit hoher Wahrschein-
lichkeit - nicht zuletzt aus Kostengriinden. M
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Im Dezember vergangenen Jahres gab THQ den
Erwerb des deutschen Unternehmens Rushware
inklusive der Tochterge-
sellschaften Softgold
und ABC SpielspaB be-
kannt. Zuletzt wurden
die Spiele von THQ
(z. B. WCW/NWO Re-
venge, Penny Racers,
WCW Nitro) in Deutsch-
land von Konami vertrieben. Die Rushware /Soft-
gold-Gruppe gehérte zu den &ltesten, noch exi-
stierenden Unternehmen der deutschen Soft-
ware-Landschaft und unterhielt bis Anfang der
90er Jahre mit dem Label Rainbow Arts noch eine
eigene Entwicklungsabteilung (u. a. Turrican). Erst
wenige Wochen vor der Ubernahme verlangerte
Softgold fiir zwei Jahre den exklusiven Publishing-
Deal flir LucasArts-Produkte in Deutschland, der
weiterhin bestehenbleibt. Fiir den Rest Europas
konnte sich kiirzlich Activision die Vertriebsrechte
der Spieleschmiede aus dem George-Lucas-Kon-
zern sichern.

PS: In der deutschen Presseerklarung ,vergaB‘
man, den Kaufpreis anzugeben. Die US-Variante
aus dem Hause THQ benennt diesen als ,,approxi-
mately 1,5 million dollars in cash”. B

Nintendo-Bof
Hiroshi Yamauchi hat
seinen Riicktritt in
Aussicht gestellt -
zum zweiten Mal. Be-
reits auf der Space
World Ende November
1997 verkiindete das
Firmenoberhaupt, in
den Ruhestand zu tre-
ten, nachdem er das
64DD erfolgreich im
Markt plaziert hatte. In einem Interview mit
einem japanischen Wirtschaftsmagazin kiindigte
er diesen Schritt nun erneut an, wobei seine
vagen Andeutungen so zu verstehen sind, daB
dies nach der Jahrtausendwende mit dem Re-
lease der néchsten Nintendo-Hardware gesche-
hen werde. Dabei verlor er kein Wort {iber das
64DD, dessen Launch-Termin immer noch auf ,,ab
Juni 1999“ steht. Die traditionelle Nintendo-Haus-
messe fiel Ende '97 bekanntlich aus und wird
nicht wie erwartet im Méarz, sondern erst im Mai
diesen Jahres nachgeholt. Offenbar will Nintendo
noch etwas lédnger beobachten, ob der Erfolg von
Zelda 64 anhilt, damit eine Verdffentlichung der
Zusatz-Hardware rentabel ist oder nicht. AuBer-
dem wurde ein N64-Modem, unabhéangig vom DD,
in Aussicht gestellt. ll

Hiroshi Yamauchi, Nintendo

Mitte Dezember kam in Japan das N64-Modul
Pikachu Genki Dechu auf den Markt. Das Beson-
dere an dem Titel mit dem beliebtesten Pocket
Monster in der Hauptrolle ist die Moglichkeit,
Pikachu via Mikrofon simple Anweisungen zu
geben, die er je nach
Lust und Laune be-
folgt. Seit der Vor-
stellung des Titels
ein Jahr zuvor mu-
tierte das Prototy-
pen-Headset aller-
dings zu einem weni-
ger stilvollen Mikro,
Marke preiswert.
Sega hat fiir Dream-
cast ebenfalls ein
Spracherkennungs-
system angekiindigt,
das erste ,Spiel* soll unter dem Titel Seaman (Ent-
wickler: Vivarium) im Friihjahr debiitieren. l

Man fragt sich zwar, warum Nintendo Japan
neuerdings den Né4-Markt mit gewdhnungsbe-
diirftigen Ankiindigungen tberflutet (Smash Bro-
thers, Mario Party, Mario Golf), aber gliicklicher-
weise hat NoA die Lage offenbar im Griff. Die Pro-
forma-Release-Liste fiir die USA bietet jedenfalls
héchst interessante Perspektiven fiir 1999. Be-
reits im Mérz soll angeblich Quests Strategie-RPG
Ogre Battle 3 erscheinen. Fiir April ist Rares Jet
Force Gemini angekiindigt, fiir Mai unter dem Ar-
beitstitel Pod Racer das futuristische Rennspiel zu
Star Wars: Episode |. Nach der Sommerpause soll
es im August munter weitergehen, und zwar mit
StarCraft 64. Die Nennung ist das erste Lebens-
zeichen der N64-Umset-
zung des Strategiespiels
von Blizzard seit der
Ankiindigung auf der E3
1998. Der inoffizielle Gol-
denEye-Nachfolger Per-
fect Dark steht zur Zeit
fiir November auf der
Liste, im Dezember soll
endlich das ehemalige
64DD-Rollenspiel Earthbound 64 (Mother 3) er-
scheinen. Da in letzter Zeit alle US-Releases von
Nintendo kurze Zeit spater in Europa verdffent-
licht wurden, und zudem Perfect Dark im Gegen-
satz zum Vorgénger voraussichtlich auch offiziell
in Deutschland auf den Markt gebracht wird, kon-
nen sich N64-Besitzer auf ein ereignisreiches Jahr
freuen. Zumal Titel wie Banjo-Tooie und Donkey
Kong 64 ebenfalls zu erwarten sind. Unklar ist le-
diglich, ob Rare das ultraniedliche Conker 64
liberhaupt noch bringen wird. i

Microphone Device

Seaman (DC)

Star Wars - Episode |

* Die Firma Seta ist vor allem durch zwei
Heldentaten bekannt: Erstens, mit Shogi
das erste und fiir lange Zeit einzige
Third-Party-Spiel fiir das N64 im Pro-
gramm zu haben und zweitens, mit Rev
Limit seit zweieinhalb Jahren ein N64-
Rennspiel nicht fertig zu kriegen. (Ach ja,
drittens und viertens gibt es eigentlich
auch noch: Ein N64-Shogi-Modul mit ein-

Shogi (N64)

gebautem Modem-Adapter und eine Au-
tomaten-Hardware auf N64-Basis, fur die
sich niemand interessiert.) Sollte dieser
unermiidliche Einsatz zum Wohle Ninten-
dos mit dem MiBerfolg des N64 in Japan
zusammenhangen? Dann steht die Zu-
kunft des Dreamcast unter einem dunk-
len Stern, denn Seta hat ihr erstes DC-
Spiel angekiindigt. Es ist (Tusch!): Shogi.
Na dann, gut Holz!

* Probleme bei lon Storm: Die von id-
Mitbegriinder John Romero (Doom) ins
Leben gerufene Firma arbeitet seit Ewig-
keiten auf Kosten von Publisher Eidos an
dem First-Person-Shooter Daikatana.
Nun haben, nach Angaben des Entwick-
lers ,kurz vor der Fertigstellung” des
lange (iberfélligen Titels, acht Mitarbeiter
die Firma verlassen, darunter der Lead
Level Designer und der Lead Program-
mer. Auf der Release-Liste von Eidos ist
das PC-Spiel noch mit ,,1.2.99" datiert.

* Getreu dem Motto ,Kommt es heut’
nicht, kommt es morgen, aber iibermor-
gen ganz bestimmt* hat Turok 2 - Seeds
of Evil aufgrund von Problemen im Fein-
Tuning (laut Acclaim entsprach die Qua-

litat der Sprachaufnahmen nicht den ge-
wiinschten Anforderungen) das lukrative
Weihnachtsgeschaft verpaBt und sollte
nun spatestens seit der zweiten Januar-
woche erhéltlich sein ... diesmal wirklich,
echt ehrlich. In England wurden einige
Module noch am 21.12.98 ausgeliefert.
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Dreamcast- PlayStation..

‘Dreamocast Systeminel220W JP 999,95 DM Memory Card 1 Meg 19,95 DM
Virtua Fighter 3 TB JP 149,95 DM Memory Card 2 Meg 29,95 DM
Pen Pen Trilcelon JP 149,95 DM Memory Card 4 Meg 39,95 DM
July JP 199,95 DM Memory Card 8 Meg 39,95 DM
Godzilla JP 129,95 DM Memory Card 24 Meg 59,95 DM
Sonic Adventure JP 159,95 DM Memory Card 72 Meg 89,95 DM
Incoming JP 159,95 DM Link Kabel 14,95 DM
Sega Rally 2 JP 159,95 DM Extension Kabel 14,95 DM
Tetris 4 D JP 139,95DM Rgb Kabel 14,95 DM
Seventh Cross JP 139,95 DM Rgb Kabel Pro Audio 19,95 DM
Orginal Joypad JP 79,95 DM Rf Unit 29,95 DM

Arcade Stick JP 149,95 DM Remote Station 79,95 DM
Rgb Kabel incl Umbau 99,95 DM Panther Light Gun 69,95 DM
Rgb Kabel (kein Umbau nétig) JP 99,95 DM Classic Pad 19,95 DM

DéubleShoekContioller 39,95 DM

Bei Jeder Dreamcast Bestellung Unsere Kabel,Memory Cards und Controller
erhalten Sie einen Dreamcastschlisselanhanger sind in verschiedenen Farben lieferbar
kostenlos

FaX: UZ552/955549 nanaler FaX: 02352/953280 N
(2astd Bestellfax fiir Endkunden) (Handlernachweis erforderlich) .
// \\\;
Y
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Tel. 0304243950

Im Internet: www.videogame.de

Fax 030 425 48 62
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Game Boy Color 149 | SEGA Touring Car Dt 109 | FIFA*99 Dt 79 | R-Type Collection Dt 89

Harvest Moon Color Dt 65 | Shining Force 111 Dt 89 | Frenzy Dt 79 | ReturnFire Dt 59

Pocket BombermanColor Dt~ 49 | Shining Force 111 Part 2+3 JP je 139 | Formel 108 Riven Dt 89

Turok 2 Color PV Diverse Spiele ab9.90 | Future Cop LAPD. Road Rash 3D Dt 79
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1 - San Francisco Rush Dt 79
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Sons“ges Bio Freaks Dt 109 | Alundra Dt 89 | jeremy McGrath Supercross 98 Dt~ 89 | UBIK Dt 89
Body Harvest Dt 99 | AllStar Tennis ‘99 Dt 89 | | enkrad fiir 3 Systeme 139 V-Ball Dt 89
Soundtracks Chamewleon Twist Dt 49 | Apocalypse Dt 94 | 7ibero Gratide Dt 89 | Victory Boxing 2 Dt 89
z.B. Clayfighter 63 1/3 Py 49 | Armored Core Dt 39 Lmky Like Dt 89 | Viglante 8 Dt 89
Final Fantasy VII Reunion 59 | Diddy Kong Racing Dt 89 | AyrtonSenna2 Dt 49 | \rocter of Terds Kisi Dt 79 | War Games Dt 79
Final Fantasy V11 99 | Extreme G2 PV 99 | Azure Dreams Dt 89 | \iedievil Dt 89 | Warhammer2-pakomen Dt 79
Final Fantasy Tactics 99 | F-ZeroX Dt g9 | Batman & Robin Dt 791 Men in Black Py 79 | WCW Nitro Dt 89
Metal Gear Solid 59| F 1 Grand Prix Dt 94 | BioFreaks Dt 7 1 Micro Machines V' 3 Dt 45 | Wild9's Dt 89
Parasite Eve 79| FIFA'99 Dt 109 | Blaze & Blade Dt )i‘ Moto Racer 2 pt 79 | WildArms Dt 99
Xenogears 99| Fighter's Destiny Dt 99 | BloodyRoar DE 591\ Domino Dt 79
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Oddworld 2 ) 19| Holy Magic Century Dt 119 g:m::lpsdl‘::t 2 B: ;3 Need for Speed 3 D 70 | Incomming P 159
Final Fantasy V11 29| Konsole + Spiel Dr 249 | oot bi 8o | NHL 99 bt 79 | Joystick- “FIGHTER" P 179
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Saga F;Oﬂﬂef 39 Multi Racing Championship Dt 99 | (ool Boarders 3 Dt 89 | oDT Dt 89 | SuperGT P 159
Turok 2 341 NASCAR '99 Dt 119 | Crash Bandicoot 3 Pax Corpus Dt 49 | Tetris4D 159
Tomb Raider 2 19| NBA Courtside PR i E e E Virtua Fighter 3 P 159
Metal Gear Solid 34 7 198 &
NBA In the Zone '98 us 59 .
Nightmart; Creaturcs 34| Npa 9o Dt 99 Sony Playsfc'ﬂon
\V,V(IW v NWO Revenge 23;‘ NFL Quarterback Club'99 Dt 129 unter 50 DM
it L 30 | NHL 99 Dt 119 Abe’s Odyssee Dt 49
Breath of Fire 3 59 NHL Breakaway '99 Dt 129 Command & Conquer Dt 49
D“:\se b A— 10 Nightmare Creatures us 179 Croc Dt 49
Zelda = = 29 San Francisco Rush Dt 99 Forsaken Dt 39
Laufwerk PSX 80| SGARS. Dt 1?? Mega Man X 3 Dt 49
Einbau auf Anfrage Silicon Valley Dt 99 Motor Mash Dt 39
EDGE - Zeitschrift 16| Star Wars Rogue Squadron Dt 109 Pro Pinball-Timeshock Dt 49
Superstar Soccer 98 Dt 89 Skull Monkeys Dt 49
Top Gear Rally Dt 79 - Suikoden Dt 49
Neo Geo Pocket |IEie m || PSX-Umbauchip b b
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== Unsere Multimedia Shopsin Berlin
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POP'N MUSIC CARRIER

POWER STONE

<t
O
(=]
©
=
(]
-

nin

In dem geheimnisvollen Turm er-
warten den Spieler viele Aufgaben

m ie Firma Psygnosis hat mit
der Entwicklung von wipE-
out 64 gezeigt, daB sie gut fiir das
Nintendo%4 programmieren kann.

Bereits im Mérz soll nun mit 0.D.T.
ihr zweites Spiel erscheinen. Bei

Ca ageddon 64

ie kaum ein anderes PC-
Spiel in den vergangenen
Jahren 6ste Carmageddon weltweit
einen Sturm der Entrlistung aus.
Bei dem rasanten Rennspiel geht
es namlich nicht ausschlieBlich
darum, gute Rundenzeiten zu erzie-
len, sondern gleichzeitig auch

diesem Titel, der bereits im Novem-
ber als PlayStation-Version verof-
fentlicht wurde, geht es sonderbar
zu. Das Luftschiff Nautiflyus wird
von einem unerklarlichen Kraftfeld
angezogen und stiirzt daraufhin auf
das Dach eines riesigen Turmes.
Die Aufgabe des Spielers besteht
darin, die fiinf Uberlebenden dieser
Katastrophe, in der PSX-Fassung
waren es vier, aus ihrer miBlichen
Lage herauszufiihren. Dazu muB
das schaurige Geméuer erforscht
und eine Vielzahl von Geheimnis-
sen geliiftet werden. Alle Charak-
tere verfiigen (iber unterschiedliche

Qualitaten und Zauberspriiche.
Psygnosis verspricht fiir die Nin-
tendo-Version einige exklusive
Level und gegeniiber der PSX-Fas-
sung, die unter stdndigen Polygon-
Clippings leidet, deutliche Verbes-

serungen in technischer Hinsicht.
Inzwischen gilt tbrigens als gesi-
chert, daB Psygnosis Destruction
Derby 64 entwickelt, eine offizielle
Bestétigung steht noch aus. B

System:

N64 Hersteller: SCI

Entwickler: SCI

Erhaltlich: ab April

Punkte zu sammeln, indem man
FuBgénger Uber den Haufen féhrt.
In der N64-Version werden es {ibri-
gens, genau wie in der englischen
PC-Variante, die ab 15 Jahren frei-
gegeben ist, Zombies sein, die
unter die Rader kommen. Trotz vor-
dergriindiger Gewaltverherrlichung

Looney Tunes
Space Race

m arvin, der Marsianer, be-
droht mal wieder die Erde,
und nur die Looney Tunes kénnen
sie retten. Anders als auf SNES,
Mega Drive und Game Boy versu-
chen sich Tweety und Co diesmal
nicht als Jump&Run-Helden, son-
dern als Hauptdarsteller in einem
durchgeknallten Rennspiel. Auf
ihren Bikes rasen die Zeichentrick-
figuren durch fiinf verschiedene
Welten, die sie bis auf den Mars
fiihren. Wahrend des Rennens kén-
nen ACME-Extras eingesammelt
werden, wie man sie aus den

hat Carmageddon aber auch spiele-
risch einiges auf dem Kasten. So
erwarten den Spieler satte 37
Strecken mit zehn verschiedenen

eine

Carmaggedon bietet eine Vielzahl
ungewdéhnlicher Fahrzeuge

Grafik-Sets wie beispiel

GroBstadt, ein Wintersportgebiet
und ein Flughafen. Dank Expan-
sion-Pak-Unterstiitzung drft lhr
Euch auf eine aufwendige Optik
und auf einen ruckelfreien Zwei-
spieler-Splitscreen-Modus freuen.
Neben der N64-Fassung wird es
auch eine PSX-Version geben. M

beriihmten Warner-Bros-Cartoons
kennt. Mit ihnen kénnen die Gegner
daran gehindert werden, in den Be-
sitz von Marvins Modulator zu kom-
men, mit dem man die Ziellinie
{iberfahren muB, um ein Rennen zu
gewinnen. Genau wie in der Fern-

sehserie zucken dann Blitze auf die
Konkurrenten nieder, oder sie wer-
den von riesigen Felsen geplattet.
Um dem wilden Treiben die Krone
aufzusetzen, darf im Splitscreen-
Modus auch zu viert gegeneinander
angetreten werden. Bl
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Trotz Comic-Grafik soll die Physik

des Balls nahezu realistisch sein

B oss Games Studios arbeitet
weiterhin fleiBig an der Fer-
tigstellung von GT World Tour. Die
Entwickler kiindigten an, insge-
samt 33 Fahrzeuge zu integrieren,
von denen immer acht gleichzeitig
an den Start gehen. Um dem
Wunsch nach Abwechslung
Genlige zu leisten, sollen zehn
Strecken zur Verfiigung stehen,
die in drei unterschiedlichen Vari-
anten zu Rennen einladen und
auch als inzwischen obligatorische
Mirror-Versionen existieren. Auf
Wunsch kann in Low-Res und Voll-
bild oder High-Res mit Letterboxes
gespielt werden, die Speicherer-
weiterung wird nicht benétigt.
Wenn die Programmierer in ihrem
Zeitplan bleiben, wird das Spiel be-
reits im Mérz in Amerika und kurze
Zeit spater auch in Europa verdf-
fentlicht. B

System: N64 Hersteller: Nintendo Entwickler: Nintendo Erhiltlich: unbekannt

m intendos Charaktere schei-
nen momentan unzertrenn-
lich zu sein. Nach Mario Party und
dem Priigelspiel Nintendo All-Star
Dai-Rantou Smash Brothers kiin-
digte der japanische Konzern ein
weiteres Spiel mit Bowser, Prin-
zessin Toadstool, Luigi und Co an.
Der Arbeitstitel Mario Golf 148t be-
reits klar erkennen, worum es bei
diesem geht. Zehn Charaktere
schlagen den kleinen weiBen Ball
auf sechs Kursen a 18 Locher,
also insgesamt 108 Locher. Zu-
sétzlich verspricht Nintendo jede
Menge versteckte Extras und Be-
sonderheiten, die jedoch noch
nicht niher benannt wurden. Glei-

ches gilt fiir den Release-Termin,
es heiBt lediglich, daB das Spiel ir-
gendwann im Jahre 1999 erschei-
nen wird. il

System: N64 Hersteller: Midway Entwickler: Boss Games Studios Erhiltlich: ab Marz

Die Programmierer legen groBen
Wert auf eine realistische ...

... Fahrphysik, egal, ob die Sonne
scheint oder aber Schnee liegt
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onamis Castlevania-Sequel
fiir N64 steht kurz vor der
Fertigstellung. Fiir Japan gilt immer
noch Anfang '99 als vager Erschei-
nungstermin, in Deutschland rech-
net die européische Firmenzentrale
mit einem Release im April. Mit
Mystical Ninja wagte der Hersteller
vor {ber einem Jahr den Sprung in
die dritte Dimension, der Nachfol-
ger kehrt zuriick in die bekannten
2D-Gefilde der Erfolgsserie. In
Castlevania fiir Nintendo®* wird der
Spieler erstmals auf eine dreidi-
mensionale Vampirjagd geschickt.

Lego Racers System: N64 Hersteller: Lego Entwickler: High-Voltage

enn man an Lego denkt,
werden Erinnerungen wach.
Zum einen an Stunden, die wie Se-
kunden erschienen, weil vor Kon-
struktionseifer die Zeit in Verges-
senheit geriet. Zum anderen weil
Sekunden wie Stunden erschienen,

Die jiingste Vorversion machte be-
reits einen ausgezeichneten Ein-
druck, die Spielbarkeit scheint
nicht unter dem gewagten Perspek-
tivenwechsel zu leiden. Anhand der
neuesten Screenshots wird sehr
deutlich, daB der Titel auch optisch
einiges zu bieten haben wird. In
puncto Sound macht Castlevania
genau da weiter, wo seine Vorgan-
ger aufgehort haben. Glasklare
Songs, hervorragend komponiert,
und &uBerst stimmungsvolle Ef-
fekte sorgen fiir eine schaurig-
schone Génsehaut.

Drei Képfe, eine Meinung - dieser
Wolfshund ist duBerst aggressiv

Bei Castlevania ist neben Kampf-
geist auch Pad-Geschick gefragt

Erhéltlich: ab Mai

da der Schmerz nicht nachlassen
wollte, wenn man barfuB in einen
Legostein getreten war. Letzteres
ist bei Lego Racers zum Gliick aus-
geschlossen, da samtliche Steine
lediglich auf dem Bildschirm pré-
sent sind - so bleibt einem auch

das verhaBte Aufraumen erspart.
Die Fahrzeuge kénnen namlich vom
Spieler selbst zusammengebastelt
werden. Dann geht es im Stil von
Mario Kart liber insgesamt 12 ver-
schiedene Pisten, die grafisch an
typische Lego-Themen wie Piraten,

Ritter oder Weltraum angelehnt
sind. Entwickler High-Voltage, der
momentan iibrigens ebenfalls an
Paper Boy 64 arbeitet, verspricht
einen Zweispieler-Modus fiir Lego
Racers, das voraussichtlich im Mai
released werden soll. B
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.GT WORLD TOUR

CARMAGEDDON 64
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dreamcast

apcoms 3D-Priigler Power
Stone bekommt langsam
Hand und FuB. Das Game ist fast
fertiggestellt, soll im Januar Einzug
in die Spielhallen Japans halten und
bereits Ende Februar fiir Dream-
cast veréffentlicht werden.Yoshiki
Okamoto von Capcom gab iibrigens
bekannt, daB Power Stone ur-
spriinglich als Titel fiir Matsushitas
M2-Konsole angedacht war, die nie-
mals erschien. Sowohl der Automat
als auch die Dreamcast-Version un-
terstlitzen das VMS. Der Spieler
kann seine Charaktere zu Hause
auf der Speicherkarte sichern und
in der Spielhalle zum Einsatz kom-
men lassen, umgekehrt ist das
nicht moglich. B

E ereits in der vorherigen neXt
Level berichteten wir Uber
den enormen Erfolg, den Konami
mit dem Musikspiel Beat Mania in

Japan feiert. Fir Uneingeweihte sei
noch einmal erwahnt, daB der Spie-

Es ist fraglich, ob diese Bilder die echte Spielgrafik
zeigen, da noch keine Energieleisten vorhanden sind

Bei Capcoms Power Stone kénnen viele Gegenstan-
de in das Kampf;

mit einbezogen werden

System: Dreamcast Hersteller: Konami Entwickler: Konami Erhéltlich: 25. Februar (jp)

ler bei diesem Titel immer schneller
werdende Tonfolgen nachspielen
muB. Neben dem Erfolgsautomaten
und mehreren PlayStation-Umset-
zungen hat Konami jedoch mit
Pop‘n Music einen weiteren Genre-

{®e)p YOUNG DREAM Deeo
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vertreter in den Spielhal-
len. Am 25. Februar er-
scheint dieses Game so-
wohl fiir Dreamcast als
auch fiir PlayStation. Der
Titel wird allerdings nicht
einmal ansatzweise das
Potential der beiden Kon-
solen ausnutzen, er basiert
auf einer zehn Jahre alten
Automaten-Hardware.
Auch bei Pop’n Music muB
der Spieler Tonfolgen per
Tastendruck nachspielen
und wird ein speziell darauf
zugeschnittenes Pad erste-
hen kénnen. Dieses verfiigt
im Gegensatz zum Beat
Mania-Pad nicht tiber ledig-
lich fiinf Buttons plus
Scratch-Teller sondern
(iber ganze neun Tasten. B
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m eben Capcoms Biohazard:
Code Veronica und Climax
Graphics’ Blue Stinger prasentiert
sich mit Jalecos Carrier bereits das
dritte Zombie-Game fiir Segas
Dreamcast. Laut Hersteller werden
die Nerven des Spielers nicht ge-
schont. Dies gilt fiir die dramati-
sche Stimmung, die der Titel ver-
breiten soll, aber auch fiir die grafi-
sche Inszenierung der Kdmpfe. In
bester Splatter-Manier werden die
Untoten in Stiicke geschossen und
zur endgiiltigen Ruhe zuriick ins
Jenseits geschickt. Gegen das
Reich der Unterwelt stellt sich ein
tapferes Duo, wobei der Computer
die Steuerung des einen Charak-
ters und der Spieler die des ande-
ren bernimmt. In bestimmten Si-

[IN (] 741

tuationen werden die Figuren nicht
ohne die Hilfe des anderen aus-
kommen. Jaleco hat zwar keinen
konkreten Release-Termin bekannt-
gegeben, momentan hofft der Her-
steller jedoch, das Spiel noch in
der ersten Jahreshalfte veréffentli-
chen zu konnen. B

Zombie-Alarm auf dem Flugzeug-
tréger - der Spieler ist mittendrin

Eins ist sicher: In Carrier wird ge-
schossen, bis die Fetzen fliegen

Sega beabsichtigt im April mit Aki-
habara Denno-Gumi Pies ein Spiel
auf den Markt zu bringen, das sie
selbst dem Genre Freundschafts-
Adventure zuordnet. Das Game ba-
siert auf einem japanischen Manga-
Charakter mit dem Namen Pata Pi,
der optisch an eine Biene erinnert.

Noch dieses Jahr wresteln die 6li-
gen Herren auch auf Dreamcast

Mit Giant Gram - Japan Pro Wrest-
ling 2 in the Japan Budo Center hat
Sega ein Spiel rund um den Show-
Sport in der Entwicklung, das die-
ses Jahr erscheinen soll.

Compile kann das Tetris-Klonen of-
fenbar nicht lassen. Nach nahezu
allen Videospielsystemen dieser
Erde bekommt in naher Zukunft
auch Dreamcast eine eigene Puyo
Puyo-Variante. Im Marz wird es laut
Compile soweit sein. ll

/
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Né64 kompl. & S.Mario64 kpl.dtDM244,00
Bio Freaks dtDM 99,95
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Wir fohren a |l |l e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdandleranfragen erwinscht
Taterung et

Besondara Bestimmun -
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Hersteller:

Hudson Soft
1. Quartal '99

Nintendo Entwickler:

Spieler: 1-4 (simultan) Erhéltlich
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is zu vier Mitspieler ent-
scheiden sich nacheinander
fiir den Helden ihrer Wahl. Ob
Mario, Luigi, Yoshi oder Wario, alle
GréBen der Nintendo-Geschichte
sind vertreten und warten auf ihren
Einsatz.

Auf einem von acht Spielfeldern,
die jeweils in einer anderen Umge-
bung wie Dschungel, Arktis oder
Stidseeinsel gelegen sind, erwiirfelt
jeder Spieler, wie viele Schritte er
mit seinem Charakter gehen kann.
Je nachdem auf welchem Feld man
landet, werden Miinzen gewonnen
oder verloren.

Miinzen lassen sich aber noch
auf eine spaBigere Art ergattern.
Auf bestimmten Feldern, und nach-
dem alle Spieler jeweils einmal ge-
wiirfelt haben, gilt es, eines von
insgesamt iiber 50 Mini-Games zu
bestehen. Diese Spielchen werden
entweder jeder gegen jeden, zwei
gegen zwei oder einer gegen alle
ausgetragen und sind groBtenteils
wirklich witzig und unterhaltsam.

Manchmal geht es darum, eine
riesige Ballonfigur am schnellsten
aufzublasen, oder sich am langsten
auf einer sehr wackeligen Insel im
Meer zu halten, die zu allem Uber-
fluB noch beschossen wird. Auch
kleine Rennspiele wurden einge-
baut. So steuern beim Rodelwett-
bewerb jeweils zwei Spieler einen
Schlitten. Durch Kombination der
Lenkbewegungen wird dann die
Fahrtrichtung ermittelt. AuBerdem
gibt es noch viele Puzzle- und Ge-
déachtnisspiele, die sich alle in
einem moderaten Schwierigkeits-
bereich befinden.

Die groBe Anzahl an Mini-
Games, die Uberraschung, ob man
beim néchsten Spiel alleine oder
mit einem Partner antritt, die vielen
verschiedenen Steuerungsarten
und die Schadenfreude, wenn der
in Fiihrung liegende Spieler eine
Aufgabe nicht I6sen kann und Min-
zen verliert, machen den Reiz die-
ses (iberaus unterhaltsamen Party-
Spiels aus, das im Friihjahr auch in
Deutschland veroffentlicht wird. B

{1 {2 . Bei Mario Party hatte Mi

MARIO PARTY

In einem irren Wettstreit treten einige der beliebtesten Helden gegeneinan-
der an, um den groBten Star der Videospiele unter sich zu ermitteln. Mario
Party kombiniert dabei geschickt die Reize eines Brettspiels mit den techni-
schen Mdglichkeiten eines Videospiels und erhélt dadurch ein sehr erfri-
schendes Gameplay, das gerade im Mehrspieler-Modus zu begeistern weiB.

Auf manchen Feldern werden
dem Spieler Miinzen abgezogen

IW lrade uou ltems
for Coins,

Zwischen den einzelnen Runden kann sich jeder

Spieler von den gesammelten Miinzen Extras kaufen

Bei der Rodelfahrt lenken jeweils zwei Spieler einen
Schlitten. Nur im Einklang kann gewonnen werden

seine genialen Finger im Spiel. Vielmehr wurde es von der Firma

einmal nicht Hudson Soft entwickelt, die ja schon mit Bomberman eines der be-

sten und unterhaltsamsten Party-Spiele aller Zeiten entwickelt hat.
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Acclaim
1-4 (simultan)

Hersteller:
Spieler:

Entwickler:
Erhéltlich:

lguana
ab Februar

ie Simpsons zerschlugen

durch ihren unnachahmli-
chen Charme, Witz und Aussto
von Lebensweisheiten bei vielen er-
wachsenen Zuschauern das Vorur-
teil, Cartoons seien ausschlieBlich
Kinderkram. Auf dieser Basis
konnte auch South Park eine groBe
Fangemeinde fiir sich gewinnen.
Die Serie wird in Amerika zu spéter
Stunde ausgestrahlt, und das aus
gutem Grund. Die vier Grund-
schiiler Eric Cartman, Kyle
Broslofski, Kenny McCormick und
Stan Marsh erleben in jeder Folge
Dinge, die weit entfernt sind von
dem, was man allgemein als guten
Geschmack bezeichnet.

Basierend auf der méchtigen
Turok 2-Engine strickte Iguana aus
der schrillen Zeichentrickserie ein
Videospiel, das es in sich hat. Fiinf
Episoden, die jeweils aus mehreren
Leveln bestehen, fordern nicht nur
das Geschick des Spielers, sondern
auch seinen Sinn fiir Skurriles und
SpaB an derbem Humor. Die erste
Episode spielt im Heimatdorf der
vier Querulanten, das von amoklau-
fenden Truthdhnen gestiirmt wird.
Spater bekommt man es mit we-
sentlich unangenehmeren Gegnern
wie beispielsweise Robotern, Aliens
und graBlichen Mutanten zu tun.
Fiir den SpaB im Freundeskreis ste-
hen verschiedene Mehrspieler-
Modi wie zum Beispiel Capture the
Flag, Grudge Match und Kick the
Baby! bereit. Bis zu vier Spieler
konnen sich gegenseitig einheizen
und zwischen insgesamt 20 unter-
schiedlichen Charakteren der Car-
toon-Serie wéhlen. Die Preview-
Version lief bereits sehr flissig,
wenngleich der Horizont teilweise
von starkem Nebel verdeckt wird.
Bis zur Endfassung soll dieser deut-
lich reduziert werden. Das Spiel
wird laut Hersteller trotzdem mit
konstanten 25 Bildern pro Sekunde
laufen, sogar im Vierspieler-Modus.
Wer sein N64 mit einem Expansion
Pak ausgestattet hat, kann das ver-
riickte Treiben sogar in High-Res
stattfinden lassen. B

SOUTH PARK

Sie sind klein, respektlos und unglaublich gemein. Die vier noch
schulpflichtigen Hauptdarsteller der amerikanischen Cartoon-Serie
South Park haben es kniippeldick hinter den Ohren und schrecken
auch nicht vor einem Né64-Auftritt zuriick.

Die Truthdhne stiirmen mit lau-
tem Indianergeschrei heran

o

Der Cartoon-Stil wurde beibehal-
ten und um Effekte ergénzt

Mit uringetrankten Schneebiéllen
zu werfen, ist nicht die feine Art

Ab Ende Februar oder Anfang Mdrz wird RTL die South Park-Serie
einmal wichentlich ausstrahlen. Als Sendetermin sind spdte Stunden

der Nichte von

auf Montag vorg

Die TV-Anstalt ver-

spricht, die knallharten Dialoge des Originals nicht zu zensieren,
sondern schonungslos zu tibersetzen. In England werden die pikan-
ten Worte iibrigens durch einem Piepton tibertont.

<
O
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o
=
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-
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reportage @)

Das Geheimnis um Yu Suzukis Project Berk-
ley ist geliiftet. Am 20. Dezember lud Sega
Uber zwolftausend Fans zu insgesamt drei
GroBveranstaltungen nach Yokohama ein,
um Shen Mue vorzustellen. Dabei handelt
es sich um ein extrem aufwendiges Action-
Adventure, das vor allem grafisch neue
MaBstébe setzen und dem Spieler unge-
ahnte Freiheiten einrdumen will.

Metal Gear

ber drei Jahre Entwicklungszeit stecken Solid soll auf

bereits in Shen Mue, und die Ergebnisse den Einsatz
dieser Arbeit sind schon in ihrer unvollendeten von gerender-
Form extrem beeindruckend. Als die letzten ten FMV-Se-
Orchestertone der einstimmenden Titelmusik quenzen kom-
verklangen und die ersten Bilder aus dem Spiel plett verzichtet werden. Zu sehen waren Kame-
zu sehen waren, machten sich staunende Ge- rafahrten durch chinesische Naturlandschaften
sichter unter den Zuschauern breit. Yu Su- und verschiedene Geb&ude, die von

zuki versicherte, daB die nun ablaufen-
den Sequenzen nicht vorberechnet,
sondern in Echtzeit kalkuliert
seien, worauf auch die eingeblen-
deten Koordinatenleisten im Bild
hindeuteten. Genau wie bei

ihren realen Vorlagen kaum zu
unterscheiden sind. Selbst
die Grafikqualitét von Virtua
Fighter 3 auf Model 3 wird
bei weitem Gbertroffen.
Dann wurde der mannli- - > W
che Hauptcharakter Ryo Bmtliche Kulissen, wie auch dieser Markt-
Hazuki vorgestellt, dessen platz, sind unglaublich detailliert dargestellt
Vater auf mysteriose Weise

ums Leben kommt, und der sei- den chinesischen Wetterdaten der Zeit von
nen Sohn mit den letzten Worten ins 1986 bis 1989. Von im Wind wirbelnden
Abenteuer nach China schickt. Dort trifft er auf Kirschbliitenblattern im Friihling tiber winterli-
Rei Shen Fa, die ebenfalls eine wichtige Rolle che Schneestiirme bis zu den korrekten

Sonnensténden innerhalb der Tageszy-
klen wurde an alles gedacht. Rennt
Ryo durch eine Menschenmenge,
weichen ihm die Leute aus und die
Tauben stieben auseinander. Bewegt

er sich normal, fliegen die Végel nicht

spielen wird.

Es folgen Demonstrationen des hohen
Realismusgrades. So wechseln laut
Suzuki-san die Witterungsbedingungen
nicht beliebig, sondern basierend auf

Fiir Yu Suzuki ist Shen Mue die Realisierung
einer Vision, wie er auf der Biihne mitteilte

weg, sondern gehen langsam zur
Seite. Anders als Abe oder Mario
stoppt Ryo vor Hindernissen
rechtzeitig ab und knallt nicht
mit dem Kopf gegen die
Wand. Mit den insgesamt
500 Charakteren (bisher
sind 372 fertiggestellt), von
denen keiner dem ande-
ren gleichen soll, unter-
hélt sich Ryo per japani-
scher Sprachausgabe.
Insgesamt soll das
Spiel sechs Sze-
narien und
mehr als 1.200
begehbare
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ein spiel mit geschichte

Obwohl es sich bei Shen Mue nicht um
ein Virtua Fighter RPG handelt, werden
doch einige der Charaktere wie bei-
spielsweise auch Akira in Nebenrollen
auftauchen. Ebenfalls im Spiel enthalten
ist das als Tower of Babel bekannte Sze-
nario, das
auf der er-
sten  New
Challenge
Conference
am 21.5.98
préasentiert
wurde, Die
auf der Vir-
tua Fighter 3tb beiliegenden Demo-GD zu
sehenden, laut Yu Suzuki bereits drei
Jahre alten Sequenzen werden im ferti-
gen Spiel dagegen nicht auftauchen.

Fun
Reaclive
E_vex

Emenainment

REG

SO\

Réume umfassen.
Diese werden allesamt
extrem detailliert mit
realistischem Schat-
tenwurf aller Objekte
und Charaktere darge-
stellt.

Uber das Game-
play wurde wenig
Konkretes berich-

B tet. Geld wird je-
\;,V denfalls wie in so
)‘ vielen anderen
Spielen nicht ein-
fach auf der StraBe zu
finden sein. Es muB in
Teilzeit-Jobs wie Ki-
stenschleppen und Plakatekleben oder durch
Wetten verdient werden (In einer solchen
Gambling-Szene ist wahrend der Présentation
plétzlich zu sehen, wie die Hande der Charak-
tere in einer Wand eintauchen - ein harmloser
Grafikfehler, der beweist, daB es sich nicht um
vorberechnete Daten handelte). Sogenannte
Quick Timer Events (QTE) unterbrechen das
Story-lastige Spielgeschehen und laden zu ver-
schiedensten Reaktionstests ein. In den inter-
aktiven Szenen miissen auf dem Bildschirm an-
gezeigte Tastenkombinationen ausgefiihrt wer-

In den Quick Timer Events werden die auszu-
fiihrenden Befehle auf dem Schirm angezeigt

Werbeplakte mit Suzuki-Autogramm gingen
fiir 50.000 Yen (ca. 700 DM) iiber den Tisch

den. Auch die Kdmpfe werden auf diese Art
und Weise gesteuert und haben somit rein gar
nichts mit Virtua Fighter zu tun, obwohl dieses
System von dem Famitsu-Autor und japani-
schen VF-Champion Takayuki Haneda erdacht
wurde. Mit Mitsuyoshi-san (Virtua Fighter 3)
und Yuzo Koshiro (Super Shinobi, Streets of
Rage) tauchen noch zwei weitere Beriihmthei-
ten in den Credits auf, die fiir die extrem oppu-
lente Musikkulisse verantwortlich sind.

Einen genauen Release-Termin (auf den Wer-
beplakaten war Friihling *99 zu lesen) wollte Yu
Suzuki noch nicht bekanntgeben. Seiner Aus-
sage nach sei die prasentierte Version noch
lange nicht fertiggestellt, und fiir das finale
Spiel stellt er gar eine deutlich bessere Qua-
litét in Aussicht. Bereits das vorliegende Mate-
rial konnte vollauf iberzeugen und demon-
strierte eindrucksvoll die enorme Power der
Dreamcast-Hardware, die schon wenige Mo-
nate nach ihrem Launch zu Hochstleistungen
getrieben wird. W

System: Dreamcast
Genre: Action/Adventure
Hersteller: Sega
Entwickler: AM 2
Release: 2. Quartal 99 |

Februar 1999 XL 35




work in progress @)

Die erste Dreamcast-Produktion der RPG-Exper-
ten Game Arts wird die Fortsetzung des in Japan
uberaus erfolgreichen und im Westen leider nie

afB Japaner fiir ihr Leben gern RPGs spie-

len, ist hinlanglich bekannt. Europdern

dagegen wird dieses Genre weitgehend
vorenthalten. Einer der beliebtesten Titel im

Land der aufgehenden Sonne war Grandia (XL
3/98, Wertung: 95 %). Da der Saturn auBerhalb

Was wihrend der Kampfsequenzen an optischen Finessen geboten wird,
braucht keinen Vergleich mit anderen Rollenspielen zu scheuen

Japans zu der Zeit bereits tot war, machte es
wenig Sinn, das Spiel im Westen zu verdffentli-
chen. Game Arts, die Entwicklerfirma des
Erfolgstitels und Produzenten von Lunar the
Silver Star und Lunar - Eternal Blue (Mega CD),
hatte zumindest AnlaB zur Freude, denn die
hohen Verkaufszahlen zeigten deutlich, daB die
zwei Jahre der Entwicklung nicht umsonst gewe-
sen waren (siehe Kasten)

Die Fertigstellung von Grandia I soll wesent-
lich weniger Zeit in Anspruch nehmen, was aller-
dings nicht mit weniger Aufwand verbunden ist.
Da die Dreamcast-Hard-
ware im Vergleich zum
Saturn sehr program-
miererfreundlich gestal-
tet wurde, fallt ein
GroBteil der Arbeit fiir
die Fortsetzung flach.
DaB die Entwickler von
Game Arts dennoch
nicht auf der faulen
Haut liegen, 1aBt sich
anhand der Bilder er-
kennen. Denn auch
wenn die Konsole {iber
eine enorme Rechenlei-
stung verfiigt, zeichnet
) sich die Grafik nicht von
selbst. Derart liebevoll

erschienenen Rollenspiels Grandia. Bereits die
ersten Bilder machen Hoffnung auf einen weite-
ren Meilenstein.

Alle Charaktere werden weitaus detaillierter
gestaltet sein als die kantigen FFV///-Gestalten

und detailliert designt kam bisher noch kein Rol-
lenspiel daher.

Takeshi Miyaji, der Producer von Grandia Il,
wollte verstandlicherweise noch nicht viel von

der Storyline preisgeben. Immerhin lieB er ver-
lauten, daB alle Charaktere aus dem ersten Teil
auch im Nachfolger vorkommen werden und
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oystem. vreameceast
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Sega
Entwickler: Game Arts
Erhéltlich: 2. Quartal (jp)

Im Saturn-Vorgénger liefen die
Kampfe durchgehend in Echtzeit
ab. Lediglich wahrend der
Auswahl der Optionen blieb die
Uhr kurz stehen. Angreifen
konnte man erst, wenn sich eine
Leiste gefiillt hatte. Dieses
durchaus sinnvolle System wird
wahrscheinlich beibehalten

herangewachsen sind. Die Welt, die sie erkun-
den, ist jedoch eine andere, komplexere, Und
wahrend Grandia eine eher dramatische Hand-
lung bot, soll di | ein spannendes, ereigni
reiches Abenteuer erzéhlt werden, entfernt ver-
gleichbar mit /ndiana Jones. Durch diese Ent-
scheidung will die Firma eine breitere Zielgruppe

 stellung sémtlicher Charaktere wird ge-
radezu verschwenderisch mit Polygonen
_umgegangen, und fiir die Kampfsequen-

- zen sind optisch beeindruckende Zauber-
spriiche vorgesehen.

Laut Miyaji-san sind derzeit zwei Netz-
‘werkoptionen in Planung. Einerseits soll
Grandia Il die Mbglichkeit bieten, im In-
ternet gegeneinander antreten zu kdn-
nen, ahnlich wie bei Diablo (PC). Die an-

 dere Alternative ist ein Link zu einer
Website, auf der Spieler Informationen
- und Charakterdaten austauschen sowie
- Tips und Losungen zu diversen Rétseln
isgeben konnen. Da dieses Feature

offen, doch das ddrchdaghté Echtzei Ka pf: '
system wird voraussichtlich beibehalten.

Wirklich herausstechende Veranderungen sind

bislang kosmetischer Natur, spielen aber eine

lenspiele werden. Béispielswe}'se ls' im Inneren

von Gebauden klar zu erkennen, ob ein Raum
kiinstlich beleuchtet oder mit Sonneneinstrah-

lung durch die Fenster erhellt wird. Bei der Dar-

| Bei der Final Fantasy-Reihe gab es bisher

die spektakuldrsten Magien zu
bewundern. Sieht man sich jedoch die
brillanten Licht- und Feuereffekte von
Grandia Il an, liegt die Vermutung nahe,
daB Game Arts’ neues Werk den FF-Titeln
mit Leichtigkeit den Rang ablaufen wird

'Umfragen zufolge momantan von kaum

Grandia erschien in Japan
zum Ende des Jahres 1997. Da es selbst
dort in dieser Zeit nicht gut um dem Saturn
bestellt war, verliefen die Verkaufe
zunéchst schleppend. Uber die Monate
summierte sich der Absatz jedoch auf Uber
600.000 Stiick - offenbar durch Mundpro-
paganda, da sich dieser Titel als eines der
besten Rollenspiele aller Zeiten heraus- |
stellte. Allein fiir Grandia entstaubten viele |
RPG-Fans noch einmal ihren langst einge-
motteten Saturn.
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J interview @)

neXt Level: In Rollenspielen kommt es vor allem
auf die Ubermittlung einer spannenden Ge-
schichte und einer dichten Atmosphére an. Wie
ist die Thematik von Climax Landers aufgebaut?
Hiroshi Naito: Viele RPGs spielen in einer mit-
telalterlichen Zeit. Fiir Climax Landers (CL) haben
wir einige dieser Elemente eingebaut, aber auch
moderne Aspekte beriicksichtigt. Beispielsweise
wird der Spieler Supermérkte vorfinden, futuristi-
sche und altertiimliche Faktoren spielen gleicher-
maBen eine Rolle. Landers ist eine komplexe Mi-

schung aus sehr verschiedenen Welten. Im
Grunde ist es ein Spiel, das viele Male gespielt
werden kann. Selbst nachdem die Haupt-Story
beendet ist, kann man weiterspielen.

AL: Welche Titel haben die Entwick-
lung des Spiels beeinfluBt?

HN: Climax ist bereits dafiir bekannt,
Action-RPGs zu entwickeln. Dennoch
wollten wir mit Climax Landers ein Rol- bewegen sich in einer 3D-Umgebung, und
lenspiel erschaffen, an dem jeder / !

Eine der weni selbst in den
schwersten Z ist Climax. |hr Dream
cast-Debiit tritt in die FuBstapfen ihrer fritheren Werke wie
Shining in the Darkness, Dark Savior und Landstalke Climax
Landers macht seinen Next-G ration-Status mit farben-
froher, detaillierter und atme her Optik mehr als deut-
lich und kann sich von der relat n Anzahl an aktuellen
DC-Rollenspielen abheben

Hiroshi Naito, der Prasident von Climax, stand in einem
Interview iber sein neues Projekt Rede und Antwort

B

Spieler Gefallen findet. Dies ist vor allem wich-
tig, weil Landers kurz nach dem Dreamcast-
Launch erscheint. Wir méchten, daB viele
Leute diesen Titel genieBen kdnnen, auch
die mit wenig Erfahrung im RPG-Bereich.
Obwohl uns einige Fans nach Fortsetzun-
gen der Shining-Serie und von Landstalkers
fragten, ist Landers kein Sequel. Heutzutage
sind die Charaktere dreidimensional und

das war unser Ausgangspunkt.

*
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Genre:
System:
Hersteller:
Entwickler:
Erhaltlich:

Rollenspiel
Dreamcast
Sega

Climax

ab Februar (jp)

Rein optisch kann Climax
Landers mit vielen anderen
Rollenspielen mithalten. Das
Spielkonzept hebt sich
deutlich von denen anderer
Genrevertreter ab

Werden die Spieler aber nicht bald alle Ge-
heil des Spiels haben, wenn
es nur eine einzige Stadt gibt?

HN: Die sogenannten Dungeons verandern
sich jedes Mal, wenn sie betreten werden. Im
Inneren wird man sich fortlaufend verbessern.
Dennoch begibt man sich immer als Anfanger
zu diesen Orten. Die Werte des Charakters
werden sich nicht ausbauen, aber die
Féhigkeiten des Spielers entwickeln sich
weiter. Man erhélt Erfahrung und Wissen
iiber den Dungeon, den man gerade er-
forscht hat. Und verlaBt man diesen
Dungeon, ohne zu sterben, hat man
den Abschnitt geschafft.

XL: Wie geht der Spieler mit
NPCs (Non-Player Characters)
um?

HN: Obwohl es nur eine Stadt
gibt, wird sie von vielen Leuten
bewohnt. Jeder von ihnen hat
eine andere Lebensweise. Im

Verlauf des Spiels wird der Spieler ihre Persénlich-
keiten und Eigenheiten feststellen. Sie werden Ab-
wechslung ins Spiel bringen.

XL: Wie umfangreich wird CL werden?
HN: CL wird ein sehr langes Spiel werden,

wie die Final Fantasy- oder die Dragon Quest-

Serie. Aber es wird mdglich sein, einfach

aufzuhdren, eine Pause zu machen und
noch einmal spielen zu kénnen.

XL: Final Fantasy VIl bot eine gigantische Welt,
die erforscht werden konnte. Ist das auch hier
der Fall?
HN: Es ist kein RPG, in dem man eine riesige
Welt mit vielen Stédten vorfindet. Es gibt eine
Stadt, die sich um den Spieler herum weiterent-
wickelt. Und es gibt mehrere, zuféllig gestaltete
Dungeons. Diese Dungeons sind jedoch
keine dunklen, unterirdischen Hohlen,
wie man es sich vielleicht vorstellt,
sondern Tempel,
Waélder und viele an-
dere Orte - ganz an-
ders als die Shining
in the Darkness-
Welt.

e XL: Sie sag-
ten, daB man CL
oft spielen kann.

XL: Viele neuere
Titel wie Sonic
Adventure iiberlas-
sen dem Spieler die
Wahl aus mehreren
spielbaren Charakte-
ren. Wie sieht es bei CL
aus?
HN: Zu Beginn kann nur
ein Charakter gewahlt
werden. Im Verlauf des Spiels
erscheinen aber seine Freunde,

deren Rolle man dann natiirlich

L
\‘ Gegner tauchen nicht einfach aus dem Nichts

o

auf, sondern werden jederzeit sichtbar sein
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interview

@

auch tibernehmen kann. Viele Personen
entstammen friheren Climax-Ti-
teln (Lady stammt beispeils-
weise aus Lady Stalker). Insge-
samt werden sechs Charak-
tere spielbar sein.

“L: Wie werden Sie die
Kampfsequenzen
inszenieren?

\: Wir haben uns viele Gedanken tber den
strategischen Anteil bei Kdmpfen gemacht. Der
Spieler wird versuchen, Losungen fiir die Gefechte

zu finden, und sollten diese nicht funktionieren,
muB er andere suchen, seien es verschiedene
Zauberspriiche oder Waffen. Er kampft aber nicht,
um Geld oder Erfahrungspunkte zu sammeln, Er
soll seinen Kopf benutzen und daraus lernen, das
ist das Ziel.

"L Wie ist Ihre Meinung zur Entwicklung auf
Dreamcast?

HN: Dinge, die vorher nicht méglich waren, sind
nun einfach dank der entwicklerfreundlichen Hard-
ware. Auf der anderen Seite sind die Fahigkeiten

der Konsole so ausgefeilt, daB die Benutzer hohe
Anspriiche stellen; sie erwarten mehr. Und das ist
die Schwierigkeit.

: Hatten Sie technische
Probleme?
: Es war sehr schwierig,
uns mit Dreamcast vertraut
zu machen. Mit dieser Kon-
sole werden sehr viele
Polygone dargestellt - viel
mehr als mit dem Saturn
- und viel mehr als wir
erwarteten. Wir muBten
die Charaktere neu ge-

stalten, als wir die endgiiltigen Hardware-Daten er-
hielten.

: Auch wenn Sie vom Modem keinen Ge-
brauch machen: Wie wird CL das VMS unter-
stiitzen?
: Es wird mehr als zehn Spiele geben: eines
auf dem Tamagotchi-Konzept basierend, verschie-
dene Action-Spiele, und es wird ein Casino-dhnli-
ches Mini-Game geben. Andere werden stérker an
die Thematik von CL angelehnt sein, doch
ich wiirde sagen, daB alle sehr niitzlich
sind beim Weiterkommen. AuBerdem
kann man Monster ins VMS laden
und als Freunde zuriick ins Spiel
bringen!

-: Wieviel Arbeit muB noch
in das Projekt investiert
werden?
AN: CL wird im Februar in Japan
verdffentlicht. Wir arbeiten immer noch
an den Kampfsequenzen, um die bestmog-
liche Balance zu gewahrleisten. Wir werden
uns definitiv bis zum Release auf diesen Titel
konzentrieren.

*L: Wir danken Ihnen fiir dieses Gespréch. il
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Gener

Die Count Down Uhr

Quart
AT

Die Count Down Uhr kommt direkt ins Haus: Einfach den Coupon unten ausfilllen und abschicken.

Her mit der Count Down Uhr - die Zeit lduft!

Hiermit bestelle ich ......... weiBe und ......... schwarze Count Down Uhr(en)
zum Preis von je DM 889,- zzgl. einmalig DM 7,50 Versandkosten.
Bitte schicken Sie die Count Down Uhr(en) umgehend an meine Adresse:

Name, Vorname: .. ... Telefon: .
Sras s, Ot e o T R G e e e e e
OrtiDatum, URLErSohPHES & e it i e st e e e e e e
*bei Minderjahrigen Unterschrift eines Erzi i
Ich bezahle O Per beiliegendem Scheck Ausgefiiliten Coupon einsenden an: g
[Euro- oder Verrechnungsscheck) X-Plain Verla g Q
O Durch Vorabiiberweisung an Stichwort ,Count Down Uhr* >
RS Uhren-Handelsgesellschaft mbH, Friedensallee 41
Konto-Nr. 210587 100 bei der 22765 Hamburg
Dresdner Bank AG, BLZ 300 800 00
Bitte Namen auf Uberweisungsformular deutlich angeben. Versand und Rechnungsstellung erfolgt durch die Firma

Versand erfolgt nach Zahlungseingang.

RS Uhren-Handel lischaft mbH, Har 158,
40548 Diisseldorf, Tel: 0211 - 5968 18.




KL _m Hersteller: Nintendo  Entwickler: LucasArts/Factor 5 BESSEREESE SRR SIS
‘ Spieler: © 1 Level: 16 + 3 Missionen

Preis: ca. DM 130  Erhéltlich: im Handel

» Mlt dlesem actionreichen

(=
//
N Jp von Factor 5

"N \ S|tzen am'bli.ﬁmlerte Kampfflie-
/ :; > - gerpiloten nun selbst im Cockpit,
|
\

um dem Imperium die Stirn zu bie-

x} ten. Wer wollte nicht immer schon ein-
\n mal in der Rolle von Luke Skywalken fiir._
die Rebellen auf TIE- Flght?;,Jagd’gehen'" b
< —
VW4z XL Februar 1999 S5 dmmm—



Rogue-Staffel! Rdumen Sie mit den
imperialen TIE-Bombern auf! Aber
verlieren Sie dabei keine Zeit, der
néchste Auftrag wartet schon ...

3

VON T HELLWIG

iner der makellosesten und beriihmtesten

Filmhelden aller Zeiten startete 1977 seine
Rebellen-Karriere. Luke Skywalker alias Mark
Hamill war mitverantwortlich fir den Massenkult,
der noch heute seinesgleichen sucht. Der fiir da-
malige Verhdltnisse mit unglaublich guten Spe-
zialeffekten ausgestattete Star Wars-Film und die
beiden nicht minder erfolgreichen Nachfolger
schufen eine ideale Grundlage fiir zahllose Brett-
und Videospielvarianten des Themas.

Wer die Jump&Run-lastigen Star Wars-Titel des
Super Nintendos kennt, wird sich vielleicht noch
an deren 3D-Level erinnern. Mehr schlecht als
recht wurden Schliisselszenen aus den Filmvorla-

gen umgesetzt. Doch trotz technischer Schranken
und geringem Modulspeicher war es ein aufre-
gendes Erlebnis, bespielsweise die Flugsequen-
zen auf dem Todesstern eigenhandig nachspielen
zu kénnen. Mit Nintendos 64-Bit-Maschine und
ModulgréBen jenseits der 16-MBit-Marke waren
Tiir und Tor fiir findige Programmierer geéffnet:
Das interessanteste Science-fiction-Epos schrie
geradezu danach, wiirdig in Modulform gepreft
zu werden. Mit Shadows of the Empire von Lucas-
Arts war Anfang 1997 der erste Schritt getan.
Titelheld Dash Rendar flog im Kampf gegen die
imperiale Ubermacht mit seinem Snowspeeder
eindrucksvoll iiber den Eisplaneten Hoth. Doch
leider nur im ersten Level. Der Rest des Spiels

Mit Hilfe des corellianischen Staffelfiihrers der Rebel-
len-Allianz, Wedge Antilles, ist es Luke Skywalker gelun-
gen, den Todesstern zu zerstéren. Zeitlich gesehen spielt
dieses Abenteuer also zwischen dem ersten Teil, Star
Wars: Eine Neue Hoffnung, und Das Imperium schlégt
zurtick. Noch herrscht Freude liber den gewaltigen Erfolg
gegen die intergalaktische GroBmacht und den diktatori-

schen Alt-Jedi Darth Vader. Doch die imperialen Streit-
krafte sammeln sich bereits wieder, um den Rebellen
einen entscheidenden Gegenschlag zu versetzen.

Zusammen mit zwolf der besten Kampfpiloten der Alli-
anz hat Luke deshalb die Fliegerstaffel Rogue Squadron
gegriindet. Unter Leitung des Generals Rieekan erhalt der
Spieler als Hauptfigur und Staffelfiihrer spezielle, in Mis-
sionen gebliindelte Auftrage, die eben nur seine schlagkraf-
tige Sondereinheit erfolgversprechend erledigen kann.

Nintendo machte sich nic

die Miihe, dem Modul de

sche Sprachausgabe einzuhal
chen. Nun ist es so, daB man
das Briefing in Englisch héren
oder den winzigen Text auf
Deutsch lesen kann. Da das-
selbe auch im Kampf passiert,
wird es schwierig, dem Funk-
verkehr angemessen zu folgen.
Gliicklicherweise sind die Infos
jedoch nicht wirklich spiel-
entscheidend. Am 2.9.99 [4uft
der neueste Star Wars-Film,
Star Wars - Episode |, in deut-
schen Kinos an.

Gameplay: Die gute, prakti-
sche Steuerung macht die ab-
wechslungsreichen Missionen

mit ihren mitreiBenden Luft-

kdmpfen zum puren Vergnii-
gen. Dem Medaillensystem
und den Passcodes sowie den
Bonusmissionen und -schiffen
ist der hohe DauerspaB zu ver-
danken. Ein Mehrspieler-
Modus fehlt aber.

Prasentation: Auch ohne Ex-
pansion Pak besticht die stim-
mungsvolle Optik. Ruckler und
andere Grafikschwachen sind

selten und fast unmerklich.
Sounds und Musik: Besser
kann man ein Star Wars-Spek-
takel nicht untermalen.

Es stimmt einfach alles!

Speicherkapazitat: 128 MBit
Modulspeicher: Drei Spiel-
sténde lassen sich speichern,
dazu kommen erspielbare
Passcodes.

Controller Pak: nein

Rumble Pak: Es rumpelt
dezent, aber passend.
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Mit zwei Wingmen gilt es, einen Konvoi durch feindliches Gebiet zu geleiten. Wer sich zu sehr
in Kémpfe mit wendigen Jagern verwickelt, riskiert hohe Verluste und den Missionsabbruch

Per Fadenkreuz wird das Ziel
anvisiert und mit der Sekun-
dérwaffe in die Luft gejagt
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prasentierte sich hauptséachlich als Third Person
Shooter der Mittelklasse. Somit kam das groBe
Potential des phantastischen Kampffluglevels
deutlich zu kurz. Viele Spieler wiinschten sich
deshalb sehnlichst eine Fortsetzung.

Factor 5 scheint diesen stummen Aufschrei
nach einem entsprechenden Shoot 'em Up regi-
striert zu haben. Mit Rogue Squadron erfillen sie
nun genau diesen Wunsch - keine Third-Person-
Level, keine Kompromisse: Krieg der Sterne im
Kampfflieger und mit Titelheld Luke Skywalker in
der Hauptrolle. Allein dafiir gebiihrt den ehemali-
gen Kélnern der Dank vieler Fans.

Von Mos Eisley bis Calamari

Rogue Squadron ist in vier Kapitel unterteilt,
die auf bekannten Planeten des Star Wars-Univer-
sums spielen. In den ersten drei Abschnitten
miissen jeweils fiinf lange Missionen absolviert,
im letzten eine riesige Schlacht tiberstanden wer-
den. Lukes Einheit erwarten viele verschiedene
Aufgaben und Einsatzgebiete, die nicht zwingend

ENAUIRKEN
BONUS AUFGESAMMELY: ©
JUNEN WIRD REINE MEBAILLE VERLIEREN

81E 8IND

= KADETT-

nacheinander erledigt werden missen. Neben
Aufklarungsfliigen, Rettungs- und Begleitmissio-
nen stehen auch sogenannte Search-and-
Destroy-Flights auf dem Plan. Wer wild feuernd
ins Kampfgebiet fliegt und wahllos imperiale Jager
aufs Korn nimmt, muB mit einem Missionsab-
bruch rechnen. Taktische Disziplin und zielstrebi-
ges Handeln im Kampfverband sind gefordert.
Nur wer sich konsequent der Aufgabenstellung
widmet und mit seinen Wingmen zusammenarbei-
tet, wird einen Level schaffen konnen. Dann
bleibt vielleicht auch noch etwas Zeit, zusétzliche
Abschiisse fiir eine Goldmedaille zu erzielen.

Vor Spielbeginn lassen sich in den Optionen
kurze ,Biographien“ der Rogue-Mitglieder abru-
fen. Je mehr Auftrage erfolgreich absolviert wur-
den, um so mehr Charakterprofile sind dort vor-
handen. Unter anderem 188t sich im Optionsmenii
auch der jeweilige erreichte Rang und die Anzahl
erspielter Medaillen ablesen. Ahnlich wie bei
LylatWars basiert das Gameplay auch in Rogue
Squadron auf dieser Grundlage. Bronze-, Silber-
und Goldmedaillen schalten weitere Schiffe, Bo-
nuswaffen und -level frei. Darunter sind unter an-
derem Han Solos Falcon Millennium und ein Flug-
rennspiel auf Tatooien, in dem Luke mit seiner
T-16 gegen Wedge Antilles antritt. In diesem Level
kann ein weiteres Raumschiff erspielt werden.

Al})ﬁ?ﬁﬂﬂu,ﬂi:‘l ‘

Ein interessanter Aufgabenplan fur den Staffek
fiihrer. Hohe ration ist nun

Um eine Mission zur Zufriedenheit des Gene-
rals erledigt zu haben - also zumindest eine Bron-
zemedaille zu ergattern -, miissen bestimmte Kri-
terien erfiillt werden. Dabei spielen die ver-
brauchte Zeit, die Anzahl vernichteter Gegner, die
Trefferquote, beschiitzte eigene Einheiten und
eingesammelte Boni eine entscheidende Rolle. Je
néher Luke im Laufe des Spiels den vorgegebe-
nen Werten kommt, um so néher riickt die Gold-



medaille. Man kann sich also darauf gefaBt ma-
chen, daB nach dem ersten Durchspielen neben
den drei Bonusmissionen noch packende Spieler-
lebnisse warten, wenn man zum Beispiel einen
anderen Raumjager fiir einen be-
stimmten Level benutzt. Denn die
unterschiedliche Bewaffnung

und das veranderte Flugver-
halten machen einen be-
reits vollendeten Kapitel-
abschnitt erneut interes-
sant. Durch taktische
Manéver und strategische
Uberlegungen kann der
Gegner leichter besiegt
werden, als durch standige
Salven und rambohaftes Drauf-
gangertum. In diesem Punkt hat
Rogue einem schndden Dauerfeuer-
Shoot-'em-Up einiges voraus.

S R,

Against the Empire

Zunéchst startet der Spieler mit dem X-Wing
auf Mos Eisley. Es gilt dort, eine Siedlung vor
feindlichen Drohnen zu beschiitzen. Diese Droh-
nen kamen bereits in Shadows of the Empire zum
Einsatz. Im Flieger bieten sich eine Cockpitan-
sicht, eine praktische nahe, eine weite und eine
sehr weite Third-Person-Perspektive an. Die zu-
satzliche Satellitenkamera empfiehlt sich hinge-
gen kaum, da sie fest installiert ist.

Jedes der fiinf Schiffe, vom X- bis zum V-Wing
Airspeeder, besitzt neben den obligatorischen La-
serkanonen jeweils eine Sekundarwaffe. Beim
Snowspeeder sind es keine Raketen oder Bom-
ben wie bei den anderen, sondern ein Schlepp-
seil, mit dem sich die groBen AT-ATs zu Fall brin-
gen lassen. Wer ein solches Manover schon ein-
mal geflogen ist (bei Shadows), der weiB, wie auf-
regend solche Momente sein kénnen. In Rogue
gibt es mehrere davon. Denn die speziellen Se-
kundarwaffen kommen immer wieder an markan-
ten Spielstellen zum Einsatz. Zur guten Aus-
stattung gehort natiirlich auch ein funktionelles
Radar, das bei der Suche nach Feinden und dem
nachsten Missionsziel hilft. Zum Anpeilen der Tar-
gets |&Bt sich ein Fadenkreuz einblenden, das Pu-
risten jedoch auch wieder entfernen kénnen. Da-
durch und durch die typischen Flugmanéver im
Kampf wie Seitwartsrollen und geschickte
Schwenks, VorstéBe und plotzliche Stopps
wachst der ,Realitatsgrad’ enorm. An dieser

Stelle zeigt sich die Steuerung als komfortabel
und praktisch, denn die imperialen Jager
und Bomber sind schnell und wendig.
Rogue Squadron macht auch
aufgrund der passenden und
kraftigen Soundeffekte sehr
viel SpaB. Inmitten gegneri-
scher Flugstaffeln und unter
dem akustisch verstarkten
BeschuB der Artillerie entfal-
tet sich die packende Action
dieses strategischen Shooters
der Extraklasse. Die filmreife
Atmosphére - begleitet von tadel-
loser Star Wars-Musik - hebt das
Spiel vom genretypischen Einheitsbrei ge-
konnt ab. Die 45 Minuten Sprachausgabe tragen
ein {ibriges zur beinahe perfekten Stimmung bei.

High-Res or not

Grafisch wird das Spektakel durch den Einsatz
des Expansion Paks noch einmal aufgewertet.
Der High-Resolution-Modus verwendet eine sicht-
bar hohere Auflésung, die jedoch nur unmerklich
fiir Ruckeln sorgt. Das N64 kommt mit dem ge-
steigerten Anspruch an Rechenleistung bei gleich
hoher Spielgeschwindigkeit gut zurecht. Sowohl
das Level- als auch das Gegnerdesign entspre-
chen hohen Erwartungen. Blitzer sucht man ver-

Das obere Bild zeigt eine Szene
im High-Res-Modus mit
Expansion Pak, darunter zum
Vergleich eine dhnliche Situa-
tion ohne Speichererweiterung

o

Fa
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gebens, allerdings wird die Blicktiefe durch
gelegentliche Nebelschwaden etwas einge-
schrankt. Wahrend eines Kampfeinsatzes ist
die Verwendung dieses Tricks beim Grafik-
aufbau aber kaum zu bemerken und schon
gar nicht stérend. Das Geschehen ist in
Jeder Lage hervorragend in Szene gesetzt,

am Spielablauf gibt es somit nichts zu bean-
standen. Alles, was dem interessanten Titel
fehlt, sind ein Mehrspieler-Modus wie man
ihn zum Beispiel von LylatWars kennt und
eine deutsche Sprachausgabe. Denn beim
stimmungsvollen Briefing vor einer Mission
kann zwar deutscher Text eingeblendet wer-
den, doch ist dieser klein dargestellt und
verschwindet auch recht schnell wieder. Im
Grunde ist dies nicht weiter von Bedeutung
fiir den Spielablauf, macht aber ein wenig
von der Hintergrundstory und dem guten
Feeling kaputt. Immerhin ist man Comman-
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_gen und bietet durch das Medaillensystem reich-

- zustzlichen Anreiz gibt.

1 s-Lizenz eine ausgezeichne-
 te Spielbarkeit, abwechslungsreich

designte Level sowie Action und Spafi
pur. Das tut der Langzeitmotivation gut.

| Wars-Lizenz nicht annéhernd so viele

Fiese Zielsuchraketen machen die Luftk&mpf
L Mt o e aeld SIS e Leute fiir das Spiel begeistern wiirden.

im Gebirge zu halsbrecherischen Ausfliigen

der einer Kampffliegerstaffel und méchte natiir-
lich auch den regen Funkverkehr genieBen und
mit den Wingmen Kontakt halten.

Rogue Squadron ist spielerisch sehr gut gelun-

lich DauerspaB. Nicht nur Star Wars-Fans erleben
eine enorm dichte Atmosphare, die dank pefekter
Soundkulisse und stimmungsvoller Zwischen-
sequenzen fast so sehr fesselt wie die Filme.
Durch spezielle Passcodes, die erspielt werden
kénnen, ertffnet sich dem Piloten die Méglich-
keit, diverse Cheats anzuwenden, was noch einen

§ technischen Qualitit ausfechten
zu kénnen, war schon immer mein

Traum. Star Wars-Begeisterte miissen bei

Rogue Sq}ladmn einfach zugreifen.

Wer sich das Expansion Pak
mit seinen zusatzlichen 4 MB
Speicher nicht zulegen kann
oder will, darf sicher sein,
daB sich dieses exzellente
Shoot "em Up auch im normalen
Grafikmodus angemessen spielen 148t
und der aufgemotzten Variante nur bedingt nach-
steht. Fiir Rogue miissen ca. 130 Mérker auf den
Tisch geblattert werden, was aber angesichts des
lberaus spannenden Gameplays und der genialen
Aufmachung im Grunde nicht zuviel ist. Mdge die
Macht mit Dir und der Rogue-Staffel sein, Luke! l

Kaufen solltest Du dieses feine Spiel! -
»Rekrut Hellwig, lassen Sie den Unsinn,
die niichste Mission wartet auf Sie!"

XL-Wertung 95%
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Creatures

Nintendo®, Super Ni ndo, Game iilug Color ynd
sogar NES: Alle aktuéflen Informationen zu den
Nintendo-Konsolen®gibt es monatlich in TOTALL
News, Previews, Tests, Charts, Tip5 und Tricks sind
fester Bestandteil jeder Ausgabe. Interviews mit
Programmigrern und bGame-Desgnern, Reportagen®
iiber Spieleentwicklungen und Arcade-News vermit- .
teln einen Ausblick auf die Highlights vom morgen -
und das alles zu einem Preis von nur 6,80 OM.
TOTAL! - Das unabhangige Magazi‘n.
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Hersteller: Mitsui/Kemco  Entwickler: Snowblind Studios Rennspiel
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 6 Strecken
Preis: ca. DM 130  Erhéltlich: im Handel

In Low-Res ist die Spielge-

schwlndlgkelt ein en!g héher

Das Entwicklungsteam Snow-
blind Studios setzt sich aus
ehemaligen Mitarbeitern der
Boss Game Studios zusam-
men, die bereits fiir Top Gear
Rally verantwortlich zeichne-
ten. Mit der Abwanderung die-
ser Kreativkrafte 148t sich
auch das schwache Twisted
Edge Snowboarding erkléren.

Gameplay: Die Steuerung
erweist sich bei hoheren
Geschwindigkeiten als viel zu
empfindlich fir einen
Fun-Racer. Der Mehrspieler-
Meisterschaftsmodus und der
ansprechende Fahrzeugpark
sorgen mittelfristig fir
Motivation.

Présentation: Egal, ob mit
oder ohne Expansion Pak, die
Hintergrundgrafiken und Licht-
effekte sind duBerst beein-
druckend. Leider klingt die
Musik recht dumpf und die
Soundeffekte sind von eher
schwacher Qualitét.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Modulspeicher: ja
Rumble Pak: ja

~aus kleinsten Beweg{ug

Top Gear Overdrive

ie Top Gear-Serie kehrt zu ihren Wurzeln
~ zuriick und présentiert sich nach einem
Kurzausflug ins Rallye-Lager wieder als reinrassi-
ger Fun-Racer. Wer aufgrund der realistischen
Optik eine authentische Fahrzeugphysik erwartet,
sieht sich getduscht. Alle zehn Rennwagen, von
denen acht wie beispielsweise der Dodge Viper,
Jeep Wrangler und McLaren F1 freigespielt wer-
den miissen, lenken sich nahezu identisch und
unterscheiden sich lediglich in Beschleunigung
und Héchstgeschwindigkeit. Dabei kann von Ana-
logsteuerung eigentlich keine Rede sein: Selbst
it dem Stick resultie-
ren extreme Rlchtuhgs’an erungen und nicht sel-
ten die unsanfte Bekanntschaft mit der Leit-
planke. Bei Fahrfehlern dreht oder iiberschlagt
sich der Wagen nicht, sondern explodiert unver-
hofft und wird kurz darauf in heilem Zustand wie-
der auf die StraBe gesetzt. Eine Replay-Funktion.
zum analysieren solcher Vorfalle gibt es leider
nicht. Um das Geschehen ein wenig aufzulockern,
kénnen zahlreiche Abkiirzungen erkundet und
Nitros sowie Cash-Boni auf speziell markierterf?
Feldern eingesammelt werden, Wer zadem fioch
kréftig Prsusgelder kassiert, darf sein Fahrzeug in
vier verschledenen Kategorien tunen.
Die Stérken von Top Gear Overdrive llegen we-
niger im Gameplay als i in der starken Présentation
und dem umfangreichen Rahmenprogramm. Eine
Meisterschaft setzt sich aus mehreren Saisons
zusammen, in denen die sechs Strecken bei ver-
schiedenen Witterungsbedingungen und spiter
auch gespiegelt absolviert werden miissen. Dies
ist sogar im Vierspieler-Splitscreen-Modus in ver-

niinftigem Spieltempo méglich, wobei sich das

Fahrerfeld lediglich um vier Teilnehmer auf acht
reduziert. Was fehit, ist eigentlich nur ein Time-
Trial-Modus.

Wer sein Nintendo64 mit einem Expansxon Pak
ausgestattet hat, ko den GenuB einer ein-
drucksvollen Mid-Re: afik (940 X 240), die auf
der Verpackung und’%n den Optionen félschlicher-
weise als High-Res:angepriesen wird. Ohne RAM-
Erweiterung ist neben derLow-Res-Darstellung
ein extrem schmaler Letter-
erer Auflosung anwahlbar.
ngenen Optik hat 7GO eine inte-
?essante Soundkullsse mit fiinf Songs der Heavy-

»MetaT“Band Grindstone aufzubieten, deren Ton-

quahtat allerdg,ngs zu wiinschen UbriglaBt.

) Gear Overdrive ist leider nicht die erhoffte
Rennspiel-Referenz fiir Nintendos4. Angesichts
der fiir Abwechslung sorgenden Features und
der gelungenen Présentation ist das Spiel aber
auf jeden Fall einen Blick wert. B

XL-Wertung 75%
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Rennspiel

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Ubi Soft  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 120  Erhaltlich:

Vivid Image

9 Strecken
im Handel

S.CAARS.

ie Schlacht der martialischen Muskelboli-

“ den kann beginnen! Jedes Vehikel ist mit
einer der Tierwelt nachempfundenen Karosserie
versehen worden. Lowe, Rhinozeros, Gottesanbe-
terin, Mammut und die Gattungen der fiinf an-
fanglich gesperrten Autos standen Pate beim
Fahrzeugdesign. Die Flitzer unterscheiden sich in
funf klassischen Kategorien wie zum Beispiel Be-
schleunigung, Endgeschwindigkeit und Bodenhaf-

In jedem Rennen gilt es, einen speziellen Geg-
ner zu schlagen. Es zahlt nur der erste Platz

Der Einsatz der Power Ups sorgt
fur herrliche Effekte im Rennen

tung. Zu Spielbeginn stehen genrety-
pisch lediglich vier der insgesamt
neun Fahrzeuge zur Verfiigung.

Mit zunehmender Spieldauer werden aus den
Einstiegskursen anspruchsvolle Rennstrecken,
die Gegner werden zudem immer ,bissiger’. Um
ein Fahrzeug freizuspielen, muB sich der Fahrer
im Challenge-Modus gegen einen der abgefeim-
ten CPU-Fahrer zur Wehr setzen.

Dabei ist die eingéngige Steuerung sehr hilf-
reich, auch wenn spatere Passagen den gezielten
Einsatz der Handbremse, durch gleichzeitiges
Driicken der A- und B-Buttons, erforderlich ma-
chen. Der Spieler kann zwischen Abzweigungen
wahlen und sollte sowoh! die Aufnahme als auch
das Abfeuern der sammelbaren Extras unter
Beriicksichtigung der momentanen Rennsituation
tatigen. Zur Auswahl stehen verschiedene Sper-
ren, Missiles, Zeitbombe, Schild, Bumerang und
Turbo. Jeweils zwei der neun Waffen kénnen
gleichzeitig aufgenommen und teilweise mit ge-
haltenem Z-Trigger noch aufgela-
den werden. Die gelegent-
lich heftigen Auseinan-
dersetzungen geraten

zu einem wahren Ge-
witter an gelungenen

Soundeffekten.

Bei detaillierter
Darstellung der
Streckenbegrenzung
sorgt die Grafik-Engine
fiir ein hohes Tempo -
spiirbare Verlangsamungen
gibt es nicht. Vivid Image program-
mierte ein Feuerwerk aus Licht- und Explosions-
effekten sowie atmospharische Besonderheiten
wie Sonnenschein, Regenwetter, Abendddmme-
rung und Fahrten unter néchtlichem Himmel.

Dank der leicht erlernbaren Steuerung, der
flotten und detaillierten Grafik und des sehr un-
terhaltsamen Mehrspieler-Gefechts, 148t sich
S.C.A.R.S. allen Anhdngern actiongeladener und
spaBorientierter Rennspiele bedenkenlos empfeh-
len. Trotz der nicht speicherbaren Ghost-Chal-
lenge im Time-Attack-Modus héatte Ubi Soft dem
Solisten aber mehr bieten kdnnen. M

XL-Wertung 85%

In Sachen Unterhaltung ist der
Vierspieler-Modus einfach spitze

ber einen Mangel an guten
Fun-Racern kann sich das N64
nicht beklagen. S.C.A.R.S.
spricht die Spieler an, die der
Gestaltung von DKR und Mario
Kart 64 nichts abgewinnen
kénnen. Unterschiede zur PSX-
Version (XL 11/98, 85 %) sind
fur das Spiel nicht von Belang.

Gameplay: Die eingéngige
Steuerung und der anspre-
chende Mehrspieler-Modus
liben dauerhaften Anreiz aus.
Dem Solospieler hatte mehr

~ geboten werden kénnen.

Prasentation: Auf die FMVs
der PSX-Version muB der N64-
User verzichten. Trotzdel
~ flussige Grafik ist be

House-Beat ist gut horbar.

Speicherkapazitét: 96 MBit -
Controller Pak: Samtliche
Spielnotizen bendtigen 32

Seiten.
Rumble Pak: ja
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Acclaim  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 150  Erhéltlich:

lguana Sport

36 Teams
im Handel

Selbst an die Eisbemalungen
der einzelnen Stadien wurde
bei NHL Breakaway '99 ge-
dacht. Im Zentrum befi
sich das jeweilige Vereinsv?%
pen, aber auch auf der restl
chen Flache und an den Ban-
den gibt es viel zu entdecken, |

Gameplay: Prézise Pésse, ge-
naue Steuerung und vielfaltige
taktische Moglichkeiten lassen’ |

das Herz des Eishoc éylFa‘ S ‘

héher

Présentation: Die Grafi
Vergleich zum Vorgénge
schneller geworden, hat aller-
dings auch an Details verloren.: |
Die Zuschauer-Samples Klin- |
gen nicht so gut, dafiir sind die
Soundeffekte auf dem Eis

eine Wucht. |

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Der aktuelle
Spielstand benétigt 32 Seiten.
Rumble Pak: ja

o

a ist sie wieder, die Zeit der Bein-

und Armbriiche, die sich tiber-
mitige Wintersportler bei allzu gewagter
Auslibung ihres Lieblingssports zuziehen.
Wer es nicht riskieren méchte, die Ski-
stécke gegen Kriicken oder den Eis-
hockey-Schléger gegen einen Gehstock
eintauschen zu miissen, der liegt mit NHL
Breakaway '99 genau richtig.

Ohne auch nur einen Kratzer abzubekommen,
kann der Spieler die volle Rasanz dieser schnell-
sten Mannschaftssportart der Welt nachempfin-
den, und schon nach einiger Zeit im Trainingsmo-
dus gelingen die schonsten Aktionen auf der spie-
gelglatten Flache auch in den Wettbewerben. Ob
im Freundschaftsspiel, im Penalty-SchieBen, in
den Play Offs, den neuen International Play Offs
oder in Saison-Spielen, immer kénnen bis zu vier
menschliche Spieler simultan am Geschehen teil-
nehmen. Zur Auswahl stehen neben den aktuel-
len NHL-Teams auch einige Nationalmannschaf-
ten wie die finnische, die schwedische und sogar
die deutsche.

Vor dem ersten Bullie stellen sich die Spieler
der Kontrahenten an den blauen Linien auf und
lauschen der jeweiligen Hymne ihres Landes.
Hierbei wird deutlich, daB alle Kufen-Cracks
lber die gleiche Gesichtstextur verfii-
gen und sich optisch somit &hneln
wie ein Ei dem anderen. Abgese-
hen davon ist die grafische Dar-

) Sle

jedes Vergehen auf dem
Eis werden die Original-NHL-Strafen verhangt

Vor dem Eréffnungs-Bullie erténen die Hym-
nen, denen die Spieler andéchtig lauschen

RIS

e,
e
>~

&

UTE————————— R

stellung sehr gut gelungen, auch wenn zu Gun-
sten des Tempos eine geringere Detaildichte als
beim Vorgénger herrscht. Die Spieler rasen in
einem Wahnsinnstempo (iber das Eis, und es ist
wirklich erstaunlich, wie gut sie trotzdem zu steu-
ern sind. Pésse gelingen durch das Icon-PaB-Sy-
stem sehr genau und Sonderaktionen wie Sprints
oder Tackles sind dank der sehr guten Pad-Bele-
gung ebenfalls kein Problem.

Es ist schon ein tolles Gefiihl, in Uberzahl ein
waschechtes Powerplay aufzuziehen und den
Gegner unter Druck zu setzen. Mit geduldigem
Hinundherpassen wird der Fehler der iiberforder-
ten Verteidiger provoziert und im richtigen Mo-
ment der SchuB aufs Tor abgefeuert. Mit Hilfe des
Taktik-Mentis kénnen in solchen Momenten auch
neue Strategien an die Verteidiger oder die Stiir-
mer ausgegeben werden, und es besteht sogar

die Méglichkeit, den Torwart gegen einen wei-
teren Feldspieler auszutauschen, um so in

letzter Sekunde doch noch ein Unent-
schieden oder einen Sieg zu erlangen.
Durch die selbst einzustellende und
sehr differenzierte Schwierigkeits- und
Geschwindigkeitseinteilung bleibt
NHL Breakaway 99 fiir lange Zeit spannend,
da es gar nicht so einfach ist, die Topteams auf
den héchsten Stufen zu schlagen. Frust kommt
dabei jedoch selten einmal auf, denn mit jeder
Niederlage lernt man ein wenig iiber taktisches
Verhalten hinzu und wird besser in der Kontolle
der schnellen Jungs auf ihren gleitenden Kufen.
AuBerdem gibt es auch wieder den abwechs-
lungsreichen Manager-Modus, der die umfangrei-
che EinfluBnahme auf das zu trainierende Team
erlaubt.

Wer also eine actiongeladene Sportumsetzung
sucht, die zusétzlich noch eine Menge an takti-
schen Finessen zu bieten hat, kann sich getrost
NHL Breakaway '99 zulegen, das NHL 99 von El-
ectronic Arts in nichts nachsteht. Leider verhin-
dern der schwache Sound der Zuschauerkulisse
und der langweilige Kommentator eine noch
héhere Wertung. B

XL-Wertung 85%
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Puzzlespiel

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Acclaim
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 120  Erhaltlich:

Entw.: Dist. Development/Taito

1.025 Puzzles
im Handel

Bust-A-Move3 DX

s soll Menschen geben, die

sich regelmaBig ein gewis-
ses Extra erspielen, némlich ent-
ziindete Blasen an den vom Joy-
pad geschadigten Handen. Auf-
grund des iberaus fesselnden
Spielprinzips kann dies auch bei
der seit Jahren populdren Bust-A-
Move-Serie (in Japan als Puzzle
Bobble bekannt) leicht passieren,
obwohl es eigentlich um das ge-
naue Gegenteil geht. Der Spieler
schieBt mit einer kleinen Kanone
Blasen auf das Spielfeld. Ziel des
Ganzen ist es, durch geschicktes Plazieren der
Kugeln den gesamten Bildschirm freizurdumen,
da sich eine Gruppe von mindestens drei gleich-
farbigen Blasen auflst. Kleben weitere Kugeln
unter diese Gruppe, fallen sie zu Boden und
geben weitere Punkte. Wie beim HallenfuBball
kann die seitliche Bande mit einbezogen werden,
um Hindernisse wie zum Beispiel blockierende

_no BT Ao M® Ve 3
Der Vierspieler-Modus macht riesig SpaB, setzt
aber einen relativ groBen Bildschirm voraus

Res s RESd RiLt

920 0Z8WA 3

Kugeln zu umspielen. Sobald der Bildschirm kom-
plett geflillt ist oder eine Grenze am unteren Rand
tiberschritten wird, ist das Game beendet.

Ein groBes Plus im Vergleich zu Bust-A-Move 2
Arcade Edition sind die vielen Modi. Nach wie vor
kann im Arcade-Modus alleine gespielt werden.
Als Varianten stehen die Jagd nach dem High-
score und ein Wettkampf gegen den Computer
oder einen zweiten Mitspieler zur Auswahl. Neu
ist die Moglichkeit, zu dritt oder viert zu spielen.
Da die einzelnen Felder dabei nebeneinander dar-
gestellt werden, empfiehlt sich dieser Modus
zwar nur bei groBen Bildschirmen, dann entsteht
jedoch eine Riesenstimmung. Wer mag, kann
tbrigens auch alleine gegen drei CPU-Gegner
zocken. Im Puzzle-Modus warten insgesamt sage
und schreibe 1.025 vorgegebene Aufgabenstel-
lungen darauf, gelst zu werden. Wem das nicht
reicht, der kann sich im ebenfalls neuen Editor ei-
gene Spielfelder basteln und diese auf einem
Controller Pak abspeichern. Ganze 25 Bild-
schirme passen auf insgesamt 64 Seiten einer
Speicherkarte.

Bust-A-Move3 DX ist ein echter Leckerbissen
fiir alle Puzzle-Fans. Das Gameplay ist einfach ge-
strickt, die prazise Steuerung sorgt dafiir, daB
man auch in hektischen Momenten genau zielen
und die Ubersicht behalten kann. B

XL-Wertung 85%

PRESS 2 DUTTON T0 TOGSLE NELP
‘ Das Erstellen eigener Puzzles ist

mit dem Editor kein Problem

Acclaim hat auch eine Game-
Boy-Version des Spiels verdf-
fentlicht, in der es keinen Edi-
tor und deutlich weniger vor-
gegebene Puzzles gibt. Obwohl
die Kugeln auf dem Game Boy
Color leider nicht in Farbe dar-
gestellt werden, empfiehlt sich
das neue Gerét, da es auf-
grund des verzerrungsfreien
Bildschirms einen besseren
Uberblick gewahrleistet.

Im Februar erscheint
Bust-A-Move 4 fiir PSX.

Gameplay: Weniger ist mehr.
Das simple Spielprinzip ist ein-
géngig und von der ersten Se-

kunde an faszinierend.

Prasentation: Nun ja, Puzzle-
spiele kommen auch ohne Ef-
fekte aus, dennoch kénnten
zumindest der Sound und die
verschwommenen Hinter-
grundgrafiken dem techni-
schen Fortschritt der heutigen
Z d

‘Speicherkapazitat: 64 MBit
- Controller Pak: Es sind 25
xselﬁ’Stgebaute Puzzles spei-

1 ‘;cheijbar, die 64 Seiten einer

 Speicherkarte beanspriichen. |

Rumble Pak: ja ‘
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nintendoé64

‘\@ody Harvest mm@

Anmerkung:

Die folgenden Cheats funktionieren
nur, wenn |hr am Anfang des Spiels
als Namen ,ICHEAT“ eingebt.

Alle Waffen:
Gebt im laufenden Spiel (nicht im

Pausenmodus) die Tastenkombina-
tion A, =, C4=, C=,C 4, A, <

Q EP

Stérkere Waffen:

Gebt im laufenden Spiel die Tasten-
kombination C«=,C 4, 4,7, Z, <,
C= ein! Um den Cheat wieder
riickgéngig zu machen, gebt ihn
einfach erneut ein!

Surreal-Modus:

Gebt im laufenden Spiel die Tasten-
kombination C«=, 4, = = Ce=,
A, = ein!

Alien in Mutanten verwandeln:
Gebt im laufenden Spiel die Tasten-
kombination Ce=, ¢,Z,Z, C#=, @
ein, wenn ein Alien in der N&he ist,
um es in einen Mutanten zu ver-
wandeln!

Aliens mit dicken Beinen:
Gebt im laufenden Spiel die Tasten-
kombination <=, A, =, <= ein!

JCBuck Bumbleﬂm@

Unendlich Munition und Energie:
Im Titelbildschirm gibt man auf
dem digitalen Steuerkreuz <=, =,
4, < ein. Nun hélt man Z und gibt

=, = < < cin. Ein Gerdusch
sollte ertdnen. Daraufhin kann
wiahrend des Spiels jederzeit durch
gleichzeitiges Driicken der Tasten
A, B und R Munition und Energie
wieder aufgefiillt werden.

Levelanwahl:

Haltet im Titelbildschirm Z und gebt
auf dem Steuerkreuz die Kombina-
tion =, <=, <= = gin, laBt dann Z
los und gebt =, 4, <=, =, = ¢,
=, = ein! Nun startet man ganz
normal und kann mit dem Analog-
stick zwischen den Leveln 1 bis 19

auswahlen.
Fish-Eye-Cheat:
Im Pausenmodus gibt man die Ta-

stenkombination C4=, C=, C 4=,
C=, Ce,C=, Ce, C= ein.

Offene Portale:

Gibt man im Pausenmodus die Ta-

stenfolge C4, C=, C=, C4=, C4=,
Ce, C4,C= ein, sind séamtliche

Portale geoffnet.

Als Froggy spielen:

Gebt im Pausenmodus die Tasten-
kombination C 4, C=, C<, C=,
C4,Ce, Ce, C4¢ ein! Die Spielfi-
gur verwandelt sich in einen Frosch
und erhélt ein Leben, wenn sie
einen Kéfer friBt.

Nightmare
Creatures

Cheat-Meni:

Gebt im PaBwort-Bildschirm die
Tastenfolge <=, 4, Ce=, C4=, Co,
C4,Ce, «ein

Levelcodes:

Anmerkung: Folgende Zahlen wer-
den fiir die einzugebenden Tasten
verwendet:

Level Code

2 1256 5247
4 1456 5457
5 1654 5864

9 1356 5577
1 2452 5781
13 2836 1621
14 2678 5545
16 4858 5278
Rush 2 - Ex-

treme Racing

Cheat-Menii:

Um an das Cheat-Menii zu gelan-
gen, halt man im Setup-Bildschirm
L, R und Z gedriickt und betatigt
daraufhin alle vier C-Buttons. Habt
Ihr es richtig gemacht, erscheint
unter dem Punkt , Audio” der
Schriftzug ,Cheats*.

Anmerkung:

Um die Cheats im Menu wirksam
zu machen, muB der Cursor auf
den jeweiligen Code gesetzt und
dann die dazugehérige Tastenkom-
bination eingegeben werden.

Mass:
Haltet L und R gedriickt und
betédtigt C4, Ce, Ce=, C=»!

Killer Rats:
Haltet L und R gedriickt und bets-
tigt viermal Z!

New York Cabs:
Driickt R, L, Z,C4,Ce,C4!

Resurrect in Place:

Haltet Z und C<= und driickt C=»!
Danach haltet Ihr Z und C= und
driickt C«=.

Frame Scale:

Haltet Z und C«= und driickt C 4!
Danach haltet Ihr Z und C 4 und
driickt Ce=.

Auto-Abort:
Driickt viermal schnell C 4 !

Tire Scaling:

Haltet Z und C<= und driickt C=»!
Danach haltet Ihr Z und C= und
driickt Ce=.

Game Timer:

Haltet Z und C«= und driickt C 4!
Danach haltet Ihr Z und C 4 und
driickt C=.

Star Wars:
Rogue Squadron

AT-ST-Bonuslevel:

Um den geheimen AT-ST-Level zu
betreten, gibt man als PaBwort
»CHICKEN® ein.

Schlacht von Hoth:

Beendet man alle Missionen erfolg-
reich mit einer Goldmedaille, kann
die klassische Schlacht von Hoth
nachgespielt werden. Als Raum-
schiff steht natirlich ein Snow-
speeder zur Verfiigung.

Todesstern-Bonuslevel:

Erreicht man in allen Missionen
mindestens die Silbermedaille,
kann man die Todesstern-Mission
anwahlen.

Credits ansehen:

Im PaBwort-Menii gibt man das
Wort ,,CREDITS® ein, um die Namen
der Mitwirkenden des Spiels zu be-
staunen.

Zusitzlicher Schwierigkeitsgrad:
Wird als PaBwort das Wort ,, ACE*
eingegeben, steht ein zusétzlicher,
ziemlich harter Schwierigkeitsgrad
zur Verfiigung.

Unendlich Leben:

Wer Schwierigkeiten hat, gegen die
Verfechter der dunklen Seite der
Macht zu bestehen, kann als
PaBwort ,,IGIVEUP“ eingeben, um
unendlich Leben zu erhalten.

Erweiterter Radar:

Im PaBwort-Bildschirm gibt man
»RADAR* ein, um die haher fliegen-
den Schiffe auf dem Radarschirm
heller darzustellen.

Alle Zwischensequenzen:

Als PaBwort gibt man ,,DIRECTOR*
ein, um die Zwischensequenzen
aufzurufen.
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In Zusammenarbeit mit Ubi Soft verlost
neXt Level einen ganzen Sack voller Ge-
schenke. Damit das neue Jahr nicht zu
anstrengend beginnt, muB auch keine
Aufgabe geldst, Frage beantwortet oder
Schrankwand getischlert werden. Um
an der Verlosung teilzunehmen, gentgt
es vollkommen, eine ausreichend fran-
kierte und mit dem richtigen Stichwort
versehene Postkarte inklusive System-
wunsch afifolgende Adresse zu senden:

ne*‘\'e\'e; Ut N
'c“‘"oﬂ: ”N;\?ee A Zu erhasehen gibt es folgende Preise:
H-\ede“i\amb“fg 5x ein S.C.A.R.S.-Modul fiir N64
97769 2x eine S.C.A.R.S.-CD fiir PlayStation
4x ein ferngesteuertes S.C.A.R.S.-Auto

2x eine V2000-CD fiir PlayStation
2x ein V2000-T-Shirt und eine V2000-Miitze
5x eine All-Star Tennis 99-CD fiir Pla &tation
2x eine All-Star Tennis 99-Armbanduhr

playstation

EinsendeschluB ist der 17.02.99 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und der Firma Ubi Soft sowie deren Angehdrige diirfen an diesem Gewinnspiel
nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!
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Mit Dreamcast ldutet Sega die
Zukunft ein: Mehr Polygone als
jemals zuvor lautet die Zauber-
formel. Doch was brauen
Sony, Nintendo und ein ganzer
Schwarm von PC-3D-Karten-
entwicklern in ihren Geheim-
labors zusammen? Bleibt die
Videospielewelt auch in
Zukunft eckig, oder steht der
totale Photorealismus bereits
in den Startléchern?

VON ) EGGEBRECHT

etrachtet man den Presserummel

auBerhalb der Fachzeitschriften, scheint
sich die Videospielwelt einzig und allein um die
weiblichen Rundungen von Lara Croft zu dre-
hen. Doch abgesehen von gerenderten Art-
works und Videosequenzen: Hat sich eigentlich
schon einmal jemand gefragt, wo im Spiel Frau
Crofts Rundungen denn iberhaupt sein sollen?
Und schon ist man auf das Hauptproblem heu-
tiger 3D-Grafik gestoBen.

Zeitgendssische 3D-Grafik basiert auf der
Darstellung von Polygonen. Wiirfel, Kisten, Py-
ramiden - alle eckigen Dinge kénnen eine Play-
Station und auch ein Nintendo%* dank ihrer
ebenso eckigen Polygone gut darstellen. Die
reale Welt ist jedoch voller Kurven. Um Lara
nettere Formen zukommen zu lassen, gibt es
nur einen Weg: Je mehr Polygone auf kleine Be-
reiche eines Modells angewendet werden,
desto ndher kommt man der runden Idealform.

von Kanaan ist derzeit noch Zukunftsmusik

Argonauts mit 3D Studio Max erstellte Demo

ol il

Der konsequente Ansatz der 3D-Hardware-For-
schung vergangener Jahre war dementspre-
chend, immer mehr Polygone fiir immer weni-
ger Geld moglich zu machen. Segas Dreamcast
bildet den vorldufigen Hhepunkt des polygo-
nalen Wettrennens im Konsolenbereich und ist
beféhigt, ahnlich viele Dreiecke wie gerade erst
angekiindigte High-End-Grafikkarten fiir lei-
stungsstarke PCs darzustellen.

Doch so viele Polygone bringen auch Nach-
teile mit sich: Da jeder Eckpunkt in kleinster
Feinarbeit von Grafikern definiert wird, ist nicht
nur die Erstellung von Modellen enorm zeitrau-
bend, auch der Speicherverbrauch fiir entspre-
chend detaillierte Charaktere steigt gewaltig.

ALS DER DAMALIGE CHEF VON SEGA Eu-
ROPA, KAZUTOSHI MIYAKE, DEN DREAM-
CAST-LAUNCH VERKUNDETE, WURDE IHM
DIE FRAGE GESTELLT, OB ER DIE KONKUR-
RENZ PLAYSTATION 2 FURCHTE. SEINE
ANTWORT LAUTETE (SINNGEMASS): AUCH
WENN SONYS ZUKUNFTIGE HARDWARE
NOCH MEHR POLYGONE DARSTELLEN
KONNE ALS DREAMCAST (ER NANNTE
FUNF MILLIONEN PRO SEKUNDE), WURDE
DAS KEINE GROSSEN FORTSCHRITTE AUF
DER GRAFIKEBENE MIT SICH BRINGEN, DA
KEIN ENTWICKLER SOLCHE MENGEN NUT-
ZEN WURDE.

DIE AUSSAGE IST KEINESFALLS VON DER
HAND zU WEISEN. EINERSEITS SIND
(VIELE) ENTWICKLER NATURLICH IMMER
BESTREBT, DAS OPTIMALE AUS EINER
HARDWARE HERAUSZUKITZELN. WENN
DER POLYGON-COUNT JEDOCH IN DIE MiL-
LIONEN GEHT, IST IRGENDWANN DER
PUNKT ERREICHT, AN DEM DAS ERGEBNIS
NICHT MEHR DEN ARBEITSAUFWAND
RECHTFERTIGT. ERSTENS NIMMT DIE ER-
STELLUNG VON MODELLEN IMMER MEHR
ZEIT IN ANSPRUCH, ZWEITENS STEIGEN
GLEICHZEITIG DIE ANFORDERUNGEN AN
DIE KUNSTE DER PROGRAMMIERER. ERGO
RESULTIEREN DARAUS LANGERE PRO-
DUKTIONSZEITEN UND HOHERE -KOSTEN.

Diz Tacimids de=r nfchsitezn
SRS 2y rinT

3Dfx brachte mit ihrer PC-Grafikkarte den
Wettlauf um immer mehr Polygone in Gang

Was noch schlimmer ist: Der Verwaltungsauf-
wand fiir Konsole und Programmierer, um so
viele Polygone zu definieren, bevor sie auf den
Bildschirm gezeichnet werden kénnen, ist gi-

ALS DIE VIDEOSPIELINDUSTRIE NOCH IN
DEN KINDERSCHUHEN STECKTE, WAREN
DIE MEISTEN SPIELE EIN-MANN-PRO-
JEKTE. ENTWICKLUNGSZEITEN VON UNTER
EINEM JAHR WAREN DIE REGEL. HEUTE
SIND ZWEISTELLIGE DOLLAR-MILLIONEN-
BETRAGE ALS PRODUKTIONSKOSTEN UND
DREIJAHRIGE ENTWICKLUNGSZEITEN KEI-
NE SELTENHEIT MEHR. JE AUFWENDIGER
EIN PROJEKT WIRD, UM SO WENIGER IST
AUCH DER GENAUE ZEITPUNKT ZU DEFI-
NIEREN, AN DEM DAS SPIEL BUGFREI
(OHNE FEHLER) FERTIGGESTELLT IST.
IDEALE BEISPIELE LIEFERT DAS WEIH-
NACHTSGESCHAFT 1998: EINE GANZE
REIHE NAMHAFTER TITEL HABEN DAS
WICHTIGE DATUM ENTWEDER VERPASST,
ODER SIE ENTHALTEN ZUMINDEST MAS-
SIVE BUGS BIS HIN ZU PROGRAMMAB-
STURZEN.

DAS ALLES ZEIGT DEUTLICH, DASS MEHR
POLYGONE KEINESFALLS BESSER FUR DIE
SPIELE ODER DIE ENTWICKLER SIND.
NICHT OHNE GRUND IST DIE QUAKE-II-
GRAFIK-ENGINE IM SCHNELLEBIGEN PC-
MARKT, ABGESEHEN VON LEICHTEN Mo-
DIFIKATIONEN, NACH ZWEI JAHREN
IMMER NOCH DIE TECHNIK, DIE BEI FIRST-
PERSON-SPIELEN VORRANGIG VERWEN-
DET WIRD. (kDH)
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gantisch. Ein Problem wird schlieBlich selbst
durch die Polygonmengen eines Dreamcast
nicht geldst: Wie Virtua Fighter 3tb und Sonic
Adventure jlingst zeigen, ist die Auflésung und
4Rundheit” der Charaktere zwar besser als auf
PlayStation und Nintendo$¢, doch von photo-
realistischen Formen ist auch Segas derzeitige
Generation weit entfernt.

Will man Segas Mitbewerbern Glauben
schenken, kann eine einfache Steigerung der
Performance fiir die echte néchste Konsolen-
generation nicht alles sein. Schon vor einein-
halb Jahren erwéhnte PSX-Vater Ken Kutaragi,
daB neue Techniken entwickelt werden miiB-
ten, um dem Kunden ein radikal besseres, rea-
listischeres 3D-Spielvergniigen als auf PSX und
N64 bieten zu kénnen. Die Losung wird sich in
der PSX 2 (oder wie auch immer sie heiBen
wird) finden. Zwar malt der Grafik-Chip am
Ende der Pipeline noch immer Polygone, mit
diesem Teil kommt der Entwickler allerdings
nicht in Berihrung. Man fiittert die Maschine
mit echten, runden Kérpern und Welten, be-
stimmt, wo die Kamera sein soll - und den
Rest erledigt der Chip. Das Interessante: Je
nach Blickwinkel der Kamera werden jedem
Detail pro Bildschirmaufbau (also bis zu 60mal
pro Sekunde) automatisch so viele Polygone
zugeteilt, wie in diesem Augenblick nétig sind,
um das Aussehen des runden Originalkérpers
vorzugaukeln. Befindet sich ein Charakter nahe
vor der Kamera, wird die Hardware ihm von
den insgesamt angeblich fiinf bis sieben Millio-
nen Polygonen der PSX 2 wohl mehrere Hun-
derttausend zuteilen. Ist er weit in der Distanz
positioniert, endet der Charakter mit dreiBig
Polygonen. Dieses permanente sogenannte

Einer der ersten Gehversuche mit Echtzeit-
3D: Ataris Vektor-Automat Battlezone (1980)

Echtzeit-Tesselieren (oder auch Echtzeit-LODs)
macht nicht nur unglaublich realistische Kérper
in der Nahansicht méglich, sondern gleichzeitig
auch erhebliche Blicktiefen - und alles ohne
groBen Speicherverbrauch, denn das eigentli-
che Modell steht nur einmal, in seiner optima-
len Form, im Speicher bereit und wird laufend
in Echtzeit in Polygone umgewandelt.

Als Basis fir runde Modelle dienen die in
modernen 3D-Grafikprogrammen allseits be-
liebten NURBS, die wiederum auf der mathe-
matischen Form eines B-Splines aufbauen.
Simpel gesagt, sehen Modelle aus NURBS aus,
als seien sie aus Knete - rund, runzelig und
ganz und gar ,uneckig' und ohne Polygon-Look.
Die besten Beispiele fiir NURBS-Modelle sind
Steven Spielbergs Dinosaurier in den beiden
Jurassic Park-Filmen. Erstellt wurden sie auf
SGI-Rechnern mit Grafikprogrammen wie Alias.
Fiir Spieleentwickler sind solche Moglichkeiten
natirlich ein Traum, denn endlich ist nicht nur
SchluB mit vielen Einschrankungen, unter
denen Grafiker mit ihren Niedrig-Polygonmo-
dellen heute zu leiden haben, auch Program-

NURBS 1ST DIE ABKURZUNG FUR NON-UNIFORM RATIONAL B-SPLINE. GROB GESAGT BEZEICHNET
DIESER BEGRIFF EINE LINIE, DIE DURCH EINE MATHEMATISCHE FORMEL DEFINIERT IST UND DIE UM-
RISSLINIEN EINES 3D-MODELLS BILDET.

DIE OBEREN DREI ABBILDUNGEN LINKS ZEIGEN EIN BEISPIEL.

1. ZUERST WIRD IN EINEM GRAFIKPROGRAMM DER SPLINE DEFINIERT. JEDER PUNKT, DER ZU DER
LINIE ADDIERT WIRD, GIBT DER KURVE EINE NEUE DEFINITION.

2. DER SPLINE WIRD DUPLIZIERT UND JEWEILS MODIFIZIERT, UM DEM OBJEKT VOLUMEN ZU GEBEN.
3. DURCH SHADING WIRD EINE OBERFLACHE ERZEUGT, DIE SPATER MIT TEXTUREN BELEGT WERDEN
KANN. DER GEZEIGTE KORPER SOLL DEN TORSO EINES INSEKTS BILDEN.

Die zWEITE DREIERGRUPPE DER BILDER ZEIGT EIN ANDERES SIMPLES BEISPIEL:

BILD | HATTE ALS BAsIS EINEN WURFEL MIT EINEM POLYGON PRO SEITE UND WURDE IN VIER
STUFEN ,GEKRUMMT' (JEDES URSPRUNGLICHE POLYGON WIRD IN JE VIER POLYGONE ABGESTUFT.)
BILD 2 HATTE ALS BAsIS EINEN WURFEL MIT 3 X 3 POLYGONEN PRO SEITE UND WURDE IN VIER
STUFEN ,GEKRUMMT".

BILD 3 HATTE ALS BAsIS EINEN WURFEL MIT 9 X 9 POLYGONEN PRO SEITE UND WURDE EBENFALLS
(KDH)

IN VIER STUFEN ,GEKRUMMT'.

Die Abbildung links zeigt ein mit Hilfe von NURBS er-
stelltes Objekt (Demo des Freewar-Tools POV-Ray 3)
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(W eporiase)

NURBS ODER SPLINES SIND NICHT DER HEILIGE GRAL DER VIDEO-
SPIELINDUSTRIE. VOR ALLEM KLEINERE ENTWICKLER SIND SEIT
KURZEM ERST AN DEM PUNKT, WO POLYGONGRAFIK EIN BEKANN-
TES TERRAIN IST. MAN KANN NICHT ERWARTEN, DASS EINE NEUE
TECHNIK, DIE EINE MASSIVE UMSTELLUNG MIT SICH BRINGT, MIT
UBERSCHWENGLICHER BEGEISTERUNG AUFGENOMMEN WIRD. JEZ
SAN, DER CHEF VON ARGONAUT (STARWING, CROC) ERWAHNTE:
#ICH KANN MIR NICHT VORSTELLEN, DASS NURBS KURZFRISTIG IN
HEIMKONSOLEN VERWENDUNG FINDEN. SIE SIND FUR UNERFAH-
RENE KOMPLIZIERT ZU IMPLEMENTIEREN UND EIGNEN SICH NICHT
UNBEDINGT, UM DAMIT HARDWARE-TECHNOLOGIE ZU PRASENTIE-

MaARKT. KEVIN BACHS, DIRECTX-PRODUCT-MANAGER BEI MIRCO-
SOFT, MEINT ZU DIESEM THEMA: ,DIE SPIELEENTWICKLUNG ER-
REICHT BALD DEN PUNKT, AN DEM DIE HARDWARE SO SCHNELL IST,
DASS POLYGONE SICH DER GROSSE VON PIXELN NAHERN. DANN
MACHT ES JEDOCH KEINEN SINN MEHR, POLYGONE ZU VERWENDEN,
UND ENTWICKLER WERDEN SICH ANDEREN MOGLICHKEITEN ZU-
WENDEN. DIE LEUTE FANGEN AN, MIT NURBS zU EXPERIMENTIE-
REN, DOCH ICH DENKE, ES WIRD MINDESTENS NOCH EINE GENERA-
TION VON PC-SPIELEN GEBEN, DIE KLASSISCHE POLYGONGRAFIK
VERWENDET. MIT DIRECTX 7.0 WERDEN WIR VIELLEICHT EINIGE
FEATURES BIETEN, DIE DEN WECHSEL ERMOGLICHEN ODER ZUMIN-

REN. DERZEIT BIETEN WEDER SUN ODER SGI NocH HP NURBS-
SUPPORT PER HARDWARE. ALLERDINGS ERMOGLICHEN DIE LEI-
STUNGSSTARKEN CPUs SEHR SCHNELLE SOFTWARE-LOSUNGEN.“
DIE VORREITERROLLE UBERNIMMT ALLERDINGS DERZEIT DER PC-

DEST ERLEICHTERN. DENN DAs PROBLEM IsT, bAss NURBS zur
ZEIT VON VIELEN PROGRAMMIERERN NOCH NICHT BESONDERS GUT
VERSTANDEN WERDEN."“ (KDH)

mierer missen sich durch das automatisierte
LOD-Management keine so groBen Gedanken
mehr machen, wie die Spielewelt méglichst tief
und ohne Nebel zu zeichnen ist.
Soweit also in groben Ziigen das, was Sony
wohl zu bieten haben wird - und Nintendo? Die
ehemaligen N64-Entwickler haben langst SGI
verlassen und sich in dem kleinen Hardware-
Entwickler namens ArtX wieder zusammenge-
funden. Genau diese Firma arbeitet hchst ge-
heim gerade an Nintendos néchster Hardware,
bei der NURBS und automatisches Tesselieren
nur einige der Starken sein werden. Daneben
wird auch viel Wert auf sogenanntes Bump-
Mapping von Texturen und
prozedurales Texture-Mapping
gelegt - alles Methoden
‘ (ebenfalls aus High-End-Gra-
| fikprogrammen wie Alias), um
Texturen nicht mehr zweidi-
mensional als Bildchen zu

‘ sehen, sondern damit echte
unebene Oberfléchen zu defi-

} nieren. Erst solche 3D-Texturen
verhelfen den obengenannten

stischen Haut. Sonys urspriingliche Konzeption
der PSX 2 hatte dies im Gegensatz zu Ninten-
dos kommender Hardware angeblich nicht, und
viele Entwickler murrten, so daB es vielleicht in
der finalen Maschine doch vorhanden sein
konnte.

Vollig unbekannt (und eher unwahrschein-
lich) ist zur Zeit noch, ob einer der
beiden Kontrahenten sich an soge-
nannten Voxels versucht. Voxels
sind eine weitere mathematische
Maoglichkeit, 3D-Geometrie zu be-
schreiben. In diesem Fall allerdings
nicht durch Linien oder Rundungen,
sondern durch
einzelne Punkte.
Wie jedem
schnell klar wird, sieht eine
ganze Spielszene aus ein-
zelnen Punkten nur gut aus,
wenn unglaublich viele
Punkte dafiir verwendet
werden. Ganz bestimmt

nicht hochauflésend
genug ist und selbst
auf modernsten PCs
fast stillsteht.

Dabei zeigt sich
die Problematik der
neuen Techniken: Alle Features niitzen wenig,
wenn im Endeffekt die CPUs mit dem Umwan-
deln der Daten befaBt werden, denn dafiir sind
nicht nur die 200 MHz eines Dreamcast viel zu
langsam, sondern auch die zur Zeit angeblich
aktuellen 250 MHz einer PSX 2. Die Bearbei-
tung von NURBS oder Voxels muB komplett in
Hardware gegossen sein, fiir Voxels hingegen
gibt es zur Zeit keine bekannten Ansétze, um
deren Anwendung in den Preisregionen einer
Konsole méglich zu machen.

In dieser Beziehung kénnten sich dann auch
Nintendo und Sony stark voneinander unter-
scheiden: Wahrend bei Sony eine besondere
Hardware das automatische Umwandeln in
Polygone libernimmt und somit am Ende der
Pipeline auf riesige Mengen von Polygonen
setzt, konnte Nintendo die seinerzeit bei SGI
sehr weit fortgeschrittene Hardware-Imple-
mentation von Kurven (neben den selbstver-
sténdlich verfiigbaren Polygonen) versuchen.
Damit wiirde die Konsole echte Rundungen
zeichnen und miiBte darauf keine wertvollen

Per Bump-Mapping kénnen . L
P glaptge.é | bjekte kommt eine der néchsten

einfach mit rauhen Oberflachen
versehen werden

Generationen von Konsolen
an den Punkt, wo wirklich
Jjeder Pixel auf dem
Bild und jeder
Punkt in einer
Spiellandschaft
einzeln definiert ist
- in der ndchsten
Generation wiirde
man sich aber
wahrscheinlich
damit ibernehmen.
Erste interessante
Ansétze bietet das
PC-Spiel Outcast,
das jedoch noch

Sauriern zu ihrer rauhen, reali-

} Bei her i F gilt der Grundsatz: Je realistischer das
‘ Endergebnis aussehen soll, desto aufwendiger muB das Modell sein
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Uber Geschmack 14Bt sich
zwar streiten, aber trotz des
eigenwilligen Designs sind
die Charaktere in Messiah
recht beachtlich: Sie wer-
den im Idealfall mit bis zu
8.000 Polygonen dargestellt

Polygone verschwenden -
auf der anderen Seite ist
eine Multi-Funktions-
Hardware meist weniger
leistungsfahig als ein spe-
zialisierter Chip a la Sony,
der ,einfach nur mog-
lichst viele Polygone dar-
stellen kann.

Reichlich Spekulation
ist sicher dabei, doch was
auch immer in Hardware
gegossen im Jahr 2000
von Sony und vielleicht
auch schon von Nintendo
erscheint, kénnte einen
Quantensprung bedeuten
- weg vom Kampf mit
Polygonen und Blicktiefen
und hin zu einer sehr viel
kreativeren 3D-Grafik -,
eben genau der Schritt,
der zuletzt der 2D-Grafik
nach {ber zehnjahriger
Entwicklung von den 8-
Bit-Geraten bis hin zu den
aktuellen 32-/64-Bit-
Konsolen von heute ver-
gonnt war. B

VoN LEVEL ofF DEeTAlL (LOD) SPRICHT MAN,
WENN FUR OBJEKTE IN EINEM PROGRAMM MEH-
RERE UNTERSCHIEDLICH DETAILLIERTE MODELLE
VORHANDEN SIND, DIE JE NACH ENTFERNUNG
pEs OBJEKTS VON DER KAMERA zUM EINSATZ
KOMMEN. EIN ZEITGENOSSISCHES BEISPIEL IST
DIE FIGUR LINK IN ZELDA. STEHT DER HELD DES
SPIELS UNMITTELBAR VOR DER KAMERA, SIEHT
DER BETRACHTER EINE AUS HUNDERTEN VON
POLYGONEN ZUSAMMENGESETZTE FIGUR. GLEI-
CHES GILT FUR DIE ANDEREN CHARAK-
TERE IM SPIEL. BEWEGT ER SICH VON
DER KAMERA WEG, WIRD DAS Mo-
DELL, UNMERKLICH FUR DEN BE-
TRACHTER, IRGENDWANN DURCH EIN
WENIGER AUFWENDIGES POLYGONMO-
DELL ERSETZT. GABE ES NUR DAS AUF-
WENDIGE MODELL, WURDE DIE HARD-
WARE VOLLIG UBERLASTET, WENN SICH
VIELE CHARAKTERE AM RANDE EINES
BILDES TUMMELN. IM UMGEKEHRTEN
FALL HATTE MAN BEI NAHAUFNAHMEN
EINEN FURCHTBAR GEPIXELTEN (ODER
,GEBLURRTEN') LINK VOR DER NASE.

DER NACHTEIL DABEI IST: JE MEHR
MODELLE PRO CHARAKTER GENUTZT

WERDEN, UM SO GROSSER IST DER SPEICHER-
PLATZVERBRAUCH. AUSSERDEM MUSSEN DIE
MODELLE EINZELN VON EINEM GRAFIKER GE-
BAUT WERDEN.

DURCH ECHTZEIT-TESSELIEREN ENTFALLEN DIE
PROBLEME. DER PROZESSOR TEILT DEM IDEALEN
MODELL SO VIELE POLYGONE ZU, WIE MOGLICH
BEZIEHUNGSWEISE NOTIG SIND. DAvID PERRY
MACHTE VOR EINIGER ZEIT DEN ERSTEN SCHRITT,
ALS ER DIESE DAMALS REVOLUTIONARE TECHNIK
= FUR DAs PROJEKT Mes-
& SIAH ANKUNDIGTE. ALLER-
DINGS IST DAS SPIEL NUN
SCHON SEIT GERAUMER
ZEIT UBERFALLIG. AUSSER-
DEM MUSSTE DER CHEF
VON SHINY ENTERTAIN-
MENT MITTLERWEILE ZUGE-
BEN, DASS DIE ENGINE
NUR DIE CHARAKTERE TES-
SELIEREN KANN, NICHT
ABER DIE RESTLICHE GRA-
FIK. SOMIT IST DAS GANZE
NATURLICH WEITAUS WENI-
GER REVOLUTIONAR ALS
VERSPROCHEN. (kDH)

Die Voxel-Engine sorgt fiir
grandiose Wassereffekte

DAs ERSTE SPIEL, IN DEM DIE LAND-
SCHAFT MIT VOXEL-TECHNIK DARGE-
STELLT WURDE, WAR DAS HUBSCHRAU-
BER-KAMPFSPIEL COMMANCHE VON
NovaLogic. DEN AKTUELLEN HARD-
WARE-MOGLICHKEITEN ~UND  DAMIT
IHRER ZEIT VORAUS SIND DIE BELGI-
SCHEN ENTWICKLER APPEAL. IHR PRO-
JEKT OUTCAST (HERSTELLER: INFOGRA-
MES) NUTZT VOXEL-GRAFIK, UM SEHR
DETAILLIERTE UND VOR ALLEM OFFENE
AREALE ZU GENERIEREN, WOHINGEGEN
DIE MEISTEN PC-3D-SPIELE IN KORRI-
DOREN ODER ZUMINDEST ABGESCHLOS-
SENEN RAUMEN STATTFINDEN. DIE
CHARAKTERE BESTEHEN WIE UBLICH
AUS POLYGONEN. DER DETAILREICH-
TUM DER LAND-

SIND IMMENS, HANDELSUBLICHE 3D-
KARTEN BIETEN KEINERLEI UNTERSTUT-
ZUNG BEI VOXEL-GRAFIK. EINE KONSO-
LENUMSETZUNG WIRD VON APPEAL
AUSGESCHLOSSEN, DA KEINE CPU DIE
NOTIGE RECHENPOWER LIEFERT. (KDH)

Erste Schritte im Voxel-Space wagte
vor Jahren Novalogics Commanche

SCHAFTEN HAT
ALLERDINGS SEI-
NEN PREIs: DIE
HARDWARE-AN-
FORDERUNGEN
DES NOCH IN
DER ENTWICK-

LUNG BEFINDLI- | Mit dem Tool Deus (links) erzeugen die Outcast-Entwickler
Appeal ihre Voxel-Maps und plazieren dort Polygonobjekte

CHEN  SPIELS

s
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SNK arbeitet zur Zeit an Real
Bout Fatal Fury: Wild Ambi-
tion fiir Hyper Neo * Geo 64.
Das 3D-Beat-'em-Up bietet
zwolf verschiedene Kdmpfer
und soll ab Februar in den
Spielhallen zu finden sein.

Seit Dezember ist Daytona
USA 2: Power Edition auf dem
Markt, das um einen neuen
Mirror-Modus sowie die
Strecken und Fahrzeuge des
ersten Teils erweitert ist.

Capcom hat kiirzlich den
System-11-Automaten Final
Fight Revenge fertiggestellt,
dessen Gameplay an Street
Fighter EX angelehnt ist.

Von Namco wurde das Musik-
spiel Paca Paca Passion an-
gekiindigt, bei dem es darum
geht, die eigene Spielfigur
nach dem richtigen Beat tan-
zen zu lassen.

ZOMBIE ZONE

THE HOUSE OF THE DEAD 2

(Sega, AM1)

Mit dem zweiten Teil der blutigen Zombiejagd fei-
erte kiirzlich der erste Naomi-Automat seine Pre-
miere, um dann kurz darauf wieder aus samtlichen
Spielhallen zu verschwinden. DaB The House of the
Dead 2 zwischenzeitlich nicht mehr in den japani-
schen Arcade-Charts auftaucht, hat aber nichts mit
mangelnder Begeisterungsfahigkeit der Fans zu tun.
Sega orderte einfach kurzfristig samtliche Automaten
zuriick, um nicht néher beschriebene Modifikationen
an ihnen vorzunehmen.

Mit Ausnahme eines geméBigteren Schwierigkeits-
grades gibt es kaum spielerische Anderungen ge-
genuber dem Model-2-Vorgénger zu vermelden. Die
Agenten James und Gary haben den Auftrag, ein von
Untoten eingenommenes Anwesen nach Uberleben-
den zu durchsuchen. Die zahlreichen Abzweigungen

Schiisse auf Arme oder Oberkérper halten die
Untoten nicht auf. Der Kopf ist das beste Ziel

von der vorgegebenen Route kénnen wiederum durch
gezielten Lightgun-BeschuB bestimmter Objekte
oder Monster betreten werden. Grafisch wird der
erste Teil zwar bei weitem (ibertroffen, doch in der
leistungsstarken Naomi-Hardware steckt noch weit-
aus mehr Potential. W

(Sega, AM1)

Das auf der JAMMA vorgestellte Blood Bullet:
The House of the Dead Side Story hat einen
neuen, wesentlich einpragsameren Titel erhal-
ten. Zombie Zone (Naomi-Board) kann spiele-

gun kommt nicht zum Einsatz. B

risch als ein Mix aus
Die Hard Arcade und
Resident Evil be-
schrieben werden,
bei dem der Spieler
eine von Zombies
bevélkerte Stadt er-
kunden muB. Hierfir
stehen die drei Cha-
raktere Stick Breit-
lung, Linda Rotta
und Rikiya Busujima
zur Auswahl, die mit
unterschiedlichen
Waffen ausgeriistet
sind. Echte Ratsel-
elemente gibt es zwar nicht, doch auf dem
Weg durch die diisteren Gassen der Ortschaft
kénnen Tiren und selbst Fensterldden auf der
Suche nach den Untoten oder niitzlichen Items
gedffnet werden. Gesteuert wird das Ganze
mit einem Stick und drei Buttons, eine Light-

A
Raccoon City 148t griiBen: eine von Zombies
ver Stadt ist des G
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MAGICAL TRACK ADVENTURE

(Sega, AM3)

Japanische Spielhallen gewinnen immer
mehr Ahnlichkeit mit Fitness-Centern. Nach
dem Tanzspiel Dance Dance Revolution von Ko-
nami und Namcos Oberschenkeltrainer Prop
Cycle kam von Sega kirzlich ein Automat auf
den Markt, der sich der Armmuskulatur wid-
met. Durch das Auf- und Abbewegen eines He-
bebiigels 148t sich in Magical Track Adventure
(Model 3) eine Draisine in Gang setzen, mit der
der Spieler durch eine abenteuerliche Fantasy-
Welt reist. Seine Aufgabe ist es, in jeder Stage
einen heiligen magischen Stein einzusammeln,
bevor dies einer seiner Gegner tut. Dabei mis-
sen Angriffe von Dinosauriern, Haien und feu-

: Mit der
und Drach d

A laub fiir Eisenbah
Draisine auf h

erspuckenden Drachen heil tiberstanden wer-
den. Eine zusétzliche Herausforderung birgt
der Zweispieler-Modus, in dem es auf das ab-
gestimmte Bewegen beider Biigel ankommt. l

CARNEvVIL

(Midway)

Midways Lightgun-Shooter gehoren nicht
unbedingt zu denen, die das Genre interessant
machen, doch das jiingste Projekt der Ameri-
kaner scheint zumindest eine satte Portion
schwarzen Humors zu verspriihen. In den drei
Leveln, The Haunted House, Chamber of Hor-
rors und Rickety Town, trifft der Spieler auf
Freaks und Mutanten der schaurigsten Art, die
ihn mit scharfen Zahnen und rostigen Messern
attackieren. Uberraschend verzichtete Midway
auf eine zu realistische Darstellung des bluti-
gen Treibens und bevorzugte einen ans Art
deco angelehnten Grafikstil, der den skurrilen
Charakter des Spiels unterstreicht. ll

Im Vergleich mit diesen mordlustigen
Kreaturen wirken Segas Zombies fast zahm

WAR: FINAL ASSAULT
(Midway/Atari Games)

Nach der Eroberung von PC und Video-
spielkonsolen ziehen die First Person Shooter
nun auch in die Spielhallen ein. In Midways
War hat der aufstandische General Uri Alienov
die freie Republik Irkutsk mitten in Sibirien

Midway setzt weiterhin auf die leistungs-

starke wie giinstige Voodoo2-Hardware
ausgerufen. Als das russische Militar die auf
Expansion ausgerichteten Separatisten unter-
werfen will, kommt es zu einer tiberraschen-
den Niederlage der Moskauer Truppen. Bilder
eines Aufklarungsflugzeugs zeigen, daB aus
dem einst heruntergewirtschafteten Gebiet
der Sitz einer modernen Ristungsindustrie
geworden ist. Als selbst ein praventiver Atom-
bombeneinatz aufgrund eines von den Rebel-
len ausgesandten elektromagnetischen Im-
pulses scheitert, wird ein internationales Eli-

teteam zusammengestellt, dem der Spieler
angehort. Acht Level mit jeweils einem End-
gegner stehen zwischen dem vierképfigen
Selbstmordkommando und General Alienov,
der nicht so ganz von dieser Welt zu sein
scheint. Wie es bei First Person Shootern
zum guten Ton gehort, gibt es natiirlich eine
breite Auswahl an Waffen und technischen
Spielereien, die das Soldatenleben erheblich
vereinfachen. Fiir Ende des Jahres ist eine
N64-Umsetzung mit vielen neuen Features
einschlieBlich eines Mehrspieler-Deatmatch-
Modus angekiindigt. B

.7
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* Erstmals sind auch japanische
PlayStation-Spiele mit einem Ko-
pierschutz versehen, und zwar /.Q.
Final und PoPoRoGue von Sony.
Offenbar handelt es sich um einen
ganz neuen Schutz, da selbst die
Originale nicht auf PlayStations mit
herkémmlichem Umbau laufen. Das
wirft allerdings die Frage auf, wie
das zu Sonys Aussage paBt, gegen
private Importe hatte man nichts
einzuwenden ...

AuBerdem gibt es eine neue Hard-
ware-Variante der PlayStation
(Madell 7501C), bei der die Platine
mit zusatzlichem Metallblech -
durch Spezialschrauben verankert -
geschitzt ist. Offenbar, um Umbau-
ten zu erschweren.

* Terminverschiebungen und
Release-Verzogerungen sind zur

Zeit mega in. Da will wohl auch
Sony nicht zuriickstehen. Dem aktu-
ellen Trend folgend wird der japani-
sche Markt einen Monat spéter als
geplant, also am 23. Januar diesen
Jahres, mit der PocketStation be-
gliickt. Die offizielle Begriindung ist,
daB die geplante Menge von 1,5
Millionen Geraten bis zur Erstauslie-
ferung nicht gefertigt werden
konnte.

* Acclaim sicherte sich die Ver-
triebsrechte an allen Produkte von
Sales Curve Interactive (u. a. Car-
mageddon) flir den deutschsprachi-
gen Raum. Zuvor lagen diese bei
Rushware

Die Industrie bittet zum Gespréch: Ende Januar
laden die Software-Hersteller Electronic Arts,
Eidos Interactive, Infogrames, Konami und Sony
zu einem sogenannten Round-Table-Gespréch
zum Thema ,Software-Piraterie - Daten und Fak-
ten“ ein. Erwartet werden neben Vertretern der
GVU (Gesellschaft zur Verfolgung von Urheber-
rechtsverletzungen e.V.) auch Fachverlage und
Handel. In der kommenden XL werden wir selbst-
versténdlich tber die Ergebnisse, falls es denn
welche gibt, berichten.

Capcom ist sich derweil nicht zu schade, die
absurdeste Variante zum leidigen Thema Import-
Stopp beizusteuern. In den USA wurden rechtli-
che Schritte eingeleitet, um den Import von Mar-
vel Super Heroes vs. Street Fighter zu verhindern.
Betroffen ist die einzig existierende Version: die

Saturn-Fassung, die nur zusammen mit der RAM-
Erweiterung lauft. Eine groBartige Leistung, da
Capcom USA keinen Gedanken daran verschwen-
det, das Spiel, geschweige denn die Speicher-
karte, offiziell anzubieten. l

andere lander

Der Siegeszug von Beat Mania (vgl. XL 1/99)
ist nicht aufzuhalten. Obwohl sich Konami mit
Pop ’n Music (vgl. 64-Bit-News) in den Spielhallen
selbst Konkurrenz macht, und fir die PlayStation

inzwischen der 3rd Mix erhltlich ist, schwappt
eine Welle weiterer Produkte auf den japanischen
Markt. Beat Mania Complete Mix (Arcade) soll als
besonderes Feature den AnschluB an ein Netz-
werk bieten, das die Bestleistungen aller ange-
schlossenen Automaten auf jedem Gerét anzeigt.
Angeblich ist eine Pizzicato-Five-Edition des

Spiels geplant, und im Februar veréffentlicht Ko-
nami ein neues Deluxe-Pad fiir die PSX. Im Ge-
gensatz zum erhéltlichen ASCII-Board sollen die
Tasten nicht mehr so infernalisch klappern und
beim Driicken leuchten. Dafiir muB das unerl&gli-
che Zubehtr allerdings mit Batterien gespeist
werden. Ach ja: Nach dem LCD-Handheld ist
unter dem Titel Beat Mania GB Mix nun auch eine
Game-Boy-Version angekiindigt. Ein DJ}-Programm
fiir Nintendos Keksdose ist sicherlich ein ganz be-
sonderer HorgenuB ... B

Vor gut einem Jahr hatte Square als mdglichen
Release-Termin fiir Final Fantasy IX den 9.9.99 in
Aussicht gestellt - weil es nun einmal so schon
gepaBt hatte. Damals hoffte der Rollenspiel-Gi-

gant allerdings auch

noch, FF Vil rechtzeitig zu Weihnach-

ten '98 in den Markt zu driicken. Obwohl man
beide Spiele anscheinend relativ unabhingig von-
einander entwickelt, soll der Termin Geriichten
zufolge nicht gehalten werden. Da Sony weiter
am Terminjahr 2000 fiir den Launch der PlaySta-
tion 2 festhalt, erscheint ein Release nach der
Jahrtausendwende nicht unwahrscheinlich. B

grosser turismus?

Nach leichten Startschwierigkeiten hat Gran
Turismo nun doch den verdienten Verkaufs-Olymp
erreicht. Mit 300.000 verkauften Einheiten in
Deutschland ist Sonys geniales Rennspiel nach
Angaben des Herstellers ,derzeit die bestver-
kaufte Spiele-CD-ROM fiir PlayStation. Europa-
weit halt GT mit zwei Millionen Verkufen an den
Handel per Anfang Dezember einen neuen Ab-
satzrekord.” Laut PR-Manager von Psygnosis hat
Formel 1 °97 in Deutschland mit 350.000 Einhei-
ten immer noch die Nase vorn. Bl
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| Gran Turismo-Macher
* Tekken-Clan
' Psygnosis-Technikchef

|| CHEATS:
Mehr als
3000 Tips /
zu 250 Games

AUSSERDEM:

Grofier Wettbewerb
Altersfreigaben
Geschichte der Konsole
Alle PlayStation-Modelle

Websites
_Hotlines

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

Fast 500 Spiele fiir die PlayStation!

Mit dem PlayStation Cames Cuide 98/99 behalten Sie den Uberblick.

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

3.000 Tips und Tricks zu iiber 250 Spielen sowie Interviews mit fiihrenden
PlayStation-Entwicklern, Reportagen, Herstelleradressen, Websites, Hotlines
und ein groBes Cewinnspiel.




'TOONS ADVENTURE: THE GREAT BEANSTALK  PRO 18

L2 Y-

orzeigeheld Indiana Jones
hat die Welt bereist und

schon viele Plattformen mit seiner
Anwesenheit beehrt. Ein Auftritt
auf den Next-Generation-Konsolen
ist bislang ausgeblieben. Nun hat
sich LucasArts dazu entschlossen,
den abenteuerlustigen Archdologen
auch auf der PlayStation seine Peit-
sche schwingen zu lassen. Mit dem
| Wechsel vom Point&Click-Adven-
ture zum dreidimensionalen Action-
Adventure a la Tomb Raider stehen
die Entwickler mit beiden FiiBen
auf unbekanntem Territorium.

DaB sich Core Design bei der
Entstehung von Lara Croft durch
die Kinotrilogie des charmanten
Grabréubers inspirieren lieB, liegt
auf der Hand und wird auch nicht
bestritten. Dr. Jones’ Ausflug in die
Welt der 3D-Videospiele erwartet
im Gegenzug sicherlich ein strenge-
res Publikum, erpicht auf eine deut-
liche Abgrenzung zur attraktiven
Globetrotterin.

Hal Barwood, Projektleiter von
Indiana Jones and The Infernal Ma-
chine (Originaltitel), scheint dies
nicht zu kiimmern. Er ist bekennen-
der Tomb Raider-Fan und glaubt,

news playstation

er hat LucasArts n
Die hier abgebild

B

Indiana Jones und
der Turm von Babel

och keine Scr

daB in diesem Genre noch
Platz sei fiir andere starke
Persénlichkeiten, Charaktere
mit lberzeugender Identitit. Da
es aber mehr braucht als
einen zugkraftigen Pro-
tagonisten, arbeiten
30 Mann daran, dem
Projekt aufregende und
innovative Elemente zu
verpassen.

Im Gegensatz zu Tomb
Raider ist Indiana Jones
und der Turm von Babel in
einen historischen Kon-
text eingebunden. Kurz
nach dem Zweiten Welt-
krieg, mit Beginn des Kal-
ten Krieges, starten die Rus-
sen eine groBangelegte
Ausgrabung im Irak mit
dem Ziel, Uberreste des im
Titel erwéhnten biblischen
Gebaudes zu finden.

chenschaften rund um den
Globus. Vier Teile eines

im Turm von Babel aufge-
baut war, fihren ihn an
mystische Orte wie das

’V

sachstan oder die azteki-
schen Stufenpyramiden von
Teotihaucan.

Neben Peitsche und Pi-

Waffen dieser Zeit zum

Einsatz, und die Puzzles sol-

len um einiges kniffliger sein

. als die, mit denen sich Lara

. herumschlagen muB. Eine

Wildwasser-Bootstour, eine

Off-Road-Verfolgungsjagd

| im Jeep und natiirlich die

. klassische Fahrt in der
Kohlenlore wurden bis-
lang als Vehikel-Sequen-

der PlayStation-Version
Szenen wurden zwar dem PC-Spiel ...

Indy verfolgt die russischen Ma-

L méchtigen Artefakts, das zuvor
P,

Tian Shan Gebirge in Ka-

stole kommen auch andere

.. entnommen, lassen aber durchaus Riickschliisse auf die ansprechend
gestalteten Szenarien und ihre herausfordernden Spielinhalte zu

zen von LucasArts preisgegeben.
Uber die grafischen Raffinessen |
der PlayStation-Version |aBt sich al-
lerdings noch nichts sagen, da das
veréffentlichte Bildmaterial aus-
schlieBlich von der PC-Fassung
stammt, die etwa zwei Monate vor-
her erscheinen wird.

Die Anhénger der Filmvorlage zu
liberzeugen, wird LucasArts ver-
mutlich viel leichter fallen, als der
Gemeinde der Videospieler ins Ge-
déchtnis zu rufen, wer das Feld der
weltumspannenden Schatzsuche
als erster bestellt hat. Aufgrund
seiner stimmigen Story, seinen
anspruchsvollen Rétseln und nicht
zuletzt wegen seines authentischen
Hauptdarstellers scheint /ndiana
Jones und der Turm von Babel genii-
gend Potential fiir diese Herausfor-
derung zu besitzen. B

- @

62 XL Februar 1999




CARMAGEDDON PSX

YA

Star Ixiom 3

uf dem Gebiet der Space- vermieden werden soll. Die Story einander verkniipft. Begeht der
Shoot-"em-Ups kann Namco verfolgt der Spieler im sogenann- Spieler Fehler bei der Erstellung
mit Galaga, Xevious und Starblade ten Map Mode, in dem Angriffsrou- eines Missionsplans oder verzichtet

ganz auf sein ,Mitspracherecht’,
wird er dies im
Combat Mode zu
spiiren bekom-
men. Dem Flug-
novizen bietet
sich eine
Ubungseinheit
an, die ihn in
die Materie einfiihrt. Nachfol-
gend besteht die Wahl zwischen
einer nichtlinearen Kampagne von
epischen AusmaBen oder einer ab-
gespeckten Version, in der sich der
Spieler lediglich von Mission zu
Mission hangelt. Star Ixiom hinter-
148t den Eindruck eines Space-

auf eine weit zuriickreichende Tra- ten oder Versorgungslinien erstellt Shooters, der seinem Piloten eine

dition verweisen. Star Ixiom kommt werden. Im Combat Mode werden gehdrige Portion Kopfarbeit abver-

dies insoweit zugute, als daB die li- die Planungen actionreich in dieTat langt und dadurch eher an einen ‘ Star Ixiom lebt nicht allein vom
neare Eintonigkeit eines Starblades umgesetzt. Beide Ebenen sind mit- PC-Titel erinnert. B Ballern. Mitdenken Ist gefragt

5
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PSX REPARATUREN!!

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

Unsere Spezialitit = Unser Highlight: Ganz grofl im Kommen dran :
aufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern. PSX Ersatzlaufwerk DVD-Umbau fiir fast alle DVD-Player wie z.B.=

L
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit aus METALL fiir alle [ Sony, Panasonic, Philips, Toshiba, Denon,
speziellen Metallschienen aus. Danach wird Modelle ! Natiirlich Thomson, Yamaha und RCA.

I 11

die PSX neu justiert und durchlauft einen 15 Mit diesem Umbau seht Ihr Im

4 3 % portfilme auf deutschen DVD-Playern.
Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie ! mit 6 Monaten Umschaltung iiber Fernbedienung. Keine externen Schalter.
Diese Reparatur kostet nur: Garantie ! i

|||¢|||¢||lﬁmlﬁmﬁmﬁmﬁnwmM| ﬁnuqmﬁmﬁmﬁu

»mm.u»i|||»||Dull»mmu»ubmm"mumumm»m»u_ I

Garantie des Gerétes bleibt erhalten. ‘x\\ W\
9 0 D M (Modell bei der Bestellung bitte angeben!) % )
\Qx \\\\‘\
: §9,90 oM | 199,90 OM -5
S/W Killer Chip :
SUPERBILDQUALITAT da KEINE 89 90 oM "Das VOLLE Programm’
e
19 90 M JESTED ! Dre amcastm aII’eB B_ildg;',' Movies und Fakten !
The Next mmp Generation " Das volle Programm " - FNEY /Telejet Tarifmanager von ICO. Telefonieren jetzt billig! 99, 99
45891 Gelsenkirchen 0209/77881 1

Spielt alle Importspiele (NTSC) auf m—n
Konverterlosung. Jetzt BILLIGER !!! JETZT KAUFEN !
PSX BootChips komplett
Mengenrabatte... filhindops
NEU / Cd-Rohlinge ARITA 80 Minuten/700MB...(Kopiert alles !).
Hoffmann & Hoffmann GbR Bestellhotline : PSX Grundgerat Multinormversion mit 1 Jahre Garantie auf 299 -
[4
http://tng-tod M0.F¢ s L1 - 20 N S xond0- 18 Ul "Selbstverstandlich fihren wir das komplette

"SPIELE" und
fast alle Fernsehern in Farbe !. Das ultimative Easy CD-Kopierprogramm |||I» "ZUBEHOR"
9 90 DM Die Dreamcast Demo CD-ROM mit
<50
Crangerstr.250 das Gerat und 5 Jahre Garantie auf den Umbauchip !!!!!
|||¢mﬁ||l¢m¢m¢nmmﬁlllmmﬁmﬁnmmﬁnmmﬁm«n PSX Spiele- und Zubehérprogramm !"

r«u»m



GUARDIANSTCRUSA;DE - STREET FIGHTER ZERO 3  TINY TOONS

"

Granstream
Saga

uf einer von Wassermassen
umspiilten Welt tberlebt die
Menschheit auf schwebenden Kon-
tinenten. Doch die magische Kraft,
die die Inseln in der Luft hélt,
nimmt stetig ab. Eon Lanzard, der
jugendliche Held dieses Action-
RPGs, ist auserwahlt, dem endglti-

. System: PSX Hersteller: Sony Entwickler: Shade Erhiltlich: 12.02.99

gen Absinken der Lebensschollen
Einhalt zu gebieten. Shade berei-
chert die aus Polygonen konstru-
ierte Abenteuerlandschaft mit Zei-
chentrickeinblendungen, in denen
die duBerst spannende Geschichte
weitergesponnen wird. Gefechte
werden in Echtzeit ausgetragen und

erlauben dem Spieler zudem fiir
dieses Genre ungewéhnlich varian-
tenreiche Angriffe mit diversen
Hieb- und Stichwaffen. Texteinblen-
dungen und Sprachausgabe wur-

|:Jps, da hat Eon aber die falsche

Tiir gedffnet! Oder war es Absicht?

den gelungen eingedeutscht, so
daB Rollenspielfreunde dem Ge-
schehen gut folgen konnen und an
der Granstream Saga ihre Freude
haben werden. Bl

news playstation

ayao Miyazakis Monumen-

tal-Anime Prinzessin Mono-
noke ist der erfolgreichste Kinofilm
aller Zeiten in Japan. 15 Millionen
Besucher haben das Meisterwerk
gesehen, mehr als Jurassic Park,
Titanic oder andere westliche
Blockbuster. Im Westen war der
Film bislang nur auf Filmfestivals zu
bewundern. Buena Vista, also der
Disney-Konzern, hat sich zwar be-
reits 1997 die Rechte gesi-
chert, doch bis-
lang wird der

Film unter faden-
scheinigen Be-
griindungen
zurlickgehalten. An-
gesichts der ,Qua-
litat" aktueller Dis-
ney-Werke ist das al-

lerdings kein Wunder ...

Studio Ghibli, die Firma von
Miyazaki-san, zeichnet auch fiir das
komplette Grafikdesign des Genki-
Rollenspiels Tamamayu Monogatari
verantwortlich. Die Charaktere und
Background-Grafiken erinnern des-

halb nicht zufal-
lig an Prinzes-
sin Mononoke. Das
Spieldesign ist hingegen deutlich
von Final Fantasy VIl inspiriert. Die
Kémpfe finden auf bekannte Art
und Weise rundenbasierend statt,
ungewdéhnlich ist hingegen die Tat-
sache, daB es von Anfang bis Ende
nur einen einzigen spielbaren Cha-
rakter gibt. Dennoch ist Tamamayu

Monogatari nicht nur aufgrund der
Optik ein interessanter Titel. Genki
plant sogar, das Spiel im Westen zu
veréffentlichen. Allerdings erst,
wenn Mononoke endlich in hiesigen
Kinos anlduft, um dann den Be-
kanntheitsgrad zu nutzen. Man
kann also nur hoffen, daB Disney
(iber den eigenen Schatten springt
und den besten Zeichentrickfilm
nicht langer unter VerschluB halt. B

Anime-FMVs wechseln sich mit
einer FF VIl-méBigen Optik ab
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= System: PSX Hersteller: Sony (fur Jap und uS)
D Lt g on v. I or Entwickler: Namco  Erhiltlich: tha I

E in Held wandelt auf Freiers
FiBen. Namcos Rollenspiel

Dragon Valor bietet neben den in-
zwischen zum Standard geworde-
nen riesigen Arealen ein Feature
der besonderen Art: Im Laufe des
Spiels kann

N\emorycard IMB 16,99 D

SV &S Seae Memorycard 2MB 24,99 DM
gty e 5 0 Memorycard 8MB 29,99 DM
i, s PO EURE S Memorycard 24MB 49,99 DM
ARSI RGB Kabel 9,99 DM
e vt s RGB Kabel & Audio 17,99 DM
i Link Kabel 9,99 DM
t:leijsk Padverldngerung 9.99 DM
LG P (bunt) 16,99 DM
[Shissdedl T\ rarot Pad 59,99 DM

TwinShock Pad 35,99 DM

Pro 18: World gy rsteller: Psygnosis
Tour Golf :x!:licklzfz):’sygnosis gi‘:ltﬂilrl:h: 1P.(§Ea:tal'99 I Sony DUGI 5 hOC k 55 ' 99 DM

E ntwickler Psygnosis konzen- Strokeplay-, Four-Ball-, Skins-, L ig hTGUH (6-Con komp.) 45 ’ 99 DM

trierte sich bei der Program- Shoot-Out- oder Tournament-

mierung von Pro 18 auf eine mog- Modus bespielt werden. Psygnosis ng h'fGUn + POlnTer‘ 79 ’ 99 DM
lichst fotorealistische Darstellung spendierte Pro 18 eine Steuerung .
o berflssi Scorpion Gun 65,99 DM

gen Schnick-

For Birdie :iccr;lnj;::;e\er Lenkr‘ad 139'99 DM
s PSX-Maus 29,99 DM

e e PalBooster 49,99 DM
b -Ploder 75,99 DM
Playstation 249,99 DM

von EAs PGA-
(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM

05331-99590

|
|
‘ BauConTec http://www.baucontec.de

von Golfer und Parcours. Die Spiel-
figuren wirken aufgrund ihres ex-
trem realititsnahen AuBeren ein
wenig aufgesetzt, auch wenn die
Gestaltung der Kurse beinahe ge-
nauso authentisch verwirklicht

wurde. Drei iiber den Weltball ver- Auch Einsteigern gelingt der Um-
streute Platze kénnen im Practice-, gang mit dem Golfschlager sofort

Triftweg 12 FAX 05331-995928
38321 Denkte Hdndleranfragen erwinscht!




SAGA

.INDIANA JONES UND DER TURM VON BABEL
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B kinze

Nachdem Singletrac die ersten
beiden Teile von Twisted Metal fir
Sony entwickelt hat, wechselte sie
das Lager und programmierte ein
Spiel gleichen Typs fiir GT Interac-

Twisted Metal 3 (PSX)

tive. In Rogue Trip 2012 kénnen ein
bis zwei Spieler mit bewaffneten
Autos alles platt machen, was sich
in den 15 Arealen befindet. Sony,
weiterhin im Besitz der Titelrechte,
lieB in Eigenarbeit von Studio 989
Twisted Metal 3 entwickeln, das
inzwischen als US-Import in den
Regalen ausliegt.

Rogue Trip (PSX)

Die franzosischen Entwickler
Microids, auf der PSX bislang nur
durch ihr unriihmliches /snogud
vertreten, beendeten die Arbeiten
an dem Space-Shooter /nvasion.
Funsoft besorgt dieser Tage den
Vertrieb innerhalb Deutschlands.

Invasion (PSX)

Acclaim sicherte sich die Zusam-
menarbeit mit den britischen Ent-
wicklern SCI. Als erstes Produkt
geht Live Wire!, ehemals Wired!, in
den Vertrieb. SCI tibernahm das
Spielprinzip von Taitos in den
friihen 80ern entwickeltem Auto-
maten Qix. Bis zu vier Spieler kon-
nen an diesem Action-Strategie-
Spiel teilnehmen. W

Guardians
Crusade

System: PSX Hersteller: Activision Entwickler: Tamsoft Erhaltlich: Marz 1999

amsoft, die Macher der To-
shinden-Serie, haben sich
mit Guardians Crusade an die Ent-
wicklung eines Action-Rollenspiels
gewagt. Neben den géngigen RPG-
Elementen, bestehend aus Unmen-
gen an Monstern, Waffen und magi-
schen Kréften, werden Animatio-
nen im japanischen Stil und Film-

sequenzen geboten, wahrend die
In-Game-Optik komplett aus Poly-
gonen konstruiert wurde. Die
Hauptrolle spielt ein junger
Ritter, der eine Fantasy-
Welt durchwandert und
dabei ein Babymonster
zum Weggefahrten be-
kommt. Die Beziehung

zwischen dem Nachwuchs-Cheva-
lier und dem virtuellen Monster-
sproB wird zum Dreh- und Angel-
punkt des Abenteuers. Auf
der langen Wanderung
von einem Ende der
© . Weltzum anderen er-
9 fahrt der Held Wis-
senswertes Uber die

Tragweite seiner Mis-
sion, das Monsterbaby
und das mystische Reich,
das er durchstreift. B

Babysitter eines Monsters zu
sein, ist echt kein leichter Job

Street Fighter
Zero 3

System: PSX Hersteller: Capcom Entwickler: Capcom Erhiltlich: als Import (jp)

Fighter-Fans. Und die werden
sich freuen zu héren, daB
mit Street Fighter Zero
3 die erste Automaten-
umsetzung dieser
Kultserie wirklich ge-
lungen ist. Abstriche
bei den Animationspha-
sen missen natirlich in

uch wenn im Westen
das allgemeine

Interesse an den 2D-
Priiglern aus dem
Hause Capcom abge-
nommen hat, gibt es
hierzulande nach wie
vor eine verschworene
Gemeinde von Street

Kauf genmommen werden, dafiir
stehen aber auch alle 28 Kdmpfer
des Arcade-Vorbilds zur Verflgung.
Das gewohnt eingéngige, solide
Gameplay hat den Wechsel vom
Spielhallen-Automaten auf die
PlayStation jedenfalls unbeschadet
Uberstanden. W

Automatenumsetzung im Genre

‘ SF Zero 3 ist die bislang beste
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TAMAMAYU MONOGATARI

meWKidCo startet mit The
Great Beanstalk eine Reihe
von PlayStation-Titeln, die unter der
Uberschrift Tiny
Toon Adventures
eine sehr interes-
sante Mischung aus
Point&Click-Adven-
ture und Jump&Run
bieten. Der Spieler
steuert Plucky Duck,

begleitet von Buster Bunny, durch
neun thematische Abschnitte auf
der Suche nach den drei Schliis-

seln, die den Zugang zum SchloB

System: PSX
Entwickler: Tgi Studios

der griine Enterich und sein lang-
ohriger Kumpel von Ambossen,
springenden Bomben und Raketen-
werfern bedrangt. In
diesen Screens ist
der Einsatz der
Sprungtaste gefragt,
wahrend der Pfad
tber die groBe Boh-
nenranke das Duo
immer wieder in ru-
higere Gefilde leitet. Hier muB alles
genauestens untersucht werden.
The Great Beanstalk unterstiitzt
analoge Controller und erleichtert

geandert. B

g

Hersteller: NewKidCo
Erhaltlich: als Import (us)

nen im Cartoon-Stil sowie die sehr
gelungene Sprachausgabe lockern
das Adventure-Dasein auf. Die Lage
von Schlisselteilen und Items wird
mit jedem neuen Durchspielen

FUN VERSAND
R. Wenzel
Tel. 034973/22373

Mo-Fr 9.00-21.00; Sa 9.00-16.00

Der Hammer 1!
Zelda 64 109,95

des Riesen ermdglichen. In den
schdn gezeichneten Stages werden

dadurch die Suche mit dem Zeige-
finger-Symbol. Zahlreiche Animatio-

angestammten Plattform hinaus,
sorgte das blutige Spektakel aber
schon vor Ankiindigung
einer PSX-Version. Sales
Curve Interactive
kommt diesem Inte-
resse insoweit ent-
gegen, als daB die
Konsolen-Fassung
das Beste aus beiden
PC-Titeln, Carmaged-
don und Carmageddon 2:
Carpocalypse Now!, enthalten
soll. Exklusiv fiir die PlayStation
wurden eigene Autos program-
miert, auBerdem spricht der Her-

Was wollen uns diese sportlichen
Mianner Gber den Inhalt sagen?

B islang kamen nur PC-Spieler
in den umstrittenen GenuB,
Carmageddon spielen zu kdnnen.
Fir Furore, tiber die Grenzen der

=

farben, bevor es dem Gegner
gelingt. Um einen bereits
eingefarbten Posten mit der
eigenen Couleur zu versehen,
muB der Konkurrent ge-
tackelt werden. Jeder der
zehn Charaktere verfiigt iber
einen individuellen Power

urz vor der Verdffentlichung
wartete Sony noch mit einer
Namenséanderung auf: Tribal (vgl.
XL 10/98) heiBt jetzt Blood Lines.
Ziel des Spiels ist es, eine be-
stimmte Anzahl von Markern einzu-

Hinter der schonen Zeichentrick-
grafik verbergen sich Gefahren

System: PSX
Entwickler: SCI

Hersteller: Acclaim
Erhéltlich: April 1999

steller von einer gesteigerten
Singleplayer-Challenge in Form von
Rétseln, die in den Leveln
verstreut sind sowie an-
spruchsvollen Renn-
spiel-Features im
Kampf gegen die
Uhr und gegneri-
sche Fahrer. Ein
Splitscreen-Modus
gehort ebenfalls zum
Paket, doch geben die zur
Verfligung gestellten Bilder zu-
wenig AufschluB iiber die tat-
sachliche Qualitét von Acclaims
Carmageddon PlayStation. B

System: PSX Hersteller: Sony Entwickler: Radical Entertainment Erhéltlich: 26.02.99

Move, zudem sollten in den 3D-
Arenen zahlreiche Extras eingesam-
melt werden, durch die Blood Lines
seine strategische Komponente
erhalt. Bis zu vier Spieler kdnnen
per Multi-Tap an der futuristischen
Cyberpunk-Hetzjagd teilnehmen. ll

Das Charakterdesign basiert auf
einem Outlaw-Background

Nintendo 64:

4 MB Expansion Pak 68,95
Extreme G 2 105,95
F-Zero X 89,95
NHL 99 119,95
Top Gear Overdrive 109,95
Turok 2 89,95
V-Rally 109,95
WCW/NWO Revenge 129,95
Zelda 64 109,95
Sony Playstation:

Crash Bandicoot 3 89,95
Fifa '99 89,95
Formel 1 "98 95,95
Spyro the Dragon 89,95
Tomb Raider 3 95,95

Ab 2 Spielen portofrei!
sonst zzgl. 6,50 + 3,00 NN

Preisanderungen, Irrtiimer
und Druckfehler vorbehalten.

Tausch, An- /Verkauf
von Videospielen, Konsolen
und Zubehédr

PSX - N 64 -» SNES
SEGA SAT - GB

© Alle Neuheiten
(auch Importe) fiir PSX
und N 64 erhaltlich

Grofle Auswahl an
Gebrauchtspielen

Giinstige Zubehérpreise
SEGA DREAMCAST in Vorb.

10 DM + Nachnahme
Versandpauschale

An- und Verkauf
von Techno Vinyl und CD’s

SPIRIT
Gerschermann/Schulz GbR
Schlofstrafe 20
40477 Disseldorf
Fon 0211.48 1401
Fax 0211.46 70 33

Mo-Fr 10.30 bis 19.00
Sa 11.00 bis 15.00
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gen Elefanten, die wiederum von einer
Schildkréte getragen werden. Perfec

gend in einem Londoner Vorort.
- Nun verpassen sie dem humorigen
~ Diseworld-Universum einen ungewohn-
ten, d(btaren Anstrich.
VON K.vﬂ'}‘ HARTWIG
wei Spiele zum Thema Discworld (der
Originaltitel der. Mbenwe/t -Serie)
gehen bereits auf das Kombdgr englischen Ent-
wickler Perfect Entertainment. |
nen unter dem Label Psygnosis de waren
lustige, familientaugliche Advmfﬁ[es mit klassi-
scher Point&Click-Benutzerobe
Hauptperson, um den Ausdruck Held bewust zu
. vermeiden, fungierte der liebenswert
~lige Nachwuchszauberer |
Original ﬁnnﬂw?y!hoﬁ% ‘seine Stimme
lieh. Da dem Adventure-Fan auf der PlayStation
wenig Auswahl geboten wird, war vor allem
Discworld (1) ein Bestseller. Als ernst-
zunehmender Konkurrent ist nur
Baphomet's Fluch (Broken
Sword) von Revolution Soft-
ware zu nennen, das es bislang
ebenfalls auf zwei Teile bringt.

Welche Rolle spielt Baron voM.lIurw:Id
in dem Geflecht aus Ratseln ul\d mﬂ

Die Sche|benwelt ruht auf dem Riicken von vner rieS|~

die Entwickler der Adventure-Reihe zu 'I'érry;l"rktv-
chetts Fantasy-Romanen, residieren weniger au

- schaft erwarten kénnte. Die ge-
" ftenderte Intro-Sequenz von

(Warum beide Entwicklerfirmen so unbeschek““
dene Namen tragen, konnte bislang nicht ge= o ,:?
kldrt werden.) -
Statt nun das bewahrte Design ein drittes
Mal zu strapazieren, wagt Perfect mit Teil drei
der Serie, Discworld Noir, einen véllig an-
deren Weg. Der Titel ist ein Hinweis
auf die Inspirationsquelle des
Spiels, den Film Noir. Die soge-
nannte Schwarze Serie der
40er Jahre brachte unsterbli-
che Filmklassiker hervor, die
bekanntesten Vertreter sind
wohl The Big Sleep, Der Malte-
serfalke, und nicht zuletzt Casa-
blanca. Oft handelt es sich dabei
um Detektivgeschichten, bei denen
das Markenzeichen des Antihelden meist ein
zerknitterter Trenchcoat ist
Ein solcher Schniiffler ist auch Lewton,
dessen Rolle der Spieler iibernimmt.
Die erste Begegnung mit dem
zukiinftigen Alter ego verlauft al-
lerdings nicht so, daB man eine
lange, wundervolle Freund-

a4

reife Szene, in der Lewton panisch durch die fin-
steren Gassen der bekannten Disoworld-Stadt
%’lkhdMorpork flieht. Der Verfolger ist nicht aus-
: mmachen da die Kamera die Szene aus dessen
Ego—Perspekuve zeigt. Die Sequenz endet
damit, daB der Spielercharakter getétet wird.

D/soworld Noir-Director Gregg Barnett und
Story-| DeSig‘ner Chris Bateman erzéhlen neXt
Level, warum aus dieser ungiinstigen Pramisse
dennoch ein Spiel entstehen kann.

neXt Level: Vor dem eigentlichen Beginn des
Spiels totet Ihr also den Hauptcharakter. Das
sind aber keine idealen Voraussetzungen ...
Gregg Barnett: (lacht) Wenn wir die Story
von diesem Punkt an fortsetzen wiirden, ware
das in der Tat fatal. Im klassischen Film-Noir-Stil
folgt danach allerdings eine Flashback-
Sequenz. Wir versetzen Euch in
der Zeit zuriick, und Ihr miiBt
bis zu eben jenem Punkt spie-
len, an dem dann eine groBe
Uberraschung passiert.

Discworld Noir zeigt eine film-

Gregg Barnett designte und programmierte
zu seiner Zeit bei Melbourne House den
Klassiker Way of the Exploding Fist




in das un;

ein. Von orchestralen Werken
iber ,swingy, jazzy pieces" bis
hin zu atmosphérischen Stiicken
im Stil der Twin Peaks-Musik sind
alle Stilrichtungen vertreten
(Abb. oben links:) Chris Bate-
mans Fachgebiet ist zwar Artifi-
cial Intelligence, doch seine
Qualitaten als Story-Designer
sind nicht von schlechten Eltern

Teile der Serie haben
einen diisteren Unter-
ton. Zum Beispiel die
Biicher Wachen Wa-
chen, Hohle Képfe und
Hellebarde. Wir haben
uns eher daran orien-
tiert.

“a

XL: Inwieweit ist
Terry Pratchett in die
Entwicklung involviert?
CB: Ich habe die Story §
dann Terr¥~vorgelggt

An welc|
teuer-Tri

haben gerenderte Hinterg
und Echtzeit-Charaktere. Wicl
Design: Wir wollen eine andere Sei
benwelt zeigen, die dunkle Seite. Da
eine Kombination aus Discworld-Fant
Film Noir.

XL: Die Film-Noir-Hommage ist offensich

aber wie paBt Discworld eigentlich d

Pratchetts Romane sind doch eher
milienfreundlich? ;

, bose Gott-

enge von An-

rzen Serie ein-
ch habe so ziem-
lich

[ jeden
i Film x-mal
gesehen ...

XL: Hatte es da nicht ge-
reicht, sich Carl Reiners Dead
Men Don’t Wear Plaid (Tote tragen
keine Karos) anzusehen? Daher stammt
doch bestimmt auch Carlotta.

CB: (schmunzelt) Oh, ich wuBte gar nicht,
daB man den in Deutschland kennt. Ja, es
stimmt, Dead Men Don't Wear Plaid war natiir-
ich Pflicht. Allerdings kommt dort auch nur der

the Guld of Archaesiogs
Sand frankly they shoul
i fa steal from them.

t { &
gidse Kulte, Verschwérun-
gen, rituelle Morde, Gotter ...
und eine wilde Ansammlung
verschiedener Charaktere.
Trolle, Vampire, Menschen,
alle zugleich finster, aber auch irgendwie lustig.
Das Spiel ist aufgeteilt in vier Kapitel und eine

Endsequenz. Es gibt
einen ibergreifenden Hand-
lungsstrang, jedoch auch viele
Neben-Stories, die teilweise optional
sind. Man muB sie nicht absolvieren, um
das Spiel zu beenden, doch man erhalt mehr
Einblick in das, was passiert.

»

XL: Das Setting von Discworld Noir ist sehr un-
gewohnlich. Gibt es auch Besonderheiten des
Gameplays?

GB: Oh ja. Bei Noir geht es nicht so sehr
darum, Items zu sammeln und an anderer Stelle
einzusetzen. Da sind zwar auch Objekte im
Spiel, aber die Ratsel funktionieren auf anderer
Basis. Wichtig ist die Konversation mit fremden
Charakteren. In Gespréachen erhaltet Ihr wich-
tige Clues, die Ihr gezielt eil ‘miiBt. Es
gibt ctwa 70, et A




mehr wohliibel
einsetzen. Dabei ist
Kombinationsgabe und
Logik gefragt.

abt Ihr Euch von

Rol 4 d

und lieferte ein ose Shirley-Bassey-
Kopie ab. Ein weiteres Lied wird mit
deutschem Akzent von dem Vampir Samael
vorgetragen. Sein Name ist ebenso wie sein
Arbeitsplatz, das Cafe Ankh, eine der vielen
Anspielungen auf Casablanca

Discworld (1) war das zweiterfolgreichste Play-
Station-Spiel Europas 1995. Doch in den USA
Psygnosis nicht sonderlich stark - auch
s bemangelt. Wir denken, daB GT In-
te Partner ist, um ein groRe-
n. Der Adventure-
izten Jahren zuriickge-
ieder ein

e Detektiv im Trenchcoat
d@ndig Lebensweisheiten' vo
stprobe: ,Women don't like
at least not for money.*
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The Culke

Zweifel habe, denn soweit
der offizielle Pratchett-

Discworld Noir

Genre: Adventure
Hersteller: GT Interactive
E kler: Perfect Enter
Release: Ende Marz

genau sagen? Fiir Expt
gehen wir von dem typische

Agent hat mir kiirzlich gemailt, er habe bei &
world endlich Rincewinds Kammer verlassel

und das Design der Universitat wiirde ihm ge
len. Nach fiinf Jahren! Ich kann nur sagen: Bleib
am Ball, es gibt noch eine ganze Welt da
drauBen (lacht).

CB: Wir haben 16.000 Zeilen Text im Spiel.
Allein der Part von Lewton fiillt vier Ordner.
Unser Synchronsprecher hat geweint, als er das
gesehen hat (lacht). Das Spiel wird drei oder
vier CDs umfassen - oder eine DVD.

Im Februar wollen wir fertig sein, das Spiel
sollte also Ende Marz auf den Markt kommen -
zeitgleich fiir PC und PSX.

XL: Wie bist Du eigentlich Story-Designer bei
Perfect geworden?

CB: Ich habe einen Uni-AbschluB in Artificial
Intelligence und habe mich damit bei Perfect
beworben. Ich kam in der SchluBphase von
Discworld 2 dazu ...

~ XL: Adventures ist aber doch so ziemlich genau

las Genre, das mit Al iiberhaupt nichts zu tun

: Das ist richtig. Bislang habe ich meinen
luB nicht gebraucht. Allerdings habe ich

Discordia Inc. gearbeitet.

rdia wie in /lluminatus! von
Robert A. Wilson? Dann e
e Menge Anspielungen auf d
; ht) Ihr werdet zahlreiche
le Zahlen 5 und 23 sowie
den. Der Hohepriester der
Beispiel Malaclypse ... Ich
alles in der deutschen
ing erhalten bleibt.




Das sollte sich jeder merken: Wer einen niegelnagelneuen

neXt Level-Abonnenten wirbt, erhdlt ein Geschenk, das

Sicherheit gibt — Datensicherheit.
Ihr habt sogar die freie Wabhl, ob es eine Memory Card 2X

(30 Blocke auf zwei Binken, ohne Datenkompr

ierung)

fiir die PSX oder eine Mini Memory Card (123 Seiten, ohne
Datenkomprimierung) fiir das N64 sein soll.

NTER

by Jollenbeck

Mit einem Abo
Spart Ihr nicht
nur viel GEld
und denWeg zum
Kiosk, sondern
seid auch
friiher infor-
miert.
Knallhart recher-
chierte Infos,
News, Interviews,
Reportagen und
Tests:zuden
aktuellsten
Games kom-
men mit einem
XL-Abo jeden

| Monat direkt
zu Euch nach
Hause.

Mini Memiory
64)

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR.

JA, 1cH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM
ABONNEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 58,80 (INLAND) BzW. DM 79,20
(AusLAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH

Memory.
(PSX)

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FOLGENDE PRAMIE
FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN *:
[ eINE MEMORY CARD 2X FUR DIE PLAYSTATION

EINE MINI MEMORY CARD FUR DAS N64.

UM EIN WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN

VOR ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

Datum, Unterschrift

(Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): [_] Bequem durch Banke
Gegen Rechnung

BLZ Kontonummer

Geldinstitut

ite Unterschrift
hen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Vorname,

g der Abo-Rechnu

StraBe, Hausnummer
PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

% Der geworbene Neu-Abonnent darf in den letzten
12 Monaten nicht Abonnent der neXt Level gewesen sein

An: neXt Level, Abo-Club
z. Hd. Frau Scholz
Bahndamm 9
23612 Stockelsdorf
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Final Fantasy - ein Name, der fast zum Synonym fiir Rollenspiele geworden
ist. Auch wenn die Serie aus dem Hause Square nicht auf so lange Traditio-
nen zurlickblickt wie die Griindungsvater des Genres, Ultima und Wizardry,
und der gréBte Erfolg fir einen Einzeltitel immer noch bei der Konkurrenz
aus dem Hause Enix liegt (Dragon Quest VI), nimmt das Square-Epos von
Sequel zu Sequel an Popularitat und damit auch an Bedeutung zu.

VON S. KRAMER /K. -D. HARTWIG Reittier hat sich mittlerweile zum Kultstar gemausert
erausragendes Merkmal dieser Serie ist, daB. und wird von-Square mit.eigenen Spielen belohnt. Die
es zwischen den einzelnen Teilen keine Ge- von Chun Soft fiir das NES entwickelte Mysterious Dun-

meinsamkeiten gibt. Weder spielt die Handlung immer geon-Serie geht als Chocobo’s Mysterious Dungeon 2

in derselben Fantasy-Welt, noch hat je-
mals einer der Helden einen Auftritt
Uberlebt. Auch das Spielsystem ist nicht
in Erz gegossen. Rundenbasierende
Kampfe gehéren zwar immer zum guten
Ton, doch Varianten wie der Wechsel
zwischen Charakterklassen und &hnli-
ches werden immer wieder ausprobiert.
Lediglich zwei Elemente ziehen sich seit
Final Fantasy Il als roter Faden durch
alle Fortsetzungen: In jedem Spiel
kommt ein Charakter namens Cid vor,
und den Chocobos wird seitdem immer
ein Auftritt gewahrt. Das gefiederte

auf der PSX bereits in die zweite Runde,
wahrend das Rennspiel Chocobo Racing
sogar eine Nebenrolle fiir den erwdhnten
Cid bereithalt. In allen Spielen mit von der
Partie ist die Rasse der mit FF V/ einge-
fiihrten knuddeligen Moogles. Ob diese

- auch einen Gastauftritt in £F VIl haben

werden, ist noch nicht bekannt, die ande-
ren beiden Dauerbrenner gehéren auf
Jeden Fall zum Aufgebot.

Womit wir beim Thema wéren: Final
‘Fantasy Vil ist das Spiel, auf das alle war-
ten. Seit Monaten belegt es mit deutli-
chem Abstand Platz eins der japanischen







|
XL CTRIED

Uber das recht gewohnungsbediirftige
Charakterdesign von Final Fantasy Vill ist in
der Vergangenheit schon haufig diskutiert
worden, obwohl es erneut von Tetsuya No-
mura stammt. Die grafische Qualitét steht je-
doch auBer Frage - zumindest, was die Ren-
der-Grafik angeht. Die Render-Videos, wie
schon bei Final Fantasy VIl ein absoluter
Hohepunkt, wurden im Vergleich zum Vor-
ganger noch einmal verbessert. Laut Square
war man beim Prequel noch unerfahren (typi-
sche japanische Bescheidenheit), weshalb
man beim Nachfolger noch einmal zulegen

Freunde der Final Fantasy-
Serie haben es vielleicht
schon festgestellt: Spiele
gleichen Inhalts wurden in

will. Unabhangig davon sollen die Qualitatsun-
terschiede zwischen verschiedenen Hinter-
griinden nicht mehr so augenscheinlich sein.
Die Charaktere sind offensichtlich deutlich de-
taillierter und diesmal auch texturiert. Man
muB allerdings sagen, daB sie leider immer
noch sehr aufgesetzt wirken und sich nicht
sonderlich gut in die Umgebung einfiigen.
Auch in puncto Ladezeiten und Soundef-
fekte ist keine Verbesserung gegeniiber Teil 7
und der ersten Demo erkennbar. Aber vielleicht
halt Square ja noch eine weitere Uberraschung
in der Hinterhand. Uber jeden Zweifel erhaben

1991 SEIKEN DENSETSU (GB)
[Anm. : Vorgénger von
Secret of Mana, SNES]

ist erneut die Musik, die wie immer von Nobuo
Uematso komponiert wurde. Fiir das Titellied
Eyes on Me holte er sich sogar ein komplettes
Streichorchester ins Tonstudio. M

System:
Genre:

Hersteller:
Entwickler:
Release:
Preis:

Final Fantasy-Timetable - Chronik zweier Welten

1987 FINAL FANTASY (NES)
1988 FINAL FANTASY Il (NES)
1989 SA=GA (GB)

1992 FINAL FANTASY V (SNES)
1993 FINAL FANTASY USA -
MYSTIC QUEST (SNES)

US: The Final Fantasy

Japan und in den USA unter- Legend

schiedlich durchnumeriert. 1990 FINAL FANTASY Ill (NES)
Die folgende chronologische SA*GA 2

Auflistung soll MiBverstand- US: Final Fantasy
nissen vorbeugen. Legend Il
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US: Final Fantasy Adventure
D: Mystic Quest

FINAL FANTASY IV (SNES)
US: Final Fantasy Il

SA=GA 3 (GB)

US: Final Fantasy Legend Ill

US: Final Fantasy Mystic Quest
994 FINAL FANTASY VI (SNES)

US: Final Fantasy Il
1997 FINAL FANTASY Vil (PSX)

US: Final Fantasy VIl

FINAL FANTASY TACTICS



‘f " Hironobu Sakaguchi

adies ur , um
dem Rollenspiel-Epos zusammenhénge !
uberwachen. Erfreulicherweise nahm sich der Meister
dennoch die Zeit fir ein Interview.

neXt Level (XL): Sie gelten als geistiger Vz

ich diese Funktiol

eng mit Yoshinori usammen, also auch bei FF
VI und bei Chrond Trigger. Der Wechsel vom Super Fa-
micon (SNES) zur PlayStation brachte die Mdglichkeit

alb b
izen der
Programmie
la ja, das
in ein gutes

> Die zweidimensionale Darstellung wurde zu
einer dreidimensionalen, die CD als Speichermedium
erméglichte zudem die Erweiterung der Spiele durch
zahlreiche Full-Motion-Videosequenzen. Sicherlich
konnten wir auch ohne diesen groBen grafischen Auf-
wand auskommen, aber ich arbeite bevorzugt unter
Ausnutzung aller Hardware-Maglichkeiten, um eine
faszinierende und atemberaubende Spielewelt zu er-

e i i3

€ erreichen. Auf Hawaii befinde ich mich
aber hauptséchlich wegen der Dreharbeiten zum Final
Fantasy-Film.

XL: Was wiinschen Sie sich fir die Zukunft?

HS: Das Ziel modernster Computergrafik ist, Rea-
litét zu erzeugen, ohne dal3 die angewandte Technik
erkannt wird. In zwei Jahren werden die Arbeiten an
unserem Film fertiggestellt sein. Bis das hohe optische
Niveau des Zelluloidstreifens im Spiel zu verwirklichen
ist, werden bestimmt weitere zwei Jahre vergehen -
der zehnte oder elfte Teil der Final Fantasy-Serie soll
und wird von dieser Entwicklung profitieren.

XL: Vielen Dank fiir das Gesprach. B
Das Interview fiihrte Hirofumi Yamada.
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VON H. REHER
ei Krush, Kill 'n” Destroy:
Krossfire handelt es sich um

den Nachfolger des PC-Hits KKND.

Im ersten Teil kampften Gruppen

Uberlebender des Dritten Welt-

kriegs um die Vormachtstellung auf

der Erde. Die Survivors verbrachten
viele Jahre in unterirdischen

Héhlen, um sich vor der Strahlung,

die durch Einsatz atomarer Waffen

entstanden war, zu schiitzen. Die
andere Gruppe bestand aus Men-
schen und Tieren, die auf der Ober-
flache geblieben waren und daher
mutierten. Nachdem der erste

Krieg in KKND nur zu einem Waf-

fenstillstand fiihrte, stehen die Par-

teien in der Fortsetzung wieder an
der Schwelle zur Eskalation. Inzwi-
schen sind 40 Jahre vergangen,

und eine dritte Gruppe, die Serie 9,

hat sich entwickelt und versucht,

ebenfalls die Herrschaft tber die

Erde zu erlangen.

Der Spieler schliipft in die Rolle
des Commanders einer der drei
Gruppierungen, die tber véllig un-
terschiedliche Waffensysteme ver-
fiigen. Je nachdem, fiir welche Par-
tei man sich entscheidet, fallt der
Schwierigkeitsgrad aus. Die Mutan-
ten-Level sind fiir Anfanger, die Sur-
vivor-Level fiir Fortgeschrittene und
die Serie-9-Level nur etwas fiir ab-
solute Krossfire-Profis.

In jeder der drei Kampagnen
muB der Spieler jeweils 15 Auftrage
erfiillen, die teilweise in beliebiger
Reihenfolge gespielt werden diir-
fen. Das Missionsziel lautet dabei
meistens, alle Gegner auszuschal-
ten, und selbst sowenig Verluste
wie moglich zu verbuchen. Gesteu-
ert wird mit dem Pad, eine Maus-
unterstiitzung gibt es nicht.

Neben den Kampfhandlungen
muB auch die Olférderung veran-
laBt und Uberwacht werden, da
sonst schon bald die finanziellen
Mittel zur Herstellung neuer Waffen
zur Neige gehen.

Die Missionen unterscheiden
sich von denen der Commandé&-
Congquer-Serie insofern, daB sie
kiirzer und actiongeladener sind.
Dadurch wird auch eine etwas an-
dere Zielgruppe von Spielern ange-
sprochen, denen die Command&-
Conquer-Auftrage ein wenig zu
kompliziert und langatmig waren. B

Herstelle: Infogr./Melb.House Entwickler:

i Spieler: 1-8 Erhaltlich:

(_KKND: KROSSFIRE )

Der Krieq ist vorbei—
es beginne der Krieg!

Wahrend es fiir PC-User eine groBe Auswahl an Strategiespielen gibt, miis-
sen sich PlayStation-Besitzer mit Vorliebe fiir dieses Genre immer noch mit
nur einer Handvoll guter Titel dieser Art zufrieden geben.

In Kiirze kommt jedoch Nachschub, und in dieser Ausgabe kénnen wir mit
Warzone 2100 und KKND: Krossfire gleich zwei neue Strategiespiele fiir die
PlayStation vorstellen.

Auf der Landkarte wird die
néchste Mission ausgewéhit

Nach und nach wichst die Basis
durch den Bau neuer Gebiude

GROUP 1

Info: AlsZusatz gibt es einen Zweispieler-Modus, der weise kann auch noch ein Computer-Gegner akti-
via Splitscreen ausgetragen wird und spannende viert werden, so daf} unterschiedlichste Kampf-
Gefechte mit einem Freund erméglicht. Wahl- konstellationen entstehen.
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Melbourne House

Fast zehn Jahre war das australische Label Melbourne House von der
Bildflache der Video- und Computerspiele verschwunden. Erst 1996
gelang das Comeback mit dem Echtzeit-Strategie-Spiel KKND, dessen
Nachfolger KKND: Krossfire jetzt auch fiir die PlayStation erscheint.

ritten by

nfang der 80er Jahre, als die Zeit der Ho-

mecomputer Commodore 64 und Sinclair

ZX Spectrum begann, mauserte sich Mel-
bourne House zu einem der groBten und erfolg-
reichsten Entwickler von Spielen fiir diese Sy-
steme. Urspriinglich als Verlag gedacht, wurde
noch im selben Jahr das erste Computerspiel
Strikeforce fiir den Spectrum ver-
offentlicht. Alfred Milgrom, der
Griinder der Firma, erwarb dann
die Lizenz an J.R.R. Tolkiens Fan-
tasy-Roman The Hobbit, was sich
als wahrer Gliicksgriff erweisen
sollte. Bis 1983 verkaufte sich das
Grafik-Adventure tiber 500.000mal Afre o den

kommene Aus fiir Melbourne House,
denn Virgin war einzig an Mastertro-
nics Sega-Lizenz, und nicht an den
australischen Entwicklern interes-
siert.

In der Zwischenzeit hatte Alfred
Milgrom ein Label namens Beam
Software aus der Taufe gehoben und
entwickelte 16-Bit-Software fiir
Third-Party-Publisher, die wie zum
Beispiel Star Wars (NES) fiir JVC,
Mechwarrior (SNES) fir Activision
oder Smash T.V. (SNES) fiir Acclaim
Entertainment gréBtenteils sehr er-
folgreich waren. Auch das Debiit auf
der PlayStation war mit den Umset-
zungen Total Eclipse Turbo und Gex
sehr gelungen, und mit Lost Vikings 2
und Caesar’s Palace folgten noch zwei
weitere Titel.

19 Jahre gehéren Managing Director Adam Lancman (links)
und Chairman Fred Milgrom (rechts) zu Melbourne House

Swiero™

2l
fiir die damals géngigen Systeme. ent “eﬂO\g

1e5€' .

Nach vielen erfolgreichen Titeln, ‘;—‘:: H"bhlt
wie Penetrator oder dem Hobbit-
Nachfolger The Lord Of The Rings,
erschien im Jahre 1985 mit dem
Karatespiel The Way Of The Explo-
ding Fist noch ein Meilenstein in
der Geschichte von Melbourne
House, ehe 1987 eine schwere
Zeit fiir das Label begann.

Uberfordert mit der Doppelbela-
stung der Entwicklung und des
Vertriebs, entschied sich Milgrom in jenem Jahr,
die Publishing-Seite seines Unternehmens an
Mastertronic zu verduBern, und von England
zurlick nach Australien zu ziehen. Es war die Zeit
des Umschwungs von 8- auf 16-Bit-Systeme,
deren Software-Unterstiitzung Mastertronic
durch Melbourne House sichern wollte, wodurch
viele, bereits fertiggestellte 8-Bit-Titel niemals
veroffentlicht wurden. Der Kauf von Mastertronic
durch Virgin bedeutete ein Jahr spéter das voll-

Durch diese Erfolgsserie befliigelt, wollte
Milgrom 1996 auch wieder das Publishing DEMO
selbst Ubernehmen und kam auf die Idee, sich
die Rechte am Namen Melbourne House zuriick
zukaufen. Das erste Projekt, das unter dem
neuen, alten Namen auch selbst verdffentlicht
wurde, war Krush, Kill ‘N’ Destroy (KKND) fiir
den PC, und in Zukunft werden wohl noch
einige Software-Perlen von dem australischen
Label der ersten Stunde entwickelt werden. ll

Way of the Exploding Fist
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Hersteller: Eidos Entwickler: Pumpkin Studios Strategie
Spieler 1-8 (simultan) Erhaltlich: Mitte Februar '99

VON H REHER

ie Geschichte ist kurz er- CWARZONE 2 100)

zéhlt und erinnert stark an

den Hintergrund der KKND-Ge-

fechte. Ende des 21. Jahrhunderts

werden die wichtigsten Haupt-

stadte der Welt unter atomaren Be- - Neben KKND: Krossfire erscheint in Kiirze ein weiteres Spiel dhnlichen In-
schu genommen. Niemand weif, - halts. Warzone 2100 bietet einige neue Elemente, die so noch in keinem an-

deren Strategiespiel fiir die PlayStation zu finden waren.

von wem oder welcher Organisa-
tion dieser Angriff ausging, aber
viele kénnen sich in einem Bunker
in den Rocky Mountains retten. Ei-
nige Jahre spater wagen sie die
Riickkehr auf die Erdoberflache.
Ausgestattet mit allerhand Kriegs-
gerét, das sie in dieser Zeit ent-
wickelt und gebaut hatten, machen
sie sich auf die Suche nach den
Verursachern des Armageddons.

Anders als in Echtzeit-Strategie-
Spielen wie Command&Conquer,
kann der Hobby-Kommandant in
Warzone 2100 seine Fahrzeuge auf
Wunsch auch direkt lenken und
nicht nur durch Cursor-Befehle zum
Zielort dirigieren. In Giber 20 3D-
Leveln muB so bewiesen werden,
daB man nicht nur taktisches Ta-
lent besitzt, sondern es auch ver-
steht, die einzelnen Vehikel ge-
schickt durch das Feindgebiet zu
mandvrieren.

Die Anzahl der verschiedenen
Panzer, Buggys und auch Flugzeuge
ist dabei enorm hoch, denn inner-
halb einer Forschungswerkstatt
kénnen diverse Einzelteile nach
Lust und Laune selber zusammen-
gesetzt werden .

Die Missionen sind abwechs-
lungsreicher angelegt als bei
KKND: Krossfire, da es nicht immer
nur auf die vollsténdige Zerstérung
des Feindes ankommt. Manchmal
miissen Radargeréte fiir einen fol-
genden Luftangriff sabotiert, oder
wichtige Daten entwendet werden.

Warzone 2100 enthalt einige er-
frischend neue Ideen fir dieses
Genre. Die Mdglichkeit, seine Trup-
pen aktiv lenken zu kénnen, und
der umfangreiche Editor-Modus fiir
Fahrzeuge lassen zusammen mit
der guten Grafik auf einen harten
Konkurrenten der Command&Con-
quer-Serie und Warcraft hoffen. B

ion

laystat

Der Editor im Einsatz. Hier ent-
steht gerade ein Transporter

o
3
o
>
o
L
o

Buggys sind sehr schnell und ko-
sten nicht viel in der Produktion

Info: Pumpkin wurde 1996 gegriindet und setzt seitdem ihren Schwerpunkt  wird sehr viel Wert gelegt. So sind Full-Motion-Videos beinahe eine
auf actionhaltige Strategie-Spiele mit rasantem Ablauf. Auf die kiinst- Selbstverstindlichkeit, und bei Warzone 2100 ist der zweiminditige
liche Intelligenz der Computer-Gegner und eine dichte Atmosphdire Vorspann eine A in Kij i

&
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Rennspiel

Hersteller:
Spieler:

Ubi Soft
1-2 (simultan)

Ubi Soft
Ende Februar 99

Entwickler:
Erhaltlich:

VON T HELLWIG
C-Besitzer, die mit allen not-
wendigen Hardware-Voraus-

setzungen und Racing Simulation 2

ausgerUstet sind, kdnnen sich

gliicklich schétzen. Ihnen versiiBt
ein gut gemachtes Racing-Game
die Freizeit. Das Beeindruckendste
ist die realistische Grafik, nebenbei
spielt sich dieser PC-Toptitel auch
recht gut.

Ubi Soft hat es momentan wahr-
scheinlich etwas leichter, ihre Um-
setzung fiir die PlayStation an den
Mann zu bringen. Immerhin gibt es
nur wenige aktuelle Konkurrenten,
und der betagte Referenztitel For-
mel 1 '97 bietet eben keine '98er
Saison. Wer also mit dem Kauf von
Formel 1 98 einen SchuB in den
Ofen fabrizierte und weiterhin nach
einem F-1-Spiel Ausschau halt, fin-
det vielleicht in Racing Simulation 2
einen passenden Kandidaten.

Neben Arcade, Einzelrennen und
Meisterschaft 1aBt sich auch ein
Zweispieler-Modus auswéhlen. Ge-
fahren wird mit einem von 21
Wagen aus elf Teams. Es sind zwar
neuzeitliche Veranderungen zu be-
merken - Profilreifen, engere Spur
etc. -, doch die Team- und Fahrer-
namen entsprechen aufgrund feh-
lender Lizenz nicht der Realitét.
Dafiir kénnen diese ulkigen Vorga-
ben editiert werden. So 1aBt sich
leicht Darin Mill in Damon Hill ver-
wandeln, aus einem Jim Vanteeve
ein Jaques Villeneuve und aus A.
Hansfazen der bekannte Heinz-Ha-
rald Frentzen machen. Weitere um-
fangreiche Optionen ermdglichen
individuelle Wageneinstellungen
vom Lenkeinschlagwinkel bis zur
dreistufigen Bodenfreiheit.

Noch zeigt die friihe Vorversion
zahlreiche Bugs und bis auf die
schonen Menis eine eher niich-
terne Grafik. Auch in puncto Steue-
rung und Fahrverhalten darf man
gewisse Verbesserungen durchaus
erwarten. Insgesamt hinterlieB RS
2 aber einen positiven Eindruck,
der sich im anstehenden Test je-
doch noch beweisen muB3. B

Info: Zeitgleich mit der PSX-Fassung will Ubi Soft auch das entsprechende

(RACING SIMULATION 2)

Anschnallen, Herr
Hansfazen!

Die gelungene PC-Fassung dieser Formel-1-Simu-
lation ist bereits seit Monaten auf dem Markt.
Nachdem Psygnosis mit Formel 1 98 jlingst gera-
dewegs ins Kiesbett rutschte, liegen nun die
Hoffnungen einiger Rennspiel-Fans auf der Play-
Station-Version von Ubi Soft.

Die Anzahl der Fahrer und sogar
die Startposition sind einstellbar

B
"

gL
o

Méglichkeiten fiir echte Fans

’ Erfreulich: umfangreiche Tuning-

Noch landet man bei kleinen
Fehlern schnell auf dem Rasen

Links am Rand sind zwei Berech-
nungsdaten (,31 FPS*) zu sehen

Nintendo®*-Modul auf den Markt bringen. In Japan wird Racing

Simulation 2 fiir Segas neue Heimkonsole Dreamcast Ende des ersten

Quartals erscheinen. Damit wiire dieser
Formel-1-Titel das erste Spiel, das fiir alle
drei grofen Systeme erhdltlich sein wird.
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Hersteller: Konami  Entwickler: KCE] Action/Adventure
Spieler: 1 Erhaltlich: ab Februar

(METAL GEAR SOLID ) VON M. HANTSCH
‘ ber 700 DIN-A4-Seiten Text

umfaBt das Skript von Metal

Man spric ht deutsch g aSe e

duktionen Hollywoods konkurrie-

Konami hat weder Kosten noch Miihen gescheut, um das Versprechen ren. Doch auch das Gameplay ist
einer einwandfreien Lokalisation einzuldsen. Allein die Aufnahme und Nach- eindeutig in Richtung Kinoerlebnis
bearbeitung der deutschsprachigen Dialoge von Metal Gear Solid nahm gewichtet: Fast 80 Prozent des

einen Monat Zeit in Anspruch_ Spielumfangs entfallen auf ausla-

dende Dialogsequenzen, die die
dramatische Hintergrundstory
néher beleuchten und Stiick fiir
Stiick die Geheimnisse um das
Metal-Gear-Projekt offenlegen. In
unregelméBigen Absténden werden
diese Gespréche natiirlich von den
schweiBtreibenden Spionageaktio-
nen des Solid Snake unterbrochen,
in denen jedes gesprochene Wort
lberfliissig ist. Doch wie kaum ein
anderes Spiel schreit MGS mit sei-
nem filmreifen Plot férmlich
nach einer Synchronisa-
tion, und Konami
Deutschland lieB sich
nicht zweimal bitten.
Fiir die mehr als

fitiert von der Ubersetzung

‘ Speziell der viele Funkverkehr pro-

y _¥

Ich habe alles aus dem Weg
geschafft,

Y

=

ion

laystat

zwanzig Charak-
tere wurden sech-
zehn Sprecher
engagiert, die
den Agenten,
Soldaten und
Geiseln ihre
Stimmen lei-
hen - alles
Profis, die in
Werbung,
Film, Musical
oder Theater
aktiv sind. Auf
namhafte, bereits

o 8#fnet alle Tren dor i j . mit beriihmten
rheitestute 2.

FNGLE
-3

preview p

Was ist dena los wit Thnen.

Schauspielern in
Verbindung ge-
brachte Stim-

/ \ men wurde

. | dabei bewuBt
Werner Kastor verzichtet.

. . Solid Snakes
Nichola Thomasoni erichonso
ser Bariton
Ich muB mich um eins lasti : soll nichts
Snakes trockener Humor iiber- L am i / : von einem
stand die Lokalisation sehr gut Aufgaba kdmmern. i

Schwarzen-

Info: Nebenden beiden Spiele-CDs werden der MGS-Verpackung eine Monat friiher als zuletzt angekiindigt)
Demo-Disc von Silent Hill sowie eine durchgiingig fiinffarbige Anlei- kommen auch ein Premium-Package (199 DM), der
tung beigelegt. Zeitgleich zum Release am 26. Februar (also einen Soundtrack und ein Losungsbuch auf den Markt.

80 XL Februar 1999



egger oder Stallone an
sich haben, sondern
eine ganz eigene Person-
lichkeit ausstrahlen
SchlieBlich hat Konami mit

ihm eine echte Identifika-
tionsfigur mit Kultstatus er-
schaffen.

Fir die Synchronauf-
nahmen wurde ein wahr-
haft geschichtstréachti-
ger Ort gewdhlt. Konami
mietete die Penthouse
Suite in den Abbey
Road Studios (Lon-
don) an, in denen
bereits die Beatles
und Sting ihre Stiicke einspielten.
Per Monitorkontrolle konnten die
Sprecher lippensynchron zu den
Spielanimationen arbeiten, um ein
bestmdgliches Ergebnis zu erzielen.
Auf die zwolf Aufnahmetage, die
nicht selten bis spét in die Nacht
gingen, folgte die Nachbearbei-
tungsphase, in der die Stimmen mit
zusatzlichen Effekten wie beispiels-
weise Hall versehen wurden.

Das Ergebnis |88t sich auf jeden
Fall héren, wenn man auch iiber
Qualitatsunterschiede zur US-Fas-
sung geteilter Meinung sein kann.
Einige Synchronsprecher schossen
bei dem Versuch, ihre Charaktere
moglichst cool klingen zu lassen,

ein wenig (iber ihr Ziel hinaus, so o ‘ i 2 . . Kenneth Baker

daB die Reibeisenstimmen etwas il G (Peter Zangg),,
{iberreprasentiert sind. )
Mit dem Import-Verbot hatte Ko- - - -Bléde Eckiltung. Keine Angst.

Ich hasse Alaska. Ich hole Sis hier raus.

nami fiir viel MiBstimmung gesorgt
und steht seitdem in der Verpflich-
tung, das Versprechen einer per-

fekten Lokalisation auch einzuhal-
ten. Somit kommen die deutschen

Alleine die Ubersetzung des 700seitigen Skripts Welch eine Ehre: Die deutschen Stimmen der
nahm laut Konami mehrere Wochen in Anspruch Charaktere finden nicht nur im Abspann Erwéhnung

-
Fans, fast ein halbes Jahr nach dem g ——
Japan-Release am 3. September g M
1998, in den GenuB einer profes- J
sionell synchronisierten PAL-Ver- ’ | —

sion ohne storende Balken und Ge-
schwindigkeitsverlust. Das lange
Warten war also nicht umsonst.
SchlieBlich stellt sich die kompli-
zierte Hintergrundgeschichte nun
wesentlich klarer dar, und die lan-
gen Dialogsequenzen kénnen um
einiges entspannter genossen wer-
den. Bleibt nur zu hoffen, daB die-
ses Beispiel Schule macht und sich
in Zukunft niemand mehr tber lieb-

lose PAL-Anpassungen zu beschwe- Die Synchronsprecher bei der Arbeit in London: Stephan Grothgar
(links) lieh Solid Snake, Michael Hiilsmann Liquid Snake seine Stimme

e

In den Abbey Road Studios nah-
men schon die Beatles Alben auf

ren braucht. B
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reportage ‘@

: Codemasters

ler: Codemasters
1-2 (simultan)
h: 1. Quartal '99

Prince Naseem Boxing

Boxspiele waren lange Zeit Mangelware egal auf
welchem System. So langsam erkennen aber
immer mehr Software-Entwickler das Potential
dieser Sportart, und neben Victory Boxing 2 von
‘ Virgin und Box Champions von Electronic!Arts
(Tests in dieser Ausgabe) tritt bald ein weiterer

Herausforderer in den Ring, um sich den Titel
des besten Boxspiels zu erkampfen. Bei der Pri-
sentation des Spiels am 2. Dezember in London

~waren auch Mitarbeiter der neXt Level vertreten
und hatten Gelegenheit, Prince Naseem Boxing
ausgiebig anzuspielen.

VON H. REHER Player One Player Two
it Prince Naseem Hamed, G ———
dem WBO-Weltmeister im wil

Federgewicht, konnte sich das
Londoner Label Codemasters. i
einen schlagkraftigen Paten fir
ihr Produkt sichern. Neben ihm
stehen noch 15 andere reale
Boxer, wie Slick Daddy Ellis und
Bruce ,The Shadow* Chan zur
Auswahl, die aus verschiedenen
Gewichtsklassen kommen und
dementsprechend unterschiedli-
che Qualitaten besitzen.

Die schwécheren Eigenschaften kénnen
nach und nach durch gezieltes Training verbes-
sert werden, auBer dem Kampf gegen den Tjai~
ningspartner findet jedoch keine Ubung aktiy
statt. In eine Tabelle wird eingetragen, wie der
tagliche Trainingsplan aussehen soll, wobei es
darauf ankommt, den ausgewéhlten Boxer so »,
gut wie moglich auf den folgenden Kampf vor-

Player One

e leichteren Boxer haben durch ihre hohe Schlag-
frequenz selbst gegen Schwergewichtler eine Chance

zubereiten. Ist der nachste Gegner wendig und

_schnellysoimuB auch der eigene Boxeran Agi-

litdt dazugewinnen, wasidurch Seilspringen
und spezielle Ubungen der Beinarbeit bewerk-
stelligt wird.

Der Kampf selbst lduft folgendermaBen ab.
Jeder Boxer verfiigt Uberzwei Energlele\sten
am oberen Bildschirmrand. Die untere zeigt die;”
Schlagkraft und die obere die kdrperliche Ver-

fassung an. Sinkt die untere, bedeutet das, daB /¢

die eigenen Schldge nicht mehr so wuchtig
sind. Verklrzt sich der Balken der oberen Lei-
ste, ist das schon wesentlich schlimmer. Ab
einem gewissen Wert bendtigt der Gegne;r
ndmlich nur noch wenige Treffer, um den eige-
nen Mann auf die Bretter zu schicken.

Die Kdmpfe haben bei Prince
Naseem Boxing eine ungewohnte
Dynamik. Die Boxer
reagieren sofort auf die
(iber das Pad eingege-
benen Befehle und
schlagen ihre Serien in
einem enormen Tempo,
was durch einen Grafik-
trick erreicht wurde
(ndheres im Interview
auf der nachsten
Seite).

Fiir all diejenigen die
lieber Boxen lassen,
gibt es bei Prince
Naseem Boxing einen

Manager-Modus, in

i E 90 Comic-Boxer wurden
dem man vorher genaustens skizziert
als Coach
einen vor;"?o (!)-Comic-Boxern unter Vertrag
nimmt, iAn.trainiert, motiviert und K&mpfe
gegen immer bessere Gegner arrangiert.
Schon in der noch nicht ganz fertiggestellten
Version zeigt Prince Naseem Boxing, daB es
das Zeug zum Champ aller Klassen hat. Noch
nie wurde in einer solchen Geschwindigkeit ge-
boxt, und der zusétzliche Manager-Modus
sorgt fir Langzeitmotivation. Die realistische

. Ringatmosphare und der spannende Zweispie-

ler-Modus runden das durch und durch positive
Gesamtbild ab. Bis zur Veréffentlichung miis-
sen sich Box‘Fans aber leider noch ein wenig

gedulden. H
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Interview mit Dave Voult
Game Designer bei Codemasters

einem-einfachen Schlag
schon 30 Bilder in Anspruch
mehmen wiirde, haben wir mit
dieser Technik die Bildanzahl
auf-cirea acht gesenkt. Dabei
wurden die Drahtgittermodel-
le'derKampfer, die jeweils
aus 800 Polygonernibestehen,
mit Texturen (iberzogen und
mit Hilfe dynamischer Ske-
lette animiert. Dies hat den,
Vorteil, daB der:Kérper des
Boxers von Schlisselpunkten
- aus bewegt wird,iwie den
“Knien oder der Hiifte, was
wesentlich schneller ablauft
als der Abruf von mit Motion
Capturing aufgezeichneten
~Bewegungsablaufen.

XL: Also wurden Prince Naseems typische Be-
wegungen nur nachgestellt?

'DV: Genau.-Unsere Animateure haben aber
sehr gute Arbeit'geleistet, und als sich Prince
Naseem das Spiel ansah, war erbegeistert von
der Realistik seiner Bewegungen.

XL: Das'Publikum
i misch. Wieder ein Tricl i
Die Boxer b aus Drahtgittermodell DV: Wirhaben sehr viel Wert auf die Uber-
auf die realistische Texturen gelegt wurden

t ebenfalls sehr dyna-

tragung der typischen’Boxatmosphére auf
unser Spiel gelegt. Dafiir haben wir das Publi-

neXt Level: Was bei Prince Naseem
Boxing sofort aufféllt, ist die, im Ver-
gleich zu anderen Boxspielen, hohe
Geschwindigkeit, mit der die Kémpfe
ausgetragen werden. Wie habt |hr das
hinbekommen?

Dave Vour: Durch einen Grafiktrick. Anstatt
mit Motion Capturing zu arbeiten, was bei

die Kz

kum in Gruppen unterschiedlicher GroBe einge-
teilt und lassen diese bei schonen Aktionen im
Ring unterschiedlich reagieren. Manche stehen
auf und rufen etwas in Richtung der Boxer. An-
dere fangen an zu applaudieren oder mit den
FlBen zu trampeln. Witzig ist der Effekt, daB
Personen sich ebenfalls von ihrem Platz erhe-
ben, wenn sich die Reihe vor ihnen hingestellt
hat. Andernfalls kénnten sie ndmlich nichts
mehr sehen.

XL: Was unterscheidet Prince Naseem Boxing
von anderen Genrevertretern?

DV: Wie anfangs schon erwéhnt ging es uns
in erster Linie um Geschwindigkeit. Unser Spiel

Bei den sogenannten ,Lucky-Punchs‘ gehen
Boxer selbst bei voller Energie zu Boden

no fear dowv;hlllf .
mountain biking

Mit No Fear Downhill Mountain Biking
bringt Codemasters im Frihjahr ein weite-
g piel fiir die PlayStation heraus.

bikes steile Berghdnge hinunter, und statt
auf die PS-Power der Fahrzeuge kommt es
auf die Fitness der Fahrer an. Das Spiel |
wurde uns auf der oben erwéhnten Pra-
sentation in einer noch sehr frihen Ver-

sion vorgestellt und muB im grafischen Be-

reich noch einiges zulegen, um iiberzeu-

gen zu kénnen. Die Idee ist jedoch sehr
vielversprechend, und es muB abgewartet ‘
‘werden, welche Aspekte sich bis zur Verof-
fentlichung noch verbessern lassen.

sollte eher ein Beat 'em Up als eine trége Box-
simulation werden. Die anderen Boxspiele sind

alle sehr langsam, und es kommt keine richtige

Action auf. Auch war es uns wichtig, daB sich |
die Kémpfer einigermaBen schnell durch den

Ring bewegen kdnnen, denn dadurch erlangt

man den taktischen Aspekt.

XL: Vielen Dank fiir das Interview! B
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Seine Mutter nannte ihn Clay, aber auch
unter anderem Namen war er der GréBte

In den USA ist EAs Faust-

kampf-Simulation unter dem
Namen Knockout Kings erhélt-
lich. Damit auch den hiesigen
| Spielern sofort klar wird, daB
es sich dabei um ein Boxspiel
‘ handelt, ordnete Electronic
Arts die Umbenennung an.

test  playstation

Gameplay: Nach einer gewis-

sen Eingewdhnungszeit 148t

| sich das Schlagrepertoire ge-
1 zielt abrufen, auch wenn sich
die Boxer beim Ubergang von
Block zu Offensive etwas un-
[ geschmeidig geben. Karriere-
und Zweispieler-Modus sorgen

fir andauernden SpielspaB.

Présentation: Optische Unter-
schiede zwischen den realen
Fightern sind ordentlich umge-
setzt, dafiir wirkt das Publikum
sehr unbelebt. SoundFX und
Musik hinterlassen einen
guten Eindruck, Ringkommen-
tator ist Kai Ebel.

‘ Memory-Card: Der eigene
Boxstall belegt drei Speicher-

blécke.
| Dual Shock: ja

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

EA Sports
95 Boxer
im Handel

Sport

VON § KRAMER
nhénger der sportlich
reglementierten Schldge-

rei wurden bislang nicht gerade

mit PSX-Titeln verwdhnt. JVC
hielt mit Victory Boxing iber
zwei Jahre lang das Monopol als

JAusrichter' von Boxkdmpfen.

Ein Zustand, den Sportspiel-

Spezialist Electronic Arts nun mit Box Champions

zu &ndern gedenkt.

Uber vierzig reale Ringhelden wie Ali, de la
Hoya, Holyfield, Sugar Ray, Liston, Spinks, Moorer
und Lewis leihen dem Spiel ihre klangvollen
Namen und stehen als Polygon-Priigelknaben zur
Auswahl. Typische Merkmale der amtierenden
oder ehemaligen Champions wurden optisch gut
umgesetzt und finden sich teilweise auch in
deren Boxstil wieder. Auf Mike Tyson, George
Foreman oder gar deutsche Fighter muB der ge-
neigte Fan aber verzichten.

Drei Spielmodi laden zum Schlagabtausch ein.
Im Arcade-Modus |48t sich jede gewiinschte Paa-
rung gegen die CPU ausfighten, und Kdmpfe
gegen einen menschlichen Gegner werden im
Freundschaftsmodus ausgetragen. Wer den Giir-
tel des Champions einer der drei Gewichtsklas-

Box Champions

SHAVERS
&
TIEFSCHLAG!

sen mit einem selbst kreierten
Boxer erringen will, der kann
dies im Karriere-Modus versu-
chen. Aussehen, GréBe, Ge-
wicht, Rechts- oder Linksaus-
lage und zwei Stile bilden die
Eckpfeiler der Charaktergenerie-
rung. Die Anfangswerte in Kraft,
Ausdauer sowie Tempo kénnen
zwischen den Ringauftritten an Sandsack oder
Punchingball gesteigert werden. Sparring und
Trainer-Lektionen wie bei Victory Boxing bietet
Box Champions leider nicht.

Steigen die Schwerathleten in den Ring, kén-
nen sie Jabs, Punches, Uppercuts und Kérpertref-
fer austeilen, in den Clinch gehen, ténzeln sowie
zwischen hoher und tiefer Deckung wechseln.
Zwei Energiebalken spiegeln die aktuelle Verfas-
sung und die zur Verfiigung stehende Schlagkraft
wider. Allerdings bewegen sich die Kampfer teil-
weise etwas behabig, und Attacken aus der
Deckung heraus erfolgen mit einer stérenden
Verzdgerung.

Auch wenn es auf das Spiel keinen EinfluB hat,
hétte EA die gefiillten Range plastischer gestalten
kénnen. Dafiir wahit die Kamera stets die beste
Perspektive und sorgt dementsprechend fiir
einen guten Uberblick. Leider ist es EA mit Box
Champions nicht gelungen, voll und ganz zu {iber-
zeugen. Die illustre Schar spielbarer RinggréBen,
der Karriere-Modus und das immer interessante
Duell gegen Freunde kénnen den nach seinem
Genre diirstenden Box-Freak angesichts der Kon-
kurrenten aber durchaus unterhalten. B

XL-Wertung 75%
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Sport Hersteller: Virgin  Entwickler: j\ve
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 8 Kémpfer
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

individuell generier-
ten Faustkampfern
einzurichten, kann

der Spieler lediglich
noch zwischen

Der Replay-Modus ist zwar kom-
fortabel, aber auch wenig niitzlich

acht vorgefer-

tigten Ringrecken auswahlen. Keine Na-
menwahl, keine Anderung im Aussehen,
keine freie Verteilung der Anfangs- und
Folgewerte, keine Wahl des Boxstils,
kein Kraftraum, Springseil oder Pun-

chingball und schon gar kein Sparring

gegen Peek-a-Boo-, Detroit- oder Open-
style-Fighter. Was soll das?

Victory Boxing 2 ist nicht unspielbar und kann
im Zweispieler-Modus sogar ein wenig unterhal-
ten, aber jede andere Boxsport-Simulation, sei es
das Prequel, EAs Box Champions oder was auch
immer kommen mag, ist besser als dieses ab-
schreckende Beispiel eines Anti-Updates. Bl

VON S. KRAMER
ing frei fiir die Polygon-Priigel-
knaben aus dem Virgin-Stall! JVC
geht mit Victory Boxing in die zweite Runde.
Zwei Jahre liegen zwischen beiden Versionen -
eigentlich geniigend Zeit, um Verbesserungen
vorzunehmen.

Die Gelegenheit, aus dem grafisch unbefriedi-
genden und spielerisch sperrigen Vorgénger ein
ansprechenderes Sequel zu entwickeln, lieBen die
Coder allerdings ungenutzt verstreichen. Im Ge-
genteil, die besten Elemente des Prequels wurden
nicht tibernommen. Statt sich einen Boxstall mit

XL-Wertung 55%

€32 XL

Wahrend der Ladezeiten wird
der Spieler mit Boxsport-Trivia
aus dem ,Internet” versorgt.
Unter www.boxing-news.net.
ist allerdings keine Website zu
: finden.

Gameplay: Abwechslung be-
kommt das Schlagrepertoire
erst durch die Lektionen des
Trainers. Bis dahin lassen sich
die leicht berechenbaren Geg-
ner durch stupides Triggern
kontrollieren.

Préasentation: Grelle Farben,
kantige Polygone und Flackern
der allgemeinen Optik spre-
chen nicht fiir die Darstellung.
Kein Kommentator, dafiir An-
weisungen des Trainers aus

. der Ringecke.

‘Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block. Acht Boxer
sind speicherbar.

Dual Shock: ja
Muster: Game Castle, Hamburg,
Tel.: 0 40/390 50 62

Action/Sport Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sony
1-2 (simultan)
ca. DM 100

Entwickler: Radical Entertainment
Level: 5 Strecken + Halfpipe
Erhaltlich: 12. Februar '99

X-Games Pro Boarder

A

VON T. HELLWIG

f
1 1iRA BASICH
TE HARKONSEN

ach Nintendos grandiosem 7080° Snow-

boarding haben es die PSX-
Genreverwandten doch recht
schwer, der 32-Bit-Gemeinde
Adéquates zu bieten. Selbst
der allerbeste Vertreter die-
ser Action-Sport-Kategorie,
néamlich Cool Boarders 2 (XL
1/98, 85 %), hinkt dem genia-

len Handling und den wunder- Fahrerlizenzen und interessante

schén weichen Animationen
des Nintendo®4-Konkurrenten
deutlich hinterher.

Es (iberrascht also nicht, daB
auch X-Games keine neuen
MaBstébe zu setzen vermag.
Enttduschend ist jedoch die
spielerische Qualitat. Merklich
schlechter als der zw6lf Monate
alte Referenztitel von Sony héatte

X-Games nun wirklich nicht ausfallen miissen. Da
hilft es leider nichts, wenn gutes Streckendesign,

Noch ein biBchen kleiner und die
Fahrer wéren nicht mehr zu sehen

Spielmodi aufwarten, das rucke-
lige Gerutsche aber partout kei-
nen Deut SpaB vermitteln kann.
Die Fahrfreude ist doch immer
noch das Wichtigste, und in die-
sem Punkt miissen wir X-Games
bescheinigen: Klassenziel nicht
erreicht, vielleicht im kommenden
Jahr. Setzen! W

XL-Wertung

65%

e

Zunéchst sollte X-Games Pro
Boarder von Disney Interactive
vertrieben werden. Nachdem

es Ubernahmegeriichte gab,

i Electronic Arts wiirde sich den
 Software-Hersteller Radical

die einen Schatten auf de
sonsten guten Look werfen.’
Musikalisch ist XGPB interes-
sant, die Soundeffekte kom-
men aber aus der Dose.

Card: Spielsténde
n auf einem Block
in die Speicherkarte.
Dual Shock: ja

Memory-
e

c
o
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le Electronic Arts  Entwickler: EA Sports
e A (simu %én) Maften
ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel -

- Herstel

wie Passen, Flanken,
SchieBen und diverse
Dribbeltechniken sind
leicht zu erlernen und
gehen schnell in Fleisch
und Blut tber. Anfénger
und Gelegenheitspieler
werden sich jedoch mit
einigen sehr kompliziert
auszufiihrenden Aktionen
wie dem DoppelpaB
schwertun, da nahezu alle
Tasten mehrfach belegt
sind und teilweise mitei-
nander kombiniert ge-
driickt werden miissen.
Fiir Fortgeschrittene
ergibt sich daraus al-
lerdings ein groBes
Technikspektrum.
Wer méchte, kann
den Trainingsmodus

VON F. BERG
er deutsche FuBball hat sich im
Jahre 1998 nicht gerade mit
Ruhm bekleckert. Die eher peinlichen
Auftritte wahrend und nach der WM
sowie sténdige Streitereien und Trainer-
Fiir den deutschen Markt entlassungen, auch in der Bundesliga, spre-
konnte Olaf Thon, Spielmacher chen eine deutliche Sprache. Abgesehen von
bei Schalke 04, als Produkt- Kaiserslautern und Bayern Miinchen, die im
pate gewonnen werden. So- UEFA-Cup derzeit im Viertelfinale stehen, gibt es
wohl in der Werbung als auch keine Highlights zu verzeichnen. Doch bekannt-
auf dem Cover sieht man ihn lich wird ja 1999 alles besser. Sportspiel-Spezia-
dribbelnd. Im echten Leben list Electronic Arts tritt den besten Beweis mit
muB er verletzungsbedingt FIFA 99 an. Bereits mit FIFA 98 - Die WM-Qualifi-
schon seit einiger Zeit pausie- kation bewiesen die Kanadier, daB sie den richti-
ren. Urspriinglich sollte die gen Weg zur erstklassigen FuBball-Simulation ein-
Né4-Version von FIFA 99 geschlagen hatten, beim Nachfolger Frankreich
gleichzeitig erschienen sein, 98 waren sie von diesem Weg wieder etwas abge-
der Release hat sich jedoch kommen. Doch mit dem aktuellen Sequel haben
auf Anfang Mérz verschoben. die Entwickler nicht nur zu ihrer alten Klasse zu-
riickgefunden, sondern gleich mehrere Schritte
nach vorne gemacht. 5
DaB sich die Spiele einer Serie in den Punkten
Ausstattung und Prasentation von Mal zu Mal ver-
bessern, kann man eigentlich voraussetzen, Stei-
gerungen im Gameplay sind jedoch wesentlich
wiinschenswerter. EA Sports aktuelles FIFA 99
bietet ein Generaliiberho-
lung in allen Punkten und
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Gameplay: Die Grundtechni-
ken sind leicht erlernt und er-

lauben sofort brauchbare
Spielziige. Profis finden zu-
sétzliches Sutter in den
schwieriger auszufiihrenden
Manévern, die viel Ubung er-
fordern.

Die Abwehrspieler blocken deutlich effektiver
als bei den unzéhligen FIFA-Vorgéngern

0 Jerusalem O

Présentation: Die Program- 1aBt die gesamte Genrekon- & - P

Wy

mierer bei EA Sports scheinen
die PSX inzwischen voll im

kurrenz, die auf der PlaySta-
tion antritt, alt aussehen.

Griff zu haben. Die Grafik ist Dies liegt vor allem an der f =
Uberaus detailliert und fliissig optimierten Spielbarkeit. :
und die Live-Kommentare wer- Endlich reagieren die Spie-
den erstaunlich passend ein- ler unmittelbar nach dem
gespielt. Steuerbefehl. Die |astigen

Memory-Card: Das Speichern
von verdnderten Parametern Vorgéngern ein jederzeit
sowie eines Pokal- oder auch kontrollierbares Spiel nur
Ligaspielstands beansprucht schwer mdglich machten,

zwei Blocke. gehdren somit der Vergan-
Dual Shock: ja genheit an. Das Ausfiihren
der wichtigsten Mandver

Verzdgerungen, die bei den

-
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anspannen kann. Im Ge-

nutzen, um
sich mit der
Steuerung
vertraut zu
machen. Es existieren zu diesem Zweck vorgefer—
tigte Standardsituationen fiir Angriff und Verteidi-
gung, FreistdBe und Eckbélle. Doch die Entwick-
ler haben das Gameplay nicht nur durch eine
exaktere Steuerung verbessert, auch die compu-
tergesteuerten Gegen- und Mitspieler haben
gehérig Nachhilfestunden erhalten. Pésse gehen
wesentlich seltener in den leeren Raum. Dem
Teamkollegen, fiir den der PaB bestimmt war,
wird dieser nun direkt in den Lauf gespielt, oder
er kommt dem PaB notfalls entgegen. Das Enga-
gement der Kontrahenten ist nicht geringer, die
Kicker versuchen stets und zumeist fair dazwi-
schenzugehen. Sollte ein Zuspiel vom Gegner ab-
gefangen werden, bemiihen sich die eigenen
Leute sofort darum, das Leder zuriickzuerobern.
Dadurch entsteht ein sehr actionreiches Treiben
auf dem Rasen, das die Nerven bis zum ZerreiBen

FuBball mit Képfchen! Die Sportler liefern sich
bei hohem Zuspiel spannende Kopfballduelle

. den Aktionen auf dem Feld geduBert. .

gensatz zu seinen Vorgén-
gern besitzt FIFA 99 eine
Engine, die das Gesche-
hen gut im Griff hat.
Keine Slowdowns mehr,
wenn sich viele Spieler
auf dem Bildschirm tum-
meln, keine nervigen
Ruckeleien beim Scrol-
ling. Wer genau hinsieht,
kann zwar ein leichtes
Ruckeln bei starken
Schiissen feststellen,
storend wirkt sich dies je-
doch in keiner Weise aus,
da es im konzentrierten
Spiel praktisch nicht wahrgenommen wird.

Bei derart umfangreichen Verbesserungen in
den Punkten Steuerung und kiinstliche Intelligenz
ist es beachtlich, daB die Programmierer auch die
Grafik und den Sound, verglichen mit dem Vor-
génger, aufwerten konnten. Die Bewegungen der

- Sportler sehen aufgrund der vielen‘A@jﬁationen
 sehr geschmeidig aus, und die origin’ﬁﬁgn Zwi-
" schensequenzen sorgen fiir echte Live-Atmo-

sphére. Die Akteure absolvieren ni
ligatorischen Freudenténzchen na
und das typische Gemecker nach einem Foul. Oft-
mals zeigen sie sich auch enttzuscht od
lauthals ihren Frust heraus, wenn sie eine Chance
vergeigt haben. Neben erstklassigen Fangesén-

gen und dem Soundtrack von Fatboy Slim, geben
auch Sportreporter Wolf-Dieter Poschmann und

Phrasendrescher Werner Hansch wied
Senf dazu. Die abwechslungsreiche
tare werden erstaunlich passend

Was die Modi betrifft, zeigt sich FIFA 99 vielsei-
tig. Freundschaftsspiele, Golden Goal Matches,
bei denen der Spieler zwischen ein bis zehn zu er-
reichenden Toren wahlen kann, und diverse Liga-
und Pokalvarianten halten die Motivation auch
langfristig aufrecht. Schade nur, daB der in F/FA
98 - Die WM-Qualifikation integrierte Hallen-
Modus nicht mit von der Partie ist. Auch die rela-
tiv langen Ladezeiten sind teilweise strapazids,
sogar beim Durchschalten der einzelnen Mann-
schaften muB eine kurze Verzégerung in Kauf ge-
nommen werden. AuBerdem sind die Torhiiter in
bestimmten Situationen absolut chancenlos.
Diese wenigen Mankos fallen jedoch kaum ins
Gewicht und lassen sich aufgrund der guten
Spielbarkeit, einer aufwendigen Présentation
sowie der offiziellen FIFA-Lizenz leicht verschmer-
zen. FuBball-Fans, die auf der Suche nach der
Genrereferenz fiir die PlayStation sind, sollten un-
bedingt zugreifen. B
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Im Editor kénnen Namen und di-
verse Parameter gedndert werden

kaufen und verkaufen

Die Qummen, die im WeltfuB-
ball heutzutage gezahlt wer-
den, spotten jeder Beschrei-

bung. In FIFA 99 kann der Spie-
ler ebenfalls dem Handel mit
vielversprechenden Talenten
und enttauschenden Kickern
frénen. Die Betrége, die das

Spiel vorgibt, entsprechen je-

doch in keinster Weise der
Realitat, oder ist der Gesamt-
wert des FC Bayern Miinchen
etwa 60.000 DM und der von

Borussia Dortmund auf 85.000
DM festgesetzt? Neben Spie-

ler-Transfers kénnen auch die
llung durchgefihrt und
ak »: Marschrouten vorge-
geben werden, einen richtigen

Manager-Modus gibt es nicht.
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Spieler:
Preis:

Hersteller:

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

Accolade
12 Strecken
im Handel

Rennspiel

POSITION

‘ Das Streckendesign ist abwechs-
lungsreich und spaBférdernd

OK 4 ZUNBCK 4 D AUSWANLEN

CREDITS DES SPIELERS: 21
CREDLTS ZUM KAUEEN? 180

DRUCKEN SE %, UK. 2 KAUFeR
WRANGLER

HOCHSTGESCHWINDTONELT
DRENNOMENT
HANDLING

4Driicken Sie X, um zu kaufen
Wrangler“: Okay, machen wir!
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1 ;wmuf Seite 89 befindet sich der
'er:eht zu Tést Drive &~ eben«s
5’

mmen zum Teil von densel-
“ben Musikgruppen: Gravity
~ Kills, Fear Factory. Fir die

.
play: Trotz guter Spiel-
arkeit und ausladénder

e Kandldaten ab. Die Steueruﬂg I
. hatte feiner ausfallen konnel

“ frage und brummende ia,
~ dumpfe Motorengera sche
gegenuber .

~ Memory-Card: Ein Block
o - erfaBt die volle

enn man sich einmal umhért, mit Kdufern

in Videospielladen spricht und Umfragen
Glauben schenkt, dann kristallisiert sich vor allem
ein Argument fiir den Kauf einer PSX heraus:
PlayStation-Besitzer haben selten Probleme, ein
Spiel ihrer Wahl zu finden. Die mittlerweile tber
450 verfligharen PAL-Titel und die schier uniiber-
schaubare Menge an japanischen und amerikani-
schen Importen bieten SpielspaR fiir jeden Ge-
schmack. Renn- und Priigelspiele sind dabei so
beliebt und weit verbreitet wie
kaum ein anderes Genre.

Electronic Arts gehért zu den

aktivsten Lieferanten solcher
Spiele - Serien wie NASCAR,
Need For Speed, Road Rash und
Test Drive erfreuen sich stetigen
Nachschubs. Mit Test Drive 4x4
geht es wieder einmal ab ins
Gelénde. Satte 21 Off-Road-Fahr-
zeuge kdnnen erspielt beziehungsweise gekauft
werden. Dann brettert der Spieler z. B. im Militar-
jeep Hummer iber die langen Pisten. Keine Rund-
kurse, sondern zwdlf Start-Ziel-Strecken mit (ein-

zEIT POSITION
Gubens 8y -

schaltbaren) Checkpoints fordern geschicktes
Fahren vom Off-Road-Piloten und den fiinf Com-
puter-Gegnern. Dabei sind zahlreiche Hindernisse
wie Bdume, Schlammpfiitzen, Sanddiinen und
verstreute Felsbrocken zu beachten. Aufgrund
der hiigeligen Struktur der Strecken kommt es
héufig zu weiten Spriingen und uniibersichtlichen
Stellen. Der Federung des Vehikels wird einfach
alles abgefordert. Bleibende Schaden am Wagen
sind nicht vorgesehen, das wére aber auch fatal,
denn so actionreich wie sich die harten Kopf-an-
Kopf-Rennen darstellen, wiirde
kein Fahrzeug unbeschadet wei-
ter als einen Kilometer kommen.

Test Drive 4x4 muB sich mit ei-
nigen Konkurrenten messen las-
sen: so zum Beispiel Hardcore
4x4, Monster Trucks, Rally Cross
und Test Drive Off-Road. Den
zeitlichen Abstand zu ihnen ein-
mal auBer acht gelassen, wiegen
sich die Vor- und Nachteile im Vergleich beinahe
auf. Das Mehr an Spielmodi und Fahrzeugen ver-
blaBt etwas durch den fehlenden Zweispieler-
Modus und die deutlich ungenaue Kollisionsab-
frage. Technisch kann es sich nicht gegen aktu-
elle Rennspiele behaupten und akustisch leider
auch nicht. Das tiefe Brummen der gegnerischen
Allrader penetriert wie ein wilder Bienenschwarm.
Trotz aller Kritik spielt sich 7D 4x4 fliissig und
trumpft durch das An- und Verkaufsystem der
Off-Roader im Bereich DauerspaB auf - kein Top-
spiel also, aber eine Uberlegung wert. Bl

XL-Wertung 75%
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Rennspiel Hersteller:
Spieler:

Preis:

EA/Accolade  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Pitbull Syndicate
8 + 10 Strecken
im Handel

Test Drive 5

VON T PARTETZKE

ormalerweise sollte jede verniinftige Fort-

setzung mit neuen Features aufwarten
kénnen. Und wenn ein Spiel in die fiinfte Runde
geht, sollten sich die Entwickler bemihen, den
Kunden, die den Vorgénger ihr eigen nennen,
einen Kaufanreiz zu bieten. Beides ist bei Test
Drive 5 nicht der Fall. Immer noch besteht die
Wahl aus mehreren Saisons, Zeit-, Einzel- und Be-
schleunigungsrennen. Allerdings kénnen die
Zweispieler-Duelle nun auch auf einem Bildschirm
ausgetragen werden. Anfangs ist also nur ein
neuer Modus enthalten, der nicht auch schon
beim Vorgénger zu finden war. Immerhin besteht
die Méglichkeit, ein Cop-Race freizuspielen, in
dem es darum geht, vor der Polizei wegzufahren -
fast das gleiche wie der Hot-Pursuit-Modus bei
Need for Speed lll. Auch grafisch sind keine we-
sentlichen Verbesserungen vorgenommen wor-
den. Grobpixelige Optik, Texturverzerrungen, Blit-
zer und ein spéter Bildaufbau sind die Opfergaben
fiir detailliert gestaltete und hiibsch anzuse-
hende, lange Strecken, von denen zu Beginn acht
anwahlbar sind. Weitere zehn kdnnen erspielt
werden. Zur Hélfte sind es Rundkurse, die andere

TIME 00:
00:

Auffahrunfélle wie dieser kommen bei Test
Drive 5 hiufig vor und sind oft unvermeidbar

Im Zweispieler-Modus kann jederzeit
wihrend des Rennens zwischen
horizontalem und vertikalem Split-
screen umgeschaltet werden

Halfte besteht aus Strecken, die von A nach B be-
fahren werden und mit Checkpoints versehen
sind. Aus 16 Luxussportwagen darf man seinen
Favoriten bestimmen und versuchen, gegen fiinf
Computer-Gegner die Oberhand zu gewinnen, die
gnadenlos dréngeln und rammen. Erschwerend
kommen noch vorschriftsmaBig fahrende Ver-
kehrsteilnehmer und Polizeistreifen hinzu. Letzte-
ren entweicht man durch Abzweigungen, die auf
den Kursen zahlreich vorhanden sind, oder man
dréngt sie von der StraBe.

Test Drive 5 ist, wie seine Vorganger, nicht als
Simulation zu betrachten, sondern als Fun-Racer
mit Action-Anteilen. Spektakuldre Massenkaram-
bolagen stehen mehr im Vordergrund als das ge-
schickte Abbremsen oder Driften in Kurven. Da
diese Unfalle jedoch meist unvermeidbar sind,
wird ein Sieg oft zur Gliickssache. Wer aber SpafB
am Cruising hat und, anders als bei San Francisco
Rush, eine gelungene Steuerung bevorzugt, fahrt
mit Test Drive 5 richtig, es sei denn, er besitzt den
Vorgénger oder Need for Speed //I. B
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THHE 00: 3108
00: 31: 0%

e Pitchshifter, KMFDM,
Ils und Fear Factory
- verpflichtet werden.

eplay: Test Drive 5 gibt
s;‘ch{als solider Action-Racer
t einer sauberen Steuerung,
; aber wenigen herausragenden
- Besonderheiten.

_ Prasentation: Detaillierte und
ansehnliche Strecken trosten
Uber technische Grafik-
schwéchen hinweg. Die Elek-
tro-Rock-Musik ist reine
Geschmackssache, paBt aber
zum aktionsgeladenen
Geschehen.

Memory-Card: Fir einen Spiel-
stand wird ein Block
verwendet.

Dual Shock: ja

test playstation
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Hersteller:
Spieler: ! 1

Crystal Dynamics

Action/Adventure
14

22. Januar 99
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VON H REHER
usgerechnet in seiner Hochzeitsnacht wird

Akuji, der Sohn des méchtigen Voodoo-

sich nur durch FuBtritte zu helfen

Bie armlosen Mumien wissen

Dual Shock: ja

Priesters Murat, von seinem eigenen Bruder er-
mordet. Durch die Vermahlung der Kinder zweier
machtiger Herrscher sollte der Frieden im Land
gesichert werden, doch Orad wollte nicht in Frie-
den mit seinen Feinden leben. Er war nicht selbst
ein Voodoo-Priester geworden, um sich die Macht
mit anderen teilen zu miissen. Sogar vor der Er-
mordung Akujis schreckte er nicht zuriick, um
seinen Plan, Herrscher iiber das ganze Land zu
werden, in die Tat umzusetzen. Um
ganz sicher zu gehen,
daB sein Bruder
nicht wieder aus
dem Reich der
Toten erheben
wiirde, um
sich zu
rachen,
schnitt ihm
Orad das
Herz aus der

Brust und 3 § g
sprach einen furchtbaren Fluch

aus. Akuji soll unter den Toten wandeln, und

seine Seele verdammt sein auf ewig.

Nach einem kurzen Render-Vorspann, in dem
die Story sehr spannend und beklemmend darge-
stellt wird, steigt man in die Welt der Voodoo-
Puppen und Blutopfer ein. In 14 Leveln, die teils
unter freiem Himmel und teils in Hohlen und Tem-
peln spielen, miissen 30 verschiedene Monster-
und Kreaturarten besiegt und viele Rétsel gelost
werden.

Der Spieler tibernimmt dabei die Rolle von
Akuji, den er aus der Third-Person-Perspektive
steuert. Als Waffe stehen ihm Akujis Klauenhande
zur Verfligung, mit denen er wild um sich schia-
gen kann. Die weitaus effektivere Methode ist je-

In der spannenden Intro wird der Spieler in die
mystische Welt des Voodoo-Zaubers entfiihrt

In einer beeindruckenden Zeremonie &ffnet
Akuji ein Portal mit Hilfe eines Schliisselsteins
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Wunderschone Details, wie dieses Miihirad,
tragen viel zu der tollen Atmosphire Akujis bei

lauern hinter jeder Ecke. Wenn sie
Akuji entdecken, stlirmen sie auf
ihn zu und versuchen, ihm seine
Lebensenergie zu entziehen, die
dieser durch Aufsammeln von
Blutreserven wieder auffri-
schen kann.

Bei Akuji - The Heartless
fallen vor allem die grafisch
sehr schon gestalteten Level
auf. Wasserfélle rauschen
Berge hinab, Mihlen drehen
sich im Bach und in manchen Le-
veln regnet es in Strémen, was
ebenfalls sehr stimmungsvoll und
technisch gut in Szene gesetzt wurde.
Auch die unterschiedlichen Zauberspriiche
sind hervorragend gelungen und erhellen manch-
mal sogar ganze Hohlen.

Im Gegensatz dazu présentieren sich die etwas
ruckeligen Animationsphasen von Akuji. Daflir

kann der Spieler viel mit ihm an-

doch die Benutzung von Zauberspriichen, von
denen er nach und nach immer méchtigere er-
lernt. Neben Feuerbéllen und Bomben lassen sich
auch Schutzschilde herheirufen, die den Helden
zeitweilig vor den Attacken der Gegner bewahren.
Die Rétsel fallen im Vergleich zu ande-
ren Action-Adventures sehr ein-
fach aus. Meistens miissen
Schalter betétigt oder Hebel
. umgelegt werden, um ir-
gendwo ein Gitter zu 6ff-
nen. Die Hebel und
Schalter miissen
dabei nicht lange
gesucht werden, da
sie sehr auffallig pla-
ziert wurden und auBer-
dem sehr groB sind.
So liegt der Schwerpunkt
von Akuji - The Heartless auf dem
Kampf gegen die vielféltigen
Feinde. Sandwiirmer, Sen-
senmanner, Zombies und Gorillas

|

stellen. Akuji kann gehen, laufen,
springen, krabbeln, schlagen,
hangeln und vieles mehr. Zusatz-
lich gibt es noch einen Sniper-
Modus mit Fadenkreuz, um die
Gegner auch aus groBer Entfer-
nung zielsicher mit Feuerballen
und anderen Zaubern beschieBen
zu kdénnen.

Leider verlaufen die Level sehr
linear, und sogenannte Hint-
Steine liefern vor neuen Hinder-
nissen sogar Tips fiir deren Be-
zwingung, was den Schwierig-
keitsgrad des Spiels noch weiter
nach unten driickt.

Insgesamt ist Akuji - The Heartless ein von der
Grafik und Stimmung her sehr gut gelungenes
Action-Adventure. Die vielen verschiedenen Geg-
ner und Aktionsmoglichkeiten des Helden sowie
die vielféltigen Zauberspriiche wéren eine gute
Basis fiir einen echten Hit gewesen. Leider 1aBt
sich Akuji fur Action-Adventure-Profis zu einfach
durchspielen, und auch die vier BoB-Gegner stel-
len kein gréBeres Problem dar. AuBerdem liegt
der Schwerpunkt zu sehr auf der Beké@mpfung der
Feinde, und die Rétsel sind nicht sehr anspruchs-
voll, da sie sich auf Schalterdriicken beschran-
ken. Um gegen die ibermachtige und hausinterne
Konkurrenz Lara Croft bestehen zu kdnnen, hatte
es schon etwas mehr sein miissen. Fans von
Action-Adventures, die noch nicht so groBe Erfah-
rung haben und denen Rétsel- und Sprungeinla-
gen a la Tomb Raider zu kompliziert erscheinen,
ist Akuji - The Heartless aber warmstens zu emp-
fehlen. B

&
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Die Schalter aktivieren Steinfahr-
stiihle oder 6ffnen Geheimtiiren
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tactics

Activision
Classics

Punkterekorde/Abzeichen:
Anfang der 80er Jahre rief Activi-
sion ihre Clubmitglieder per Flug-
blatt dazu auf, die hdchsten Punkt-
zahlen einzusenden. Wer ein Tele-
spielgerét von Atari, Atari VCS
2600, sein eigen nannte und eine
funktionstiichtige Kamera besaB,
konnte erzielte Highscores nach
Anleitung vom Bildschirm abfoto-
grafieren.und darauf hoffen, eines
der Activision-Spielabzeichen zu er-
halten. Da Activision offensichtlich
davon ausging, daB ihre Spiele ewig
wahren, vermerkten sie keinen Ein-
sendeschluB auf dem Blatt. Es
diirfte mittlerweile allerdings ver-
geudete Miihe sein, an die ARIOLA-
EURODISC GmbH nach Miinchen
zu schreiben, um eines der Abzei-
chen zu ergattern. Allen Fans der
PSX-Collection wollen wir aber
trotzdem die Mindestpunktzahlen
und Bestzeiten verraten, die es zu
schlagen galt (und gilt).

Titel/Highscore/Abzeichen
Barnstorming, Spiel 1:
unter. 33.3 Sek./Flying Aces
Barnstorming, Spiel 2:

unter 51 Sek./Flying Aces
Barnstorming, Spiel 3:

unter 54 Sek./Flying Aces

Chopper Command:
10.000 Pkt./Chopper Commandos

Dragster:
unter 6.00 Sek./World Class Drag-
ster Club

Enduro: Skiing:
mindestens 5 Tage/Roadbuster unter 28.2 Sek./Offical Member
Ski Team

Freeway:
mindestens 20 Hihner in Spiel 3
oder 7 /Chicken Foundation

Grand Prix, Spiel 1:

unter 35 Sek./GP Driving Team
Grand Prix, Spiel 2:

unter 60 Sek./GP Driving Team
Grand Prix, Spiel 3:

unter 90 Sek./GP Driving Team
Grand Prix, Spiel 4:

unter-150 Sek./GP Driving Team

Sky Jinks:
unter 37 Sek./Sky Stars

Spider Fighter:
40.000 Pkt./Spider Fighters

- & -

Stampede:
3.000 Pkt./Trail Drive

Starmaster, Spiel 1:

3.800 Pkt./Supreme Starmaster
Starmaster, Spiel 2:

5.700 Pkt./Leader

Starmaster, Spiel 3:

7.600 Pkt./Wing Commander
Starmaster, Spiel 4:

9.000 Pkt./Starmaster

Ice Hockey:
den Computer besiegen/All-Star
Hockey Team

Kaboom:
3.000 Pkt./Bucket Brigade

Keystone Kapers:
35.000 Pkt./Billy Club

Laser Blast:
100.000 Pkt./Commander of Laser

Blasters

Megamania:
45.000 Pkt./MegaManiacs

Pitfallt:
20.000 Pkt./Explorers’ Club

Plaque Attack:

Cardinal Syn

Charaktere freischalten:

@

Um die zuséatzlichen Charaktere an-
wahlen zu kénnen, miiBt lhr im
Hauptbildschirm (,,PRESS START*
ist zu sehen) folgende Tastenkombi-
nationen anwenden. Die korrekte
Eingabe wird durch einen Sound-
effekt bestatigt.

Bimorphia: = = = § H
Juni: ¢4 « « ¢ W

Kahn: ¢ ¢ ¥ ¥ A
Moloch: 4 = § « H
Mongwan: ¥ + ¢ ¢ A
Redemptor: ¢ 4 « =» @

Stygian: < = & = A

Vodu: « « « ¢ @

35.000 Pkt./No Plaque Pack

@sto

@ (Everybody‘s Golf u@

River Raid:
15.000 Pkt./River Raiders

Power-Ups:

In der zweiten Episode trefft Ihr er-
neut auf Buttons, die Ihr angeblich
nicht driicken dirft. Tut Ihr dies
aber trotzdem, gibt es zur Beloh-
nung ein paar Power-Ups.

Andere Kostiime:

Gebt im Hauptmenti (,START ist zu
sehen) folgende Tastenkombination
eint 4 4+ ¥ % A@® umalterna-
tive Kostiime fiir die Charaktere
freizuschalten!

Seaquest:
50.000 Pkt./Sub Club

PAL-Fassung:

Einige der folgenden Cheats und
die meisten Tips funktionieren auch
bei der lustig eingedeutschten PAL-
Version des Spiels.

Alle Charaktere und die restlichen
Kurse freischalten:

Nehmt zunéchst Eure Memory-
Card aus dem Steckplatz! Auch im
zweiten Port darf keine Speicher-
karte stecken. Startet nun die PSX,
und wartet, bis der Bildschirm ein-

| 92 xv Februar 1999



1310699

mal aufblitzt! Nun haltet lhr auf
dem zweiten Controller die folgen-
den Tasten gedriickt, bevor das
Hot-Shots-Logo zum Stillstand ge-
kommen ist: L1+ L2 +R1 + R2.
Driickt dann sehr schnell und mog-
lichst fliissig ¢ ¢ % ¢ « » =»
4t bVt Es e
wahrend sich das Logo noch be-
wegt! Die korrekte Eingabe wird
durch ein Abschlaggerausch be-

stéitigt. AnschlieBend sind alle frel-

zuspielenden Golfer und die neuen
Kurse anwahlbar,

Spiegelverkehrte Kurse:

Haltet L1 + L2 gedriickt, wenn Ihr.
einen Kurs auswahit! In der US-Ver-
sion bestatigt lhr dann mit %, die
japanische Fassung verlangt hinge-
gen, daB lhr den Kurs mit @ aus-
wahlt. Nun sind alle 18 Lacher ver-
tikal gespiegelt.

Tips:

Neue Kurse, neue Golfer:

Auch tber den Mehrspieler-Modus
lassen sich neue Kurse freispielen.
Dazu miissen alle Teilnehmer zu-
sammen die jeweils vorgegebenen
Punktzahlen erreichen. Wollt Ihr
mit mehreren Teilnehmern die
neuen Charaktere freispielen, so
wechselt Euch einfach von Schlag
zu Schlag oder von Loch zu Loch
ab. Die Hauptsache ist, am Ende

des Kurses ist Euer Golfer minde-
stens einen Schlag besser als der
Computer-Spieler.

Puttschlager wechseln:
Manchmal kommt es vor, daB |hr
beim Putten (Einlochen auf dem
Griin) mit dem 30-ft-Schiager eine
Distanz tiber 30 FuB bewdltigen
miiBt. In diesem Fall bietet sich der
100-ft-Putter an, der jedoch nicht

~ immer iiber die L- oder R-Taste an-

zuwahlen ist. Driickt einfach B, um
den Schlager zu wechseln!

Schraglage des Balles:

Ob der Ball an einem Hang liegt,
1&Bt sich unter anderem daran er-
kennen, daB rechts unten auf dem
Bildschirm das kleine Quadrat, auf
dem die genaue Lage des Balles zu
sehen ist, etwas schragt steht. Der
kleine blaue Pfeil iiber dem Golfball
zeigt zudem das Driftverhalten im
Flug an: Zeigt der Pfeil nach rechts,
so neigt sich die Flugbahn bei kor-
rektem Abschlag (mittig auf der Ab-
schlagleiste treffen!) ebenfalls nach
rechts. In einem solchen Fall kénnt
Ihr dagegenhalten, indem Ihr den
genauen Treffpunkt auf dem Ball
(als kleine schwarze Markierung
dargestellt) nach oben, unten,
rechts oder links verstellt. Dazu
drlickt Ihr die entsprechende Rich-
tung auf dem Steuerkreuz, wahrend

sich der Abschlagpunkt auf der Lei-
ste zuriick zum Anfang bewegt. Mit
etwas Ubung werdet Ihr sehen, wie
gut sich Schréglagen mit dieser
Methode ausgleichen lassen.

Linkshénder:

Haltet bei der Auswahl eines Cha-
rakters L1 gedriickt und bestatigt
die Wahl mit % (amerikanische Ver-
sion) beziehungsweise @ (japani-
sche Fassung)!

Publikum und Sprecher:

Wenn Ihr im Mehrspieler-Modus auf
dem jeweils gerade nicht benutzten
Controller eine der folgenden Ta-
sten driickt, kénnt Ihr den aktiven
Mitspieler, der in dem Moment an
der Reihe ist, irritieren. Auch nach
seinem Schlag sind die Storaktio-
nen noch eine Weile moglich.

Alle Missionen absolviert:
DYSIFASRHY

GeheimpaBwort:
DYPYFASRHR

Cheats:

Pausiert ein laufendes Spiel, mar-
kiert ,SOUND FX* im Men, und
gebt anschlieBend die Cheats ein!
Markiert nun den Menipunkt
»QUIT* und bestatigt mit ,YES®.

Schutzschild aktivieren:

M Select @ %
Taste Auswirkung
® Sprecher: ,Nice Shot!“ MG-Munition aufstocken:
| Publikum: Buhrufe HOScect O N
A Publikum: Beifall
[ ] Sprecher: ,Hurry up!*

(MediEvil )

Abbruch des Spiels:
Solltet lhr wahrend eines Turniers
bei einem Loch véllig ,abblinden* Cheat-Menii:

oder anders gesagt, einmal so rich-
tig schén in die Heide schlagen, so
konnt lhr das Spiel abbrechen.
Driickt alle L- und R-Tasten sowie
Start und Select!

Kostiime &ndern:

Die Outfits lassen sich nur bei der
japanischen Version mit der folgen-
den Tastenkombination verandern:
Bevor das Hot-Shots-Logo er-
scheint, driickt [hr A H % A H %
A B % |m Charakter-Auswahl-
menii stehen die erspielten Golfer
in anderen Qutfits zur Verfiigung.

Future Cop:
L.A.P.D:

PaBwaorter:

* Ruft den Options-Screen auf und

gebt die folgenden Codes anschlie
Bend im PaBwortmenti einl

Alle Extrawaffen:
SYMRGOBRRL

Um das Cheat-Menii zu aktivieren,
miiBt Ihr ein laufendes Spiel pau-
sieren und L2 gedriickt halten,
bevor Ihr folgendes eingebt: & 4
HAAO Y} tHA

Debug-Menii:
Um das Debugm-Menii zu aktivie-

. ren, miiBt Ihr ein laufendes Spiel

‘pausieren und L2 gedriickt halten,
bevor Ihr folgendes eingebt: A @
AGOA«O ¢ | »0 ¢«
A>0««A0® l..-&;

t

der, ich bin At Boatimamn
oremen Sedfen s Relch der

Seld gegral
Tck bring’ die
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(NASCAR 99

Neue Fahrer:

Nachdem lhr die untenstehenden
Anweisungen befolgt habt, erschei-
nen die Fahrer im Auswahimentl.

Benny Parson:

Um den Co-Kommentator freizu-
schalten und mit ihm iiber die Pi-
sten brettern zu kénnen, wéhlt lhr
den Championship-Modus an,
sucht Euch die Strecke Richmond
aus und fahrt so gut, daB Ihr nach
exakt der Halfte der Renndistanz
besser als Platz 6 seid.

Bobby Alison:

Um mit dem NASCAR-Oldie Bobby
Alison fahren zu kénnen, wahlt Ihr
den Championship-Modus an,
sucht Euch die Strecke Charlotte
aus und fahrt so gut, daB Ihr nach
exakt der Hélfte der Renndistanz
besser als Platz 6 seid.

Davey Allison:

Auch Davey |48t sich auf ahnliche
Art und Weise erspielen: Wahit den
Championship-Modus an, sucht
Euch die Strecke Talladega aus und
fahrt so gut, daB Ihr nach exakt der
Hélfte der Renndistanz besser als
Platz 6 seid!

Cale Yarborough:

Verfahrt auch fiir den Charakter
Cale Yarborough wie bei den ande-
ren, nur diesmal auf der Strecke
Darlington!

Richard Petty:
Um mit Herrn Petty ans Steuer
greifen zu kénnen, sucht Ihr Euch

den Kurs Martinsville aus und fahrt
erneut auf einem der fiinf vorderen
Plétze, wenn das Rennen zur Halfte
gelaufen ist.

Alan Kulwicki:

Fiir diesen Fahrer sucht Ihr Euch
die Strecke Bristol aus und verfahrt
wie bej allen anderen (siehe oben).

CNHL 99

PaBwarter:

Ruft tiber das Optionsmeni den
PaBwortbildschirm auf und gebt
dort die folgenden Codes ein! Ihr
konnt auch mehrere PaBwdrter
nacheinander eintippen.

Big-Body-Modus:
BIGBIG

Big-Head-Modus:
BRAINY

EA-Teams aktivieren:
FREEEA

Veranderte Outfits:
3RD

Siegerehrung:
VICTORY

Turbo Speed:
SPEEDY

NHL
Breakaway 98

Neue Teams:

Um die New York Sports, MI Rat-
packs, Cantons und die Salt Lake
Frosties freizuschalten, driickt Ihr
bei der Teamauswah| L1 L2 H.

Zufalls-Team:
Soll der Computer Euer Team aus-
wahlen, dann haltet im entspre-

e

chenden Auswahlbildschirm alle L-
und R-Tasten gedriickt! Per Zufalls-
generator entscheidet sich der
Computer fir ein Team, mit dem Ihr
spielen miBt.

Spiels pausiert Ihr, markiert den
Punkt ,CURRENT TRACK" und be-
stimmt per Steuerkreuz (rechts
oder links) einen anderen Musik-
titel zur Unterlegung.

Ségeblatt dauerhaft nutzen:

Gebt Ihr L1 R1 L2 R2 Select ein,
erscheint ein zusatzlicher Modus
im Auswahlmenti. Der ,,CUT MODE*
ermdglicht Euch dauerhaft, die
Gegner mit dem Séageblatt zu
bekémpfen.

@

Nightmare
Creatures (Pa rasite Eve
Cheat-Menii: Chrysler Building:

Gebt fiir den Charakter Nadia das
PaBwort 4= 4 = « § @ 4 ‘ein!
Fir Ignatius lautet der Code ,% 4
= « ¥ @ ¢ Alternativ kénnt
Ihr auch das universelle PaBwort
e« ¢ AV ®AN { cingeben,
um das Cheat-Menil freizuschalten.
Die folgenden Tastenkombinatio-
nen gebt |hr dann anschlieBend in
diesem Menii ein.

Mini-Charaktere und -Feinde:
L2 L2 R1R1 L1 R2 Select

Nebelmodus:
L1L2L2L1L2L2L1 Select

Soundtrack wahlen:

In jedem einzelnen Level kdnnt Ihr
eine der Background-Musiken frei
auswahlen. Gebt dazu folgenden
Code ein: L1 (viermal) R1 (dreimal)
Select! AnschlieBend lassen sich
die Tracks im Optionsmenti vor Be-
ginn eines Spiels festlegen. Oder
Ihr macht folgendes: Wahrend des

Spielt das Game einmal komplett
durch, um in das 77 Stockwerke
hohe Geb&ude zu kommen!

Rundflug:

Blendet die Stadtkarte ein und
driickt Select, um den Helikopter
bei seinem Rundflug zu begleiten!

Mehr Munition:

In der Polizeistation befindet sich
das Waffenlager. Offnet dort die
Kiste, in der sich 30 SchuB zuséatzli-
che Munition befinden! Ihr kdnnt
mehrmals in das Gebdude zuriick-
kehren, um Munition aufzunehmen.

Mehr Punkte:
Spielt einen vollen Tag durch, ohne
zwischenzeitlich abzuspeichern!

(ReType A

Extras freispielen:

Im Hauptmenii befindet sich unter
+OPTION* der Punkt ,WAR RE-
CORD*. Wahlt dariiber den néch-
sten Bildschirm an, tber den Ihr zu
der Option ,NOTES* gelangt. Die-
ser Bildschirm umfaBt zwei Seiten
(Page 1 und 2). Darauf sind meh-
rere freie Zeilen (fiir Cheats) zu

94 XL Februar 1999



j‘. % ré&iﬁifi:,gi_.

P aystatidn

RTYPEA MENU

START BAME
REGISTER PILOT "
MEMORY CARD
OPTION,

WAR RECORD

-

sehen. |hr miiBt nun bestimmte Kri-
terien erfiillen, um diese Meni-
punkte freizulegen bzw. erscheinen
zu lassen. Das Ganze dient dazu,
unter anderem mehr Continues und
weitere Extras zu erhalten.

WAR RECORD

YOUR™RECORD

Hier nun die Kriterien:

mehr als 20 Stunden Spielzeit
mehr als 100 Stunden Spielzeit
mehr als 1000 Stunden Spielzeit
mehr als 100 Spielstarts

mehr als 1000 Spielstarts

das vierte Schiff freispielen

auf ,Kids“ durchspielen

auf ,Human* durchspielen

auf ,,Bydo* durchspielen

10. mehr als 10.000 verbrauchte
Charge-Punkte

11. mehr als 100.000 verbrauchte
Charge-Punkte

12. Delta-Weapon mehr als 100mal
verwendet

13. Delta-Weapon mehr als
1000mal verwendet

14. mit nur einem Credit durchge-
spielt (Stufe egal)

15. mit nur einem Schiff durchge-
spielt (Stufe egal)

16. ohne Items durchgespielt

17. ohne Force durchgespielt

18. ohne die Verwendung eines
Charge-Schusses durchgespielt

® N O s WN =

©

(R-Types @Gan

Levelanwahl:

Markiert im Hauptbildschirm einen
der beiden Klassiker und driickt L2
(zehnmal) R2 (zehnmal)! Bei korrek-
ter Eingabe ertont ein Gerdusch zur
Bestatigung.

Pausiert anschlieBend das laufende
Spiel! Ein Cheat-Menii erscheint, in
dem lhr jeden Level und jeden End-
gegner frei anwahlen kénnt.

Volle Ausriistung:

Um alle Waffen nacheinander zu er-
halten, pausiert Ihr das laufende
Spiel, haltet L2 gedriickt und
driickt dann = 4 & = § <« ¢
= und eine der folgenden Tasten
filr eine der méglichen Waffen: H,
A, % @ R1. Die volle Ausriistung
erhaltet |hr also, wenn lhr den
obenstehenden Code samt An-
hangsel finfmal (einmal fiir jede
Waffe) eingebt.

Zeitlupe aktivieren:
>ttt e} e

Turbomodus aktivieren:
>ttt et «0

@oad Rash 3D

Springende Bikes:

Um einem Hindernis auszuweichen,
kénnt Ihr diesen Trick anwenden:
Driickt kurz vor einem Hindernis
mehrmals schnell den %-Button!
Euer Bike macht dann einen Luft-
sprung nach vorne. So konnt |hr
Autos praktisch Uberwinden.

Francisco Rush

Neue Fahrzeuge:

Sorry, aber in der Dezember-Aus-
gabe sind uns ein paar Fehler un-
terlaufen, die das Freilegen der
neuen Flitzer unmdglich machten.
Ihr kénnt zwischen vier neuen
Wagen auswahlen, wenn Ihrim
Fahrzeug-Auswahimenii @ ge-
driickt haltet. Wollt Ihr einen flinf-
ten Wagen (Pick-up) fahren, so hal-
tet L1 gedriickt, wahlt Euch ein
Fahrzeug aus (%), und:laBt L1 erst
wieder los, wenn das Rennen be-
ginnt! Dieselbe Prozedur kénnt Ihr
mit R1 durchziehen, um einen Mini
Cooper zu bekommen.

(Shadow Master @

Alle Waffen:

Zu Beginn des Spiels gelangt lhr in
einen neuen Raum, der sich 6ffnet,
nachdem lhr die zwei Aliens be-
siegt habt. Dort driickt lhr folgen-
des: L1+L2 +R1+R2 +@. Hat
alles geklappt, leuchtet eine rote
Lampe auf, und Euch stehen.alle

- CTest Drive 5

Waffen zur Verfiigung.

Spezieller Arcade-Modus:

Beginnt einen neuen Cup und gebt
im Optionsmenti anstelle Eures Na-

mens das folgende PaBwort ein:
#~SPURT*!

Neue Wagen:

Schneidet bei einem Rennen so gut
ab, daB Ihr Euch in die Highscore-
Liste eintragen konnt! Wenn Ihr
dort das PaBwort ,NOLIFE* ein-
gebt, stehen Euch fiir den Einzel-
rennen-Modus drei neue Fahrzeuge
zur Verfiigung.

Cop-Chase-Modus:

Sucht Euch einen Modus aus, bei
dem |hr vor Rennbeginn einen
Namen eingeben konnt! Wenn |hr
nun das PaBwort ,VRSIX“ anstelle
Eures Namens verwendet, ist der
neue Modus freigeschaltet.

Video ansehen:

Beginnt einen neuen Cup und gebt
im Optionsmenti anstelle Eures Na-
mens folgendes PaBwort ein:
L+AUXYRAY“! AnschlieBend kénnt Ihr
Euch ein Musikvideo ansehen.

(Tomb Raider IlI n@

Alle Waffen:

Gebt wéhrend des laufenden Spiels
folgende Tastenkombination ein,
um alle Waffen zu erhalten: L2 R2
R2 L2 (viermal) R2 L2 R2 R2 L2 R2
R2 L2 L2 R2 L2 L2 R2! Wenn die
Eingabe korrekt war, schreit Frau
Croft kurz auf.

Levelskip:

Gebt wéhrend des laufenden Spiels
folgende Tastenkombination ein,
um sofort den nachsten Level zu
laden: L2 R2 L2 L2 R2 L2 R2 L2 R2
L2 (viermal) R2 L2 R2 (viermal) L2!
Wenn die Eingabe korrekt war, be-
statigt Lara dies mit ,No!“.
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PlayStation

MIENIORY CARD 2 j

(‘)YBER 5rl0G;

Wer seine Spiele nicht immer von vorn beginnen méchte, der
kommt bei den meisten PlayStation-Titeln nicht an einer Memory-
Card vorbei. Diverse Marken-, aber auch Billiganbieter haben Mo-
delle mit unterschiedlichen Speicherkapazititen im Programm.

Der Nachteil der Originalkarte ist, daB sie nur 15

Bldcke zur Verfiigung stellt, dafir jedoch sehr zu-
. verlédssig arbeitet. Die meisten Memory-Cards,
die ein Vielfaches an Kapazitat bieten, speichern
die Daten hingegen komprimiert ab, wodurch
immer ein Restrisiko bleibt, daB Dateien verlo-
rengehen. Eine interessante Alternative ist die

Memory Card 2X der Firma Performance. Sie

arbeitet ohne Datenkomprimierung, kostet so-

viel wie eine einfache Originalkarte aus dem
Hause Sony, bietet jedoch den doppelten Spei-
cherplatz. Das Geheimnis ist das Innenleben. Unter dem Gehéuse
befinden sich im Grunde zwei einzelne Karten, zwischen deren
Dateibesténden per Knopf umgeschaltet werden kann. Wéhrend
der Testphase machte die Karte bei keinem Spiel Probleme, wes-
halb sie uneingeschrankt empfohlen werden kann.

Muster: J6llenbeck, Tel.: 0 42 87 /1 25 10
Preis:
XL-Wertung ca. 40 DM

W Performance

PlayStation

PO ARCADE

Besonders fiir Priigelspiele und Shoot ’em Ups
eignet sich die Kombination Joystick und groRe
Buttons oftmals besser als ein Pad mit klei-
nen Knopflein. Der Hersteller InterAct bie-
tet mit dem PS Arcade ein Joyboard an, das
sich vor allem durch eine robuste Verarbei-
tung auszeichnet. Der Stick ist sehr handlich, da
mit einer Kugel versehen, und hélt dank Mikroschaltern auch star-
keren Belastungen stand. Die GréBe der Buttons entspricht in
etwa der eines Zweimarkstiicks. Sowohl Stick als auch Tasten las-
sen sich gut bedienen. Damit das Gerét nicht {iber den Tisch wan-
dert, wurde es mit einer massiven Bodenplatte aus Metall ausge-
stattet, die zusétzlich mit rutschfesten Gumminoppen beklebt ist.
Wer analog spielen mdochte, hat allerdings schlechte Karten, denn
das PS Arcade bietet diese Moglichkeit ebensowenig, wie es das
Dual-Shock-Feature unterstiitzt. Fiir die beiden eingangs ange-
sprochenen Genres ist es jedoch ausgezeichnet geeignet und
somit als Pad-Ergénzung, aber nicht als Pad-Ersatz anzusehen.

Muster: Jollenbeck, Tel.: 0 42 87 /1 25 10

Preis:
XL-Wertung ca. 100 DM
B InterAct

Schrill sieht es aus, das neue-
ste PSX-Pad aus dem Blaze-Sorti-
ment. Form und Farbe
sind beim Cyber
Shock gleichfalls
stilvoll, aller-
dings nicht
zwingend vor-
teilhaft. Die
Haltegriffe
sind recht
voluminés,
wodurch
Spieler mit
kleinen Héan-
den nicht die optimale Kontrolle haben. Ein weiterer Punkt er-
schwert das Handling. Die ungewéhnliche Plazierung der Front-
kndpfe und des digitalen Steuerkreuzes ist sehr gewdhnungsbe-
diirftig. Da sie schrég angebracht wurden, driickt man anfangs
oft den falschen Button. Vom Original-Pad ist man es zum Beispiel
gewohnt, daB sich der A-Knopf iber dem % befindet, wohingegen
beim Cyber Shock der @-Button iiber dem % liegt. Will man das
gewohnte Feeling haben, muB man also auch schrag greifen, was
auf Dauer etwas anstrengend sein kann. Absolut tadellos prasen-
tieren sich hingegen die beiden Analogsticks, sie arbeiten prazise
und sind sehr gut zu erreichen. AuBerdem werden zweimal fiinf
verschieden geformte Stick-Aufsatze mitgeliefert, so daB sich
jeder seine bevorzugte Variante zusammenstecken kann. Wie der
Name es vermuten |aBt, unterstiitzt das Pad die Rumble-Funktion,
sofern ein Spiel diese nutzt. Sie funktioniert ebenfalls ausgezeich-
net, die Motoren sind sehr leise, und das Gerat wird etwas starker
erschiittert, als es beim Sony-Original der Fall ist.

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54/9 45 20

XL-Wertung
W

PlayStation

APLODER-UPDATE

Wie bereits im Xploder-Test in Ausgabe 10/98 erwéhnt, kann
das Betriebssystem des ultimativen PSX-Schummelmoduls nun
aktualisiert werden. Dazu gibt es zwei Varianten. Wer (iber einen
Internet-Zugang verfiigt, ladt sich das Update ganz einfach unter
http://www.blaze.de aus dem Netz. Dariiber hinaus bietet Blaze
ab Januar fiir weiterhin ca. 40 DM die Speicherkarte 2MB Memory
Card (siehe auch Test in XL 7/98) inklusive der Upgrade-Daten
an. Von dieser kénnen die Daten dann direkt in den Xploder géla-
den werden. Die Speicherkarte kann selbstverstandlich hinterher
formatiert und weiterverwendet werden.
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Sonic Adventure

Die Riickkehr des blauen Igels

Indiana Jones (PSX)

h an dis Tir

Metal Gear Solid (PSX)

2 und

Street Fighter Zero 3 (PSX)

E in Spiel, um das in den vergangenen
Wochen viel Trubel gemacht wurde, ist
bald in Deutschland erhiltlich. Die Rede ist von
Metal Gear Solid, dessen Ubersetzung ins Deut-
sche langer gebraucht hat, als es viele Fans
hétten verschmerzen kénnen. In der kommen-
den Ausgabe wird im umfangreichen Test be-
richtet, ob sich das Warten gelohnt hat.

Street Fighter Zero 3 ist drauf und dran, das
bislang beste zweidimensionale Priigelspiel fir
die PlayStation zu werden. Ob es seinen Vor-
génger iibertreffen kann, verrét XL 3/99.

Seit Lara Crofts Auftritten ist ihr-inoffizielles
Vorbild Indiana Jones nahezu in Vergessenheit
geraten. Mit /ndiana Jones and The Infernal
Machine will LucasArts beweisen, wer wirklich
Herr im Hause ist. neXt Level ist gespannt. Bl

Lo NES
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32-bit-level

. eitdem Sonic the Hedgehog (Mega
Drive) erschien, wurde die namensge-
bende Spielfigur zum Aushéngeschild fiir Sega
und besaB einen dhnlichen Status wie Mario
fUr Nintendo. Da die spéten Saturn-Auftritte
des Igels, mit denen Sonics ,Vater* nichts zu
tun hatte, auf wenig Zuspruch stieBen, besann
sich Sega wieder auf die Zugkraft ihres Mas-
kottchens und nimmt die Faden in die eigene
Hand, um Sonics Dreamcast-Debiit zu einem
vollen Erfolg zu machen. Den ersten Ein-
driicken nach
sollte es der Firma
auch gelingen. Ob
Sonic Adventure
spielerisch Uber-
zeugen kann, steht
in neXt Level
3/99.1
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Blue Stinger (DC)

Goemon I/ (N64)

Sega Rally 2 (DC)

. ega wollte mit ihrer zweiten Automa-
tenumsetzung, Sega Rally 2, nichts ris-
kieren und verschob den Release des ehe-
mals als Launch-Titel angekiindigten Spiels.
Bis zur ndchsten Ausgabe wird es erschienen
sein und landet auf dem XL-Priifstand.

Ein nicht minder vielversprechender Titel
steht mit dem Action-Spiel Blue Stinger ins
Haus. Aktuelle Informationen zu dem Titel,
dessen Release vom 3.12."99 auf Mitte Mérz
verlegt wurde, kdnnen der kommenden neXt |
Level entnommen werden. ;

Der mystische Ninja geht in
die zweite N64-Runde und be-
gibt sich in Goemon 2 star- 3 ‘

ring Mystical Ninja zu sei- .
nen zweidimensionalen

Wurzeln zuriick. Besonders fi
fiir Fans der alten SNES-
Abenteuer diirfte dieser
Titel interessant werden. ll
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