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Das neue 1080° Snowboarding von Nintendo stimuliert ganz
Sie eine astreine 1080° Landung hingelegt haben, werden Sie
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Nichts ist unmoglich

Es hatte so schon sein konnen: Sega kiindigte fiir den Dream-
cast-Launch ein beeindruckendes Software-Lineup an. Fiinf Titel,
die eine groBe Genre-Bandbreite abdecken, sollten zum Start er-
scheinen. Bis zum Jahresende, hieB es, wiirden wdchentlich wei-
tere Titel hinzukommen. Doch Release-Listen sind bekanntlich aus
Papier und deshalb geduldig. Zwei Tage nach RedaktionsschluB er-
reichte uns eine Hiobsbotschaft, die nur noch an dieser Stelle
beriicksichtigt werden konnte. Daher bitten wir um Nachsicht, daB
in den entsprechenden Artikeln noch die obenerwéhnten, nicht
mehr aktuellen Ankiindigungen genannt werden. Der neueste
Stand ist folgender: Sega Rally 2 wurde auf Januar verschoben, das
gleiche gilt fiir Blue Stinger, Geist Force und Monaco Grand Prix Ra-
cing Simulation. Sonic Adventure verspatet sich um eine Woche
und erféhrt seinen Release demzufolge am 23. Dezember.

Jeder erinnert sich vermutlich noch an den katastrophalen N64-
Start in Japan, bei dem der frischgebackene Konsolenbesitzer ein
halbes Jahr mit einer Handvoll Nintendo-eigener Titel Giberbriicken
muBte. Wer sich an einen mustergiiltigen Start Sonys zu erinnern
glaubt, liegt vollig falsch. Auch PSX-User muBten in Japan nach
dem guten Launch mit Ridge Racer, Parodius und A-Train IV eine
fast halbjéhrige Durststrecke ertragen, bis es so richtig los ging.

Nun bahnt sich ahnliches fiir Dreamcast an. Irritierend ist zudem
die Zurlickhaltung Konamis. Bislang hat der Third-Party-Riese
seine DC-Plane noch nicht enthiillt, doch als eingetragener Ent-
wickler ist er auf jeden Fall mit an Bord (fiinf bis sechs Titel sollen
in der Entwicklung sein.) Auch Genki, Hudson, Koei, Quest, Taito
und Takara, um nur einige Namen zu nennen, stehen auf der Liste
der Lizenznehmer. Square fehlt zur Zeit noch komplett, doch das
mubB keinesfalls so bleiben. Offenbar haben die japanischen Third
Parties erkannt, daB sie sich ins eigene Fleisch schneiden, wenn
sie Sony durch exklusive Entwicklungen zur Monopolstellung im
Markt verhelfen.

Letztendlich behidlt Sega allerdings ein As in der Hinterhand: DaB
die gréBten Arcade-Erfolge umgesetzt werden, steht auBer Frage,
doch bislang sind weder Daytona 2 oder Scud Race noch Spike Out
angekiindigt, wie einige Quellen immer wieder behaupten. AuBer
VF 3tb und Sega Rally 2 (und dem Angelspiel Get Bass!) sind offizi-
ell keine weiteren Automatenumsetzungen annonciert.

Doch noch etwas spricht fiir Sega: Immer mehr Automaten nut-
zen preiswerte Arcade-Boards, die auf Heimkonsolen basieren.
Segas Naomi findet schon heute groBen Zuspruch. Geriichte be-
haupten sogar, Namco wiirde das lang erwartete System-33-Board
komplett canceln und auf Naomi umsteigen. Es ist zwar unwahr-
scheinlich, daB Namco sich auf den groBten Arcade-Konkurrenten
verlaBt, aber ganz ausgeschlossen ist es nicht. Die Zeit der super-
teuren High-End-Boards scheint jedenfalls voriiber zu sein.

Es ware allerdings vermessen zu behaupten, alles sei eitel Son-
nenschein. Letztendlich mag die Dreamcast-Hardware leistungs-
fahiger sein als Model 3, doch die ersten Spiele bleiben den Beweis
schuldig. Sollte die kurze Entwicklungszeit (der PowerVR-2-Chip
wurde erst kiirzlich fertiggestellt) der einzige Grund dafir sein,
kann man das akzeptieren. Ob der aktuelle grafische Fortschritt je-
doch ausreicht, die PlayStation-begeisterten japanischen Video-
spieler zu (iberzeugen, wird sich in Kiirze zeigen.
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Konamis Import-Verbot fiir Metal Gear Solid zieht weitere Kreise.
Sony verkiindete in einem Rundschreiben an Handler: NTSC-Im-
porte sollen nur noch bis zum Jahreswechsel geduldet werden, da-
nach werde man rechtliche Schritte einleiten. Sony beruft sich
dabei nicht nur auf exklusive Vertriebsrechte, sondern auf das Ur-
heberrecht. Laut GVU (Gesellschaft zur Verfolgung von Urheber-
rechtsverletzungen e.V.) kénnen solche Falle Haftstrafen von bis zu
fiinf Jahren nach sich ziehen. Sollte sich diese Argumentation als
rechtskraftig erweisen, wiirde dies vermutlich das Ende der kleine-
ren Handler bedeuten, die bei PAL-Software natirlich nicht mit den
Dumping-Preisen (bzw. der Mischkalkulation, wie es sich offiziell
nennt) groBer Handelsketten konkurrieren kénnen.

AbschlieBend haben wir in dieser neXt-Level-Ausgabe noch ein
Novum zu vermelden: Zwei Spiele sicherten sich den Titel ,Spiel
des Monats". Body Harvest fiir N64 hat zwar optisch wenig zu bie-
ten, iiberzeugt aber nicht zuletzt durch sein erfrischend originelles
Gameplay. Die Endfassung von TOCA 2 traf erst gegen Ende der
Produktion ein und konnte sich durch das enorme Angebot an Fea-
tures und den einzigartigen Realitatsgrad ebenfalls qualifizieren -
und sich aus der uniiberschaubaren Masse der PlayStation-Renn-
spiele hervorheben.

Viel SpaB mit dieser Ausgabe wiinscht die neXt-Level-Redaktion!




DER IDEALE FREUND ZUM
DURCHBRENNEN.
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Feuer frei fiir Spyro,

den Drachen. Nur er kann
seine Drachenfamilie
vom Fluch des Magiers
Gnasty Gnorc befreien.
Marchenhafte Grafik,
witzige Charaktere, freie
Bewegbarkeit — der
ultimative 3-D Jump’n’Run-
Bren... ah, Renner!
Exklusiv fiir PlayStation.
PlayStation-Hotline:
0190/578578 (1.21 DM/Min.)
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europe.com/spyro : {layStation GAMES 8/96)
Spyro hat die Lizenz zum Grillen.
UNIVERSAL <
\_5 PlayStation
L L - IT'S NOT A GAME - INOMNIAC
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Tokyo Game Show .............18
Die wichtigste Messe der Videospielbranche, zumindest
fiir den dstlichen Teil der Welt, ist die Tokyo Game Show.
XL berichtet ausfiihrlich iber Highlights, viel-
versprechende Neuankiindigungen
Messestinde der beteiligten Firmen.
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F.E.B. - Die deutsche
Programmierschmiede, Teil 2 .. .60

Im zweiten Teil unserer Reportage iber Deutschlands
junges Entwickler-Team F.E.B. berichten die Hamburger,
wie alles begann, welche Fortschritte das YARG-Projekt
macht und was sie von Segas neuer Konsole halten. In
Zusammenarbeit mit neXt Level suchen sie talentierten
Lusbildungspliitz, um 3D-Mo-
mit Schwerpunkt Spieledesign an. Wer

Nachwuchs und bieten
deller
siert ist, in die Videospielbranche einzusteigen, kann an
einem Wettbewerh teilnehmen und sein Talent unter Be-
weis stellen.

interes-

Formel 1 98 - Die Williams-Story .. .86
\L besuchte die Firmenzentrale des Formel-1-Rennstalls
Williams in Oxfordshire, England,
deren grandiose Erfolgsstory.
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Segas treade-Board,
wurde auf der

JAMMA-Messe
in Tokio erstmals vorgestellt.
Das dem lei-

und berichtet iiber

neues
das Naomi,

diesjihrigen

Besondere an
stungsstarken Automatenher-
zen ist wu. a. die Kompatibi-
litit mit der Dreamcast-Hard-
ware, wodurch schnelle und
unkomplizierte

auf die Heimkonsole ermi

Umsetzungen

licht werden. House of the
Dead 2 wird das erste Spiel
sein, das bereits im Novem-

ber in Japan in die Spielhal-
len kommt.
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Nintendoo?

The Legend of Zelda
- Ocarina of Time

Wenn Anfang fiinfte Zelda-Teil in
Deutschland erscheint, muf sich Dimonen-Obermotz

Dezember der

Ganon warm anzichen. Dem grofien Interesse an die-
sem Titel nach zu urteilen, diirften die Verkaufsre-
gale trotz des leicht hiheren
kiirzester Zeit leer gefegt sein. Denn was das 256 MBit starke Abenteuer zu bieten hat,

Modulpreises binnen

machte die N64-Gemeinde (und nicht nur die) so heiff wie kaum ein anderes Spiel. X1
nahm einen speziellen Pressetermin bei Big N wahr und berichtet in einem Preview
iber das seit vier Jahren in der Entwicklung befindliche Zelda 64,

REPORTAGE sere 10

Dreamcast

Segas Dreamcast
on Second New
Challenge
Conference

Drei Tage vor der Tokyo Game Show
brierte Sega auf der Second New Challenge
Conference die Vorstellung des Dreamcast
Launch-Programms.

XL war natiirlich mit
Ort, um alle News iiber die angekiindigten
Spiele und die neue Konsole [iir den umfas-
Bericht Zum
Start des leistungsstarken Gerdits werden
unter anderem Sega Rally 2, Virtua Figh
ter 3th, Godzilla Generations und July er-
hdltlich

der Prisentation lassen erkennen, wie in-

Biohazard (DC)

zele-

wachen Augen vor

senden zusammenzulragen.

sein. Erste Eindriicke direkt von

1998.10.4

PRESS

tensiv sich Sega fiir die wichtige und rich-

tige Linfithrung ihres Flaggschiffs einsetzt

SPIEL DES MONATS seren 44/76

Nintendo® /PlayStation
Body Harvest /
TOCA 2 -
Touring Cars

Zwei Spiele ernteten in dieser
das Prddikat ,Spiel des Monats*.

tusgabe
Body

T3
ES]

No4-Ritsel
Letionanteil,

das

Harvest,

innovative

\henteuer mit und der
reizvolle  Nachfolger des gelungenen
PSX-Rennspiels TOCA. Beide Titel wer-
den im kommenden Weihnachtsgeschdft

cine grofe Rolle spielen und mit Sicher

heit viele Spieler begeistern.
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pcoms langerwarteter Nachfolger der
fantastischen Rollenspiel-Saga ¢
bald exklusiv auf der PlayStation
deutscher Sprache.

Breath of Fire 3 t die Geschichte der
Drack
opferte

© CAPCOM CO.,LTD. 1998 ALL RIGHTS RESERVED
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Dreamcast.

VON K.-D HARTWIG UND HIROFUMI YAMADA

Hidekazu Yukawa rief, und alle, alle kamen. Wer Yukawa-san ist?
‘ Einerseits Senior Director bei Sega Japan, und andererseits die

Kultfigur der neuen Image-Kampagne. Doch lassen wir den Herrn
| vorerst einmal links liegen, denn schlieBlich war der AnlaB der
sogenannten Second New Challenge Conference, die Sega drei
Tage vor der Tokyo Game Show veranstaltete, kein Geringerer als
| die Vorstellung des Dreamcast-Launch-Programms.

ehrere Tausend Besucher

fanden sich in der riesigen

Veranstaltungshalle des Shin
Takanawa Prince Hotels ein, um die
seit langem Uberfallige Ankiindi-
gung der Launch-Titel aus erster
Hand zu erfahren und sich person-
lich von der versprochenen Model-
3-Leistungsfahigkeit zu iberzeu-
gen. President Shoichiro Irimajiri

Y. Okamoto (Capcom; mit H.
Yukawa) hatte sich die Finger als
Torwart bei einem Firmen-FuB-
ballspiel gegen Sega verstaucht.
.Sega hat gewonnen - die Firma
hat sich wirklich gewandelt.”

lieB die Katze aus dem Sack und
bezifferte den Dreamcast-Preis auf
29.800 Yen. Im Lieferumfang ist
ein austauschbares 33,6er Modem
enthalten. (Ein vergleichbarer PC
schlage angeblich mit 200.000 Yen
zu Buche.) Die ersten Titel zum
Start am 27.11. sind Sega Rally 2,
Virtua Fighter 3tb, Godzilla Genera-
tions, Pen Pen Triicelon und July (je-

Werbekult

Segas Werbekampagne ruht auf XL 11/98 (S

den Schultern von zwei Personen 26) vorge- =

Die skurrile Gestalt Segata Sans-  stellt. Der E b
hiro ist fir die Saturn-Promotion Kultstatus, ,»\;‘.’) UF -
zusténdig (vgl. XL 9/98), Hide- den Yukawa- - e

kazu Yukawa fiir die neue Kon-
sole. Teil 1 aus der Reihe der ori-

ginellen Werbespots haben wir in

weils 5.800 Yen, wie aktuelle CD-
ROM-Titel). Bis zum Jahresende soll
wachentlich ein Spiel folgen.

AnschlieBend stellte Irimajiri-san
ausfiihrlich die Netz-Funktionen
des Dreamcast vor. Vorerst gibt es
vier Hauptanwendungen: Dream
Passport heiBt die Netzwerk-Soft-
ware, die der Konsole beim Kauf
beiliegt. Bis Ende des Jahres sind
die Anwendungen gebiihrenfrei.

Dricas ist der Name der offiziel-
len Dreamcast-Homepage, die
unter www.dricas.co.jp bereits on-
line ist. Dort wird es standig aktu-
elle News und Infos geben, auBer-
dem kann man mit anderen DC-
Usern in Kontakt treten, Daten
downloaden usw.

DreamFlyer nennt sich die E-
Mail-Software, die separat verkauft
wird. Als besonderes Feature kann
der geneigte Japaner seine ,Briefe
mit Grafiken, Animationen und dhn-
lichem verschénern. Sega Rally 2
schlieBlich ist das erste Spiel, das
die Netzwerk-Funktion per Multi-
player-Link-Option unterstiitzt.

AnschlieBend wurde Capcoms
Yoshiki Okamoto auf die Biihne ge-
beten, der die Bombe platzen lieB
und Resident Evil - Code: Veronica
exklusiv fiir Dreamcast ankiindigte.
(Das schlieBt jedoch keinesfalls Re-
sident Evil 3 fur PlayStation aus!)

san in Japan erreicht hat, ist wirklich un-
glaublich (vgl. auch Seite 18). Die Anzei-
genkampagne fir den Sega-Stand auf
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Als néchster betrat
Namcos Managing Direc-
tor Asada-san das Podium
und fiihrte ein kleines ein-
studiertes Frage- und Ant-
wort-Spielchen mit dem
Sega-Préasidenten auf, in
dem er (sinngemaB) die
Frage stellte, wie er denn Namco
davon iiberzeugen wolle, daB mit
Dreamcast, der mittlerweile vierten
Sega-Konsole, alles besser laufen
wiirde als in der Vergangenheit.
Starker Tobak eigentlich, aber es
zeugt von Segas neugewonnenem
SelbstbewuBtsein, daB man nicht
versucht, die Vergangenheit unter
den Teppich zu kehren. Irimajiri gab
zu, daB die ersten drei Konsolen
»weniger als 100%ige Erfolge*

Copg-

Yeronic,

Okamoto: ,Ich stelle ihnen nun
unser Dreamcast-Spiel mit
Zombies vor. Es tragt den
Projektnamen Dream Ghouls'n
Ghosts ... [Totenstille] ... aber wir
haben dann doch beschlossen,
daB Biohazard besser wire."

der Tokyo Game Show war ausschlief-
lich auf sein Portrat ausgelegt. Die Mer-

chandising-Artikel beider Personen

waren, aber Dreamcast sei fanta-
stisch und reprasentiere Segas
vollstes Engagement. Man freue
sich auf Namcos Kooperation und
Unterstiitzung. Das freute offen-
sichtlich wiederum Herrn Asada,
denn er kiindigte an, daB Namco
DC-Spiele entwickeln werde und
sich ebenfalls auf die Zusammenar-
beit freue. Titel wurden keine ge-
nannt, doch man kann wohl davon
ausgehen, daB die ,Partnerschaft’
spektakuldrere Friichte tragen wird
als Namcos N64-Unterstiitzung
(das Knuddel-Baseball Famista 64).

AbschlieBend wurde ein Video
mit Ausschnitten aus den Spielen
gezeigt, welches der Stimmung des
Publikums einen gehdrigen Damp-
fer versetzte. Nach Ablauf des
Tapes hatte man im Saal eine
Stecknadel fallen héren kénnen.
Doch gliicklicherweise-erwiesen
sich die gezeigten Szenen als Abbil-
der von sehr, sehr, alten Vorversio-
nen, wie die zirka 100 bereitstehen-
den Vorfiihrgerate zeigten. W

waren am Abend des ersten Tages der
TGS ausverkauft, demnachst erscheint
das erste Sagata Sanshiro-PC-Spiel. B

n Ogawa-san




lenge Conference

Virtua Fighter 3tb

er wichtigste Launch-Titel ist
| ohne Zweifel Virtua Fighter 3
Team Battle. Uber ein Jahr
nach seiner Premiere dominiert der
Automat immer noch unangefoch-
ten die Arcade-Charts. Knapp acht
Wochen vor dem Konsolenstart
konnte Sega nur eine Version pra-
sentieren, in der lediglich finf der
zwolf Charaktere enthalten waren.
Mit Akira, Jacky, Jeffry, Kage und
Leon (sowie Dural als Computer-
Gegner) waren zudem keine der
Charaktere zu sehen, die ein Hard-
ware-forderndes Outfit , wie z. B.
der Kimono von Aoi, besitzen.

- A

Yu Suzuki verspricht gegeniiber
dem Original Verbesserungen
wie mehr Effekte, weniger Ecken
und Kanten und eine detail-
liertere Darstellung der Haare

Die Grafik enttduschte insge-
samt aufgrund der Tatsache, daB
Sega seit Monaten eine Hardware-
Leistung ,besser als Model 3“ ver-
spricht. Letztendlich mag Dream-
cast das bieten, doch die Umset-
zung von VF 3tb schnitt schlechter
ab, kleinere Details der Charaktere
und der Hintergriinde fehlten. Ein
nicht zu umgehender Nachteil ist
auch die konkurrenzlose Brillanz
der Sega-Arcade-Monitore, die ein
herkdmmlicher TV-Monitor natir-
lich nicht bieten kann. Letztendlich

Zubehor

Zum Start soll bereits eine ganze
Reihe von Zubehér erhaltlich sein: VMS
(ohne Godzilla), Keyboard, Lenkrad,
Arcade-Stick. Erst 1999 folgen Rumble
Pak (namens Puru Puru Pak!), VGA-Box,
Microphone Device und Fishing Control-
ler (fiir die Heimumsetzung des Model
3-Angelspiels Get Bass)

kommt aber niemand umhin anzu-
erkennen, daB der DC-Priigler
schon in seiner aktuellen Form auf
keiner anderen Konsolen-Hardware

Aktuelle Bilder des Spiels lassen
ziigige Fortschritte erkennen

moglich wére - abgesehen davon,
daB bis zum Release noch weitere
Verbesserungen anstehen. Die neu-
esten, von Sega verdffentlichten
Screenshots, verdeutlichen einen
weiteren Schritt vorwarts.

Die Steuerung mit dem DC-Pad
war besser, als Skeptiker prognosti-
ziert haben. Allein die Tatsache,
daB das Pad nur vier frontale Ta-

sten hat, die nicht in einer Reihe
liegen, macht die Steuerung fiir Ar-
cade-Erfahrene leicht gewShnungs-
bediirftig. Nach einiger Ubung
wurde das Spielen jedoch zum
Vergniigen.

Die Umsetzung der Animationen
und der Spielbarkeit gelang Sega
nicht weniger als perfekt. Sowoh!

LY | L L EL)
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die Animationen als auch das
Timing bzw. die Combos wurden
identisch umgesetzt. Zumindest
war in der kurzen Testphase kein
Unterschied zu erkennen. neXt
Level hegt keinen Zweifel daran,
daB Sega am 27. November in
Japan das beste Kampfspiel fiir zu
Hause auf den Markt bringt. i

Entwicklungsstand: 5 (+1)
Kampfer von 12, ansonsten
uneingeschrankt und perfekt
spielbar.

Grafik: AuBerst beein-
druckend, wenn auch keine
1:1-Automatenumsetzung.
Release: 27.11.98 (5.800 Yen).
Laut Angaben von Produzent
Yu Suzuki soll dem Spiel eine
zweite GD-ROM beiliegen, auf
der sich Videos oder Artworks
zum Spiel sowie eine Demo
von Projekt Berkley befinden.
Das Team Battle-Update
(Model 3 Step 2) eroberte
1997 die japanischen Spiel-
hallen im Sturm. Der Unter-
schied zum Original (Model 3,
1996) ist vor allem der na-
mengebende Team Battle
Mode (wie bei King of Fighters
95 bilden drei frei wahlbare
Kampfer ein Team). Im Ein-
spieler-Modus der DC-Version
sind verschiedene Perspekti-
ven anwahlbar, u, a. Ego- und
Top-View. Einige neue Moves
wurden hinzugefiigt, bei Jacky
wurden vier Uberfliissige ge-
strichen, und leichte Timing-
Anderungen sorgten fiir Per-
fektion der Spielbarkeit.
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Sega Rally @2

er jemals in den GenuB kam,
das geniale Sega Rally 2 am
% ¥ Automaten zu genieBen (vor-
zugsweise im Deluxe-Kabinett),
dem wird es schwerfallen, iber die
Dreamcast-Umsetzung unvoreinge-

des Vorbilds zu reproduzieren,
sollte man dies nicht in puncto Gra-
fik erwarten. Unangenehme Erinne-
rungen an Nintendo werden wach:
Bekanntlich wurde Nintendos Hard-
ware auch nicht fertig, und die ver-

nommen ein positives Wort zu ver-
lieren. Es ist geradezu absurd, daB
Sega zur groBen Launch-Préasenta-
tion keine spielbare Version vorwei-
sen konnte. Natirlich ist die Self-
Running-Demo ein eindeutiger Indi-
kator fiir die Tatsache, daB das fi-
nale Grafik-Chipset des Dreamcast
erst am 10. September, also keine
vier Wochen vor der Conference
und nur elf Wochen vor dem Konso-
len-Launch, fertig-
geworden ist.

Beee

Man beachte den seltsamen
Schattenwurf bei der PC-Version

sprochene ,besser als 1:1-Um-
. setzung" von Killer Instinct er-
schien keinesfalls zum Start
und schon gar nicht mit ver-
gleichbarer Grafik. Doch noch
ist das Kind nicht in den Brunnen
gefallen, vielleicht ist die Demo fiir
das fertige Produkt ja nicht repra-
sentativ. AuBerdem verspricht Sega
eine ganze Reihe interessanter Fea-
tures: Setup-Einstellungen fir die

‘ Klar zu erkennen: Die DC-Variante hat deutlich weniger Details, bietet

dafiir aber wie VF 3tb zusitzliche Effekte,

ie es bei Model 3 nicht gibt

Zudem ist Sega Rally 2 der einzige
Sega-Titel, den im Prospekt der
Hinweis ,,Powered by Microsoft
Windows CE“ kiirt.

Selbst wenn es in der kurzen
Zeit bis zum Launch noch gelingen
sollte, die exzellente Spielbarkeit

Entwicklungsstand: Nicht spielbar,
grafisch selbst im Vergleich zu aktu
ellen 3Dfx-Voodoo-2-Rennspielen

schwach. Nutzt als vorerst einziger
Titel Modem-Link. Aktuelle Bilder
lassen Verbesserungen erwarten.

Wagen, mehr als 10 Strecken,
Championship-Option und Multi-
player-Spiel via DC-Modem sowie
eine Splitscreen-Option fiir (leider
nur) zwei Spieler. Die westliche Ver-
sion soll bis September '99 auf 40
Strecken aufgestockt werden. l

PS: Bezeichnenderweise verbreitete
der japan e Sega Supporters
Club kurz nach der Prasentation die
Meldung, Sega Rally 2 werde nicht
zum Launch erscheinen. Einen Tag
spater folgte das offizielle Dementi
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Pen Pen Triicelon

er Entwickler

| ' General Enter-
ﬁ tainment ist vor
allem durch seine
Anime-Abteilung (Zei-
ram 2, Master of
Shiatsu) bekannt, doch
auch die Games-Divi-
sion kann sich sehen

lassen, vor allem auf-
grund der Ex-Sega-Mit-
arbeiter Tomohiro Kon-
doh (Producer Panzer
Dragoon 1 und 2) und
Atsuhiko Nakamura (Di-
rector Sega Rally und
Daytona USA C.E. fir Saturn). Die
,Fahrzeuge' in diesem knallbunten
Rennspektakel sind eine Ansamm-
lung skurriler Phantasiegestalten,
sogenannter Pen Pens. Jedes Ren-

uch July ist eher dazu geeig-
net, das Sorti-

ment fiir den Ju 1 y
japanischen Launch ab-
zurunden. Von Sega
wurden bisher nur
Screenshots aus den
Render-Sequenzen ver-

A

offentlicht, die an Com- | Die FMV-Sequenzen sagen
. nichts iiber das Spiel aus
mand & Conquer erin-

nern. Das eigentliche Spiel hat
damit jedoch tiberhaupt nichts zu
tun, denn dabei handelt es sich um
ein Adventure mit viel japanischem
Text und gezeichneten 2D-Abbil-

5

Bunt, quietschbunt, k
schig, Pen Pen Triicelon

nen ist unterteilt in
die drei Disziplinen
Rennen, Rutschen
und Schwimmen,
bei denen die Cha-
raktere standes-
gemaB unterschied-
liche Starken und
Schwéchen haben.
Die Grafik soll si-
cherlich eher jiin-
gere Semester an-
sprechen, doch an-
gesichts des Back-
grounds der Ent-
wickler diirfte Pen
Pen Triicelon einiges auf dem
Kasten haben. B

Entwicklungsstand: Spielbar,
Vierspieler-Modus nur auf Video

dungen der Charaktere in High-Res.
Die Hardware wird also nicht gefor-
dert, im Ausgleich
dazu gibt es eine
spannende Story,
die sich um eine
Prophezeiung von
Nostradamus
dreht, nach der zur
Jahrtausendwende
die Welt untergeht. Das Design der
Uber 150 Charaktere stammt von
den Anime-Kiinstlern Yauomi
Umetu und Tony Takezaki (unter
anderem Bubblegum Crisis). B

Entwicklungsstand: Spielbar. July, entwickelt von einem Studio namens Fortyfive,
ware zwar problemlos auf anderen Konsolen moglich, wirkt aber fir Sprachkun-
dige aufgrund der Story und des Charakterdesigns recht interessant.

Godzilla Generations

odzilla Gene-

rations schlieB-

lich ist der dritte
Titel im Launch-Lineup,
der fiir den japanischen
Markt sehr geschickt
gewahlt wurde, Westeu-
ropéer allerdings kaum in Ekstase
versetzen wird. Die spielbare Ver-
sion machte einen sehr unfertigen
Eindruck. Vier Monster aus dem
Godezilla-Universum standen bereit,
um Hochhéuser in Schutt und
Asche zu legen. Die Urviecher
lieBen sich nur widerwillig in
quélend langsame Bewegung ver-
setzen - selbst Emmerichs aktuel-
ler T-Rex-Verschnitt.

Sobald ein Ge-
béude in ca. 20 Po-
lygone zerbrach
und ein Explosions-
effekt den Bild-
schirm flllte, be-
wegte sich fast gar nichts mehr.
Originell ist die Option, trainierte
Charaktere aus dem GodZzilla-VMS
in das Spiel zu importieren. Auch
die Originalmusik aus Tomoyuki
Tanakas erstem Monsterstreifen
von 1954 hatte Kultcharakter. l

Entwicklungsstand: spielbar, ein aus-
sichtsreicher Kandidat auf das Pradi-

kat ,Flop des Jahres”,




Einhalt gebietel

auf sich nehmen




XLEXED

Dreamcast..

Sonic Adventure

onics Dreamcast-Debiit findet nicht zum

Launch statt, sondern erst am 17. Dezem-

ber. Letztendlich ist dies kein Beinbruch,
denn damit trégt Sega nicht wie die Kollegen von
Nintendo den méglichen Erfolg der Konsole auf
dem Riicken des Maskottchens aus.

Andererseits wére Sonic Adventure als Vorzei-

getitel bestens geeignet, denn es bietet die be-
eindruckendste Optik aller présentierten Spiele -
obwohl sich gelegentliche Pop Ups nicht liberse-
hen lieBen. Die Grafik ist farbenfroh und detail-
reich und leidet weder unter dem kalten PC-Look
noch unter der Texturarmut anderer Spiele. Der
Preis dafiir ist eine Framerate von 30 fps. Produ-
cer Yuji Naka stand fiir ein Interview zur Verfi-
gung, das wir (ebenso wie ein Interview mit Blue

Stinger-Projektleiter Shinya Nishigaki) kommen- } Je nachdem, welcher der

den Monat nachreichen. Il

sechs Charaktere ...

‘ ... ausgewdhlt wurde, ent-

wickelt sich der Spielverlauf

Bei der Sega-Konferenz und
der TGS kam Sonic gut an

Seit Sonic The Hedgehog 3 ist die DC-Version das erste Projekt mit dem Igel
von Yuji Nakas Sonic Team . Entwicklungsstand: spielbar (anwéhlbare Sequen-
zen). Release: 17.12. Das Modem wird nicht unterstiitzt, aber das VMS. Ein

Charakter namens Chao kann aus dem Spiel down-

geloaded werden, mit dem man sich dann auf von I ”

Naka nicht néher spezifizierte Art beschaftigen kann.

It

Blue Stinger

iner der vieldiskutiertesten Titel der Second

New Challenge Conference war Blue Stinger

von Climax Graphics. Natirlich hob sich das
Spiel auch dadurch von der Masse der Titel ab, da es
in spielbarer Form vorlag. Zweifellos wurde das Game-
play in Anlehung an Capcoms Resident Evil designt,
doch erfreulicherweise entpuppt sich das Spiel als
durchaus eigensténdig. Dafiir sorgt nicht zuletzt das
Design der Monster, das - dhnlich wie Kenji Enos D2 -
weder H. R. Gigers Kreaturen kopiert noch den ibli-
chen 08/ 15-Zombie auf den Spieler loslaBt.

Kommenden Monat werden wir auf diesen vielver-

sprechenden Titel noch naher eingehen, zumal Produ-
cer Shinya Nishigaki, der seine Karriere als Teammit-
glied des nicht ganz unbedeutenden Titels Dragon
Quest bei Enix begann, im AnschluB an die Confe-
rence in einem Interview noch einiges zu seinem
Action-Debiit zu sagen hatte. W

Die 3D-Backgrounds wurden
sehr detailliert gestaltet

Effektvolle Explosionen gibt
es bei Blue Stinger reichlich

Project Berkley

meine Aufmerksamkeit dem einen

u Suzuki ist die lebende

U Sega-Legende. Seit dem er-

sten 3D-Sprite-Zoomer Space
Harrier iber Segas ersten Polygon-
Racer Virtua Racing bis hin zu
Virtua Fighter 3 trugen (fast) alle er-
folgreichen Automaten Segas seine
Handschrift. Dann wurde es plotz-
lich still um ihn, und andere Sega-
Mitarbeiter zeichneten fiir die aktu-
ellen Automaten verantwortlich.
Seitdem arbeitet er an seinem
Dreamcast-Geheimprojekt, und
man muB neidlos anerkennen, daB
es Sega bestens gelingt, auf das Er-

gebnis neugierig zu machen. Den
Promo-Prospekt zieren nur die
Worte ,Drei Jahre nach VF 3 -
RPG?* sowie auf der Riickseite
wProject Berkley - Coming 1999
Spring - Dreamcast - Produced by
AM2 Yu Suzuki“. Der
Meister gab wéhrend
der Prasentation nur
ein paar spérliche
Infos zum besten:
.Die gesamten

drei Jahre seit

Virtua Fighter 3
schenke ich all

Projekt, das wir mal Project Berkley
nennen wollen. Das Spiel ist gigan-
tisch, etwas Vergleichbares exi-
stiert bislang noch nicht. Zur Zeit
enthélt das Projekt 370 Charak-
tere, bis zur
Fertigstel-
lung werden
es 500.
Trifft ,RPG ?*
den Inhalt
..? Man
kann es
nicht wirk-

Entwicklungsstand: Spiel-
bar (ca. 10minitige Se-
quenz). Die Version war
laut Nishigaki-san bewuBt
ausschlieBlich auf Action
ausgelegt. Das fertige
Spiel soll deutlich star-
kere Adventure- und
Story-Elemente bieten.
Release: 3. Dezember.
Climax Graphics ist eine
Abspaltung von Climax.
Letztere arbeitet schon
seit 1990 eng mit Sega
zusammen (unter ande-
rem Shining Force, Land-
stalker fiir Mega Drive,
Dark Savior fir Saturn)
und entwickelt zur Zeit
ein Dreamcast-RPG na-
mens Climax Lander.

lich mit
Final Fan-
tasy oder
Dragon
Quest ver-
gleichen. Seit
15 Jahren arbeite
ich nun bei Sega - dies ist die Ku-
mulation von dieser Arbeit."
Sprach’s und verlieB die Biihne. All-
gemein wird spekuliert, es handele
sich dabei um Virtua Fighter RPG.
Im Dezember veranstaltet Sega in
Tokio eine Project Berkley-Confe-
rence, danach wissen wir mehr. ll
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‘Biohazard -

® as Capcom der Welt mit
J dem Untertitel genau sagen
@’ will, bleibt unklar, doch das
ist auch unerheblich. Viel wichtiger
ist die sensationelle Mitteilung, daB
die Japaner das néchste Biohazard/
Resident Evil fir Dreamcast ent-
wickeln. Perfekt geriet die Uberra-
schung aber nicht, schlieBlich hat-
ten die Street Fighter-Erfinder zuvor
schon Andeutungen gemacht (vgl.

read.me XL 11/98), und durch die
Vorhalle der Konferenzraume
schritt ein verkleideter Tofu (sprich:
ein Japaner in einem quaderférmi-
gen, weiBen ,Kostim').

Die Handlung spielt drei Monate
nach Biohazard 2. Claire fliegt nach
Europa, um ihren Bruder Chris
finden, wird aber entfiihrt und auf
einer Slidseeinsel gefangengehal-
ten. Die Grafik ist im Gegensatz zu

ﬂ" arps Dreamcast- D c
! "1 1 | Projekt D2 wurde sehr viel
i

4 Aufmerksamkeit zuteil, da
FirmenboB Kenji Eno den ehemali-
gen M2-Titel fir Dreamcast ankin-
digte, bevor Sega ein offizielles
Wort zur eigenen Konsole verloren
hatte. Urspriinglich
war das Spiel zum
Launch geplant,
dann fiir Dezember
1998. Nachdem im
September endlich
die fertigen Ent-
wicklungssysteme
ausgeliefert wur-
den, machte Eno-
san seinem Ruf als
groBtem Exzentri-
ker der Spielebranche mal wieder
alle Ehre. Der Meister entschloB
sich kurzerhand, ,nochmal von
vorne anzufangen®, als er erkannte,
daB Dreamcast viel bessere Fahig-
keiten bot als die friihen Develop-
ment-Kits. Und das, obwohl schon
seit Monaten eine groBe Anzeigen-

der TGS

Code:

| Eno (rechts) griff am Sega-Stand
die Keyboard-Tasten

—
Veronica

den bekannten Vorgéangern kom-
plett aus Polygonen aufgebaut. Das
ermoglicht laut Capcom eine deut-
lich filmartigere Kamerafiihrung,
Details wie bewegliche Lampen
oder zerbrechende Wénde sowie
realistische Lichteffekte. Fiir die
Animationen wurde erstmals Mo-
tion-Capturing angewandt und die
Charaktere mit Soft-Skinning-Tex-
turen liberzogen. Die Hintergriinde
der vermutlich sehr frithen Version
hinterlieBen einen unspektakularen
Eindruck. Laut Managing Director
of R&D, Yoshiki Okamoto, wurde
bei Code: Veronica bewuBt auf eine
Nummer im Titel verzichtet. Ein ge-
naues Release-Datum gibt es noch
nicht (April+ 1999). Budget und
Zeitplan seien nebensachlich, es
zdhle nur, daB Capcom von dem Er-
gebnis iiberzeugt ist. W

kampagne lief und D2,
ebenfalls seit Monaten, Dauergast
in den Top 5 der Most-Wanted-Li-
sten japanischer Videospielmaga-
zine ist. Noch ein ,,obwohl“ ist an-
gebracht, da D2 am Sega-Stand der
Tokyo Game Show auf Video ge-
zeigt wurde und
einen hervorra-
genden Eindruck
machte. Es ist
also keine Spe-
kulation zu be-
haupten, daB die
Launch-Titel nur
an der Ober-
flache der Lei-
stungsféhigkeit
der Dreamcast-
Hardware kratzen.

Fiir japanische D2-Fans heiBt es
nun warten, denn der aktuelle Ter-
min lautet , April+ 1999“ - der letzt-
mogliche Termin, den die Dream-
cast-Release-Schedule anbietet.
Zum Trost trat Eno-san mit einer
Band am Sega-Stand auf. B

Obwohl das Shoot ‘em Up im Dezember
auf den Markt kommen soll, durfte man
wie bei Sega Rally 2 nur eine selbst-

Der Saturn-Vorganger Grandia zahite zu
den besten Rollenspielen iiberhaupt, Teil
2 fiir Dreamcast ist bereits in Arbeit.

Demo Diese

zeigte ein detailliertes Raumschiff, aber
noch keine Gegner! Abwarten. Il

Incoming und
Monaco Grand Prix

Beide Titel sollen am 23.12. auf den
Markt kommen, sind PC-Umsetzungen,
die einzigen in Tokio gezeigten DC-
Spiele westlicher Hersteller und beide

Erfolg

Entspr

kann man diesmal sogar auf eine Verdf-
fentlichung im Westen hoffen. Il

Titel: tba

Der namenlose Dreamcast-Titel wurde
auf Video gezeigt, mit Infos hielt sich

Sega zuriick. Offensichtlich basiert das
Spiel auf dem Nippon-Erfolg Virtual On,

wurden augenscheinlich auf Basis eines
reinen PowerVR-1-Entwicklungssystems
erstellt - vergleichbare Ergebnisse
kdnnte man auch auf dem N64 erzielen.
Einen Unterschied gab es doch: Der
Shooter /ncoming von Rage war spielbar,
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2
von Ubi Soft nur eine Rolling-Demo. M

Climax
Landers

Zum DC-Debiit kiimmert sich Climax
um das Genre, das sie am besten be-
herrscht, und vermengt es mit einem
SchuB Pokermon. Monster kdnnen einge-
fangen und per VMS trainiert und ge-
ziichtet werden. Die Dungeons werden
per Zufallsgenerator erzeugt. B

im Gegensatz zu Segas Automaten
handelt es sich jedoch um keinen One-
on-One-Fighter, sondern um ein Action-
spiel. Das Design der Kampfroboter
stammt erneut von Hajime Katoki, dem
legendéaren Gundam-Designer, der auch
die Mechs fiir Hideo Kojimas Police-
nauts entwarf. ll

Grafikdemo

Am Sega-Stand der Tokyo Game Show
fand sich unter der Uberschrift ,Perfor-
mance-Demo - Windows CE" ein winzig-
kleiner Monitor, der als Demo die
Strecke eines Rennspiels abspulte. Das
Design erinnerte frappierend an den er-
sten Kurs von Scud Race, doch Sega lieB
sich keine weiteren Infos entlocken. I

Fazit

Insgesamt konnte Sega ein ordentliches
Software-Lineup prasentieren. Allerdings

stimmt die Tatsache, daB kurz vor dem Launch praktisch kein fertiges Spiel gezeigt
wurde, sehr nachdenklich. Segas Plan, bis zum Jahresende eine Million Dreamcast-
Konsolen herzustellen, kann jedenfalls nicht eingehalten werden. Die Vorbestellaktion
wurde aufgrund von Fertigungsengpéssen bei 100.000 Geréten gestoppt. Letztend-
lich blieben viele Fragen unbeantwortet, ein ausfiihrlicher Kommentar zur Situation
findet sich im Editorial dieser Ausgabe. Wenn nichts dazwischenkommt, kénnen wir in
neXt Level 1/99 iiber die fertigen Launch-Titel berichten, eine Komplettiibersicht der

geplanten Spiele steht auf jeden Fall an. I
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VON K.-D. HARTWIG/

Die Tokyo Game Show ist eine der be-
deutendsten Videospielemessen der
Welt und findet zweimal pro Jahr im
Makuhari Messe-Center in
der Nahe von Tokio statt.
Die Gewichtung der Hard-
ware-Unterstiitzung durch
die Spielehersteller hatten

eindeutiger nicht sein
konnen: Die PlaySta-
tion ist auch in Japan
weiterhin und unange-
fochten das MaB aller
Dinge, die namhaften
Third-Parties verhalten
sich gegenliber Segas
Dreamcast noch ab-
wartend, das N64

steht in Japan mit mehr als einem Bein
im Grab, der Game Boy erlebt dank Farb-
display seinen (mindestens) vierten
Frihling - und die Software-Entwickler
leiden unter einem kreativen EngpaB

sondergleichen.

nders als bei der ECTS in Lon

don oder der E3 in den USA ist

nur der erste Tag fiir das soge-
nannte Fachpublikum reserviert,
wahrend sich am zweiten und dritten
jedermann von den anstehenden
Highlights iberzeugen kann. Der An-
sturm war wie immer gigantisch,
woran Segas Dreamcast-Prasentation
ch nicht ganz unschuldig war

sgesamt 150.000 Besucher wurden
bis zum Ende der Veranstaltung ge-
zahlt. Ein sensationelles Ergebnis, bei
dem Nippons Spielefreaks wieder ein-
mal eindrucksvoll bewiesen haben,
daB sie Weltmeister im Anstehen sind
Bereits {iber 24 Stunden vor dem Ein-
1aB fiir die Allgemeinheit fanden sich
die ersten beiden Fans vor der Halle
ein. Der eine trug einen Saturn auf
dem Riicken, der andere eine oran-

e Dreamcast-Jacke. Auf ihre Be-

rinde angesprochen, antworte-

ten sie ,,... weil wir das schon immer

so gemacht haben. AuBerdem wollen
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HIROFUMI YAMADA

wir unbedingt Herrn Yukawa sehen.*
Am néchsten Tag sollte sich die Ent
scheidung als duBerst weise heraus-
stellen, da sich bis zum Offnen der
Tore 28.000 (!) Personen angestellt
hatten

Nintendo gelang es wieder einmal,
die Fachwelt zu verbliiffen. Der ehe-
malige Marktfiihrer trat zwar erstmals
in der Geschichte der Tokyo Game

Die Ersten
standen schon
24 Stunden vor
Messebeginn an

Merchandising-
Artikel gab es in
Mengen zu kau-

Show (TGS) als
Cosponsor der
Messe auf, hatte aber dennoch keinen
eigenen Stand - und das, obwohl die
Hausmesse Space World von Novem-
ber auf Mérz '99 verschoben wurde
und der Marktanteil von N64-Software
in Japan Ende September auf den hi-
storischen Tiefstand von 0,8 % sank
(Saturn: 2 %, Game Boy: 25,5

%, Play-

fen (oben rechts)

Station: 70,8
Irem (R-Type), Quest (Ogre Battle)
Treasure (Radiant Silvergun) und Hud

%). Auch Firmen wie

son (Bomberman) lieBen sich nicht
blicken, doch mit Capcom, Konami,

Namco, Sega, Sony und Squa

die fiir den Westen relevanten Firmen
Nippons groB vertreten. Die {ibrigen
Firmen demonstrierten hingegen ein-
drucksvoll, daB die Vorlieben der japa-
nischen Videospieler in seltsame Re-
gionen abdriften, die nie ein Westler
Je zuvor gesehen hat. Doch mehr dazu
zum AbschluB des TGS-Berichtes. W
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' Square I

ines der Highlights der Herbst-

TGS war der Stand der Firma

Squaresoft, in erster Linie
natiirlich wegen Final Fantasy VIII.
Zum Probespielen an Dutzenden von
Bildschirmen stand eine neue Vorver-
sion zum Testen bereit. Zu den Cha-
rakteren der bekannten Demo gesellte
sich Kistis Tulip, die Ausbilderin an
einer Militdrakademie. In der Demo
muBten ihre Schiiler Squall, Rinoa und

Final Fantasy VIl

Edea the Witch ist ein weiterer
neuer Charakter aus FF V/I/

Zeno zur Absolvierung einer Priifung
zusammen mit der Lehrerin einen Auf-
rufzauber (Guardian Force) gewinnen
Neben der neuen Darstellerin
wurde auch ein neues Gameplay-Fea-
ture vorgestellt, das sich ,Junction®

nennt und je nach Anwendung fiir un-
terschiedliche Entwicklungen der Cha-
raktere sorgt. Verfiigbare Magie bzw.
Guardian Forces kdnnen auf verschie-
denste Weise kombiniert werden
Auch gegnerische Skills, die per Draw-
System libernommen werden kénnen,
diirfen mit eingebunden werden. Die
Ergebnisse sind variantenreich: Bei
einem Charakter wird zum Beispiel
nur die Energie gesteigert, bei einem
anderen bietet der Guardian Force
eine neue Angriffsart.

Grafisch hat sich im Gegensatz zu
diesem interessanten neuen Feature

Final Fantasy VIl

praktisch nichts verandert. Die Video-
sequenzen in exzellenter Square-Qua-
litdt sind phanomenal, die In-
Game-Grafik leidet unter rucke
ligen Kamerafahrten und zum
Teil relativ gewShnungsbediirfti-
gen Stilbriichen.

Ein genauer Release-Termin
war nicht zu erfahren. Offiziell
spricht Square immer noch von
LWinter '98/'99%, und der endet
bekanntlich am 20. Mérz. Fir
Europa kann also mit einer Ver-

c6ffentlichung gegen Ende néch-
sten Jahres gerechnet werden.

Der Erfolg der Rollenspiel-Serie be-
einfluBt Squares gesamte Produktpa-
lette. Ehrgeiz von den Tobal-Entwick-
lern Dream Factory entwickelt sich
zum inoffiziellen Final Fantasy-Priigel-

spiel. Waren beim Arcade-Original
,nur’ Cloud und Tifa als versteckte
Charaktere enthalten, gesellen sich
nun auch noch Sephiroth, Vincent und
Yuffie hinzu. Die Werbekampagne ist

Y

Nein, dies ist mitnichten eine
Werbung fir Final Fantasy VIII

nahezu ausschlieBlich auf die RPG-
Gaststars zugeschnitten, da Ehrgeiz in
der Spielhalle enttduschend erfolglos
war. Wie Tobal wird die PSX-Variante,
die in Japan am 17.12. erscheinen soll,
einen zuséatzlichen Rollenspiel-Modus
enthalten. Technisch war gegeniiber
der Vorversion, die Brave Fencer
Musashiden beilag, keine Weiterent-
wicklung bemerkbar. Der Grund dirfte
sein, daB zwei der Hauptprogrammie-
rer bei Dream Factory ausgestiegen
sind und nun direkt fiir Squaresoft ar-
beiten. Doch auch wenn die Grafik
nicht mit dem Meilenstein Tekken 3
konkurrieren kann, macht Ehrgeiz
spielerisch einen sehr guten Eindruck.
Chocobo's Mysterious Dungeon 2
bekam im Vergleich zum Vorganger
ein dezent modifiziertes Kampfsystem
und eine groBere Anzahl verschiede-
ner Zauberspriiche verpaBt. AuBer-
dem sind mit einem Moogle namens
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Mogri und Cid zwei weitere Final Fan-
tasy-Kultcharaktere mit von der Partie
- ebenso wie bei Chocobo Racing,
das nur auf Videotape prasent war
und unglaubliche Ahnlichkeit mit
Mario Kart 64 besitzt. Selbst die
Meniis sind vergleichbar, und die Cha-
raktere kdnnen mit verschiedenen
Items den Konkurrenten das Rennen
erschweren

Ebenfalls nur auf Videoleinwand
wurde der Nachfolger von SaGa Fron-
tier vorgefiihrt, der iiberraschender-
weise den einfallsreichen Titel SaGa
Frontier Il tragt. Die Besonderheit ist
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Hat da eben jemand Bowser
Castle gesagt? Nah dran ...

Square-typisch die Optik, allerdings in
einer absolut ungewdhnlichen Aus:
richtung. Die Spielgrafik bilden im
wahrsten Sinne des Wortes gezeich
nete Bilder - nicht zu verwechseln mit

Das Bild zeigt die echte In-
Game-Grafik des PSX-Spiels

dem kitschigen Wachsmalstift-Stil
eines Yoshi’s Story. Zum Inhalt wurde
sehr wenig geduBert: Der Hauptcha
rakter ist ein Kénigssohn, der auf-
grund fehlender magischer Fahigkei-
ten verbannt wurde; das Spiel soll im
Friihjahr 1999 auf den Markt kommen
wie (blich nur fiir PlayStation

Unser ... dhem ... Geheimfavorit war
(ibrigens das ,absolut innovative' An
other Mind. Die Musashiden-Demo
CD vermittelte bereits einen Vorge-
schmack auf das eigenartige Adven-

Another Mind

Und dann argern sich manche
iber Import-Verbote ...

ture-Spiel. Die Hauptdarstellerin leidet
unter Schizophrenie, und der Spieler
bernimmt die Rolle ihres ,zweiten
Ichs’, das in ihrer Psyche wohnt. Die
Anweisungen gegeniiber dem Schul
médchen (das nur 38 kg wiegt - wich
tige Info!) kdnnen wie bei Text-Adven-
tures zusammengesetzt werden, z. B.
Suche (oder Lese) - die Zeitung (oder
das Buch); Gehe (oder schlage) - die
Arztin. Seit dem 12.11. ist dieser Mei-
lenstein der Software-Geschichte im
Handel - Hurra! W
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iner der meistbesuchten Aus-
steller auf dem Messegeldnde
war Namco. Als Haupttitel pré-
ntierte die Firma auf 75 % der
el R4 - Ridge
Racer Type 4, den jiingsten SproB der
olgreichen Rennserie. Laut Namco

Standflache das Sp

das fertige Spiel acht Strecken

alten, die Messeversion bot zwei

T
e —

R4 - Ridge Racer Type 4

Vier Racing-Teams stehen im
‘ Grand-Prix-Modus zur Wahl

eine detailreiche Uberlandstrecke und
einen sehr bekannt vorkommenden
Stadtkurs. (Hoffentlich bleibt es nicht
bei diesen zwei, die in den Varianten
Normal, Mirror, Reverse und Mirror-
Reverse acht ergeben ...) Auch der
neue Grand-Prix-Modus stand zum An-
testen bereit. Dabei schlieBt der Spie-
ler zundchst mit einem Racing-Team
(von vieren) einen Vertrag ab. Je nach
Wahl @ndert sich die Verfiligbarkeit
des Geldes und der technische Lei-

stungsstand, im Prinzip also der

R4 - Ridge Racer Type 4
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T
g
S
9
Q
4%

Die reizende Dame singt das
Titellied des PlayStation-RPGs
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Schwierigkeitsgrad. Namco ist es ge-
lungen, die leistungsfahige Grafik-
Engine noch weiter zu verbessern. Al-
lerdings lieB man sich von der ge-
schickt inszenierten Optik eines Gran
Turismo nicht davon abbringen, dem
alten Stil treu zu bleiben. Deshalb
wirkt R4 auf den ersten Blick ein
wenig altbacken, doch die endlose
Blicktiefe schlagt den Betrachter un
weigerlich in seinen Bann. Ansonsten
betreffen die Verbesserungen eher
Kleinigkeiten. Die Riicklichter mit hin-
terherziehenden Lichtstrahlen oder
das Absinken des Hecks beim Be-
schleunigen sind nur zwei Beispiele
fur die Verfeinerung.

Das Besondere an R4 ist nicht al
lein die faszinierende Grafik, sondern

auch die Steuerung mit dem neuen
Namco-Controller. Das JogCon hat
eine drehbare Scheibe in der Mitte,
welche zum analogen Lenken des
Fahrzeugs dient. Als Weltpremiere auf
dem Videospielmarkt hat das ,Lenk-
rad* Force-Feedback, iibt also je nach
Geschehen auf dem Bild-
schirm eine gegenlenkende
Kraft aus, und das ohne zu-
sétzliche Batterie. Man muB
zwar auf die Rumble-Funktion
verzichten, bekommt jedoch
ein einfach konkurrenzloses
Fahrgefiihl. Aber auch ohne
Force-Feedback ist das Fahr-
verhalten sehr gut, selbst

deren Autos oder der Fahr

statt. Dank des groBen Erfolges von
Tales of Destiny (ca. 600.000 verkauf:
te Einheiten) setzt Namco nun auch
den SNES-Vorgénger auf PlayStation
um (ab Dezember im Handel). Unter-

stlitzt wurde die Bekanntgabe vom
Auftritt der Sdngerin des Titelliedes.

Combat 3

Ace

Vorgéanger auf einem Automaten-Vorbild

wenn die Kollisionen mit an ‘ Teil drei basiert nicht wie die beiden

bahnbegrenzung wie gewohnt nur
mit einem unspektakuldren Sound-
effekt und dem Absinken der Ge-
schwindigkeit quittiert werden. Sogar
das Link-Kabel wird bei dem Spiel un-
terstiitzt - inklusive Vierspieler-
Modus

Das JogCon soll laut Hersteller zum
Erstverkaufstag von R4 (wie alle Ridge
Racer-Teile am 3. Dezember) fiir den
Preis von 3.800 Yen zu haben sein.

Neben R4 wurde in spielbarer Form
noch das enttduschende FuBballspiel
Libero Grande sowie Smash Court 2
(Tennis) vorgestelit. Auf Video fand die
Présentation von Tales of Phantasia

AuBerdem wurde Ace Combat 3 an-
gekiindigt, leider nur in Form einer
Filmsequenz. Diese zeigte unter ande-
rem mehrere Charaktere, die sich un-
terhielten. Offenbar gibt es diesmal

einen ausgefeilten Story-Modus

Das Shoot 'em Up wurde
ebenfalls nur auf Video gezeigt

Letztendlich gab es
auf der Videolein-
wand einen Titel zu
sehen, der keine Fort
oder Umsetzung ist -
man mag es kaum fiir
moglich haiten. Hin-
ter dem seltsamen
Titel Starixiom ver
birgt sich ein Shoot
‘em Up, das ein
wenig an die FMV-
Katastrophe Gala-
xian3 erinnert. B

R4 - Ridge Racer Type 4
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eben Namco und Square hatte

Capcom den groBten (und fiir

Westler interessantesten)
Stand der Software-Hersteller. Erwar-
tungsgeman stand alles unter dem
Zeichen der StraBenkampfer, speziell

Si‘ree[ Frgh[é/’ Zero 3

Die Effekte werden mit
Polygonen in Szene gesetzt

Street Fighter Zero 3

28 Kampfer sind im dritten Teil
der Zero-Reihe am Start

Vampire Savior iiberzeugt im Ver-
gleich zu Zero 3 weniger

Street Fighter Zero 3

Im Dezember soll das Spiel in
Japan in den Handel kommen

Wie iiblich geht es im Spiel
lberaus lustig zur Sache

Street Fighter Zero 3 (im
Westen SF Alpha 3).
Nicht zu erwarten war
die Tatsache, daB es
Capcom mit dem Titel
erstmals gelungen ist,
eine ansténdige PlaySta-
tion-Version eines aktu
ellen 2D-Priiglers auf CD
zu pressen. Im Vergleich
zum CPS-3-Original mis-
sen natrlich trotzdem
Zugesténdnisse bei den
Animationsphasen in
Kauf genommen werden

[ konami |

onami bot mit Castlevania

und Hybrid Heaven eine ver-

gleichsweise gigantische
Menge an N64-Spielen fiir eine nam-
hafte Third-Party. Wahrend die Vam-
pir-Saga gegeniiber der Preview-Ver-

sion (vgl. XL 11/98) noch einmal ver-
bessert wurde - im ersten Level tum-
melt sich nun ein bildschirmfiillendes
Riesen-Skelett -, wirkt Hybrid Heaven
mit seinem Mix aus RPG-Kdmpfen und
3D-Action eher kurios.
Ansonsten waren mit
dem Beat 'em Up Kensei
- Sacred Fist (Jp-Titel: Bu
Gi, das keine Gemeinsam-
keiten mit Konamis
Arcade-Flop Fighting Wu
Shu hat) und dem Horror-

Dafiir sind alle 28 Kampfer
am Start (inklusive der
Klassiker Blanka und E.
Honda sowie der Neuzu-
gange Karin und R. Mika),
und das Auge des Be-
trachters darf sich an Pa-
rallax-Hintergriinden er-
freuen.

Nicht ganz so gelungen
ist Vampire Savior EX Edi-
tion (a.k.a. Darkstalkers 3).
Das ,EX' weist dabei kei
nesfalls auf 3D-Grafik,

sondern auf deutliche Ab-

Adventure Silent Hill zwei
ebenfalls be-
kannte PSX-
Titel in fortge-
schritteneren Ver-
sionen am Stand
vertreten, die wir
in einer der nach-
sten Ausgaben
ausfihrlicher vor-
stellen werden.

Ungleich gréBere Erfolge feiert
Konami in Japan ohnehin mit ganz an-
deren Titeln: Neben dem schétzungs-
weise 100sten Teil der unendlichen
Dating-Game-Reihe Tokimeki Memorial
sind es originelle Tanz- und
Musikspiele, welche die
Massen begeistern. AuBer-
dem ist Konami neuerdings
im Handheld-Bereich
(Stand-alone-Games) sehr
aktiv. B

striche gegeniiber dem Arcade-Origi-
nal bzw. der Saturn-Version (XL 7/98,
85 %) hin.

AuBerdem wird die Capcom Gene-
rations-Reihe (vgl. News XL 8/98) fiir
PSX und SAT fortgefiihrt. Die Kompila-
tionen wirken recht lieblos inszeniert
und bieten keinerlei Background-Infos
(wie Namco Museum oder Williams
Arcade). Zumindest M.A.M.E.-User
konnen sich besserer, weil perfekter
.Umsetzungen' erfreuen. Bis Ende des
Jahres sollen alle fiinf Teile als Japan-
Import erhéitlich sein.

Ansonsten hat Capcom ein Herz fiir
Minderheiten. Japanische PC-Besitzer
werden mit Rockman X4, Biohazard 2
und der Kompilation Street Fighter
Zero 1+2 versorgt, fiir Saturn wurde
Marvel Super Heroes vs. Street

Fighter prasentiert - unter Ausnut-
zung der RAM-Karte wie Ublich auto-
matengetreu in Szene gesetzt.

Wie schon vor kurzem auf der ECTS
wurde zudem Magical Tetris Chal-
lenge featuring Mickey fiir Nin-
tendo®4 gezeigt. W
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*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.
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Abe's Frodds lu) (PS18555 | 10559 95109, 4641 3835 | Wisson Imossile (N64) 59,35
SPACE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungeféhrlich 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
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MEM.CARD l‘? BL?#G [VER FRB ) 36,95
FEARD 0 B
'MEMORY CARD 120 ILOCKS 44,95
MEMORY CARD 720 BLOCKS 64, 95
360 (NO' 89 95

ALE'S XODDUSINOWS50;
ACTUAGOLF3 7995

TOMB RAIDER 3 (Nov) (PS) 99,85

HIHOCKEY 99 INOVE =

ACTUA POOL INO 7995 ReRLLa w5
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ERICAN FOOTBALL 99 (NOV] 79 95 DEATHTRAP DUNGEON 89,95
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JOYTECH DUAL SHOCK NER FARB) 54,95 DREAMS 89.95
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JOYSTICK DOMINATOR 69,95
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Sﬂ THE DRAGON ll!ﬁ

0
|
0 n‘l‘luu‘l—b
S T go9s  NAL FANTASY Vil 99.95
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CENTIPEDE ,'"."2"3,. 89,95 GLOBAL DOMINATION 89,95
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LIBERO GRANDE (DEZ)
LUCKY LUKE
MADDEN NFL *
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FORMEL 1 ‘98 (PS) 89,95

MEGA MAN BATTLE & CHASE 89,95

MEGA MAN LEGENDS 79,95
MEGA MAN 79,95
] T —

L ——
MR. DOMINO 79,95
N20 79,95
| ———
SO INOV]
NEED FOR SPEED 3 89,95
NFL EXTREME(JAN]
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STAR WARS ROGUE SQUADRON (DEZ) (NGA) 109,95

NBA Live 38 (SA) 24,95
VICTORY BOXING 2
*:

VIRUS
WARCRAFT II %
\.—

WING OVER 2 79,95

WORLD LEAGUE BASKETBALL 89,95
110 | H——
XENOCRACY B 89,95

SeRIREETFIGHTER S
ZERO DEVIDE 2 79,95

Sega Saturn

CON'I'ROL PAD %’ 44,95
LENKRAD ARCAD; RACER 59,95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95

ATARI ARCADE'S GREATEST HIT 49,95
BOMBERMAN (1-10 SPIELER) 64,95
WE'RANGER

HOUSE OF DEAD (INKL. GUN) 119,95
NHL ALLSTAR H 98 79.9.

_.»1.1 AGA - ACD
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SONIC 89,95

STREETHGHTER COLLECTION 84,95
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CHOPPER ATTACK 12
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DRMJIM 3D [JANIES

FIFA '98 WM- QUAI.IFIKA'I

129,95

FORSAKEN 119,95
CINOV

G.AS.P 139,95

GEX 64 (NOV) 129,95

GOEMON MYSTI LNINJA 129,95
GT 64 CHAMPI_'%I;EHJ%’ EDITION99,95
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CRIN' B i
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L ———
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NN 82.9

.
REDRAGON [+CD-CAS
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SWING 89,95
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RECWAR
THEME HOSPITAL
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TREASURES OF THE DEEP 84,95
TUNGUSKA (FE) 79,95
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m'lk-»
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RUMBLE PAK JOLT| +MEM 1MG) 39,95
YBOARDINGESS
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—
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STOR
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CONKER’S POCKET TAILS (NV) 59,95
GAMEBWATCH GALLERY 2 (NV) 44,95
HARVEST MOON (NOV) iz,gg

V)
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QUEST FOR CAMELOT (NOV) 59,95
TETRIS DELUXE (NOV) 44,95
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Dreamcast-Hotline
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AUSTRIA EXPRESS
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s soll ja Menschen geben, die

daran zweifeln, daf es fiir die

PlayStation eine Zukunft nach
dem Dreamcast-Launch gibt. Enix
gehdrt offenbar nicht dazu. Dragon
Quest VIi, die Fortsetzung der auf NES

Dragon Quest Monsters

DQ Monsters unterstiitzt als
erstes Spiel den GB Color

und SNES unglaublich erfolgreichen
Rollenspiel-Serie, war bekanntlich
fiir Sommer 1999 angekiindigt. Zur
Tokyo Game Show wurde der Ter-
min nun auf unbestimmte Zeit ver-
schoben

Der groBte Unterschied zwischen
DQVII und den Vorgangern liegt an
der grafischen Présentation des
Spieles, denn die gesamte Welt ist
auf 3D-Basis aufgebaut. Wie bei Gran-
dia |48t sich die Sicht beliebig veran-
dern, allerdings ist die Qualitat deutlich
schlechter als bei dem Saturn-
Highlight. PlayStation-untypisch sind
die Figuren in kindlichem Stil gehalten.

Von den optischen Nicht-Qualitaten
konnten sich Messebesucher auf
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Ziige und Idole - eine
revolutiondre Kombination ...

einem winzigen Monitor an einer unzu-
ganglichen Stelle des Standes (iberzeu-
gen. Rund um die Uhr spulte dort ein
Videotape eine ca. 30sekiindige Demo
ab. Allerdings lagen die Stérken von
Dragon Quest schon immer in der
Storyline und dem Charakterdesign
von Akira Toriyama (Dragon Ball). An:
sonsten gab sich Enix nicht willens,
sich in die Karten blicken zu lassen.
Das héchste der Gefiihle war die Info,
daB es sich bei dem Hauptcharakter
des Spiels um den Sohn eines Fischers
handelt. Es bleibt abzuwarten, wie
Dragon Quest VI, das seit Monaten hin
ter Final Fantasy VIII Platz zwei der
Most-Wanted-Listen Japans belegt, am
Ende aussehen wird

Ungleich mehr Aufwand wurde um

Dragon Quest Monsters -Terry's

Wonderland fiir den Game
Boy veranstaltet. Der Poke-
mon-Verschnitt erzahlt
eine Nebengeschichte zu
Dragon Quest VI, ist mit 16
MBit das groBte Modul auf
dem GB-Markt und unter-
stiitzt die Farbpalette des
Game Boy Color

Mit Mur-
der on the
Eurasia Ex-
press hat
Enix einen
potentiellen
Megaseller im
Programm.
Revolutionar-
stes Merkmal
des PlaySta-
tion-Adventu-
res ist es, die
beiden po-
puldren Themengebiete ,Ziige* (siehe
auch S. 27) sowie ,Schulmadchen/
Idols* zu kombinieren. Sollte es in der
Endfassung noch moglich sein, aus
dem Fenster die Angel auszuwerfen
und an Bahnhéfen eine Runde zu rei-
ten, diirfte Murder on the Orient, par-
don, Eurasia Express samtliche Ver
kaufsrekorde brechen.

Das unbestrittene Highlight am Enix-
Stand war (ibrigens kein Spiel, sondern
die japanische Lara Croft (bzw. die
zwei Lara Crofts), da Enix in Japan den
Vertrieb von Tomb Raider /1l iber
nimmt. Offensichtlich hat man im Land
der aufgehenden Sonne die herausra-
genden Merkmale von Frau Croft nicht
ganz verstanden ... B
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as Motto ,weniger ist mehr*

hat zwar Nintendo fiir sich ge-

pachtet, doch
das halt Sony nicht
davon ab, es auch mal
zu versuchen. An dem
gigantischen Messe-

stand wurden nur zwei
Spiele prasentiert:
Crash 3 und 1.Q. Final.
Letzteres ist ein Update

Crash 3

des bei uns als Kurushi bekannten
Puzzlespiels mit identischer Optik und
neuen Aufgaben. Uber das lang erwar-
tete PaRappa the Rapper 2 lieB Sony
nichts verlauten. Trotzdem
erfreute sich der Stand

enormen Zulaufs - vor allem
dank des geschickten
Schachzuges, die Ausgabe-
stelle fiir Pressemappen im
Halbstundentakt zu 6ffnen
und zu schlieBen. Sobald
sich jemand rechtzeitig an-
stellte, machte das Beispiel
Schule - offenbar ein Vor-
gang, der bei Japanern gene-
tisch verankert ist, denn auf unsere
Frage, wofiir man denn in der
Schlange anstehe, erhielten wir die
(nicht représentative) Antwort: WeiB
nicht ... weil alle anstehen.*
Faszinierend, doch zuriick zum
Thema. Der seit langem angekiindigte
PDA (Personal Digital Assistant)
wurde auf den Namen PocketStation
getauft und stieB auf reges Interesse
Probespielen durfte man selbst noch
nicht, lediglich alle Stand-Hostessen
trugen eins der begehrten Stiicke am

Theme Aquarium

s &g
— —_— RN

Zum Start am 23.12. ist
PocketStation in den
Farbvarianten WeiB und
Transparent erhéltlich

Revers. Die Software-Firmen scheinen
jedoch schon mehr zu wissen und un-
terstiitzen PocketStation massiv: Final
Fantasy VIII, Street Fighter Zero 3,
Theme Aquarium (EA) sind die wichtig-
sten Titel. Hinzu kommen Japan-only-
Spiele wie Lunatic
Dawn Il (Artdink),
Monster Rancher
(Monster Farm 2,
Tecmo) und Wan Wan
Diary (Konami). Sony
selbst ist mit PDA-Ver-
sionen zu den beiden
eingangs genannten

Titeln sowie den Originalentwicklun-
gen Pocket Dungeon und Pocket
MuuMuu dabei (MuuMuus sind kul-
tige Figuren aus Jumping Flash). Es
sind bereits 31 Titel
angekiindigt, Segas
Dreamcast-VMS er-
freut sich interes
santerweise nicht so
groBer Akzeptanz.
Die méglichen
Anwendungsberei-
che des kleinen
High-Tech-Monsters
(32-Bit-CPU, Infra-
rot-Link-Schnitt
stelle, ,High Quality“-Lautsprecher),
das auch als Memory-Card fungiert,
sind mannigfaltig. Bei Street Fighter
kann man die Hosentaschen-Kampfer

z. B. trainieren und gegeneinander an-
treten lassen. PocketStation kommt
am 23. Dezember zum Preis von
3.000 Yen (ca. 40 DM) auf den Markt
Als US-Termin ist ,Friihjahr '99* ge-
plant (Preis: 30 Dollar), fiir Europa gibt
es noch kein konkretes Datum, es
wird aber laut Sony ,rechtzeitig" be-
kanntgegeben. W

SF Zero 3
SFZero 3




1080 Snowboarding dt  89.00
Air Boarder 64 dt 10999
Banjo & Kazooie dt ~ 89.99

F1'W. Grand Prix 64 dt ~ 89.00
Forsaken dt 109.99
GASP. dt 13499

Iggy’s Recking Balls dt .~ 84.99
It Superstar So.98 dt 89.00

N

Mission Impossible. dt 108.00
Nascar Racing 99 dt * 119.00
NBA Pro 98 dt - 99,99

Off Road Challenge uk 119,99

Turok 2 uk* 99.99
WWE Warzone dt 109.00
Sonderangebote

Chameleon Twist dt ~ 59.99
Extreme G dt  §9.99
NHL Breakaway 98 dt.  69.99
Turok dt 6999
Turok uk . 69.98
Zubehor
Antennenkabel N64 dt ~ 19.98
Game Buster dt  98.99
Joypad N64 LX4 schw, dt 4499
Joypad N&4 LX4 rot dt -~ 44,09
Joypad N64 Standard dt = 24.99
Memory Card N64 256K dt ~ 19.99
Memory Card 5 Meg dt 49.99

Playc

l,,n:,.w.-m-
wild® W/

Pawer Flash N64. dt*. "99.00

Rumble Pak inkl.Memo dt  34.99

Rumble Pak LX4+1 Meg ~ dt . 38.99

T.Legend of Zelda Sp. dt * 24.00

Verlangerung Pad 2m dt 1499

Verlangerung Pad §m dt. 1999
I

SNy
Gamenoy
Bust a'Move 3 dt 49.00

Conkers P.Tales(CGB) dt * 64.99
Harvest Moon (CGB) dt* 44.99
King of Fighters: dt- 59.99

Monopoly  dt 5900
Otto's Ottifanten dr 59:99
Pocket Bomberman-CGB dt * 44.99
Quest f.Camelot(CGB)  dt * 64.99
Small Soldiers dt’ 150.99
Streetfighter. 2 dt’ 44,99
TurekK 34,99
Turok 2 (CGB ln *.59.00
Tweety & Sylvester d ; 64.091
WWF Warzone,

Licht & Lupe GB

Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0180/5 211 220
* Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versanot
h.

* Vorbestellung mo
= Fordern Sie Koster
Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim

's unser Playcom Magazin rr

vielen weiteren Titeln an.

der Anzeige ich noch

nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom GmbH.

éibernimmt fiir Terminanderungen keine Gewar.

-Versandkosten per Ul

Nachnahme, ab 250,--

sandkostenfre

Lieferung ins Ausiand nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20, Versandkosten.

Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten.
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Blazing Dragons dt  44.99

Panzer Dragoon Saga dt  89.00

Virtua Fighter Kids dt - 69.99
Sonderangebote
Blast Chamber dt  14:99
Chaos Control dt  14.99
Hi Octane (DA) dt 39.99
Iron Man XQ. di,' 2999
Johnny Bazookatone dt  14.99
NBA Jam Tournament dt 29,99
Olympic Saccer. dt . 14.99
Parodius Deltixe dt . 14.99
Primal Rage dt 39.99
Revollition X b 1909
Robopit dt - 1499
Starfighter 3000 gt 14.99
Whizz dt™ "14.99
Zubehor
Antennenkabel Saturm dt 1489
Joypad Satu _ dt 4499 WWE Warzone df = 89.00
& X-Men vs. Streetfig. dt 99.00
Sidewinder Joystick ot 6399 Sonderangebole
Verlangerung Joypad .~ dt - 14.99 Forsaken dt- 39.99
. Lemmings dt = 49.00
MDK inkl. Soundtrack dt .~ 44.99

NHL Powerplay Hockey dt 39499
Oddworld Abe's Oddy. dt  49.00

Powerboat Racing dt . 39.99
Resident Evil 1 dt 4499
Roekn Rall Racing 2 dt . 3499

Star Gladiator dt” 39,09

Dual Rumble Force J.  di  39.00
Dual Shock Joy dt 4999

Joypad PSX Edge blau - dt 19.00
d Sony grau dt-  29.00

Thrustmaster F1 Race dt - 159.00
Memory Card 24 Meg dt  59.00

N Mermory Card 48 Meg i 8999

Aa[amw‘kogfb?:) $ ::;? Memory Card Rot dt 29.00

LTS ONTLD Sony PSX+Dual Shock  dt 249.00

— Video CD MPEG Karte. * dt  199.00
iy " Munich Software Center

a— - = Griliarzerstr. 42, 81675 Miinchen
Handleranfragen erwiinscht I Theresienstr 152, 80333 urichen
% Preise variieron

is er




. Came Creators Conference .

in spezielles Bonmot japani-

scher Messen sind per Wor-

terbuch liebevoll ins Englische
Ubersetzte Presseerklarungen. Die
Tokyo Game Show '98 Autumn bot ein
besonderes Schmankerl unter der
u chrift ,Talk Show by game
creators on General Admission
Day 2, 11th (Sun)". Wir zitie-

ren: ,Creators Conference, a

talk show with famous game
creators, is one of the main at-
tractions of the Tokyo Game
Show '98 Autumn. Nobody can
imagine what happen in this
hot talk, called ,Kiken-na ku-
rieita tokubatoru® (shocking
hot talk by creators). Do not
miss it!"

Wahrend der Podi-
umsdiskussion hatte es
nicht voller sein kén-
nen, wenn Sega die er-
sten Dreamcast-Konso-
len verschenkt hatte
Interessant und amii-
sant waren eigentlich
nur die Herren Eno,
Okamoto, Suzuki und
Hiroi. (PC-Engine-
Fans kennen Red si-
cherlich noch durch
die Shooter Gates
of Thunder und ‘R
Lords of Thunder, { o
ungleich groBere Er-
folge verbuchte Red in
Japan allerdings mit
der Sakura Wars-
Serie.) Sie sprachen
zunéchst lber die Zu-
kunft und die Leistung
der Wunderkonsole
Dreamcast, allerdings
war der benachbarte
Bandai-Stand auf-
grund der ibermé&Big
aufgedrehten Uchuu ‘

so laut, daB sie das Ge-
sprach unterbrechen

Nachdem sich die Musik (und der
Gesang) beruhigt hatten, befaBten sie
sich mit dem Thema Dreamcast-Netz.
Der Tenor des Gespraches bestand
darin, daf sie gegeniiber dem Staat
und der Telekom Druck ausiiben woll

Die Teilnehmer des ,Hot Talks': Yoshiki Okamoto (Cap-
Senkan Yamato-Musik com), Hideo Kojima (Konami), Ouji Hiroi (Red), Shoi-
chiro Irimajiri, Yu Suzuki, Yuji Naka, Tetsuya Mizu-

guchi (alle Sega) und - natiirlich - Kenji Eno (Warp)

AnschlieBend wurde Yu Suzuki
wegen seines Geheimprojekts RPG? -
Project Berkley angesprochen. Er
konnte oder wollte wie bei der Sega
Présentation nicht viel dazu sagen,
auBer, daB er mehr als 5 Millionen
Polygone pro Sekunde auf Dreamcast
erzeugen kénne. (Vielleicht meinte er
pro Minute?) Kenji Eno baot einen ,Ver-
besserungsvorschlag' an: ,Wenn Sie
Projekt Ber

kley ohne
Grafik ma
chen, kén-
nen Sie es
Realsound
2 nennen.*

Tetsuya
Mizuguchi
philoso-

phierte iiber die besondere Kunst

der Spieleentwicklung: ,Hier ist ein

Mikrophon. Wenn ich heute Grafi-
kern sagen wiirde, sie sollen das
rendern, dann schaffen sie das
ohne weiteres. Wenn ich an
schlieBend sage, sie sollen es ver

muBten. (USY ist ein japanischer Kult-
Anime, der bei der dlteren Generation
immer noch sehr beliebt ist.) Plétzlich
fing Herr Okamoto an, zu der Titelmu-
sik zu singen, worauf die anderen mit-
spielten
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ten, um die japanische Telefonstruktur
zu verbessern (obwohl sie im Gegen-
satz zu der in Deutschland duBerst
fortschrittlich ist), so daB alle Sega-
Kunden streB- und sorgenlos im Netz
surfen kénnen

formen, kénnen sie es auch. Aber
wenn ich sage, sie sollen mit dem
Mikrophon jemanden zum Lachen
bringen, dann gelingt ihnen das nicht
Die Entwickler, die das schaffen - die
brauchen wir.*

Zwischendurch blickte immer wie-
der Kritik an der derzeitigen Politik
von Square durch:

Hideo Kojima: ,Kinofilm und Spiel
ist wie Wasser und Fett. Wenn jemand
nur die Render-Sequenz in Hollywood
herstellen 1aBt, bleibt die Eigenschaft.
Erst, wenn jemand geschickt zaubert,
entsteht eine gute Mischung.” Kenji
Eno: ,Filmsequenzen sind ganz o.k.
Aber das Spiel ist immer wichtiger.”

Am Rande wurde {iber eine Zusam-
menarbeit der Entwickler verschiede-
ner Firmen philosophiert. Alle Teilneh-
mer auBer Herrn Irimajiri zeigten sich
begeistert von dem (nicht ganz ernst-
gemeinten) Projekt Street Fighter vs
Virtua Fighter. Yoshiki Okamoto bot Yu
Suzuki sogar im Beisein dessen Chefs
einen Arbeitsplatz im Hause Capcom
an. Herr Hiroi kiindigte gegen Ende
der Talkshow eine Dreamcast-Fortset
zung von Sakura Wars an, wobei das
Modem eine sehr wichtige Rolle spie-
len soll

Am Sega-Stand konnten {brigens
eine Reihe von Dreamcast-Prototypen
bestaunt werden. Die erste Abbildung
zeugt offenbar von der Idee, die Joy-
pad-Buchsen als Anschliisse fiir Gar-
tenschlduche zu benutzen, das vierte
Foto zeigt eine spezielle Designer-
Variante des Dreamcast. ll




tumn

| Rest der Welt '

wei westliche Firmen hatten

sich tatsdchlich auch auf die

TGS verirrt. Ubi Soft tiber-
raschte mit einem eigenen Stand, an
dem neben den drei N64-Titeln Buck
Bumble, Rayman 2 und Tonic Trouble
auch das Demo-Video von Monaco
Grand Prix gezeigt wurde. AuBerdem
hatte Electronic Arts einen groBen
Messeauftritt. Einerseits wurde Frank:
reich 98 préasentiert, das in Japan
nicht rechtzeitig zur WM erschien, an-
dererseits liberraschte der groBte
Software-Hersteller der Welt mit
Theme Aquarium (inkl. PDA-Unter-
stiitzung) von Bullfrog fiir PSX

An den Sténden diverser japani-

scher Publisher fanden sich zudem er-

Tragbares

eit zehn Jahren beiBen sich

alle Konkurrenten trotz liberle-

gener Hardware an Nintendos
Handheld-Fossil die Zahne aus. Trotz
des Game-Boy-Monaopols treten zwei
hoffnungsfrohe Aspiranten mit neuen
Handhelds an die Offentlichkeit.
SNKs Neo Geo Pocket bietet einen
Monochrom-Bildschirm auf dem
Niveau des Game Boy Pocket. Im Hin-
blick auf Nintendos GB Color (in Japan
seit dem
21.10. filr
8.900 Yen im
Handel) sah
SNK offenbar
Handlungsbe-
darf und pra- /
sentierte auf
der Messe

.

einen Prototyp mit Farb-Display. Da
stellt sich nur die Frage, warum man
sich (seit 28. Oktober fiir 7.800 Yen)
das normale Gerat zulegen sollte. Zum
Start waren acht Titel erhaltlich: Das
Highlight bildet King of Fighters R-1

staunlich viele PlayStation-Spiele
westlicher Produktion, z. B. Acti-
visions Vigilante 8, LucasArts' Masters

v,

of Terds Kasi, Pitfall 3D, Lucky Luke (!),
Heart of Darkness oder Cardinal Syn.

Ansonsten gab es auf der gesam-
ten TGS wenig von Bedeutung. Bullet
Proof Software kiindigte The Next Te-
tris (PSX) an. Nennenswert sind viel-
leicht noch der Shooter Strikers 1945
11 von Psikyo (Arcade-Umsetzung fir
PSX und SAT), Takaras Combat Choro
Q, die fiinfte PSX-Auflage der Fun-
Racer-Serie, Taitos Pop'n'Pop (eine
neuartige Bubble bzw. Puzzle Bobble-

(16 MBit, 4.500 Yen), das die Lei-
stungsfahigkeit der Hardware (deut-
lich iber Game-Boy-Niveau) beein-
druckend demonstriert. Als Standards
enthélt das Gerét die Features Kalen-
der, Uhr, Alarm-Funktion und Horo-
skop und steht wie Segas VMS zum
Download von
Dreamcast-
Daten zur Ver-
fligung

Bandai zau-
berte anlaB-
lich der TGS
ein Handheld
namens Won-
der Swan aus dem Hut - und legte
noch eine ganze Reihe zugkraftiger
Lizenzen obendrauf. Geplante Re-
lease-Liste: Chocobo's Mysterious
Dungeon, Digital Monster, Puyo Puyo
2, Neon Genesis Evangelion (alle von
Bandai), Super Robot Wars (Banpre-
sto), Legend of The Three Kingdoms
(Koei), Densha de GO! (Taito), Famista
(Namco), Tekken (Namco), Clocktower
(Human), Puzzle Bobble (Sun Denshi).
Das Gerdt (Display: acht Graustufen)
soll im Mérz '99 fiir 4.800 Yen zu
haben sein. B

Variante), Psychic Force 2012 und
Space Invaders 2000, Koeis Action
Priigler Destrega und das RPG Thou-
sand Arms von Atlus/Red (das bri-
gens nichts mit Wild Arms zu tun hat)
Die meisten dieser Titel sind bereits
als Import erhaltlich

N64-Spiele waren absolute Mangel-
ware. Neben den bereits genannten
Titeln konnte man noch Win Back
(Koei), Snobow Kids 2 (Atlus) und SD
Hiryu No Ken (Culture Brain), Quest
64 (Imagineer, in Japan noch nicht er-
héltlich) sowie Neon Genesis Evange-
lion (ein Actionpiel zum Kult-Anime

Beim Design
des The Next

Tetris-Logos
hat sich
Fantasy-lkone
Roger Dean
nun wahrlich
kein Bein
ausgerissen

piele wie Pferdereit-, -wett-

und -zuchtspiele und Angelsi-

mulationen waren in Japan
schon immer enorm gefragt - Tendenz
steigend. Den Vogel schoB jedoch im
vergangenen Jahr Taito mit der
U-Bahn-Simulation Densha de GO! ab.
(Spielinhalt: Fahrzeiten einhalten,
Schub- und Bremskraft
regulieren und die Fahr-
gaste beim Bremsen
nicht allzusehr durch-
schiitteln.) Die meiste
Zeit verbringt der
Hobby-Zugfiihrer mit
regungslosem Anstar-
ren des Bildschirms,
auf dem Landschaften in lacherlicher
Qualitat vorbeiruckeln. Dank einer Mil-
lion verkaufter PSX-CDs schiebt Taito
prompt Teil 2 nach, bei dem man nun
sogar Ziige steuern kann - groBartig!
Absoluter Trendsetter ist momentan
jedoch Konami mit dem DJ-Automaten
Beatmania. Einziger Spielinhalt des
Mega-Hits ist es, gemaB der Anzeige
einer Leiste am Bildschirmrand fiinf
Tasten im richtigen Moment zu

5
O
°
il
S
2
S
Q

von Ban-
dai) pro-
bespielen.
Ein Blick
in Presse-

mappen
und Prospekte enthiillte noch mehr
oder weniger spektakuldre Ankiindi-
gungen wie die Sumo-Fortsetzung 64
Oozumo 2 (Bottom Up), J-League Tac-
tics Soccer (Ascii), Harvest Moon 64
und Legend of the River King 64 (bei
Victor im Vertrieb). Taito hatte eine
abstruse Gesellschafts-Puzzle-Mini-
spielchen-Sammlung, eine Art Spie/
des Lebens, im Programm.

Hoppla, fast hétten wir's verges-
sen: Compile (ehemals Kult durch die
Aleste-Serie) nutzte nattrlich die Gele
genheit, ihr unvermeidliches Puyo
Puyo auch auf den neuesten Konsolen
(DC und GB Color) zu prasentieren. Bl

driicken und gelegentlich am stilisier-
ten Plattenteller zu ruckeln ... pardon,
zu scratchen. Kurz vor der TGS kam
die PSX-Version in den Handel, der
Special-Controller von Ascii war am
ersten Wochenende ausverkauft. Im
Prinzip ist Beatmania nur ein Reakti-
onstest, doch als Party-Gag der abso-
lute Kniiller (haben wir uns sagen las-
sen, denn der Import von Konami-
Spielen ist bekanntlich verboten und
iiberaus verwerflich ...). Doch Konami
legt noch einen drauf: Dance Dance
Revolution ist ein Tanzautomat, bei
dem der geneigte Japaner seine FiiBe
geméB der Bildschirmanzeige auf die
richtigen Druckpads am Boden plazie-
ren muB (s. S. 21). Und dann ist da
noch Konamis PlayStation-Spiel Dance
Dance Dance, aber das nur am Rande

Der Pokemon-Wahn beschrankt
sich Gibrigens keineswegs nur auf den
Game Boy. Mit Battle Bugs hatte
Jaleco eine ganz besondere PlaySta
tion-Variante im Programm: eine mit
Hirschkéfern. Danke! Wl
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Dezember 1998 XL 27



L An- & Verkauf le Prei
Spatservice 030 421 37 67 8 C°°_ e Pre'lse
Fax 0304254862 €y %o Ausziige aus unserer Preisliste Importspiele Hier!
Formel 198 Dt 89 | Parasite Eve Us 129
Frenzy Dt 89 | PaxCorpus Dt 49
Driiékef Deep Fear Dt 94 | Future Cop LAPD, Dt 79 | Point Blank DI 89
Final Fantasy Adventure . US 69 | Magic Knight Rayearth  US 119 | G-Police Dt 89 | Power Rangers Pinball Dt 59
Final Fantasy Leg. I-lllje US 69 | SEGA Touring Car Do 100 | Game Gun 007 PV 60 | Premier Manager ‘99 DU 89
Game Boy Color auf Anfr. | Shining Force 111 Dt 89 | Gex3 D-Rewmofthe Gecko Dt 49 i DL 89
Kamera D89 orce 111 Part 243 1P je 139 | Ghost in the Shell D 89 | R-Type Collection DU
Pokénon 5 Diverse Spiele ab 9.90 Gran Turismo Return Fire Dt 359
Riven Dt 89
Road Rash 3D US/Dt 99179
Jefzt vorbestellen: SEGA-Dreamcast JP 749,90 DM Rumble firdenArm 29
ga Frontier 9
San Francisco Rush D79
J l Sim City 2000 Dt 89
L. i r lnn Sony mit Dual Shock 249
T Achtet auf unser Gewinnspiel ! g o
Countdown Stories 1+2 je 59 e I oo *“‘,“ o "j‘ w
o SVeke e 49 Grand Theft Auto+ Soundtrack 7 reetfighter Collection 85
PHJ{:TC‘{',P: kol ! 4,‘; N|nTend0 64 So y PIGYSTGTIO Heart of Darkness Dt 89 | Streetfighter EX ‘\:‘ q
congenes: angeliol 79 - R0 Hugo Dt 89 Superstar Soccer 98-veul ¢ wo DU 99
\\ " ' ‘Lw ‘f‘ ‘l,::‘i‘:.‘kj];{:j\ 24 je39 ]\':ii )Tl\‘:‘[\:yl:n"ilimh 3: G\i 5th Element Dt 89 eremy MeGrath Supereross 9% Dt RO *_\l\d_nmc Wars PV 69
Tekk 39| Aiboaniored b oo | Assault Di 89 [ Kata US 119 | Tactics Ogre Us 119
akarhekal i o | Abe's Odysee? Dt 79 | Lenkrad fiir 3 Systeme 139 | Tales of Destiny Us 119
Sons'ﬂges Bio Freak i ir | Alundra Dt 89 | Lucky Luke Dt 89 | Tekken3 DL
0 hrencs t 1Y Armored Core Dt 39 | Lunar Us 119 | Tenchu Dt 94
Soundtracks Chameiwleon Twist D49 avron Senna 2 Dt 89 | Master of Teris Kisi o 79 | TestDrives Us 119
Clayfighter'63 1/3 PVE 39 Asure Dreams Dt 89 | Medievil DU 89 | Thunderforce \ Us 119
7. B, Final Fantasy VIl Reunion 59 | Diddy Kong Racing Dt 89 | Baiman & Robin Dt 89 | Mega Man 8 Dt 89 | Time Crisismit Gun Dt 159
Final Fantasy VII g9 | Dual Heroes Dt 791 Bio Freaks Dt 89 | Men in Black PV 79 | Tomb Raider 2 et spechearnc PV 99
Final Fantasy Tactics gy| EstremticG PV 99 Bloody Roar Dt 59 | Micro Machines V 3 Dt 45 | Tomb Raider3 Dt 89
Parasite Eve g9 | F-Zero DU 99 ) Breath of Fire 3 s 9119 | Moto Racer2 Dt 79 | TommiMikinenRally Dt 79
MeTOBEATS 99 | F 1 Grand Prix Dt 94 1 C.Contra The Adventure  US 119 | v Domine Dt 79 | Transport Tycoon Dl 89
Sulilteselanbngss 9.90 | FIFA 98-Frankreich Edition Dt 109 | Cardinal Syn Dt 89 | NnoO Dt 89 | Treasure of the Deep Dt 89
- Fighter's Destiny Dt 119 1 Colin McRac Rally Dt 89 | NASCAR 99 vsniion | UBIK Dt 89
Players Guide's Forsaken DU 1291 Colony Wars PV 49 | \BA live 99 bt 79 | VBall Dt 89
= B tmmfhwcv Dt 99 | Colony Wars 2 ‘ Dt 89 NBA Pro 98 Dt 95 Victory Boxing 2 Dt 89
Tekken 3 29 | Gex3D Dt 119 | Command & Conquer Gegenschlag 8 | Need for Speed 3 bt 9 Viglante 8 Dt 89
Final Fantasy V11 39| GT 64 Championship Rt 99 | Commrucuor~ 1Meg Spectermeda Dt :’ NHL ‘99 peed.> Lo o | War Games Dt 79
Final Fantasy Tactics 39| InfferetPad's Dt 109 | Control s o 235 | NHIL Powerplay 98 Dt g5 | Warerafi2 Dt 79
Mace the Dark Age 39| Konsole + Spicl Dt 279 | eac ora ve + a0 | Nightmare Creatures* o | Warhammer 2wk omen Dt 79
£ 3 Deathtrap Dungeon PV 89 ightmare Creatures Dt 89 =
Diddy Kong Racing 34 | Lamborghini Dt 99 g 2 22 Dt 94 | WCWNiwro DI 89
Sagh FoitGE 39 | Mace the Dark Age Dt 79 | Diablo 2 Us 119 | Wwildos Dt 89
Turok 34| Madden 99 Dy 019 | £ Rseing Stoolotion Bt 99 D 49 | Wrecking Crew DL 69
Tomb Raider 2 19| Milo's Astro Line USs 169 | Fighting Force o B Dt 89 | WWF Warzone Dt 89
TN o— 34| Mission Impossible Dt 119 | Frenzy B X-Men vs Strectfighter Dt 89
WCW vs. NWO 34 | Multi Racing Championship Dt~ 99 Young Blood Dt 89
Final Fantasy Action-Set 89 | NASCAR 99 Dt 119 .
Yoshi's Story 2 | NBA Courside D9 Sony Playstation
Gran Tourismo 39 | NBA In the Zone '98 us 59 unter 50 DM
Breath of Fire 3 29 | NFL Quarterback Club'99 Dt 129 Abe’s Odyssee Dt 49
Diverse “Magic Line™ Lisungen ab 10 | NHL 99 ) Dt 119 Command & Conquer Dt 49
Laufwerk PSX 99 | NHL Breakaway ‘98 D99 Croc DU 49
Einbau auf Anfrage Off Road Challenge DU 119 Forsaken Dt 39
Quest 64 Us 169 o 4
San Francisco Rush Dt 99 NASCAR 98 Dt 49
Daytona 2- Silicon Valley Dy, 109 Pro Pinball-Timeshock Dt 49
Godzilla Generations P Superstar Soccer 64 Dt 89 Skull Monkeys Dt 49
Memory Card (VMS).  JP Top Gear Rally o 7 X’Umb@MChnp Suikoden Dt 49
Pen Pen Triathlon P Turok Iy 9 ky Tennis Arena Dt 49
Sega Rally 2 » Turok 2 PV 99 Ur JP u. US-Games TSt DivE A
Seven Cross » Virtual Chess 64 De 109 zum Selbsteinbau TOCA (ol Sock sl Dt 49
Sonic Adventure P Ve Gretzy 3D Hockey 98 US 991 1 jnc| Anltg 90 V-Rally (Duat Shock tuglieht Dt 49
Super GT P WWEF Warzone Dt 109 \9 Versus -Vs.- Dt 49
Vitua Fighter 3 I Yoshi's Story Dt 89 nur__fe— | Warhammer DU 49

Unsere Multimedia Shopsin Berlin

SPANDAU
SeegefelderStr.75
nahe Rathaus

MARZAHN
Karl-Holz-Str.16
Wittenberger Str. 76-80

Laden/Versand
DanzigerStr. 124
Ecke Greifswalder Str.

PRENZ'L BERG
Hans-Otto-Str. 28
na eDonzigerS{;\,,,\.m

Geschiiftszeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir tmhmbﬂumnmmm
Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfieie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin,

Danziger Str.124.  US-Import * GV - gebraucht « Dt - Deutsch + PV-Pal

Alle Dt-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar! 11!

Ladenpreise konnen abweichen!
*Versand kostenfrei

Indizierte Spiele gegen Altersnachweis!




C
VIDEQ GAME ...

The Next Generation Machine!!!

Sega‘s Dreamcast Control-Pad

¢ CPU: Hitachi SH4 128-bit RISC CPU 200 MHz/360 MIPS/1.4G Flops \F{II'EIESO & GAME
* GRAFIK: NEC PowerVR2 3 millions polygons/sec nur: 74,90 DM
* SOUND: Yamaha XG 3D Sound chip, 64 Kandle ADPCM/PCM

* CD-ROM: 12x CD-ROM 1.6 GB Spezialformat

e Spannungs-
Sega-Japan wandler
greogﬂm%‘t 220V auf 110V
rundgerd .
Memory Card 9 nur: 19,90 DM
bd. = VIDEO & GAME RGB-SCART Kabel
Godzilla-Spiel Preis und
\I;IrEiEso & GAME nur: 749,90 DM Modem-Dreamcast
f Anf !
nur: 79,90 DM g rraee
e L] Lieferbare Spiele zur Erstauslieferung (30.11.98)
1. Sega Rally 2 Video & Game Preis 159,90 DM
2. Virtua Fighter Video & Game Preis 159,90 DM
3. Sonic Adventure Video & Game Preis 159,90 DM
4. July Video & Game Preis 159,90 DM
5. Pen Pen Triason Video & Game Preis 159,90 DM
6. Seven Cross Video & Game Preis 159,90 DM

Jetzt auch im Internet: videogame.de

g

Mitarbeiter und hre Angehérigen sind von der Teilnahme ausgeschlossen!
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Viel Gluck bei der Tellnahme




Abe's Exoddus
Spyro The Dragon

Tomb Raider Il ‘3

Siticon Vatley
e uck Bumbie
Castievar

2 - Soeds of Evil

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensalle 41
22765 Hamburg

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Konami-Gewinnspiel ,Azure Dreams* (XL 9/98)
eine Woche Urlaub auf der griechischen Insel
Thassos fiir zwei Personen:

Dieter Hieschmann, Magdeburg

je ein Konami-Spiel an:

Bjorn Lindhorst, Emmerthal; Christine Schmidt,
Aalen; Kevin Leitner, Kéln; Robin Kenther,
A-Klagenfurt; J6rg Butt, Cuxhaven; Rita Melzer, Liib-
ben; Dominik Werner, Miinchen; Mirko Kravic; Ber-
lin; Elefeterios Tsiligiridis, Mannheim; Christopher
Heen, Kleinrindenfeld

Psygnosis-Competition ,adidas Power Soccer”

XL 10/98:

viermal je ein Paar adidas-FuBballschuhe:

Susan Grupe, Bremen; Ralf Nierkamp, Fiichtorf;
Maro Zimmermann, Werneuchen

sechsmal je einen Tricolore-FuBball

Steffen Herbert, Berlin; Martin Geiler, Norderstedt;
Kathrin Schreiber, Stuttgart; Sebastian Gahlert,
Ménchengladbach; Stephan Krugmann, CH-Grabs;
Clemens Nicolai, Ludwigshafen

je ein Trikot der deutschen Nationalmannschaft:
René Thorhauer, Magdeburg; Stefan Wildemann,
Neuss; Daniel Otten, Krefeld; Mario Reinsch, Achim;
Christian Lauber, Bad Wurzach; Ronny Zimmer-
mann, Werneuchen; Wolfgang Weidenbriick, Kénigs-
winter; Maria Gomez Garcia, Mannheim; Thomas
Steffens, Leipzig; Rainer Gunter, Bremerhaven; Su-
sanna Kayser, Miinchen; Steven Lakemond, Marne;
Philippe Bélitz, Berlin; Duong Quok Huy, Garmisch-
Partenkirchen; Mike Schroder, K6ln; Tino Krakow,
Schwerin; Nerkes Drustinac, Giinzburg/Deffingen;
Oliver Schiemann, Marfelden-Walldorf; Mario Geise,
Berlin; David Wriiske, Edewecht; Tobias Hoddow,
Zinnowitz; Daniel Berger, Chemnitz
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Sega hat dazugelernt

Als erstes mdchte ich einmal ein ,fettes* Lob
daflir aussprechen, daB ihr euch zu einer doch
ziemlich professionellen bzw. seriésen Aufma-
chung entschieden habt, denn eure ,freundliche
Unterstiitzung®, die Edge, fand ich immer duBerst
informativ und interessant. Von daher begriiRe
ich es, daB ihr als eine der wenigen Zeitschriften
Artikel druckt, die nicht in jedem Magazin stehen.
Weiter so! Nun aber zu meinem Anliegen: Eure
Berichterstattung iiber Segas Powerhouse
Dreamcast fand ich ehrlich gesagt absolut klasse!
Alles, was man wissen muBte und sollte und in
Erfahrung zu bringen war, wurde an die Leser wei-
tergegeben. Das einzige, was meiner Meinung
nach absolut nicht nachvollziehbar ist, ist die Tat-
sache, daB es anscheinend pubertére Videospie-
ler gibt, die sich wie in alten Zeiten schon wieder
die Kopfe einschlagen, wer denn nun das beste
Gerét oder die beste Software sein eigen nennt.
Schon seit C64-Zeiten ist das jetzt der Fall, und
langsam kommt es einem zu den Ohren raus. Ich

beschaftige
mich jetzt »,Ohne Sega wiirde nach so langer Zeit in
schon seit dieser Branche etwas fehlen*

Hut ziehen kann, auch wenn von einem Titel
10.000 Fortsetzungen erscheinen. (Capcom laRt
griiBen!) Und, wie schon gesagt: Ich hoffe, Sega
hat gelernt. Nicht nur, weil ich mir diese Kiste vor-
bestellt habe, sondern weil ich es den Jungs
gonne, schlieBlich steht auf den besten Spielauto-
maten der Firmenname Sega, und ohne Sega
wiirde nach so langer Zeit in dieser Branche
etwas fehlen.

Oliver Kriiger, Siegburg

neXt Level:

Der Wirbel, der in letzter Zeit um den Dream-
cast gemacht wird, hat zumindest eine gesicherte
Erkenntnis zutage gebracht: Sega ist bemiiht, alte
Fehler zu vermeiden und eine in jeder Beziehung
konkurrenzfahige Konsole auf den Markt zu brin-
gen. Fiir frischen Wind ist damit auf jeden Fall ge-
sorgt, und der wird sicherlich auch Sony dazu an-
treiben, sich nicht auf gewonnenen Lorbeeren
auszuruhen. DaB mit der technischen Revolution
aber auch Impulse in Richtung neuer Spielideen
gegeben werden,
ist keinesfalls ga-
rantiert. SchlieB-

zwdlf Jahren,

um genau zu sein, seit den VCS-2600-Zeiten mit
Videospielen und habe seitdem so ziemlich alles
schon gespielt, was man spielen konnte, und es
ist immer noch das gleiche. Es ist nun mal Tatsa-
che, daB Sega bei Markteinfiihrung des Dream-
cast die mit Abstand leistungsfahigste Konsole
haben wird, und daran wird auch kein ,Gefasel*
von einem unhandlichen Joypad etwas dndern.
(Ubrigens, das Teil muB ziemlich gut in der Hand
liegen!)

Wenn ich ehrlich bin, war ich zu friiheren Zei-
ten nie sonderlich von der Preis- und Produktpoli-
tik Segas beeindruckt, da ich seit dieser Aktion
Mega Drive/Mega-CD /32X total enttduscht war
und den Saturn daraufhin links liegen lieB, wie
sehr viele Freunde von mir auch. Aber irgendwie
macht, nachdem was ich gehort und gelesen
habe, diese Firma den Eindruck, doch etwas ge-
lernt zu haben. Zum erstenmal habe ich namlich
das Gefiihl, daB sich ein paar Leute ihre Gedan-
ken zur Technik, zum Support und zur Software
gemacht haben. Sollte sich das, was Sega ver-
sprochen hat, bewahrheiten, dann verdient dieses
Gerat tatséachlich diesen Namen, denn so etwas
ware meiner Meinung nach eine absolute Pre-
miere, da es noch nie eine Konsole gegeben hat,
die einen nahezu perfekten Eindruck gemacht
hat, und auf dem Papier macht diese ,Kiste" die-
sen Eindruck. Ich persénlich bin im Besitz eines
Né64 (jp) und einer PlayStation (jp). Beim N64
kommt es mir vor, als hétte Nintendo irgend
etwas vergessen und wiirde sich immer noch fra-
gen, was es ist. Die PlayStation hingegen wiirde
ich als gelungen bezeichnen, da man unter dem
Aspekt, daB es Sonys erstes Gerét ist, nur den

lich handelt es sich
bei den DC-Vorzeigetiteln Sega Rally 2, Virtua
Vighter 3tb, Sonic Adventure, Grandia 2 und Bio-
hazard: Code Veronica um Fortsetzungen erfolg-
reicher Spiele - doch das ist Super Mario 64, un-
bestritten eines der innovativsten Spiele {iber-
haupt, auch. Zur Zeit kann man nur hoffen, daB
die leistungsfahige Hardware von den Entwicklern
verniinftig ausgenutzt wird, dann steht dem Er-
folg des Dreamcasts eigentlich nichts im Wege.

Todesspiele

Nachdem ihr in der Ausgabe 10/98 den TV-Be-
richt ,Todesspiele® kurz vorgestellt hattet, habe
ich mir die Wiederholung angesehen. Nachdem
der Tathergang wie ein schlechter Krimi erzahit
wurde (librigens mit Trash-Metal unterlegt), sah
man, wie einer der Mittater in seiner Zelle Resi-
dent Evil spielt. Da stellte ich mir natirlich direkt
die Frage: Wenn diese ganze Misere doch durch
Gewaltspiele und Videos entstand, wieso durfte
der Typ sogar noch im Gefangnis damit weiterma-
chen? Der ndchste Hohepunkt ist natlirlich die Er-
kldrung von 3D-Shootern. Zitat: ,Ziel dieser
Spiele (in diesem Fall Quake) ist es, moglichst
schnell, méglichst viele Gegner zu téten.” Hmm,
das hatte ich eigentlich anders in Erinnerung.
Dann kommt endlich der erste Satz, der wenig-
stens noch ein biBchen auf eine gute Berichter-
stattung hoffen 148t (ironischerweise von besag-
tem Mittater!): ... Spiele, die indizierungsgefahr-
det sind, werden doch erst richtig interessant ..."
Ergo: Es gibt kaum etwas, was noch mehr wirbt,
als eine Indizierung. (...)

Das einzige Erwahnenswerte ware vielleicht
noch der ,Experte“ Professor Werner Glohgauer
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; ; - «» MARO
Wir haben euch einen betrachtlichen iR 2
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Resident Evil Serie
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040 255 663
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TEL. 06SI 991 3021
FAX 0651 991 3022

Spawn “"Dark Ages” Serie
limited edition - Figur ab 39,- DM

Bestell Hotline :

07151¥/A956146146

Ausserdem erhaltlich :
Crash Bandicoot , Turok , Witchblade , Kiss und mehr




(eine absolute Fehlbesetzung), der dann auch
ganz zielstrebig auf Resident Evil losging, das
ja, wie von euch berichtet, genau wie die mei-
sten anderen PSX-Spiele (naja, eigentlich alle
Spiele und die PlayStation selbst), noch gar
nicht erhaltlich war als die Tat begangen
wurde. Er unterstreicht seine extrem altmodi-
sche Einstellung auch noch mit der Behaup-
tung, daB ein weiterer Grund fiir Gewalt in
Heavy-Metal- und Rap-Musik liegt.

Jeréme Slottki, Jiichen

neXt Level:

Der von der ARD ausgestrahlte Beitrag hat
in der Videospielszene fiir viel Erheiterung
aber auch Unmut gesorgt. Eigentlich sollte
sich kein Konsolenbesitzer von einem derart
schlecht recherchierten und demagogisch auf-
gebauten Bericht angegriffen fiihlen, das
Ganze ist nichts anderes als Boulevard-Journa-
lismus, der nun mal von Sensationen lebt.
Welchen Ein-
fluB Fernsehen

und interaktive ,,Die Zeit der Kreuzziige gegen alles
Medien auf be- Neue sollte eigentlich vorbei sein*

fast 20 % langsamer ist und schwarze Balken
hat. Nun habe ich noch ein paar Fragen:

1. Kann man bei MGS auch selbst Funkkon-
takt aufnehmen, wenn man die entspre-
chende Frequenz einstellt, oder kann man nur
angefunkt werden?

2. Kann man bei MGS jederzeit speichern,
oder gibt es Savepoints?

3. Stellt Konami auch PC-Spiele her, oder
erscheinen ihre Spiele nur auf Konsole?

4. Wieso kommt schon Gex 47 Ich kenne
bislang nur Gex und Gex 3D bzw. Gex 64, wel-
ches doch im Prinzip wie Gex 3D ist.

René Ronschkowski

next Level:

Eine Retro-Rubrik ist sicherlich keine
schlechte Idee, doch fehlt dafiir leider der
Platz, seitdem wir auf Wunsch der Mehrheit
der Leser nicht mehr auf den Abdruck von
Tests schwacher Spiele (Wertung unter 70%)
verzichten. Sollte
sich die Gelegenheit
allerdings mal wieder
ergeben, werden wir

stimmte Men-

schen haben kénnen, ist noch immer umstrit-
ten. Ein unreflektierter Konsum kann aber
grundsétzlich als schadlich betrachtet werden,
auch wenn er nicht zu tatsachlicher Aggres-
sion fiihrt. Wir kénnen uns an dieser Stelle nur
wiederholen und feststellen, daB eine gesetz-
lich bindende Altersfreigabe fiir Spiele wiin-
schenswert und fiir alle Seiten das Beste ist.
Denn die Zeit der Kreuzziige gegen alles Neue
sollte im 20. Jahrhundert eigentlich langst vor-
bei sein.

Wissensdurst

Ich finde eure Zeitschrift eigentlich ganz
okay, habe aber noch einen Verbesserungs-
vorschlag. Wie wére es mit einer monatlichen
Retro-Rubrik, in der die Geschichte und die
Zukunft berlihmter Spielserien (Mario, Sonic,
Bomberman) den Spielern einmal naher ge-
bracht wird. Ihr solltet dabei aber auch auf
Nichtkonsolenversionen (PC) eingehen. Nun
zu einem anderen Thema, Stichwort Import-
problem: Meiner Meinung nach sollte das Im-
portproblem folgendermaBen angegangen
werden: Spiele, die nicht auBerhalb Japans
bzw. den USA erscheinen, sollten importiert
werden diirfen. Bei anderen Highlights wie
Gran Turismo, Tekken 3 oder Metal Gear Solid
sollten alle Versionen weltweit gleichzeitig er-
scheinen. Ich finde, die Hersteller sind teil-
weise selbst Schuld, wenn sie die PAL-Version
nicht so gut verkaufen kénnen, da so viel im-
portiert wurde. Es kann doch nicht so lange
dauern, eine PAL-Anpassung von Tekken 3 zu
machen, zumal die PAL-Version auch noch
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solche Beitrage
gerne in Betracht ziehen.

Zum Thema Importe kénnen wir Deinen
Unmut nur zu gut nachvollziehen. Gerade bei
Spitzenspielen wie Tekken 3 ist eine schlechte
PAL-Anpassung &rgerlich, und niemand wartet
gerne monatelang auf ein deutsches Gran Tu-
rismo oder Metal Gear Solid. Im Falle des Ko-
nami-Titels kann die aufwendige Lokalisation
durchaus als ein Verzégerungsgrund geltend
gemacht werden - allerdings nicht fiir einen
Zeitraum von sechs Monaten, schlieBlich er-
schien die US-Version bereits anderthalb Mo-
nate nach dem Japan-Release. DaB es auch
anders geht, beweisen neuerdings Nintendo
und besonders Acclaim. Turok 2 und Zelda er-
scheinen hierzulande nahezu zeitgleich mit
den amerikanischen bzw. japanischen Versio-
nen, und zwar komplett lokalisiert.

1. Man kann die Leute, von denen man an-
gefunkt wurde, rufen und auf diese Weise die
eben erhaltene Nachricht noch einmal lesen,
sich Tips geben lassen oder speichern.

2. Bis auf wenige Ausnahmen (z. B. Lif-
tungsschéchte) kann man jederzeit speichern.

3. In Japan sind zahlreiche PC-Titel von Ko-
nami erhiltlich. Dazu gehoren beispielsweise
NBA in the Zone, Suikoden und Vandal-Hearts
in erster Linie aber Dating-Spiele der Tokimeki
Memorial-Reihe. Europa-Geschiftsfihrer
Kunio Neo duBerte sich im Branchenfachblatt
MCV zu diesem Thema folgendermaBen:
WUnser Ziel ist es, die Nummer 1im Unterhal-
tungssoftware-Geschaft zu sein, und wir mis-
sen definitiv fiir den PC publishen, um das zu
erreichen - wir kdnnen nicht die Nummer 1

sein, wenn wir nur bei Konsolenplattformen
bleiben.” Offenbar denkt Konami dariiber
nach, groB in den PC-Markt einzusteigen und
sich als Publisher einen Namen zu machen.
Bisher hatten PCs in Japan keine groBe Bedeu-
tung und konnten dort erst vor kurzem Fu
fassen. Inwieweit eigene Konsolen-Titel umge-
setzt werden, ist noch nicht bekannt. Auf der
Release-Liste von Konami Deutschland sind
lediglich zwei Titel des britischen Entwicklers
Telstar zu finden.

4. Es kann davon ausgegangen werden, daB
Gex 4 noch nicht der finale Titel ist. Mit dem
gewdhlten Arbeitstitel méchte Crystal Dyna-
mics wohl Irritationen vermeiden, denn nach
Gex 3D ein Spiel mit dem Titel Gex 3 anzukiin-
digen, ist nicht unbedingt sinnvoll. In diesem
Fall ist es sicherlich geschickter, von einer
weiteren Durchnumerierung der Serie abzuse-
hen und sich einen verniinftigen Titel auszu-
denken.

Wertungen und Cheats

Zu euren Wertungen mochte ich nur bemer-
ken: LaRt bitte alles so wie es ist, denn Gutes
sollte man nicht ,verschlimmbessern“. Eure
Ansicht, wo der Unterschied zwischen z. B.
78 % und 79 % SpielspaB liegt, kann ich nur
teilen. Die Abstufungen von 5 % in eurem Ma-
gazin sind klarer und aussagekraftiger. Hinzu
kommt dann noch die Testbeschreibung
selbst, womit dann eigentlich alles gesagt
bzw. beschrieben ist. Der Rest ist dann eigene
Meinungsbildung, sofern man eine eigene
Meinung hat. Ein Hinweis im Infokasten, ob
das Spiel mit deutschem Text oder Sprache
erscheint, wére noch das i-Tiipfelchen. Mei-
stens habt ihr diese Info irgendwo im Testbe-
richt ,versteckt”. Beim Hinweis auf die Dual-
Shock-Unterstiitzung geht es ja auch. (...

Sobald Zelda fiir das N64 erscheint, mis-
sen alle anderen Spiele fir lange Zeit zuriick-
stecken. Selbst die gute Lara wird dann einge-
mottet, auch wenn ich noch nicht mit Tomb
Raider lll fertig sein sollte. Denn ein echter
Zelda-Fan wie ich, spielt dieses Game nicht
nur einmal, sondern mit Sicherheit mehrmals
hintereinander. AuBerdem hoffe ich, daB die-
ses Spiel keine Cheats hat, damit mir keiner
was vom Spielende erzéhlen kann, bevor das
Modul iberhaupt richtig auf dem Markt ist -
ihr Spielezeitschriften seid in dieser Hinsicht
ja ganz groB. Ich verstehe sowieso nicht, wie
jemand Geld fiir einen Game Buster, oder wie
die Dinger sonst noch heiBen, ausgeben kann,
nur um letztendlich Selbstbetrug vorzuneh-
men. Leider ist es so, daB so gut wie alle Spie-
lezeitschriften (auch die im PC-Bereich) die-
sen Selbstbetug durch das Abdrucken von
Codes und dergleichen auch noch unterstiit-
zen, Hauptsache die Verkaufszahlen stimmen.
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Wenn jemand solche Codes u. d. nétig hat, um auch mal das Ende eines

u erleben, sollte er sich ein anderes Hobby suchen, bei dem die Ge-
duld und das notige Denkvermdgen nicht Uberstrapaziert werden. (...)
Erwin Lighausen, Friedrichshafen

neXt Level:

Sehr oft ist die Ubersetzung das letzte, was bei einem Spiel noch imple-
mentiert wird, weshalb sie in den Tests zumeist nicht beriicksichtigt wer
den kann

Die Sache mit

den Cheats ist

+Wer auf Cheats angewiesen ist, sollte etwas, das jeder fir
sich ein anderes Hobby suchen*

sich selbst ent
scheiden muB.
chlieBlich sind wir ja alle miindige Biirger, die ganz genau wissen, was am
sten fiir sie ist. Als Videospielzeitschrift wollen wir all denen, die daran
interessiert sind, diesen Service auf jeden Fall anbieten. Komplettlésungen

be

werden in neXt Level Ubrigens fast nie zeitgleich mit dem Release eines
Spiels veroffentlicht.

Red Herring

Ich habe Final Fantasy VIl schon mindestens zehnmal durchgespielt, aber

tro

m habe ich noch Fragen. Ich habe sehr viele Objekte, bei denen ich
nicht weiB, was ich mit ihnen anfangen soll wie z. B. Dios Autogramm, Se
phiroths Schwert und viele mehr. WiBt ihr, was ich damit machen kann?

Fabian Raewnicki, Cuxhaven

neXt Level:
Diese Objekte haben keinerlei Funktion und dienen nur dazu, den Spieler

zu verwirren und die Ratsel dadurch etwas schwieriger zu gestalten - die

1/35 Shinra Soldier Puppe ist ein weiteres Beispiel daflr. Im Genre der Ad-

ventures

solche sogenannten Red Herrings besonders weit verbreitet
und haben schon so manchen Abenteurer zur Verzweiflung getrieben. Also

dann, viel SpaB beim elften durchspielen!

Acclaim-Competition ,Forsaken" (XL 10/98)

ein Forsaken-Discman von Panasonic inkl. Forsaken-Soundtrack-CD:

Thomas Brehmer, Stuttgart

je eine Forsaken-PSX-CD:

Richard May, Mannheim; Uwe Staffel, Remshalden; Tellys Kiagchidis, Ginsheim; Ma-
rius Mohr, Heide; Arend F. Miiller, Briick; Gisela Keck, Calw; Andreas Gruber, Back-
nang; Andreas Rudloff, Woltersdorf; Thomas Ortmeier, Fiérsheim; Eugen Krause,
Heyda

je ein Forsaken-N64-Modul:

Steffen Rist, Pfullingen; Mario Budweg, Sangerhausen; Marcel MaBholder, Flinsbach;
Sascha Samadi, Ratingen; Marco Strubbel I; Viktor Manns, Reitlingen;
Christian Kshler, Stuttgart; Keo Wischiro, CH-Brugg; Frank Sprafke, Hohen Wangelin;
Sebastian Nagel, Stollberg

je ein Bust-A-Move 2 Arcade Edition fir N64:

Steffen Vollmann, Strausberg; Sebastian Komm, Stralsund; Clemens Barmann,
Breisach; Dominic Wipfler, Nordendorf; Markus Zirner, Saarbriicken

Die Gewinner der Forsaken-Armbanduhren wurden schriftlich benachrichtigt.

arsewin

Game-Castle-Verlosung (XL 10/98):

1080° Snowboarding (N64) an Michael Meister, Darmstadt
Banjo-Kazooie (N64) an Sebastian WeiBflog, Auerbach

F1 Pole Position 64 (N64) an Ruth Jors, GroBenaspe

Alundra (PSX) an Thomas Wagner, Burghausen

Colin McRae Rally (PSX) an Timo Schrdder, Rosenheim
International Track & Field (PSX) an Beatrice Berger, Chemnitz
Shining Force Jll (SAT) an Michael Nagel, Reutlingen

Ubi-Soft-Competition ,Buck Bumble* (XL 10/98):

ein Grundig-TV und eine N64-Konsole mit Buck Bumble-Airbrush-Motiv:
Angelika Nitze, Bernburg

Die Gewinner der Buck Bumble Sportuhren wurden schriftlich benachrichtigt.

...Alle Gehelmms e
des Umversums... :
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PSX-Cheats Vol. 2
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| 3000 farbige Abb.
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@it iiber 800 Screenshots |
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¥
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Mission Impossible
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' Bestéll-Fax: 06181 - 2 66 90
Bestell-Hotline: 0180 - 5 25 67-89

oder per E-Mail: modernmedia@tjmx.de

Andreas Tobler KG Tel. 033 - 3457001
. Tel. 03614 - 50055 Fax. 033 - 3457004
ax. 03614 - 500514

Dynamic Systems I I AHA Computerspiele

Versand erfolgt innerhalb Deutschlands zzgl. DM 5,- Versandkostenpaugchale
zu unseren allgemeingn Geschiftsbedingungen U




T

Wars: Rogue Squadron in Europa

erst Anfang '99 kommt. Das Spiel

aber ein Release

26  mit Turok 2 « a 64

wirde laut Nintendo keinen Sinn
machen. Die Re

v auf S. 42 ist damit hinfallig

+ Uberraschend gab Konami

Det annt, sich die Ver-

trie hte fur die N64-Titel

Eout 64 und Rush 2 - Extreme

esichert zu haben. Psygno

hatte den Vertrieb ihres N64

bekanntlich Midway iiber

ngierte GT Inter

uropa-Publisher fiir alle
-Produkte. Der Deal umfaBt
Game-Boy-Color
tal Kombat 4, NFL

T+HQ auf Platz 12 in der Liste der
100 Firmen mit der schnellsten

Neben Midway und

aim zéhlte T+ HQ zu den ersten

Third-Parties, die massiv auf N64-

Software ben, was sich

kuten Mangels an

aufgrun

Quantitat offensichtlich auszahlte

* Release-Verschiebungen: In Japan

ve sich Zelda 64 wider Er-

warten t weitere Woche und

soll nun ab 21 zu haben sein

ermin lautet ,,An

Im selben Zeit
ch Acclaims
endgiltiger Termin fiir Turok 2

amis skurriler 2D-Priigler Raku-

gakids (Test in XL 11/98) wird erst

Ar '99 verdffentlicht

* H;0 entwickelt im Auftrag von
R

TeHQ

NomenQuest

spiel namens

Als Berater wurde

Chris Klug, der Entwickler des
Brettspiels Dragon Quest (nicht zu
mit der RPG
ert. Der Re
fir Ende 1999

verwech

Enix), ange

Seit Anfang des Monats verkauft Nintendo das
N64 im Bundle mit Super Mario 64. Die unver-
bindliche Preisempfehlung bleibt weiterhin kon-
stant bei 249 DM. Abgesehen von diesem giinsti-
gen Angebot fahrt Nintendo fort, sich selbst das
Leben schwerzumachen.

Das sogenannte Expansion Pak (die 4-MB-
RAM-Karte) wird Anfang Dezember fiir 69 DM an-
geboten - ein stolzer Preis, der kaum dazu geeig-
net ist, die Speichererweiterung, die anfangs nur
bei Turok 2 und Rogue Squadron fiir hochauflé-
sende Grafik sorgt, zum Standard unter N64-Be-
sitzern werden zu lassen. Der US-Preis liegt mit
29 Dollar auf einem akzeptableren Niveau. B

BAWK 28
BASHIRY

Das erste N64-Spiel von Eidos Interactive, die
Umsetzung des PSX-Priiglers Fighting Force, wird
nicht in Europa verdffentlicht. Offenbar ist Eidos
nicht besonders tiberzeugt von der Qualitat und
damit den Marktchancen des Titels. Gleichzeitig
&uBerte man Kritik an Nintendos Geschaftspolitik
und dem Third-Party-Support. In den USA soll

HAWK 2150
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Fighting Force 64 jedoch wie geplant in den Han
del kommen. B

Psygnosis kommt immer noch nicht zur Ruhe.
Die jiingste RestrukturierungsmaBnahme der
Sony-Tochter ist die SchlieBung der Niederlas-
sung in Manchester. Betroffen sind 75 Mitarbeiter
sowie Adrian Parr, der Director of Development.
Es ist geplant, bis Anfang '99 in Manchester noch
Lander, das erste PC-DVD-Spiel von Psygnosis,
fertigzustellen.

Obwohl der Status als Multiformat-Entwickler
erhalten bleiben soll, steht weiterhin ein Fragezei-
chen lber den N64-Ambitionen von Psygnosis.
Momentan ist noch O.D.T. fiir das erste Quartal
1999 angekiindigt, weitere Projekte wie Destruc-
tion Derby 64 wurden bislang nicht bestatigt. B

Im Kampf um Next-Generation-Marktanteile
bleibt Sony ungefahrdet. Nintendo of Europe-
Urgestein Hans Stahler sieht dennoch AnlaB zur
Freude. (Herr Stahler Gibernahm vor einigen Wo-
chen kommissarisch die Arbeit von Wolf Salzer,
der erst vor wenigen Monaten als Nachfolger von
Stahler eingestellt wurde.) Bis zum Jahresende
soll das N64 35 % der installierten Hardware-
Basis im sogenannten Next-Generation-Markt Eu-
ropas ausmachen. Im Be-
reich Software entféllt je-
doch seiner Aussage nach
50 % auf N64-Spiele.
Stahler machte in einem
Interview mit dem engli-
schen Branchenmagazin
CTW keinen Hehl daraus, daB 1998 aufgrund des
Mangels an namhafter Software schlecht begann.
Dennoch eroberte Nintendo schon in diesem Zeit-
raum einen Anteil von 41 % des Software-Marktes
- offensichtlich eine Folge der Raubkopierszene
der PSX. Insgesamt sollen in diesem Jahr wie
1997 in Europa 2,3 Mio. Konsolen verkauft wer-
den. Die weltweite Zahl bis zum 31.3.98 sum-
mierte sich auf 16,1 Millionen. l
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m: NIGHTMARE CREATURES VIGILANTE 8 BANJO-TOOIE

" O

benbei gilt es, die Mutter von toon-Original, sémtliche
Cartman aus den Handen
amoklaufender Aliens zu
befreien. Um diese Pro- baude befinden sich
bleme zu I6sen, muB man im Spiel. Um noch
hart durchgreifen. In J mehr Authentizitat
puncto Originalitat ist das zu schaffen, wird die
Waffenrepertoire der Kids Hélfte der 128-MB-
kaum zu iiberbieten. Selbst Cartridge fiir deftige
Turoks Kampfutensilien wirken Sprachsamples reser-
dagegen wie trockenes Brot. viert sein. Southpark: Deeply
Der Cow-Launcher schieBt zum Impacted wird einen

Beispiel lebende Kiihe, deren
weit getffneter Rektalbe-
reich sich tber die Kopfe
der Gegner stiilpt. Nicht
minder einfallsreich ist

wichtigen Nebencharak-
tere und typischen Ge-

Mehrspieler-Death-
match-Modus besit-
zen und soll auch
hierzulande bereits
im Februar er-

E in biBchen verriickt, und Turok 2-Engine zum Einsatz kommt, das Werfen mit anurinier- scheinen. Bis dahin
doppelt hélt besser, diese wird das Game ebenfalls den High- ten Schneeballen. strahlt RTL vermut-
Weisheiten haben die Macher der Res-Modus unterstiitzen, vorausge- Nicht nur der Grafik- lich auch die Cartoon-
3 Southpark-Cartoons offenbar beide setzt, es befindet sich eine 4-MB- stil entspricht dem Car- Serie aus. W
(=] beherzigt. Was die vier Grund- RAM-Erweiterung im Expansion
-g schiler Kyle, Port. Die dazu- gans
[ Stan, Cartman gehdrige Story lil <
‘E und Kenny alles wurde iibrigens
E erleben, geht von Projektleiter
auf keine Kuh- Neill Glancy
haut. Mit scho- = erdacht. Aber h
nungsloser \ keine Sorge,
Harte und ohne ( ) - damit der kranke
den Hauch von Stil der Cartoons
Pietdt werden sémtliche Werte auch das Spiel auszeichnet, werden
durch den Kakao gezogen. Vollkom- samtliche Ideenentwiirfe von Stone '_w
men gleich, ob es sich dabei um und Parker gegengelesen. i e
Themen wie Religion, Drogen, Bisher ist bekannt, daB >
Tod oder soziale Randgrup- ein riesiger Komet sehr
pen handelt, die beiden i: i dicht an der Cartoon- —
Schopfer Matt Stone und o e Welt von Southpark ’ ‘H(U
Trey Parker legen alle vorbeibeflogen ist, ’ Familie Alienroboter hat nicht viel zu melden, wenn die durchgeknallten
Wunden frei und wodurch eine Re- Southpark-Kids ihre Waffen ziicken und das Feuergefecht eréffnen.
streuen ordentlich = volte unter den

Salz hinein. Truthdhnen aus-
Die Rechte an einer geldst wurde. Die
Videospielfassung hat Aufgabe des Spie-
sich Acclaim gesichert. lers besteht natiirlich
Entwickelt wird der First Person darin, den Aufstand gewaltsam zu

Shooter von Iguana. Da die aktuelle beenden. Damit nicht genug, ne-

i L%

‘ Erstes Gebot: Alles, was sich be- Alle wichtigen Charaktere der

wegt, muB ruhiggestellt werden Cartoon-Serie sind auch im Spiel
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E s klingt unglaublich, aber
Konami weist mit Nachdruck

darauf hin, daB Superman noch in

Erstaunlich, welche Art Fahrzeug
bei manchem in der Garage steht

GOEMON 2

44 WV O

MARIO PARTY

ROLLERBALL

System: N64 Hersteller: Konami

Entwickler: Titus Erhaltlich: Ende November

diesem Jahr er
scheinen wird
Obwohl der ge-
samten Presse
noch immer kei-
ne Preview-, ge-
schweige denn
Testversionen,
préasentiert wur-
den, soll es keine
Probleme geben,
den Termin zu halten. Grund fiir
den spérlichen InformationsfluB sei
die Anweisung des Lizenzgebers
Warner Brothers, momentan noch
keine laufenden Szenen der ak-
tuellen Version zu zeigen.

Kern des Titels ist
der Einspieler-
Modus. In diesem
Gbernimmt der
Spieler die Rolle
von Clark Kent
alias Superman

G4 Controller
Die ergonomischen N64-Joypads mit

Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion.

In finf Desig
Unverb. Preisempf.
59,95 DM

Seine Aufgabe besteht darin, Dau
erbdsewicht Lex Luthor einen
Strich durch seine Rechnung zu
machen. Dieser hat sich mit Brai
niac, Parasite und Metallo zusam-
mengetan. Die vier wollen die
Macht {iber die Stadt Metropolis an
sich reiBen, indem sie diese in eine
Kryptonit-Wolke einhiillen. Das
Action-Adventure verlangt dem
Spieler in 16 Missionen den ge-
schickten Einsatz seiner Super-
kréfte wie Rontgen- und Hitzeblick,
Fliegen sowie Superkraft, -atem
und -tempo ab. Um die Bedrohung
perfekt zu machen, hat Lex Lu-
thor Supermans Freundin
Lois Lane entfiihrt,
die bei der Aus-
libung ihrer journa
listischen Pflichten
die Machenschaf-
ten der Banausen
aufgedeckt hat

Titus hat einen Mehrspieler-
Modus integriert, der kaum etwas
mit dem Grundprinzip des Spiels zu
tun hat. Es soll sich dabei um ein
Shoot 'em Up handeln, bei dem

man als Superman fliegt und aus
den Augen schieft. B

Zwei bis vier Spieler geben sich
in Superman ein Stelldichein

PSX Lenkrad MK 1l
Das beliebte PSX-Lenkrad
jetzt mit verbe: m Handling.
Das offizielle Unverb. Preisempf. 139,95 DM
nTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles iiber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.
Nur 24,95 DM

The Glove
Fihle Dein Spiel!
Analoges
und digitales
Steuern direkt
mit Deiner Hand.
Fir PlayStation!
Unverb.
Preisempf.
129,95 DM

PSX A
R “~




XL 64

<
3
(=}
T
<
[}
-

nin

SOUTHPARK: DEEPLY IMPACTED

"R

N ghtmare System: N64
Creatures

Entwickler: Kallisto Erhaltlich: Ende November (us)

Hersteller: Activision

m ie PlayStation-Version von
Nightmare Creatures war ein

Riesenerfolg und verkaufte sich

An der Laterne vor dem groBen
Tor... Die Ddmonen lauern iiberall

weltweit (iber
800.000 Mal. Noch
Ende dieses Jahres
soll das priigellastige
Action-Adventure
auch fiir das N64 er-
scheinen. Prak-
tisch hinter
jeder Ecke
des nebelver-
hangenen
Londons war-
ten graBliche
Kreaturen auf den
Spieler, und jeder Schritt birgt neue
Gefahren in sich. Keine Zeit, den
stimmungsvoll gestalteten Kulissen
ein Auge zu schenken. Standig muf
das Schwert geschwungen, ein
Extra aufgesammelt und nach ver-
steckten Schaltern gesucht wer-
den. In den USA wird das Spiel von
Activision in den Handel gebracht,
fiir Deutschland ist leider noch kein
Vertrieb gefunden worden. Il

Vigilante

ctivision en-
gagiert sich
verstarkt im N64-
Bereich. Nach dem
durchschlagenden
Erfolg der PSX-Ver
sion soll Vigilante 8
im Friihjahr des
kommenden Jahres
auch fiir das N64
released werden
Dabei wird jedoch
keine simple Kon-
vertierung vorgenommen, die Ent-
wickler haben eine deutliche Uber-

el =

Bei Vigilante 8 werden Erinnerun-
gen an den Kultfilm Mad Max wach

SUPERMAN

" O

System: N64 Hersteller: Activision
Entwickler:

Erhiltlich: 1. Quartal '99

arbeitung versprochen. Grafisch
soll der Titel wesentlich detaillierter
ausfallen und dank der Unterstiit-
zung der 4-MB-Ram-Erweiterung
das Geschehen optional auch hoch-
auflésend darstellen konnen.
Neben einem Vierspieler-Death-
match-Modus beabsichtigen die
Programmierer die Integration
eines Zweispieler-co-op-Modus, in
dem es spezielle Aufgaben zu

|6sen gilt. W

* Momentan
wird flir Rares
Banjo-Tooie ein Er-
scheinen im vier-
ten Quartal 99
angepeilt, doch
verlassen sollte
man sich darauf
nicht. Ein Rare-
Sprecher lieB
némlich verlauten:
.Wir hassen
Release-Daten
und werden das Spiel erst dann
veroffentlichen, wenn das Team
wirklich damit zufrieden ist.“ Es ist
daher nicht auszuschlieBen, daB
B-Terstim Jahr 2000 kommt.

N1/

Y
as w

%

* Konamis 2D-Action-Adventure
Goemon 2 erscheint am 23.12. in
Japan und bereits Anfang des néch-
sten Jahres in Amerika. Ob und
wann eine PAL-Version auf den

Markt gebracht wird, ist der:
zeit noch unklar.

« Top Gear Overdrive, er-
héltlich gegen Ende Novem-
ber, wird die 4-MB-Speicher-
erweiterung unterstiitzen. Ist
diese eingelegt, steht ein op-
tional einschaltbarer Hi-Res
Modus zur Verfiigung.

Mario Party
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* MGM, verantwortlich fiir
Tomorrow Never Dies fiir PSX,
steigt in das N64-Geschéft ein. Er-
ster Titel soll die Umsetzung des
80er-Jahre-Kultfilms Rollerball sein.
Das Spiel wird von Z-Axis program-
miert und wird die Originalteams
enthalten. Der Sport Rollerball ist
eine futuristische Football-Variante
auf Motorrddern und Rollschuhen.

 Nintendo und Hudson ent
wickeln in Zukunft einige N64- und
Game-Boy-Spiele gemeinsam. Den
Anfang macht ein Mini-Games-
Sammelsurium fiir N64, das den
Titel Mario Party tragt und im Laufe
des kommenden Jahres ver-
offentlicht werden soll.

* Amtex’ Tetris 64, auf der
Space World '97 urspriing-
lich noch als Bio Tetris ge-
zeigt, erscheint noch diesen
Monat in Japan. Der beson-
dere Clou ist der Ohrclip, der
den Puls des Spielers miBt,

worauf das Spiel mit unter-

schiedlichen Anforderungen re-
agiert. Ein Release im Westen ist
derzeit nicht angedacht.

* Kemco hat bekanntgegeben,
im Jahr 1999 zwei Rennspiele, ein
Adventure und einen Shooter he-
rauszubringen. Die Spiele befinden
sich bereits in der Entwicklung. l

Tetris 64, Ohrclip

Tetris 64




iche Bestellannahme
Mo.-Fr.. 8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

5th Element 84,95
Abe’s Exodus (Nov.) 84,95
ACM 1918 (Okt.) 79,95
Actua Golf 3 (Okt.) 79,95
Actua Ice Hockey '99* 79,95
Actua Pool (Nov.) 79,95
Actua Soccer 3 (Okt.) 79,95
Actua Tennis 79,95
Adidas Soccerint. 59,95
All Star Tennis (Okt.) 84,95
Alundra 79,95
Armored Core 69,95
Apocalypse (Nov.) 89,95
Asterix (Nov.) 89,95
Asteriods 3D (Nov.) 84,95
Atlantis (Nov.) 84,95
Azure Dreams 89,95
B-Movie (Nov.) 84,95
Baby Universe (Okt.) 74,95
Batman & Robin 84,95
Battle Stations <a> 59,95
Bio Freaks 79,95
Blasto (Nov.) 74,95
Box Champions (Nov.) 89,95

Breath of Fire 3 (Okt)

Breath of Fire 3 (10) 109,95

Buggy 79,95
C3 Racing (Okt.) 89,95
Caesar's Palace 2 (Okt) 79,95
Car Combat Game (11) 89,95
Cardinal Syn 69,95
Centipede (Nov.) 89,95
Chill 59,95
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 (Nov.) 84,95
C & C 2 Alarmstufe Rot 89,95
C & C Gegenschlag 84,95
Constructor (Okt.) 84,95
Crash Bandicoot 3 (12) 79,95
Crash Band.3 & CD-Case* 89,95
Deathtrap Dungeon 69,95
Diablo 79,95
Dodgem Arena (Okt.) 84,95
Dreams (Okt.) 89,95
Earthworm Jim 3D (11) 89,95
F1 Racing Simulation* 89,95
FIFA '99 (Nov.) 84,95
Final Fantasy 7

104,95
Firetrap (Okt) 84,95

Fluid (Depth, Pulse>
Football '99 (Nov.)

Full Metal Pidgeon (Okt.)
Future Cop - LAPD 2100
G. Darius

89,95
84,95

89,95

——
\g_ e,

Gran Turismo 79,95
Hard Edge (Okt.) 89,95
Heart of Darkness 89,95
Highway Havoc (Sept.) 89,95
Hugo 1 84,95

Int. Superstar Soccer 98 ifcl
Metal Gear Solid Demo CD 89,95

J. Johnson US Football*
Joe Blow (Okt.)

John Madden '99
Jurassic Park 2
Legend (Okt.)
Lemmings Compilation
Master of Monsters (11)
Medievil

Medievil & CD-Case
Mega Man 8

Megaman Battle & Chase*
Mega Man Legends (10)
Megaman X4 (Okt.)
Midway Greatest Hits 2
Monkey Hero (Nov.)
Moto Racer 2

Mr. Domino

N20

Nascar '99

NBA Live '99 (Nov.)
Need for Speed 3
NFL Extreme (Okt.)
NHL '99

Nightmare Creatures

Ninja
Oddworld: Abe’s Exodus”

Perihelian (Nov)
Pet in TV
Phat Air Snowboarding
Plane Crazy (Sept.)
Pocket Fighter (Okt.)
Point Blank

Point Blank & G-Con

Premier Manager 99 (11)
Pro 18: World Tour Golf*
Psybadeck (Nov.)

Pulse (Fiuid, Depth)
Puma Street Soccer (10)
R-Types Collection
Rats Attack (Nov.)
Rayman 2 (Dez.)

RC Stunt Copter (Okt.)
Rebel Assault 2

Riva School (Nov.)
Riven - Sequel to Myst
Road Rash 3D
Rushdown (Okt.)

San Francisco Rush
San Francisco Rush 2 (11)

Shadow Gunner (Okt.)
Shadowmaster
Small Soldiers (Nov.)
Soccer Pro Manager (10)
Spyro & CD-Case
Spyro - The Dragon
Streak (Nov.)
Streetfighter Collection
Streetfighter Ex+ Alpha
Swing (Okt)
Syndicate Wars

Tai Fu (Dez)

Tekken 3

Tenchu

Test Drive 4x4 (Nov.)
Test Drive 5 (Nov.)
The Unholy War (Okt.)
Theme Hospital

Tiger Woods PGA Tour (11)
Toca Touring Car 2 (Nov.)
Tomb Raider 2 & Berater
Tombi

Tombraider 3 (Nov.)
Tommi Mékinen Rally
Treasure of the Deep
Tunguska (Nov.)

Ubik (Okt.)

V 2000

89,95
89,95
84,95
69,95
89,95
44,95
89,95

89,95

84,95

89, 952

89,95
84,95

@
5"
©
o

498 2

E4 95
84,95
79,953
74,955
149,953

79,95%
84,95
89,95

74558

Victory Boxing 2 (Okt.)
Vigilante 8

Virus (Okt.)

Virtual Baseball98
Viva FuBball (Okt.)
VMX Racing

War Games

WCW Nitro

Wild 8

Wild Arms (Nov.)
Wing Commander 4

3 Wing
£ WWF Warzone
X-Com 1 <a>

X-Files - The Game (10)

intie auf Kompatil

Zsro Divide 2

& Irrtiimer vorbehalten * Keine |

%5 Spieler Adapter

s
&

Y Jr
§
c"p’"

2 Analog Pad

84,958

79,95
89,95
89,95
89,95

79,95
89,95
79,953

79,957

<

2 apr
Antennenkabel

4 CD-Case

% CD Leerhiillen 10er Pack

Z Dual Force Feedback

Commander 4 (gebr)

° . .

illen 10er Pack

79,95
79,95
89,95
79,95
84,95

79,95
69,95

59,95

79,95
89,95
89,95

49,95
29,95
19,95
495
895
Je 44,95

B <grau, rol, schwarz & weif>

2 Dual Shock Controlier

49,95

E3 '98 Messe-Video

& Gun "Dual"

£ Gun "Lunar*

+ | Scorpion Gun

@ Gun & Laseraufsatz
& J . Farben
4 Joypadverlangevung

"\ Lenkrad 'Jordon GP'

3

79,958

,95
89.95 2 L enkrad V3
79,95 B Link Kabel
89,95 3 2 Memory Card 1MB

79,95

<verschiedene Farben>
79 95% M.C. 2 MB unkompromiert 39,95

29,95
39,95
59,95
69,95
je 19,95
14,95

119,95

14,95
je 19,95

M.C. 4 MB unkompromiert 59,95
89,959 Memory Card 32 MB
69,95 T Mouse

89,95 & Play Station
4

PLAY STATION &

Dual Shock &

Joypad & Memory Card

84,95 = Resident Evil D.C.

Sonderangebote:

4-4-2 Soccer 29,95
Actua Ice Hockey <a> 49,95
Agent Armstrong 39,95
Alien Trilogy <a/uncut> 39,95
Auto Destruct 49,95
Ayrton Senna Kart Duel2 49,95

edlam 39,95
Black Dawn 39,95
Blood Omen 49,95
Bust-A-Move 2 39,95
Caesars Palace 49,95
Circuit Breakers 49,95
Command & Conquer 39,95
Contra 39,95
Crash Bandicoot 39,95
Crime Killer 49,86
Criticom 39,95
Croc (Okt.) 39,85
Crow, The 44,95
Cyberspeed 39,95
Darklight Conflict <a> 29,95
Darkstalkers 39,95
Dynasty Warriors 29,95
Extreme Snowbreak 49,95
Felony 11-7! 44,95
FIFA Soccer '97 39,95

FIFA Soccer '98 49,95}

Formel 1 39,95
Formula Karts 39,95
Forsaken 49,95
Gex 3D 49,95
Golden Goal 98 39,95

Grid Run 39,95
Herc's Adventure <a> 39,95
Hercules & CD-Case 49,95
Hercules (Nov.) 44,95
Iznogud 49,95

Lemmings Compilation* 44,95

Little Big Adventure 49,95
Lost Vikings 2 44,95
MDK & Spielberater 39,95
Megaman X3 49,95
Mickey’s Wild Adv.” 39,95

s Adv, & CD-Case® 49,95
Micro Machines V3 39,95
Nanotek Warrior 29,95
NHL P. Hockey 98 39,95
Oddworid: Abe’s 49,95
Olympic Games 49,95
Pandemonium 39,95
Panzer General 2 39,95
Parodius 30,95
Perfect Weapon 29,95
Pitball 39,95
Powerboat Racing 39,95
Pro Pinball Timeshock 49,95
Rapid Racer 49,95
Rayman 39,95
Resident Evil 39,95
Rock'n Roll Racing 2 44,95
Skeleton Warriors 39,95
Soul Blade (Okt.) 39,95
Soviet Strike 39,95
Spot goes to Hollywood 39,95
Star Gladiator 39,95
Star Wars Masters of Kasi 49,95
Super Match Soccer 39,95
Swagman 49,95
Tekken 2 39,95
Test Drive 4 44,95
Thunderhawk 2 39,95
Thundarhawk 2 <a> 49,95
Toca Touring Car 44,95
Total Drivin 39,95
V-Rally 44,95
Warhammer 39,95
World Cup Golf 39,95
W 39,95

Zero Divide 49,95

Neuheit
LN ]

FREAKS SHOP

L e 4

Joypad “farbig" je 39,95
Joypadverlangerung 14,95
Memory Card 19,95
Nintendo 64 & Mario64 239,95
Rumble Pak 19,95
R. P. & Memory Card 29,95
1080° Snowboarding 89,95
Air Boarders 119,95
Aero Gauge 99,95
Banjo & Kazoole 79,95
Bio Freaks 109,95
Bomberman 64 79,95
Bomberman Hero 84,95
Bust-A-Move 2 69,95
Chamaleon Twist 49,95
Chopper Attack 119,95
Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95
Cruis’/n USA 79,95
Cruis'n World 79,95
Dark Aift

Diddy Kong Racing

Dual Heroes

Extreme G

F1 Pole Position

F1 World Grand Prix
FIFAB4

Fighter’s Destiny
Forsaken
Frankreich '98

GT 64

Hexen
Iggys Reckin Balls
Int. Soccer 98
Jonn Madden 64
Lamborghinié4

Lylat Wars & Rumble Pak
Mace - Dark Eye
Mischief Makers

Multi Race Championship
Mystical Ninja
Nagano Winter Olympics
NBA Pro 98

NFL Quaterback '98
NHL Breakaway

Off Road Challenge
Olympic Hockey '98
Rampage World Tour
Robotron 64

San Francisco Rush
Tetrisphere

Top Gear Rally

Turok dt. / a-"uncut” je 59 95

Turok 2 (Nov.) 99,95
W. Gretzky Hockey '98 89,95
WCW vs NWO 109,95
WWF Warzone 119,95
Yoshis Story 79,95
Super Nintendo:
Actraiser 2 39,95
Asterix 39,95
Asterix & Obelix 49,95
Boogerman 9,95
Donald in Maui Mallard 49,95
Donkey Kong Country2 39,95
<mit deutscher Anleitung>
key Kong Country 3 69,95
FIFA Soccer '96 39,95
Incr. Crash Dummies 29,95
Lufia & Spieleberater 49,95
Marvel Super Heroes 49,95
Mega Man 7 49,95

Mohawk & Headphone Jack
39,95

Mr. Do 39,95
Pac Man 2 49,95
Pinocchio 49,95
Prehistorik Man 39,95
Primal Rage 39,95

Puzzle Bobble
Schlimpfe, Die 2
Spirou

Star Trek Deep Space
Star Trek N.G.
Streetfighter Alpha 2
S. Mario All Star <a>
Super Star Wars
Terranigma

Tetris 2

Tetris Attack

Tim in Tibet <a>
Timecop

Toy Story

Weapon Lord
Williams Arcade Hits
Wosldmastco Caif® © @

49,

39,95
49,95
49,95
39,95

‘An-und Verkauf
von
videospiele

49 95
50

Action Replay
Antennenkabel
Joyboard *Interact”
Joypad Innovation

Joypad-Verlangerung 14,95
Alone in the Dark

Andretti Racing 49,95
Battle Arena Toshinden 29,95
Battle Monsters 29,95
Black Dawn 29,95
Blam Machinehead 19,95
Bug Too 2 49,95
Clockwork Night 2 29,95

Command & Conquer
Courier Crisis
Darius 2
Daytona USA
Daytona USA C. E.
Defcon 5
Earthworm Jim 2
FIFA Soccer '97
Fighting Vipers
Formula Karts
Gex
Ghen War
Grid Run
Gun Griffon
Hang on GP

exen
Hi Octane
House of the Dead
John Madden '97
Jurassic Park 2
Lemmings 3D
Magic Carpet
NBA Action Basketball
NBA Live '97
NHL Hockey '97
Olympic Soccer
Pandemonium
Panzer Dragoon
Pebble Beach Golf
PGA Tour Golf '97
Road Rash
Sega Ages
Shining Force 3
Shining Wisdom
Skeleton Warriors
Sonic 3D
Soviet Strike
Space Hulk
Spot goes to Hollywood
Streetfighter Alpha
Streetfighter Aipha 2
Streetfighter Collection
Streetfighter The Movie
Theme Park

39,95

49,95
19,95

Thunderforce 5 jp. 119,95
Thunderhawk 2 a/uncut 39,95
Tombraider 49,95
True Pinball 39,95
Tunnel B1 39,95
Valora Valley Golf 29,95
Victory Goal 29,95
Virtua Fighter 29,95
Virtua Fighter Kids 29,95
Virtua Racing 29,95
Virtual Hydlide 24,95
Virtual On 29,95
Whizz 49,95
Wing Arms 49,95
Wipeout 2097 49,95
World Cup Golf 39,95
World League Soccer 49,95
World Series Baseball 49,95
Worldwide Soccer '97 39,95
11th Hour Special Edition ~ 10,-
Arcade Classic 10,-
Hexen 20,
Hexen Mission Disc Tim
Nascar Racing 5,-
Pandora Akte 10,-
Rolling Stones Voodoo L.~ 5,-
Sensible Golf 5,-
Tilt 10,-
Star Trek 25th 5,-
Star Trek Judgement 5,-
Toonstruck 10,

Game de 7
Mega Drive- und CD
& Manga-Videos

Game Paradlse
Windthorststr. 13,
48143 Miinster
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Hersteller: Nintendo  Entwickler: Nintendo
Spieler: 1 Erhéltlich:  Anfang Dezember

(THE LEGEND OF ZELDA - OCARINA OF TIME)

in die Vergangenheit

Nicht nur Weihnachten steht vor der Tiir, sondern
auch der flnfte Teil der Ze/da-Saga. AnlaBlich die-
ses Ereignisses lud Nintendo am 14. und 15.
August circa 60 Journalisten aus ganz Europa ein,
um das Meisterwerk, das Anfang Dezember er-
scheinen soll, ausgiebig probezuspielen.

waagerechte Angriffe sind ebenso moglich wie diese Spin Attack

‘ Der Umgang mit dem Schwert will gelernt sein. Senkrechte und auch

Das 256-MBit-Modul bietet jede Menge Details. In der Ndhe der Farm
kann Link beispielsweise aus einem Gewdsser Fische an Land ziehen
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eitlich spielt The Legend of

Zelda - Ocarina of Time vor
seinen vier Prequels. Der Spieler
schlipft in die Rolle des Helden
Link, der das Abenteuer im zarten
Alter von etwa neun oder zehn Jah-
ren beginnt. Im Laufe der Zeit muf
Link eine Menge lernen, um alle
Schwierigkeiten zu liberstehen und
Hyrule vor dem Untergang durch
den méachtigen Damonen Ganon zu
retten. Aus diesem Grunde steht
ihm die kleine Fee Navy bedin-
gungslos zur Seite. Anhand ihrer
Farbe 148t sich beispielsweise er-
kennen, ob Gefahr im Verzug ist,
oder ob es in unmittelbarer Nahe
etwas zu entdecken beziehungs-
weise zu erforschen gibt. AuBer-
dem hat sie ein groBes Wissen iiber
die dunkle Macht, wodurch sie
natiirlich eine unschétzbare Hilfe
fiir Link ist.

Wahrend der nunmehr vier Jahre
andauernden Entwicklungszeit wur-
den immer wieder Stimmen laut,
die besagten, daB der 64-Bit-Nach-
folger aufgrund der 3D-Prasenta-
tion seinen Charme einbiiBen
wiirde. Das genaue Gegenteil ist
der Fall. Nie zuvor besaB ein Zelda-
Titel eine dichtere Atmosphare. Die
Umgebung wurde ausgezeichnet
bis brillant inszeniert, und zwar
nicht nur in grafischer Hinsicht.
Auch der Sound tragt einen nicht
unerheblichen Teil zu dem positiven
Gesamteindruck bei. Die Musik ist
duBerst stimmungsvoll und von
iberragender Qualitat. Damit das
Geschehen maglichst lebendig
wirkt, erklingt im Hintergrund zum
Beispiel Vogelgezwitscher, das Rau-
schen eines Baches, und wéahrend
der Kampfe ertont ein absolut au-
thentisches Schwertgeklirre. Mit-
unter streuen einige beteiligte Cha-
raktere kurze Kommentare wie zum
Beispiel ,Listen* oder ,Hey*“ ein,
und die Anstrengungen von Link
sind ebenfalls akustisch zu verneh-
men. Im Gegensatz zu urspriingli-
chen Angaben wird das Spiel je-
doch nicht von einer kompletten
Vertonung der Dialoge begleitet.

Neben der beeindruckenden Pré-
sentation tberzeugt Zelda 64 aber
vor allen Dingen durch seine he-
rausragende Spielbarkeit. Es ist
deutlich zu erkennen, daB Shigeru




Miyamoto seinem Motto treu ge-
blieben ist, in puncto Gameplay
keine Kompromisse einzugehen.
Der Spieler erliegt somit nicht nur
dem phantastischen Charme des
Sequels, er taucht aufgrund der
komplexen und zugleich leicht er-
lernbaren Steuerung sofort in die
Welt von Hyrule ein.

Auch in bezug auf den Umfang
des Spiels brauchen Skeptiker sich
keine Sorgenfalten zuzulegen. Trotz
achtstiindiger Dauerspielzeit
konnte bisher nur ein Bruchteil des
Abenteuers angetreten werden. Am
Ende der Veranstaltung war der
heranwachsende Link noch immer
ein Kind und das Pferd Epona zwar
gefunden worden, aber nicht zum
Reiten zu bewegen.

Selten zuvor hinterlieB ein Spiel
einen derart positiven ersten Ein-
druck. Das Erforschen der Umge-
bung ist unglaublich fesselnd. Auch
Zelda-Neulinge werden sich auf An
hieb zurechtfinden, da man an-
fangs jede Menge Tips erhalt und
mit einem niedrigen Schwierigkeits
grad geschont wird. Doch schon
bald werden die Konfrontationen
stérker sowohl im Action- als auch
im Ratselbereich, und Link muB
sich méchtig ins Zeug legen.
Sofern keine erneute Terminver-
schiebung den beriihmt-beriichtig-
ten Strich durch die Rechnung
macht, wird es einen ausfiihrlichen
Zelda 64-Test in der kommenden
neXt Level geben.

In diesem Bauwerk befindet sich das Siegel zum
Zeittor fiir Links Zeitreisen und das Master-Schwert

In Amerika wird es eine spezielle Bestellaktion geben. Jeder, der Dafiir prdsentiert
The Legend of Zelda 64 - Ocarina of Time vorbestellt, erhdlt ein sich die PAL-Ver-
goldenes Modul, die normale sion jedoch in einer
Verkaufs ion soll in ] absolut nobel ge-

herkimmlichem Grau stalteten Ver-

erscheinen. Gertichten packung. Schwarz
zufolge kénnte es jedoch und schlicht ist der
passieren, daf Nintendo

doch alle USA-Module in

Grund, auf dem
das goldene 1.ogo

Gold ausliefert, da es tech- prangt.

nisch kaum umsetzbar ist, un- Der offiziell emp-

terschiedliche Varianten fiir den gleichen Markt herzustellen. fohlene Verkaufspreis liegt bei 120 DM. Damit handelt es sich bei
0b das Spiel in Europa in einer goldenen Cartridge stecken wird The Legend of Zelda - The Ocarina of Time um das erste Nintendo-

oder nicht, ist derzeit noch villig unklar. Letztendlich ist die Ent- eigene N64-Modul, das mehr als 100 DM kostet. Big N erkliirt dies

scheidung davon abhdingig, ob Nintendo of Europe der Meinung ist, dadurch, dafs die Kosten fiir das 256-MBit-Modul mit Batteriespei-

dap diese Sonderanfertigung finanziell tragbar ist oder nicht. Eine cher durch die insgesamt vier Jahre dauernde Entwicklungszeit die-

Vorbestellaktion wird es hierzulande aber definitiv nicht geben. sen Preis erfordern. XI. meint: Schade, aber es ist das Geld wert!
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VON S. KRAMER

as Rebellengeschwader

schlagt zurlick: X-Wings
jagen liber die Wiisten von
Tatooine, der Snowspeeder weicht
den zermalmenden Schritten eines
AT-AT Blizzard-Walkers aus und die
dem Kinogénger bislang vorenthal-
tene V-Wing steht in einer weiteren
Mission bereit, das Imperium das
Fiirchten zu lehren

Das Gameplay orientiert sich of-

fensichtlich an den Bedirfnissen
der N64-User. Im Gegensatz zum
Simulationscharakter eines X-Wing
TIE-Fighter (PC) wurde die Be-
dienung der Flugfunktionen auf ein
Minimum reduziert. Lukes Astro-
mech R2-D2 iibernimmt im Hinter-
grund Bereiche der Steuerungskon-
trolle, so daB dem Piloten freie
Hand in der Anwendung der Waf-
fensysteme gegeben wird. Klassi
sche Search&De

troy-Fliige, Scout-
Patrouillen und Rescue-Missions

gel n zum Einsatzprogamm des
Red Leaders

In der Rolle des Luke Skywalker
dist der Spieler durch vier Kapitel
und 15 Level, in denen er die Cock-
pits von X-, A-, Y- ader V-Wing
sowie Speeders bemannt. Wahl-
weise kann das Geschehen aus der
Verfolger- oder Ego-Perspektive
wahrgenommen werden. Letztere
Ansicht erlaubt auch Blicke aus den
seitlichen Cockpitfenstern

Die Grafik der Handlungsschau
platze gibt sich ausgesprochen de-
tailliert. Gebdude, Flug- und Kampf-

vehikel wurden mit feinen Texturen

versehen, Licht- und Explosionsef-

fekte verwdhnen das Auge des
Spielers. Mit der 4-MB-RAM-Erwei-
terung lauft R

plett im High-Re

e Squadron kom-
Modus, laut Fac-
tor 5 ohne Ruckler oder Geschwin-
digkeitseinbuBen. Der glasklare

Sound und die 45miniitige Sprach-
ausgabe runden das Actionspekta-
kel ab und beleben die in zahlrei-
chen Zwischensequenzen fortlau
fende Storyline

Die geballte Ladung technischer
Superlative kombiniert mit der be-
liebten Krieg der Sterne-Thematik

scheint Star Wars: Rogue Squadron

geradewegs auf eine Stufe mit den
anderen potentiellen Weihnachts-
Topsellern Zelda - Ocarina of Time
und Turok 2 zu liften. B
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Nintendo/LucasArts
e 1

(STAR WARS: ROGUE SQUADRON)

Factor 5 greift nach
den Sternen

Die vor uber 20 Jahren begonnene Sternen-Saga erhalt mit Star Wars:
Rogue Squadron ein weiteres Kapitel. Fans des generationsiibergreifenden
Phanomens profitieren dabei von der engen Zusammenarbeit zwischen
LucasArts und den deutschen Entwicklern Factor 5.

Auch im hochaufldsenden Modus
bleibt die Framerate unverdndert

Dramatische Flug-Action wie im
| Hoth-Level von Star Wars: SotE

Rogue Squadron bietet eindrucks-
volle Licht- und Explosionseffekte

Das lang erwartete Krieg der Sterne-Prequel trigt 21.05.99 (Memorial Day). Es gilt als offenes Ge-

seit kurzem den geschmackvollen Titel Star Wars heimnis, daf die Shadows of the Empire-Ent-
Episode I: The Phantom Menace. Line der Fiilm- wickler gleichzeitig mit einem N64-Spiel zum
sequenzen wird ein von dem Klassiker Ben Hur Film an den Start gehen wollen.

inspiriertes Wagenrennen! US-Kinostart ist am Internetadresse: www.lucasar m
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,[* Spieler:

ly | Preis:

Gremlin/Acclaim
1'&

Entwickler: DMA Design Action)/|

Level: ’ R E 5
ca. DM 130  Erhéltlich:
1]

_”

im Handel

Dieser Bug erscheint zwar auf den ersten Blick riesig, ist jedoch noch einer von den ganz kleinen, die
der Spieler im Laufe des Spiels antreffen wird. Spétere Level beherbergen weitaus groBere Exemplare

info

Kaum ist Body Harvest fertig-
gestellt, deutet DMA Designs
Chef David Jones auch schon
den zweiten Teil an. Uber kon-
krete Informationen beziiglich
Body Harvest 2 schweigt er
sich zwar noch aus, das Modul
soll jedoch 256 MBit stark
sein. Sobald es erste Tatsa-
chen zu verkiinden gibt, wird
XL natiirlich dariiber
berichten.

Gameplay: Body Harvest ist
zweifelsohne das fesselndste
Action-Spektakel des Jahres
und fasziniert von der ersten
bis zur letzten Sekunde

Présentation: Die Aliens und
Level wurden tberzeugend
designt, lassen allerdings
Details vermissen. Zudem
zieht sich Nebel durchs Spiel.
Atmosphérische Klange, die
sich der jeweiligen Situation
anpassen, verwdhnen die
Ohren. Als besonders gelun-
gen sind die Soundeffekte zu
bezeichnen.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Modulspeicher: Drei Spiel-
sténde werden auf dem Modul
festgehalten

Controller Pak: nein

Rumble Pak: ja
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evor das N64 im Handel erhéltlich war,

W wurden bereits die Arbeiten an Body Har-
vest begonnen. Damals wollte Nintendo den Ver-
trieb ibernehmen. Als die erste Vorversion auf
die Beine gestellt war, dachte sich die Firma:
Schon und gut, ein Actionspiel, aber da fehlen ja
die Rollenspielelemente! Eine fragwirdige Idee,
aber DMA Design, damals ein Teil des Dream
Teams, hat dem Wunsch gezwungenermaBen
nachgegeben. In der néchsten Version waren es
allerdings zu viele RPG-Anteile, also durfte das
Konzept noch einmal iiberarbeitet werden.
SchlieBlich sprang Nintendo ab, so daB ein neuer
Publisher gesucht werden muBte. Nach langem
Hin und Her ist es nun endlich soweit: In
Deutschland nimmt die Firma Acclaim Body
Harvest unter ihre Fittiche. Sie kann sich damit
gliicklich schatzen, und Nintendo diirfte sich
schwarz argern, denn dieser Titel ist Gber jeden
Zweifel erhaben.

Das Spiel beginnt mit einem minutenlangen
Vorspann, in dem die Geschichte veranschaulicht
wird: Im Jahre 2016 ist die Erde vernichtet und

Waurde ein Alien zerlegt, wird es in tausend
Stiicke zerrissen oder lauft langsam aus

die Menschheit fast vollstandig ausgerottet. In
den letzten 100 Jahren sind auBerirdische Wesen,
genannt Bugs (Ahnlichkeiten mit den Aliens aus
dem Sci-fi-Film Starship Troopers sind nicht von
der Hand zu weisen), auf der Erde gelandet. Vor
Urzeiten erschufen sie die Menschen als Nah-
rung, und nun kommen sie, um zu ernten (Har-
vest = Ernte). Die letzten Uberlebenden befinden
sich auf der kleinen Raumstation Omega und
schmieden einen Plan, wie sie der Situation bei-
kommen kénnten. Mit Hilfe einer Zeitmaschine
wird Adam, ein genetisch optimierter Soldat und
Held des Spiels, in verschiedene Zeitepochen der
Vergangenheit gesandt, um die Katastrophe abzu-
wenden und die Zukunft zum Positiven zu veréan-
dern. Daisy, seine Gehilfin, versorgt ihn mit Infor-
mationen und Anweisungen. Die Reise beginnt in
Griechenland im Jahre 1916. Uber Java 1941, die
USA der 60er Jahre und Sibirien Ende des 20.
Jahrhunderts landet der Held schlieBlich auf dem
Alienplaneten und sorgt fir Recht und Ordnung.
Der Spieler steuert Adam durch die verschiede-
nen Welten, in denen er alle Hande voll zu tun
hat. Ziel des Spiels ist es nicht nur, plétzlich auf-
tauchende Aliens zu bekdampfen, man muB auch
viel mit Leuten reden, ihnen helfen, Stadte be-
schiitzen, Schlissel und Waffen finden und mit
dem einen oder anderen Fahrzeug den Weg ver-
kiirzen. Befindet man sich gerade in einem Vehi-
kel, muB erst dessen Energiebalken auf Null sin-
ken, bevor der Schutzanzug der Spielfigur ange-
griffen wird. AuBerdem sollte darauf geachtet
werden, geniigend Sprit dabeizuhaben. Dieser ist
in Hausern, Hohlen oder Tunnels zu finden,
ebenso wie Munition, neue Waffen oder Energie.
Letztere erhalt man zudem, wenn eine Horde
Bugs vernichtet wurde. Dies erweist sich anfangs




noch als einfach, wird jedoch
zunehmend schwieriger. Die
bésen Viecher werden
immer gréBer und verfiigen

Uber reichlich Feuerkraft. In spateren Leveln
sollte sich der Spieler mit der Standardwaffe bes-
ser aus dem Staub machen und nach Dingen wie
Raketenwerfern, Shotguns, MGs oder schweren
Panzern umschauen, sonst hat er nicht den
Hauch einer Chance. Als ware das nicht genug,
ist auBerdem darauf zu achten, daB die Bugs

keine Menschen in die Fin-
ger bekommen. Wurden
geniigend Erdbewohner er-
wischt, bilden sie einen rie-
sigen Mutanten aus
Mensch und Harvester. Ein
Harvester ist ein Alien, das
die Menschen in griinem
Glibber einfangt und zum
Verzehr heranschleppt.
Diese Monster sollten zu-
erst beseitigt werden,
denn sind zu viele Opfer
gefallen, muB der Level
von vorne begonnen wer-
den. Obwohl es Zwischen-
speicherpunkte gibt, die
man erreicht, wenn ein

Alien-
Reaktor
(meist von
einem Endgegner
bewacht) ausgeschaltet
wurde, ist es ein weiter
Weg bis zum néchsten Save
Point. Jeder Level hat so gigantische
AusmaBe, daB der Spieler erstens Stun-
den dafiir braucht und zweitens ohne Karte
aufgeschmissen ist. Zum Gliick gibt es eine im
Spiel. Dort wird nicht nur die eigene Position und
die der Fahrzeuge, Stadte und Gebaude ange-
zeigt, sondern auch ein Zielpunkt markiert. Da-
raufhin erscheint ein Pfeil, der immer in die Rich-
tung des gewahlten Ortes zeigt. AuBerdem ent-
hiillt die Karte, was die nachste Aufgabe ist. Uber
den L-Button werden unterwegs E-Mails von
Daisy empfangen, die ebenfalls niitzliche Hilfe-
stellungen zum Weiterkommen gibt.

Eine wichtige Rolle spielen neben der Karte
auch die Fahrzeuge. Uber 60 verschiedene kom-
men im Laufe des Spiels vor, darunter Cadillacs,
Feuerldschziige, Hubschrauber, Flugzeuge,
Schiffe, Panzer, Luftkissenboote, Monster-Trucks

stehen immer wieder a

groBe kaliber

Adams Chancen stiinden
schlecht, wiirde er nicht auf
insgesamt zwdlf verschiedene
Waffen zuriickgreifen kénnen
Im Arsenal befinden sich so
schmucke Exemplare wie Ma-
schinengewehre, Raketenwer-
fer, TNT und Schrotflinten.
Zudem ist in jedem Level eine
besonders durchschlagskraf-
tige Alien-Waffe versteckt. Ei-
nige Fahrzeuge besitzen
zudem ihre eigene Artillerie
Hilft Gberhaupt nichts mehr,
konnen die Gegner auch ein-
fach tiberfahren werden. Es ist
auBerst hiibsch anzuschauen,
in Sibirien mit einem Mahdre-
scher gegen Zombies vor-
zugehen.
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mit VW-Kéfer-Karosserie, Mo-
torrdder und sogar Eisenbah-
nen. Einige Aufgaben sind
nur mit Hilfe eines be-
stimmten Vehikels zu erle-
digen. SchieBen ist
wéhrend der Fahrt auch
An Punkten wie diesen darf der moglich, allerdings nicht
Spielstand gesichert werden mit allen Waffen.

Mit der R-Taste wird ein
Fadenkreuz auf den Bild-
schirm geholt, mit dem das Zie-
len um einiges einfacher ausfallt.
Uber die C-Buttons in Kombination mit R oder Z
rollt sich der Held zur Seite oder
3 ‘ dreht sich blitzschnell nach hin-

ten. Des weiteren 1aBt sich
der Kamerawinkel beliebig
verstellen. Die Fahigkei-
ten des Helden sollten
so schnell wie méglich

verinnerlicht werden,
denn die Aliens
kdmpfen nach
allen Regeln
der Kunst. Was
dabei jedoch
stort, ist die teil-
weise unglinstige Kame-
rafiihrung bei den Gefechten (vor
allem aus einem Fahrzeug heraus) und
die - ebenfalls nicht Gbertrieben - trage
Steuerung.

Der Umfang und die Aktionsvielfalt
von Body Harvest sind gigantisch. Eine
grandiose Idee jagt die nichste, Innovationen
standen bei der Entwicklung an erster Stelle.
Aber was weder die Bilder, die wegen der

Oft findet man in Fassern odel schlichten und vernebelten Grafik wenig herma-
Truhen Lebensenergie und Spri

Spektakuldrer kann ein
Actionspiel kaum ausfallen

die Faszination, die beim
Spielen aufkommt.
Nie zuvor hat es
soviel SpaB ge-
macht, auf Aliens
zu feuern. Wer
einmal angefangen hat,
geht auf beinahe myste-
riose Weise eine Sym-
biose mit dem Spiel
ein. Das mag albern
klingen, ist aber tat-
séchlich so: Das Ge-
schehen ist so intensiv,
daB man glaubt, selbst im
Spiel zu sein. Schnell sind
die Méngel an Grafik und
Steuerung vergessen, und
der Spieler merkt, daB er
ein wahres Epos vor sich
hat. Body Harvest muf
einfach jeder haben, der
neue ldeen und Qua-
litét bevorzugt. Dies
ist kein Spiel von der
Stange, dies ist ein Mei-
lenstein der Videospielgeschichte! l

chen, noch Worte wiederzugeben verméogen, ist

XL-Wertung 90%
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Action

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Nintendo/Hasbro
1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

or vier Monaten stellten wir Hasbros Win-

ter-Highlight in einem Preview vor. Auf An-
hieb konnten die erfrischende Idee und das inte-
ressante Gameplay begeistern. Dies unterstrich
die Testversion nun noch einmal deutlich.

Glover, der heldenhafte weiBe Handschuh,
sammelt in sieben verschie-
denen Welten Bélle ein, die er
letztlich an den geschickt
kampfenden Endgegnern vor-
bei in eine Hohle beférdern
muB. Das ist im Grunde
schon das ganze Geheimnis
dieser absolut ungewdhnli-
chen Spielidee. Doch bevor
sich Glover auf die Suche
macht, steht zunéchst ein
kleiner Ubungslevel an, der dem Spieler die
Steuerung und einige typische Merkmale der 21
Level nahebringt. Dabei helfen erklarende Texte
in drei Sprachen lber Probleme hinweg. Solche
diirften in der Regel aber gar nicht auftreten, da
das Handling nicht nur unkompliziert und leicht-
géngig ist, sondern sich auch schnell einpréagt.
Die einzelnen Abschnitte stellen recht groBe

3D-Landschaften dar, die zwar manchmal etwas
detailarm sind, insgesamt aber viel Abwechslung
und vor allem viel SpaB beim Lésen der Rétsel
versprechen. Neben dem Auffinden des Levelaus-
gangs, wozu man Mauern verschieben, Plattfor-
men erreichen, Schalter betétigen, Tore 6ffnen
und Briicken aktivieren muB, stellt sich die Auf-
gabe, den Ball unbeschadigt tber Stock und Stein
zu mandévrieren. AuBerdem sind da noch 30 ulkig

Entwickler: Interactive Studios

21+ 7 Bosse
im Handel

5wy
S

/]2 () (D

designte Gegnertypen, die sowohl Glover als auch
dem Ball nachstellen. Zur Bewdltigung der Hin-
dernisse gibt es die Mdglichkeit, den Ball in ver-
schiedene Formen zu verwandeln. Als Bowling-,
Eisenkugel, Plastikball oder Diamant fallen auch
die physikalischen Eigenschaften unterschiedlich
aus. Kopfchen ist gefragt. Ansonsten liegt es vor-
nehmlich am Geschick des
Spielers, wie schnell oder ge-
konnt ein Level bewiltigt
wird. Glover kann enorm viel
und &8t sich bei seinen Ak-
tionen prima steuern. Er wird
durch Extras stéarker oder
schneller, beherrscht den
videospieltypischen Doppel-

| sprung eines echten J&R-Hel-

den, taucht, kriecht, rutscht
und und und. Das Spiel birgt viele Gags und sehr
schone Ideen wie zum Beispiel die Slotmachine
und die stachelschieBende Biene.

Mit Glover weht ein angenehm frischer Wind
durchs Genre. AuBer der nicht immer optimalen
Kameraperspektive und der insgesamt zu selten
auftretenden Gegner gibt es kaum erwéhnens-
werte Mankos. Fiir alle, die keine Renn- und Prii-
gelspiele mehr sehen kdnnen oder gerade diesbe-
ziiglich mal eine Pause nétig haben, ist Glover der
ideale Zeitvertreib, der die dunklen Winterabende
mit seinem Witz und Charme versiiBen kann. Zeit-
gleich mit der PC-Version erscheint das Modul
am 20. November. B

XL-Wertung 90%

EINIGE GEGNER KONNEN

BESIEGT "MERDEN.

Die Spielidee erinnert an den
80er-Jahre-Titel Marble
Madness, in dem man eine
Kugel tiber Schragen und
schmale Pfade manévrierte.
Durch den ballfiihrenden
Handschuh, die Einbindung
der Rétsel und die Gegner ver-
spricht Glover jedoch deutlich
mehr SpielspaB und Aktions-
moglichkeiten.

Gameplay: Glover sprengt eine
sonneniiberflutete Lichtung in
den dichten Wald der meist
trostlosen Spielideen. Innova-
tion und Witz machen den Reiz
dieses erfrischenden Ge-
schicklichkeitsspiels aus.

Prasentation: Die sieben Wel-
ten sind abwechslungsreich,
aber nicht sonderlich detail-

liert. Musikalisch kann das
Modul absolut iiberzeugen,
und auch die Soundeffekte
tragen zur hervorragenden

Atmosphiare bei.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Modulspeicher: Batterie,
sechs Spielsténde.
Controller Pak: nein
Rumble Pak: nein
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SchieBwiitige Drohnen haben es im Arcade-Modus auf den Spieler abge-
sehen. Jedesmal, wenn man eine Formation vernichtet, gibt es ein Extra

Hersteller:

Spieler:
Preis:

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

Probe Rennspiel

12 Strecken
ab November

extreme G XG2

Die Drei- und Vierspieler-Modi sind kaum spielbar und besitzen eine viel
i Modus ist hi

zu niedrige Framerate. Der 2 ist h gut

Die zwdlf verschiedenen
Strecken sind in drei Variatio-
nen vertreten, die einige unter-
schiedliche Streckenab-
schnitte aufweisen. Nach dem
Durchspielen kénnen sie auch
spiegelverkehrt befahren wer-
den. Der geplante High-Res-
Modus konnte nicht rechtzeitig
fertiggestellt werden.

Gameplay: Ein paar neue Waf-
fen und die weniger konfuse
Streckenfiihrung verbessern

die Spielbarkeit. Die Steuerung

wurde nur leicht verandert und
ist nach wie vor oberflachlich.

Présentation: Das Drum-
herum ist beinahe kinoreif.
Neben der grandiosen Grafik
motivieren stimmungsvolle
Musikstiicke und interaktive
Soundeffekte zusatzlich.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
belegt 36 Seiten.

Rumble Pak: ja

uf dem Sektor der Highspeed-Raserei

kampfen im aktuellen Weihnachtsrummel
gleich drei Kandidaten um die wohlverdiente
Mark der N64-Spieler. Mit XG2 und wipFout 64
startet ein Doppelangriff auf F-Zero X, um den
Kénig dieses Spielprinzips von seinem Thron zu
stiirzen. Doch um es gleich vorwegzunehmen, die
Versuche sind gescheitert. Dabei besitzen beide
Titel nicht zu verachtende Qualitten, die ihnen
eine gute Wertung verschaffen. Im direkten Ver-
gleich, vor allem unter dem relevantesten Aspekt
des Gameplays, ziehen sie jedoch eindeutig den
kiirzeren.

XG2 trumpft vor allem in puncto Présentation
méchtig auf. Was die Entwickler bei Probe in die-
ser Hinsicht auf die Beine gestellt haben, ist recht
beeindruckend. Sowohl die Strecken als auch
deren Umgebung und die einzelnen Fahrzeuge
sind ausgesprochen detailliert und abwechslungs-
reich ausgefallen. Dabei konnte der beriichtigte
Nebel des Vorgangers in der Tat weitestgehend in
den Hintergrund verbannt werden, zumindest im
Einspieler-Modus. Am meisten imponieren kann
der Titel jedoch durch seine fulminanten Effekte.
Sténdig gibt es so viel Light-Sourcing, Transpa-
renzen, Lens-Flares und aktive Hintergriinde zu
entdecken, daB es unmoglich ist, alles auf einmal
und vor allem beim ersten Mal wahrzunehmen.

Raketen ziehen schimmernde Schweife hinter
sich her. Waffen, die nach hinten abgefeuert wer-
den, schalten fiir einige Sekunden automatisch
den Riickspiegel ein, der auf Wunsch auch stan-
dig benutzt werden kann. Teleportertore, elektro-
magnetische Storfelder und herumhiipfende
Minen lockern optisch das StraBenbild auf.
Manchmal tibertreiben es die Entwickler jedoch.
Die Engine kommt zum Beispiel ins Stocken,
wenn sich mehrere Fahrzeuge auf dem Bildschirm
tummeln und sich Explosionen und der Riickspie-
gel dazugesellen.

Im Zweispieler-Modus wird es etwas diesig,
dafiir bleibt die Steuerung ungetriibt. Ab drei Per-
sonen sieht es da schon ganz anders aus, die Fra-
merate sinkt deutlich und die Spielbarkeit leidet
sehr. Der Battle-Modus hat sich im Vergleich zum
Vorgénger stark gewandelt. Dort gibt es keinen
Geschwindigkeitsrausch, der Spieler steigt auf
dreirddrige Motorréader, die stark an Panzerfahr-
zeuge erinnern. In eigens dafir designten Arenen
beharken sich die Kontrahenten und suchen trotz
des niedrigeren Tempos nach Orientierung.

Im Mittelpunkt des Einspieler-Modus steht der
bekannte Wettbewerb, bei dem, abhéngig von der
gewahlten Klasse, vier, acht oder zwdlf Strecken
erfolgreich gemeistert werden miissen. Ist dieses
vollbracht, warten im Duell-Modus insgesamt
zwolf Champions darauf, besiegt zu werden.
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Rennspiel Hersteller: Konami/Psygnosis Entwickler: Psygnosis
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 6 + 1 Strecken
Preis: ca. DM 140  Erhéltlich: ab November

sparlich, dafiir bleibt das Game aber verhéltnisméaBig gut spielbar ter. Zu viele Waffentreffer kénnen ein vorzeitiges Ausscheiden bewirken

Tritt man zu dritt oder viert gegeneinander an, ist die Grafik zwar recht Bllisionen mit der Bande oder anderen Fahrzeugen liberstehen die Glei-

Spielerisch hat sich XG2 im Vergleich zu sei-
nem Vorganger nicht so deutlich weiterent-
wickelt, wie es die ausgezeichnete Prasentation
vermuten |8Bt. Aufgrund der wesentlich empfind-
licheren Lenkung durch den zusatzlichen Druck
der R-Taste, bereitet sie
zuweilen sogar mehr Pro-
bleme als beim Prequel.
Eine Neuerung ist der
starke Geschwindigkeits-
schub, der sich immer
dann einstellt, wenn man
eine langere Kurve
durchfahrt ohne den R-
Button zu benutzen und
dabei nicht mit der
Bande oder einem ande-
ren Hindernis kollidiert.
Insgesamt wurden die
Méglichkeiten des Ana-
logsticks nicht genligend
ausgenutzt. Gerade bei
den nicht seltenen, sehr
hohen Geschwindigkeiten
donnert der Spieler viel
zu oft links und rechts
gegen die Bande oder stiirzt in einen Abgrund.
Sliden ist mit dem R-Button kaum mdglich. Selbst
bei sehr engen Haarnadelkurven muB der Knopf
immer wieder gelost und getriggert werden, weil
das Vehikel sonst eine Wendung hinlegt, so
scharf geht es in die Kurve.

Die Steuerung ist hingegen die groBe Stérke
von wipEout 64. Die Programmierer des Psygno-
sis-Teams verstehen bereits bei ihrem N64-Erst-
lingswerk, wie sich Nintendos Analogstick zum
Mandvrieren der schwebenden Anti-Gravitations-
Gleiter einsetzen laBt. Ist man erst einmal mit der
ungewdhnlichen Physik der Gefahrte vertraut ge-

worden, konnen die Raumschiffe dank der sensi-
blen und zugleich sehr genauen Steuerung exakt
(iber die Piste gelenkt werden. Hilfreich ist dabei
der Einsatz der Bremsdiisen, die sich durch das
Driicken des R-Buttons oder des Z-Triggers auch
getrennt auslésen lassen.
Dadurch kénnen die
Raumgleiter optimal durch
schwierige Kurvenab-
schnitte bugsiert werden.
In puncto grafischer Pra-
sentation kann wipFout 64
zwar nicht mit XG2 mithal-
ten, schneidet im Ver-
gleich mit F-Zero X aber
dennoch gut ab.

Beim Waffenrepertoire
haben sich die Entwickler
im groBen und ganzen am
PSX-Vorganger wipEout
2097 orientiert. Alle Waf-
fen wurden iibernommen,
lediglich die Super-Wea-
pon ist nun bei jedem der
insgesamt flinf verschie-
denen Gleiter unter-
schiedlich. Die Né4-Fassung ist jedoch kein plat-
ter Abklatsch der PlayStation-Versionen. Die
Strecken wurden zum Beispiel komplett neu de-
signt. Wer also bereits die anderen beiden Teile
gespielt hat, braucht sich keine Sorgen zu ma-
chen, daB die Kurse fiir ihn uninteressant sind.
Leider ist die Anzahl der Strecken mit insgesamt
sieben nach heutigen MaBstaben jedoch zu ge-
ring ausgefallen. Im neuartigen Challenge-Modus
mussen sechs Priifungen absolviert werden, und
zwar jeweils in den Disziplinen Race, Time Trial
und Weapon. Das Spiel gibt hier immer eine be-

J——

stimmte Liga, ein Raumschiff und ein Ziel vor, das

Ob Psygnosis auch in Zukunft
N64-Titel entwickelt, steht
noch nicht fest und héngt mit
Sicherheit davon ab, wie
erfolgreich sich wipEout 64
verkauft. Es wird gemunkelt,
daB neben O.D.T. eine Destruc-
tion Derby-Version so gut wie
fertiggestellt sei, Psygnosis
hat dies jedoch offiziell nicht
bestatigt

Gameplay: Die Strecken sind
gut designt und die Steuerung
ausgezeichnet. Als einzige
SpaBbremse wirkt die
niedrige Anzahl von lediglich
sieben Strecken

Prasentation: Oberes Mittel-
maB, aber durchaus gelungen
als Debiit eines N64-Entwick-
lers. Der Soundtrack, diesmal
komponierten unter anderem
die Propellerheads mit, ist von
gewohnt guter Qualitatat

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
belegt sechs Seiten

Rumble Pak: ja
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erreicht werden muB. Zum Beispiel lautet die Mis
sion, eine knappe Zeit zu unterbieten oder eine be-
stimmte Anzahl Gegner aus dem Rennen zu
kicken. Sind alle Challenges bewiltigt, erwarten
den Spieler noch zwdlf Super Combo Challenges,
die Aufgaben aus dem Weapon- und dem Race-
Modus miteinander verbinden

Im Zweispieler-Modus befinden sich alle 15
Fahrzeuge im Rennen, im Dreispieler-Modus im-
merhin noch ein weiterer Computer-Fahrer,
wahrend sich zu viert keine weiteren Gleiter
blicken lassen. Technisch sind die einzelnen Modi
in Ordnung, die Framerate ist bis auf einige Aus-
setzer relativ konstant und die Steuerung gewohnt
genau. Das Feeling fir die Geschwindigkeit geht
allerdings etwas verloren, inshesondere wenn der
Bildschirm geviertelt wird. Wahrend im Zweispie-
ler-Modus noch relativ viele Details den Fahrbahn-
rand sdumen, gibt es im Rennen zu dritt oder viert
kaum noch welche zu entdecken.

Sowohl wipEout 64 als auch XG2 machen grafisch

eine deutlich bessere Figur als Big Ns F-Zero X

Zusammenfassend muB gesagt werden, daB
keiner der beiden Titel dem anderen die Butter
vom Brot nimmt. Sowohl XG2 als auch wipEout 64
haben Stérken, die fir sie sprechen, und
Schwéchen, die insgesamt gesehen nicht ent-
scheidend ins Gewicht fallen. Daher wére es ver-
messen, eine allgemeine Empfehlung auszuspre-
chen. Ob und wenn ja, welcher Titel den einen
oder anderen Spieler mehr anspricht, ist sehr indi-
viduell. Wer SpaB am Thema hat, wird sein Geld
auf jeden Fall gut investiert haben, egal, fiir wel-
ches Game er sich entscheidet. Bevor sich diese
Frage stellt, gehdrt ohnehin Nintendos Meister-
werk F-Zero X in den Modulschacht des N64, ob-
wohl es auf Grund seiner relativ 6den Grafik
zunéchst abschreckt. ll

XL-Wertung 85%

der direkte vergleich

| Titel F-Zero X wipEout 64 B XG2
Strecken 24 + o0 6+1 12 (x 3)
Fahrzeuge 6+ 24 4+1 10+3
CPU-Gegner ...
.. im Einspieler-Modus 29 14 7
.. im Zweispieler-Modus 28 13 6
.. im Dreispieler-Modus = 1
... im Vierspieler-Modus = = -
Waffen = 8 19
Einspieler-Modi Grand Prix Arcade Contest
Time Trial Time Trial Time Trial
Practice Challange Race Practice
Death Race Challenge TT Arcade
= Challenge Weapon
Mehrspieler-Modi Versus Versus Versus
Battle
Grafik o . P
Sound T e .
Steuerung P *rk
Max. Frames pro
Sekunde (PAL) 50 25 25
Preis in DM 100 140 120
Wertung 95% 85% 85%
Wertungserklarung:
*rxar exzellent **** sehr gut o gut ** maBig * schlecht

XL-Wertung 85%
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In der Realitat undenkbar: die Hart

Foundation gegen die Outsiders

Hersteller: Konami/T*HQ  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 150  Erhéltlich:

AuBerhalb des Rings kommt es
hart auf hart: Mit Stihlen,
Kntppeln, Miilltonnen, Koffern
und Stoppschildern kénnen
sich die Wrestler gegenseitig
beharken. Verletzungen sind
dabei nicht auszuschlieBen.

Gameplay: Spielerisch ist
WCW/NWO Revenge dank des
dymamischen Geschehens
und der intuitiven Steuerung
der beste Wrestling-Titel auf
dem Markt. In puncto Spiel-
modi zieht es gegeniiber WWF
War Zone jedoch den kiirzeren
Durch die Menge an erspiel-
baren Charakteren ist auch
allein viel DauerspaB
vorhanden.

Présentation: Fliissige und
&uBerst realistische Animatio-
nen trésten iber die Grafik-
fehler und die eckigen Wrest-
ler hinweg. Die Soundeffekte
kann man absolut nicht besser
hinbekommen. Auch musika-
lisch wird feinster Rock
geboten

Modulspeicher: Rekorde und
erspielte Charaktere werden
automatisch gespeichert.
Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: nein

Rumble Pak: ja
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AKI Corporation
58 + 23 Kampfer

Beat 'em Up

im Handel

in Szene gesetzt als bei WCW vs. NWO: World Tour. Die Wrestler selbst agieren duBerst geschmeidig

Obwohl die Zuschauermenge immer noch relativ verpixelt daherkommt, wurde sie wesentlich besser

Ur die PlayStation 4Bt sich die Menge der

Wrestling-Titel schon lange nicht mehr an
beiden Handen abzahlen. Fangt man dagegen
beim N64 an zu zéhlen, reicht eine Hand vollkom-
men aus - gerade zwei Finger werden benétigt.
An diesem MiBstand will T+HQ langsam
etwas éndern und bringt mit WCW/NWO
Revenge den dritten Vertreter der oft
verrufenen Sportart auf den Markt.
Sein Vorganger, WCW vs. NWO: World
Tour, war das erste N64-Wrestling-
Spiel und hatte mit WWF War Zone bis-
her nur einen Konkurrenten. Damit die
Entwickler weiterhin im Geschéft bleiben,
haben sie dem Nachfolger viele Verbesse-
rungen spendiert. Allein die minutenlange Intro
vermittelt eine formidable Stimmung. Diese wird
noch verstérkt, wenn die Kdmpfer in den Ring ein-
ziehen. Wie man es aus dem Fernsehen kennt,
vollfiihren sie ihre typischen Gesten und werden
von reichlich Feuerwerk begleitet. Einzig die feh-

lenden Originalmusiken triiben die Atmosphéare
ein wenig.

Mehr als 80 Wrestler wurden aufs Modul ge-
quetscht, von denen anfangs nur 58 angewdhit
werden diirfen. Darunter befinden sich gut 40
Original-Stars, die den Ligen WCW, NWO und

NWO Wolf Pack entstammen, und ein
Dutzend frei erfundener Herren. Der
Rest wartet darauf, freigespielt zu

werden. Mit ihnen kann der Spie-

ler diverse Turniere, Tag-Team-,

Battle-Royal- und Handicap-Mat-
ches bestreiten. Zudem stehen ei-
nige Mehrspieler-Modi zur Verfii-
gung. Vor allem mit drei Gleichge-
sinnten stellen sich schnell die Starken

des Spiels heraus. Da die Steuerung zwar um-
fangreich, aber dennoch unkompliziert und intui-
tiv ausgefallen ist, kommt jeder schnell damit zu-
recht. Mit simplen Eingaben lassen sich die spek-
takuldrsten Manover ausfiihren, von denen die
Wrestler eine gewaltige Menge beherrschen
Selbst an Double-Team-Moves wurde gedacht.
Zusammen mit der erhohten Spielgeschwindig
keit gestaltet sich das Geschehen sehr dyna-
misch und abwechslungsreich. Die einzigen Wer
mutstropfen sind die kantigen Charaktere und ei
nige Polygonfehler. Dariiber trsten jedoch die
unglaublich fliissigen und realistischen Animatio-
nen hinweg. Wer also mehr Wert auf Spielbarkeit
als auf Grafik und Drumherum legt, ist mit
WCW/NWO Revenge bestens bedient. Bl

echten

Wie im ersten Teil konnen Finishing-|
vollfiihrt werden. Diesmal sind es die
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Wie in der Wi

lichkeit zeigen sich die detaillierten Rallye-Cars bei hoher

Entwickler:

!
Infogrames

Rallye-Spiele haben
manchmal den Nach-
teil, daB man allein
Uber die Pisten bret-
tert. Doch gliicklicher-
weise gibt es ja den
Arcade-Modus, in dem
drei weitere Teams
aufs Gaspedal treten.
Ansonsten bietet
V-Rally Edition 99 die
Meisterschaft und den
Zweispieler-Modus -
insgesamt wird die er-
freulich hohe Zahl von
40 Strecken, verteilt
auf acht Lander, gebo-

Geschwindigkeit auch in diesem Spiel sehr anfillig fir kleinste Bodenwellen  ten. Vor Rennbeginn

it V-Rally Championship Edition landete In-

fogrames im vergangenen Jahr einen ech-
ten Hit. Europaweit verkaufte sich das hochge-
lobte PSX-Spiel nahezu 200.000mal. Wegen sei-
ner realistischen Landschaften schlug es Konkur-
renzprodukte um Langen. Aufgrund der wirklich-
keitsnahen Fahrphysik muf der Rallye-interes-
sierte Rennsport-Fan allerdings auch eine gute
Portion Geduld und Einfiihlungsver-
maogen mitbringen.

Nach knapp eineinhalb
Jahren wird V-Rally
nun N64-Besitzern
offeriert. Dies mag
zunachst merkwiirdig
anmuten, da Umset-
zungen im allgemeinen nicht so lange auf sich
warten lassen. Doch beim 64-Bitter ist das ein
wenig anders - zumindest in diesem Genre. Bis-
lang konnten vergleichbare N64-Rennspiele in der
Fachpresse nur méBige Wertungen einfahren.
Warum sollte Infogrames also nicht auf ein be-
wahrtes Spielkonzept zuriickgreifen und versu-
chen, die Genre-Fans zu {iberzeugen?

Auf die flinken Konkurrenten muB auch im
Zweispieler-Modus nicht verzichtet werden

P q

kann sich der Spieler
einen von zwolf Wagen (drei Klassen) aussuchen
und ihn anschlieBend tunen beziehungsweise di-
verse Einstellungen (dreistufige Ubersetzung,
fiinfstufige Unter- oder Ubersteuerung, Lenkemp-
findlichkeit, StoBdamfer etc.) vornehmen. Besit-
zer von 16:9-Fernsehern kénnen je nach Bedarf
das Bildformat angleichen.

Beim Schalten durch die Meniis fallt auf, daB
das Modul merkliche Dekomprimierungszeiten
hat. Entschadigt wird man dafiir mit scho-
nen Kulissen, hoher Geschwindigkeit und
einer guten, aber sehr sensiblen Steue-

rung. Aufgrund der Fahrphysik ist aus-

reichend Geduld und vorausschauendes
Fahren gefragt, denn kleine Fehler kon-
nen fatale Folgen haben. Technisch schnei
det V-Rally E. 99 in einigen Punkten weniger gut
ab: Bei einer GroBe von 96 MBit blieb leider nicht
genug Platz fiir actionbetonte Kollisionsgerausche
- mehr als ein dumpfes Knallen ist nicht zu
héren. Zudem gab es Probleme mit dem Grafik-
aufbau, die dem Spieler aber nur teilweise auffal-
len werden (Pop-Up-Effekte). Sieht man einmal
liber die genannten grafischen und akustischen
Schwéchen hinweg, bleibt noch die frustgefahr-
dete Erkenntnis, daB der gehobene Schwierig-
keitsgrad eine Menge Ubungszeit verlangt, bis
man die Steuerung gut beherrscht. Schon sind
die deutschen Sprachsamples des Copiloten, der
richtungsweisende Tips gibt, und die kraftigen
Motorengeréusche.

Alles in allem sticht V-Rally in puncto Spielbar-
keit, Realitatsndhe und Streckendesign sowie mit
der Anzahl der Kurse so gut wie jeden N64-Kon-
kurrenten aus. Bitte einsteigen zur Probefahrt! ll

Je nédher der Ghost, desto trans-
parenter stellt ihn das N64 dar

XL-Wertung 85%

Im Rahmen der Platinum-Reihe
von Sony, in der altere erfolg-
reiche PSX-Spiele fir 49,95
DM iiber den Ladentisch
gehen, wird V-Rally in einer
aufgemotzten Version angebo-
ten. Neu: Toyota Corolla WRC
98, Dual-Shock-kompatibel.
Mitte kommenden Jahres soll
der Nachfolger erscheinen,
dessen offensichtlichste Neue-
rungen optionale Wagenscha-
den und eine verbesserte
Gafik sein werden.

Gameplay: V-Rally Edition 99
spielt sich trotz des hohen
Schwierigkeitsgrades gut. Den
notigen DauerspaB verspre-
chen die zahlreichen freizu-
spielenden Pisten. Auch der
Zweispieler-Modus erméglicht
interessante Rennen

Présentation: Farblich wirkt
die Grafik im Vergleich zur
PSX-Version etwas Uberladen,
zudem fallen einige Fehler und
die langen Dekomprimierungs-
zeiten unangenehm auf

Speicherkapazitat: 96 MBit
Modulspeicher: Auf vier Spei-
cherplatzen parken vier Spiel-

stande und die fahrerspezifi-

schen Einstellungen.
Controller Pak: nein
Rumble Pak: ja
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Preis:

Hersteller:
Spieler:

Electronic Arts  Entwickler: EA Sports Sport
1-4 (simultan)  Level: 37 Mannschaften
ca. DM 140  Erhdltlich: im Handel

Taktische Anderungen kénnen iiber
die

C-Buttons vorgenommen werden

e

T, 2

2

oy

cht verschiedene Kameraperspek-

A
\:iven fangen das Geschehen ein

Einige der Features, die in der
PC- und PlayStation-Version
von NHL 99 zu finden sind,
fehlen leider in der N64-Adap-
tion. Dazu gehéren beispiels-
weise einige neue Trainings-
Modi und Spieleranimationen
sowie der vergroBerte Hinter-
torraum.

Gameplay: Mit Ausnahme des
etwas schwach und bisweilen
zu hektisch agierenden Com-
puter-Gegners bietet NHL 99

ein in jeder Beziehung fesseln-

des Eishockey-Erlebnis. Das
hohe Spieltempo ist dank
préziser Steuerung perfekt
kontrollierbar.

Prasentation: Die hochaufl-
sende Grafik ist sehr detailliert
und beeindruckt mit ge-
schmeidigen Animationen. Zur
optischen Dynamik gesellen
sich duBerst realistische
Soundeffekte, ein waches Pub-
likum sowie ein emotionsgela-
dener Kommentator.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
belegt inklusive editierter
Teams ca. 80 Seiten

Rumble Pak: ja
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W FRIMEAU

ngagierte sich Electronic

Arts bisher noch ein wenig
zurlickhaltend fiir das Nintendo®4,
so sind zum aktuellen Weih-
nachtsgeschaft scheinbar auch
die letzten Ressentiments aus-
geraumt. Mit Madden NFL 99,
Nascar 99, NBA Live 99 und
NHL 99 sind demnéchst vier neue N64-Titel der
Amerikaner in den Verkaufsregalen zu finden.

Neben der FIFA-Reihe waren es urspriinglich

die NHL-Titel, die den legendaren Ruf EAs als
Sportspielspezialist begriindeten. Eine solche Tra-
dition verpflichtet natiirlich, und in NHL 99 sind
viele Tugenden der beriihmten Vorgénger vereint.
Speziell das eingéngige Gameplay weiB auf An-
hieb zu liberzeugen. Dank préziser und sehr
direkter Steuerung a8t sich das Geschehen auf
dem Eis auf Anhieb sehr gut kontrollieren. Body-

checks werden ohne zu-
= satzlichen Tastendruck
durch das simple Auf-
Y E einanderprallen zweier
) = Sportler ausgefihrt, so
= daB sich die Kufen-
Cracks reihenweise auf

*’? die Nase legen. Der

Computer-Gegner ist
auf allen Schwierigkeitsstufen darauf bedacht,
das Spieltempo hochzuhalten und die CPU-ge-
steuerten Torhiiter vermeiden selbst in uniiber-
sichtlichen Situationen den Bully. Auf diese Weise
entwickelt sich ein etwas hektisches Treiben, das
aber stets {iberschaubar bleibt und eine fes-
selnde Dynamik beinhaltet. EA setzte den
Schwerpunkt mehr auf Action als auf Taktik, ver-
sdumte es dabei aber nicht, dem Spieler eine
breite Vielfalt von Aktionsméglichkeiten zu bie
ten. Mit der Zeit er6ffnen sich die zahlreichen
Feinheiten der Steuerung, so daB Einsteiger wie
Profis voll auf ihre Kosten kommen.

Grafisch werden die Fahigkeiten der 64-Bit-
Konsole gut ausgereizt. Bis auf gelegentliche
Ruckler bei langen Passen tberzeugt die 3D-En-
gine in allen Belangen und liefert grandiose Bilder
von der schnellsten Mannschaftssportart der
Welt. Neben einem zu iibertriebener Witzigkeit
neigenden Kommentator werden zudem plasti-
sche Soundeffekte und sogar Lautsprecherdurch-
sagen geboten, die beispielsweise auf den Fan-
Artikel-Verkauf aufmerksam machen.

Mit NHL 99 ist es Electronic Arts gelungen,
einen unterhaltsamen Kompromi zwischen an-
spruchsvollem Gameplay a la NHL Breakaway und
fesselnder Action im Stile eines Wayne Gretzky's
3D Hockey zu finden. B

XL-Wertung 85%



Rennspiel
Spieler:
Preis:

Hersteller:

Electronic Arts  Entwickler: Stormfront Studios
1-2 (simultan)  Level: 17 Strecken
ca. DM 140  Erhaltlich: im Handel

NASCAR 99

ie neueste Version aus der NASCAR-Reihe

schlieBt sich nahtlos an das solide Konzept
an, mit dem bislang die 32-Bit-Gemeinde bedient
wurde. Der bekannte Moderator Bob Jenkins gibt
Tips zu den 17 lizenzierten Originalkursen und
kommentiert die Rennen der 31 aktuellen Fahrer
Ein Championship-Modus, die Zeitrennen und der
Zweispieler-Modus locken mit schier endlos lan-
gen Fahrten. Der Spieler kann sich nach Lust und
Laune austoben - {iber 400 Runden sind einstell-
bar. Zudem dirfte es fiir Tuning-Fans eine Freude
sein, die zahlreichen Modifikationen am Wagen

Call 05621 / 7194

hlal o

Prog. Multl Adapter DM &9
Joypad, farbig DM anu,
Joypadverifingesrung OM 19,
Game Killer DM B0~
RUMBLE Pack DM 39 -
Lenkrad + Podale + Rumble
e W}
Brainstorm - Home Entertainment Gut Elim | 3453
" Annahmeverweigerung DM 30,

o

PLAYSTATION DM 239 -

Besucht unseren Porlnerluden

The Gamestere fer mil systems

7 Bad Wildungen /
Irrtimer sowic Preisiinderungen v
Transportweg sind umgehend bei der Versandfirma zu reklamicren / Wir hafien nicht filr Inkompatib

vorzunehmen. Spezielle Meniis erlauben sogar
eine prozentuale Abstufung der Aggressivitat der
Gegner, des Driftverhaltens, der Horsepower (PS)
und weiterer Feinheiten. Dabei wird PC-Spiel
Niveau erreicht. Steuerbar sind die Cars sowohl
analog als auch digital. Allerdings lassen sich die
etwas zu groB geratenen Cars lediglich aus zwei
der sechs Perspektiven ausreichend beherr-
schen. Hauptséchlich in der Steuerung und der
maBigen, farblich nicht gut abgestimm

ten Grafik liegen die groBten
Schwéchen des Moduls. NASCAR 99
ist vor allem ein spezielles Renn
spiel fir Freunde dieses Sports. B

XL-Wertung

4 Héndleranfragen
erwinscht

NASCAR 99 fiir das N64 ent-
spricht in weiten Teilen der
'98er PSX-Version der NAS:
CAR-Reihe. Zumindest die Op-
tionsmendis und grundlegen-
den Einstellungen gleichen
sich. Spielerisch ist die PSX-
Fassung vorzuziehen

Gameplay: Freunde actionrei-
cher Langzeitrennen werden
sich tber die vielen Tuning-
Méglichkeiten freuen. Die
teuerung hétte wesentlich
feiner ausfallen kénnen

Préasentation: Aufgrund der
maBig realistischen Grafik
fehlt NASCAR 99 ein biBchen
das Flair. Auch die Sounds
reiBen keinen vom Hocker.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Modulspeicher: nein
Controller Pak: 38 Seiten
Rumble Pak: nein

B, Nolingrm - Konsoe OM 209 -

Gamebooster DM 59,-

Chip mit E‘nhaugnlal'ung 12,90
PSX - Multinorm Umbcu 49,

JOTPAD,
SCORPIO

Fax 05621 / 5834

Manatan

M wesw
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COMMAND & COMNQUER 3,
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Die Zukunft unseres blauen Pla-
neten sieht ziemlich diister aus

nin

Infogrames bleibt sich treu.
Die Story des Action-
Jumpé&Runs ist sehr eigenwil-
lig, der Schwierigkeitsgrad wie
gewohnt eher hoch einzu-
schétzen

Gameplay: Das Steuern der
Spielfigur bedarf einer gewis-
sen Eingewdhnungszeit. Der
Raketenflug und die abwechs-
lungsreichen Aufgaben sorgen
fiir andauernden SpielspaB. Er-
génzende ,Nebenjobs' bieten
die Level aber nicht.

Prasentation: Weitreichende
Blicktiefe kombiniert mit ge-
lungenen Effekten und schrill-
witzigem Design entschuldigt
fiir gelegentlich ploppende
Polygone. Der Sound muB
heuer nicht mehr so nach
,Modul‘ klingen.

Modulspeicher: ja
Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: nein
Rumble Pak: nein
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Hersteller: Infogrames  Entwickler: Infogrames Action/Jump&Run
Spieler: 1 Level: 7 Welten
Preis: ca. DM 120  Erhaltlich: im Handel

tarshot — Panik im Space Circus

.5 ® 6

Sieben 3D-Welten bieten ein abwechslungsreiches Design. Wer dem Sturz ins Bodenlose entgehen will,
muB sich mit der Steuerung vetraut machen. Das Sprungverhalten bedarf am meisten der Ubung

er junge Sternenjongleur Starshot erhalt in

einer fernen Zukunft den Auftrag, die Ma-
chenschaften des konkurrierenden Virtua Circus
aufzudecken und den eigenen Space Circus im
Kampf um die Zuschauer wieder nach vorn zu
bringen. Die Reise fiihrt durch sieben aufwendig
inszenierte 3D-Welten, in denen ihm der Weg-
werfroboter Willfall und die lebhafte Rakete Willfly
hilfreich zur Seite stehen.

Info-Ballons weisen den Spieler in das Move-
Repertoire des Helden ein. Wie bei Banjo-Kazooie
ist sowohl die Anzahl der Schisse als auch die
Flugdauer begrenzt durch die Menge der einge-
sammelten Symbole. Neben den schnell erklarten
Moves gibt es zahlreiche Hinweise zu den anste-
henden Aufgaben.

In den abwechslungsreichen Leveln erwarten

den Spieler zum Teil sehr anspruchsvolle
Aufgabenstellungen. So muB Star-
shot ein Gespenst dazu bringen,
eine Tir zu &ffnen, wahrend die
im Raum befindlichen Tische
und Hangelampen wild zur

[N

Dem witzigen Cartoon-Charakter der Level
kénnen nicht nur Kinder etwas abgewinnen

Musik der Musikbox tanzen. Tips erhalt der Spie
ler vom sténdigen Begleiter Willfall und freundlich
gesinnten Charakteren, die unterwegs anzutref-
fen sind
Die Présentation von Starshot - Panik im Space
Circus lebt vor allem von ihren witzigen Details
und ihrer stets humorvollen Note. Ansprechende
Lichteffekte, Transparenzen, Blicktiefe und die
farbenpréchtige Gestaltung der Stages verleihen
dem Spiel die angestrebte Cartoon-Atmosphire,
auch wenn dies technisch nicht durchgéngig um-
gesetzt wurde. Sind zu viele Gegner im Bild, kann
es zu Rucklern kommen, gelegentlich erstrecken
sich auch Teile des Ozeans bis in den Himmel.
Infogrames verzichtetet auf eine echte Sprach-
ausgabe, stattdessen verlaBt man sich auf deut-
sche Texttafeln und vertonte die redenden Wesen
wie bei Banjo-Kazooie mit murmelnden oder
quiekenden Gerduschen.
Wer sich an die teilweise knifflige
Steuerung sowie das merkwiirdige
Sprungverhalten des Hauptdar
stellers gewohnt hat und sich
von dem besonderen Flair des
Action-Plattformers angespro-
chen fihlt, der bekommt mit Star-
shot - Panik im Space Circus ein um-
fangreiches Paket geboten. Um die Spit-
zenposition eines Banjo-Kazooie zu gefahrden,
fehlt es in erster Linie an kleineren Aufgaben ab-
seits des Hauptlésungspfades. Doch wer nach
dem Rare-Titel dem Genre treu bleiben will, der
kann sich als Star der Manege versuchen. Bl

XL-Wertung 75%




~ JS port Hersteller: Hudson Soft  Entwickler: Hudson Soft
3

Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 160  Erhiltlich:

f Preis: als Import (jp)

R
al

Let's Smash

reunde des gelben Filzballs gingen auf

dem Né64 bisher leer aus, bevor sich Hud-
son nun des Problems annahm. Wie es sich fiir
einen japanischen Entwickler gehort, ist Let's
Smash eine duBerst farbenfrohe und verspielte
Variante des weiBen Sports. Die Polygonspieler
besitzen iberdimensionale Kopfe und kénnen mit
den schrillsten Outfits ausgestattet werden. Wer
erfolgreich ist, bekommt seinen Spind beispiels-

In vier Mini-Games kdnnen auf originelle Weise
Aufschlége, Lobs und Volleys geiibt werden

Neben den vier Grand-Slam-Turnieren kénnen
Matches z. B. in der Arktis oder auf einem Hoch-
hausdach ausgetragen werden. Das Ganze hért
sich zwar interessant an, scheitert aber am ober-
flachlichen Gameplay. Da die C-Buttons unge-
nutzt bleiben, sind lediglich zwei verschiedene
Schldge direkt ausfiihrbar - ein normaler und ein
Lob. Mit Hilfe des Z-Triggers kann héarter retour-
niert, die Schlagkraft aber nicht dosiert werden

Vorrangiges Ziel von Let’s Smash ist nicht un-
bedingt eine gute Plazierung in der Weltrangliste,
sondern das Fiillen des Kleiderschrankes. Auf
diese Weise ist sicherlich fiir den einen oder an-
deren Lacher gesorgt, wenn sich zwei wild kostii-

Mitsui hat angekiindigt, Let's
Smash unter dem Titel
Centercourt noch Ende

dieses Jahres in Deutschland

zu veroffentlichen.

Gameplay: Tennis-Fans kom-
men nicht auf ihre Kosten. Die
Steuerung ist variantenarm
und etwas schwammig, einzi-
ger Lichtblick sind die z. T. wit-
zigen Spielmodi und die Idee
mit den erspielbaren Outfits.

Présentation: Nur die Poly-
gonsportler beweisen, daf
dies kein 16-Bit-Spiel ist. Die
Grafik 1aBt jedes Detail vermis-
sen und glanzt lediglich durch
fliissige Animationen.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein gespei-

weise mit ems.:m Wemnactwtsmannkostum odver mierte Spieler gegeniiberstehen. W cherter Sportler belegt sieben O
Fledermausfliigeln aufgefiillt. Diese und weniger Saitan [
ausgefallene Kleidungsstiicke diirfen auch im - Rumble Pak: HEN'.I -g
Zweispieler-Modus als Einsatz riskiert werden. X L—Wertung 65% ’ d
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Sport Hersteller: GT Interactive  Entwickler: Midway

Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 29 Teams

Preis: ca. DM 140  Erhdltlich: ab 30.11.

NFL Blitz

IND DOWN AND 22

ach NBA Jam und Wayne Gretzky's 3D

Hockey kommt Midway mit der dritten
Sportart im Actionformat auf den Markt. Die Re-
geln wurden kurzerhand aus dem Spiel genom-
men bzw. ein wenig modifiziert. Die Offense hat
immer noch vier Versuche fiir einen Firstdown,
aber der wird jetzt erst nach 30 Yards erreicht.
Neben Passen und Werfen ist noch die Turbo-
Funktion vorhanden, mit der der Spieler einen
Moment lang zusétzlichen Antrieb hat. Die Team-
groBe wurden auf sieben Spieler reduziert. Dem-

F-PIEKENS

| Kaum hat der Receiver den Ball gefangen,
stiirmen auch schon die Gegner auf ihn los

zufolge entstanden auch neue Playbooks, die
meist auf PaBspiele ausgelegt sind. Nach jedem
Spielzug gibt es noch ein paar Tacklings, die mit
etwas Trashtalk begleitet werden, und der ameri-
kanische Kommentator untermalt das Geschehen
mit passenden Spriichen. Die Meniis sind alle
recht simpel, aber tbersichtlich gehalten. Zusétz-
lich sind natlirlich noch versteckte Features vor-
handen, wie es von Midway bekannt ist. Jeder,
der den Stil von NBA Jam mag und etwas fiir Foot-
ball Uibrighat, sollte unbedingt zugreifen. B

XL-Wertung 80%

Die Automatenversion von NFL
Blitz verfiigt liber eigene Con-
troller-Pak-Slots, damit selbst-

erarbeitete N64-Spielstande
eingespeist werden kénnen

Gameplay: Midway ist mit NFL
Blitz bei dem alten Erfolgsre-
zept von NBA Jam geblieben.

Action pur, ohne auf die Spiel-

regeln achten zu miissen.

Prasentation: Der Kommenta-
tor ist schon aus NBA Jam be-
kannt und bringt méchtig
Stimmung in das Spiel. Jeder
Tackle oder erfolgreiche
Touchdown wird von den Spie-
lern mit Trashtalk untermalt.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Eine Saison
wird auf 100 Seiten gesichert.
Rumble Pak: ja
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Diverse Cheats:

Fiir die folgenden Cheats muB man nicht zuvor die Puzzles von Bottles
I6sen. Begebt Euch zur Sandburg im Treasure Trove Cove und stampft vor
jedem Code das Wort ,CHEAT* ein! Eine Kuh sollte zu horen sein. Gebt nun

eins der folgenden Worter ein:
Code
BANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS
LOTSOFGOESWITHMANYBANJOS
DONTBEADUMBOGOSEEMUMBO

NOWYOUCANFLYHIGHINTHESKY
GIVETHEBEARLOTSOFAIR
ANENERGYBARTOGETYOUFAR
AGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO

Wirkung

unendlich Eier

unendlich Leben

99 Mumbo-Schédel (funktioniert
nur, wenn |hr Euch noch nicht ver-
wandelt habt)

unendlich rote Federn

unendlich Luft unter Wasser

acht Energiepunkte

unendlich goldene Federn

Mit ,NOCHEAT* (ohne das Wort ,CHEAT* vorher einzugeben) kénnen alle

Codes wieder deaktiviert werden.

( Forsaken

Unverwundbarkeit:

Gebt im Titelbildschirm die Tasten-
kombination A, Z,Z, 4, «, Ce,
C«, C¥ ein! Fortan wird keiner
mehr Probleme mit den Widersa-
chern haben.

Q/ladden NFL 99 m@

Bonusteams:

Gebt im Code-Bildschirm einen
der folgenden Codes ein, um das
entsprechende Team anwahlen
zu kénnen:

Team Code

NFC Pro Bow! BESTNFC
AFC Pro Bow! AFCBEST
All-Madden BOOM
All-Time Stat Leaders IMTHEMAN
60s Greats PEACELOVE
70s Greats BELLBOTTOMS
80s Greats SPRBWLSHUFL
90s Greats HEREANDNOW
All-Time Greats TURKEYLEG

cwor

75th Anniversary THROWBACK
Team

NFL Equipment Team GEARGUYS

1999 Cleveland WELCOME-
Browns BACK

EA Sports INTHEGAME
Tiburon HAMMERHEAD

Verstecktes Stadion:

Gebt das Wort ,OURHOUSE" im
Code-Bildschirm ein! Daraufhin
konnen die Spiele im Tiburon-Sta-
dion ausgetragen werden.

Mini-Raketenwerfer:
LLCe«,C» C¥

Pistole mit Schallddmpfer:
Ct,L,C» Ce L

9mm-Pistole:
R,L,C¥,Ct,L

Uzi:
C=, Ce C=»> C¥, L

Big-Head-Modus:
C¥,RC¥, L Ce

GroBe FiiBe:
C¥,Z,R,C=»,2Z

Kinder-Modus:
C¥,Ce, R L Z

Mini-Modus:
Z,C¥, R C=» C¥

Unverwundbarkeit:
C=+.72,C¥,C¥,R

@L Blitz

Mission:
Impossible

Diverse Cheats:

Begibt man sich vom Titelbild-
schirm tber die Spielstandauswahl
und die Schwierigkeitsgradeinstel-
lung bis zu dem Mend, in dem die
verschiedenen Missionen ausge-

wiéhlt werden kénnen (Sie sind von
oben nach unten aufgelistet), kon-
nen dort die folgenden Codes ein-
gegeben werden:
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Versteckte Spieler:

Wéhit die ,,.Enter Name For Record
Keeping“-Option und gebt einen
der folgenden Spielernamen und
PIN-Nummern ein! Bei korrekter
Eingabe ertont ein ,Lights out,

baby!*

Name PIN  Spieler

BRAIN 1111 Brain

CARLTN 1111 Kopfloser Herr

DANIEL 0604 Dan Thompson

FORDEN 1111 Dan Forden

GENTIL 1111 Jim Gentile

JAPPLE 6660 Jeff Johnson

JASON 3141 Jason Skiles

JENIFR 3333 Jennifer
Hedrick

LUIS 3333 Luis Mangubat

MIKE 3333 Mike Lynch

RAIDEN 3691 Raiden

ROOT 6000 John Root

SAL 0201 Sal Divita

SHINOK
SKULL 111 Skull

8337 Shinnok

TURMEL 0322 Mark Turmell
Cheat-Modus:

Driickt die Turbo-, Sprung- und
PaB-Tasten (Z, B und A), um die
Symbole unter den Helmen im Ver
sus-Bildschirm (direkt vor Spielbe-
ginn) zu verdndern! Die Ziffern in
der folgenden Liste zeigen an, wie
oft man jeden Knopf in der oben
genannten Reihenfolge betétigen
muB. Danach driickt man die da-
hinter stehende Richtung auf dem
Analogstick oder dem Steuerkreuz,
um den Cheat zu aktivieren. Bei-
spiel: Fir den Code 1-2-3, <= gibt
man nacheinander einmal Turbo,
zweimal Sprung, dreimal PaB und
Links ein.

Effekt Code

Super-Field-Goals 1-2-3, &
Starke Blocker 3-1-2, «
Schnelle Pésse 2-5-0, &«
Stadion ausschalten 5-0-0, &
Spéte Hits 0-1-0, ¢4
Riesenkdpfe 0-4-0, 4
Keine First Downs 2-1-0, ¢
Keine Interceptions 3-4-4, ¢
Kein Punting 1-5-1, ¢
Unendlich Turbo 5-1-4, ¢
Super Blitzing 0-4-5, ¢
Starke Teamkollegen  2-3-3, 4
Starke Defense 4-2-1, ¢
Nebel 0-3-0, ¥
Dichter Nebel 0-4-1, ¥
GroBe Pille 0-5-0, =
Kleine Spieler 3-1-0, =»
GroBe Spieler 1-4-1, =»
GroBe Képfe 2-0-3, =»
Keine Kopfe 3-2-1, &=
Sonnenschein 2-1-2, &=
Schnee 5-2-5, ¥
Regen 5-5-5, =»
Starke Offense 3-1-2, ¢
Kopfloses Team 1-2-3, =»
Nacht 2-2-2, =
Schneller Turbo 0-3-2, &
Unsichtbarkeit 4-3-3, ¢



N
|

(QIXETIN XL

neXtlLevel ingABO

Das sollte sich jeder merken: Wer einen nigelnagelneuen
neXt Level-Abonnenten wirbt, erhdlt ein Geschenk, das
Sicherheit gibt — Datensicherheit.

Ihr habt sogar die freie Wahl, ob es eine Memory Card 2X
(30 Blocke auf zwei Bidnken, ohne Datenkomprimierung)
fiir die PSX oder eine Mini Memory Card (123 Seiten, ohne
Datenkomprimierung) fiir das N64 sein soll.
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und denWeg zum
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HAMBURGS DREAMCAST-ENTWICKLER IM GESPRACH

Seit der Vorstellung von YARG und dessen Entwickler-
team FEB beim Label VCC in der vergangenen Aus-
gabe hat sich vieles getan. Das futuristische PSX-
Rennspiel ndhert sich der Fertigstellung, und die
Hamburger Spieleschopfer sind mittlerweile offizielle
Dreamcast-Entwickler. Nun gewéahren sie talentierten
XL-Lesern die Méglichkeit, bei ihnen als Grafiker ein-

zusteigen (siehe Wettbewerb S. 62). Wer sein Hobby
zum Beruf machen méchte, bekommt hiermit eine ein-
malige Chance geboten.

Im Interview erzdhlen Teamleiter Dierk Ohlerich, PSX-
Programmierer Marco Schultz sowie Grafiker und
Leveldesigner Florian Knappe von ihren Zukunftspla-

neXt Level: Ihr habt Eure Laufbahn
als Videospielentwickler auf eine
recht ungewohnliche Weise gestartet.
Erzahlt bitte, wie |hr auf die Idee
kamt, und wie alles begann.

Marco Schultz: Die meisten von
uns waren schon in der Demoszene
auf dem Amiga aktiv und haben auch
erfolgreich an der Entwicklung von
Spielen mitgewirkt, so wie z.B. Tunnel
B1 oder Mr. Nutz.Und da wir uns alle
schon lange gut kennen, war es nur
eine Frage der Zeit, bis wir uns zu
einem eigenen Entwicklerteam for-
mierten

Dierk Ohlerich: Das Hauptproblem
war natlirlich, jemanden davon zu
liberzeugen, uns zu unterstiitzen, und
mit VCC als Partner haben wir sehr
viel Gliick gehabt.

XL: Fiir Euer erstes Projekt habt Ihr
mit dem futuristischen Rennspiel
YARG eine nicht ganz einfache Auf-
gabe gewahit. Was waren, jetzt gegen
Ende der Entwicklungsarbeiten be-
trachtet, die groBten Schwierigkeiten?

MS: Die groBten Schwierigkeiten
ergaben sich daraus, daB wir mit der
PC-Version angefangen haben und
den Leveldesignern und Graphikern
keine Limits gesetzt haben. Trotzdem
haben wir es geschafft, diese Daten
praktisch ohne Verluste auf die Play-
Station zu portieren. Selbst die Tex-
turdaten konnten wir von acht bis
zehn Megabyte pro Level auf ca. 700
Kilobyte reduzieren

Florian Knappe: Allerdings hat
durch den hohen Standard der PC-
Version auch die PlayStation-Umset-
zung profitiert, da wir so gezwungen
waren, die PlayStation an denRand
ihrer Leistung zu bringen.

XL: Was ist das Besondere an YARG?
Was hebt es von anderen Spielen des
Genres.ab?

MS: In YARG wirken eine realisti-
sche Schwerkraft und Fliehkrafte auf
die Tripods ein. Hinzu kommt das ein-

»NOCH NIE WURDEN
RENNSTRECKEN SO
KRASS DURCH DEN
3D-RAUM GELEGT*

malige Streckendesign, welches auch
dank der Physik wirklich dreidimen-
sional ist. Halfpipes, Rohren und Loo-
pings machen das besondere Feeling
bei YARG aus, denn hier spiirt man die
verschiedenen Kréfte auf sich einwir-
ken und es macht einfach einen Rie-
senspaB. Nicht so wie in manch ande-
ren Spielen, wo es praktisch egal ist,
ob man einen Looping fahrt und dabei
lenkt, oder nicht

DO: Noch nie wurde eine realisti-
sche und schwungvolle Physik in
einem Hochgeschwindigkeits-Racer

verwendet, und noch nie wurden
Rennstrecken so kraB durch den 3D-
Raum gelegt.

nen als Videospielentwickler in Deutschland.

XL: Wie kam es zur Zusammenarbeit
mit dem Werbe- und Multimedia-Haus
VCC?

DO: Gliick und die richtigen Kon-
takte. Eigentlich sollte ich fir VCC
Plug-Ins fiir ein Videoschnittsystem
programmieren. Als man von unserer
Absicht, Spiele zu entwickeln, Wind
bekam, zeigte sich VCC gleich interes-
siert, und innerhalb von zwei Wochen
hatten wir ein fertig eingerichtetes
Biiro. Hier kénnen die Dinge manch-
mal sehr schnell gehen.

XL: Ihr seid am Expandieren und
sucht deshalb Grafiker, die an Euren
kommenden Spielen mitwirken. Was
sind die wichtigsten Voraussetzungen,
die man fiir einen solchen Job mitbrin-
gen muB? Sind eine spezielle Ausbil-
dung oder bestimmte Vorkenntnisse
notwendig?

FK: Das Einarbeiten in die Software
ist hier das kleinere Problem. Sich
eine komplette Szenerie vorzustellen
und diese dann in einem durchgehen
den Stil umzusetzen, ist nicht jeder-
manns Sache. Deswegen suchen wir
Leute mit Phantasie und Vorstellungs-
vermogen, sowie einem guten Gespir
fir Farben und Formen.

XL: Erst kiirzlich habt Ihr Euch in die
wachsende Riege der offiziellen
Dreamcast-Entwickler eingereiht. Wie
gelang es Euch als relativ unbekann-
tes Team, Sega von Euren Qualitaten
zu iiberzeugen?

FK: Das ist eine lustige Geschichte
Robert Kiihl, unser Production-Mana-
ger, saB auf dem Riickflug von der
diesjahrigen ECTS neben dem Chef
van Sega Europe und dbereichte ihm
bei dieser Gelegenheit gleich ein
Video von YARG. Einen Tag spater
kam ein Anruf mit der Einladung nach
England zu einem personlichen Ge-
sprach. Die grafische Qualitat und die
3D-Engine von YARG beeindruckten
Sega so sehr, daB wir jetzt offizielle
Dreamcast-Entwickler sind.

DO: Heutzutage kann jeder ein 3D-
Spiel schreiben, man muB nur
Direct3D oder Glide einschalten, und
schon fliegen die Polygone iiber den
Bildschirm. Aber mit unserer Soft-
ware-Engine und dem echten 3D-
Gameplay haben wir bewiesen, da

Dierk Ohlerich leitet das Team
und ist als Programmierer tatig

Die abgebildeten Screenshots zeigen erstmals die PlayStation-Version von YARG, die noch in diesem Jahr fertiggestellt werden soll. Dank eines eigens
dafiir entwickelten Tools konnten die Texturen der PC-Variante schnell und ohne groBen Qualitdtsverlust fiir die 32-Bit-Konsole konvertiert werden
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wir die Technologie von Grund auf be-
herrschen und in der Lage sind, bis an
die Grenzen des Machbaren zu gehen

XL: Kénnt Ihr schon etwas lber Eure
Pléne mit Segas neuer Konsole sagen?
Wird YARG fiir den Dreamcast erschei-
nen?

FK: Als nachstes werden wir ein
Spiel fiir Dreamcast entwickeln, wel-
ches unmittelbar nach dem Europa-
Release der Konsole erscheinen wird.
Genaue Angaben zum Genre und an-
deren Einzelheiten méchten wir aber
jetzt noch nicht machen

Florian Knappe ist Leveldesigner
und Grafiker im FEB-Team

XL: Was ist Euer Eindruck von der
neuen Hardware? Wird sie sich auf
dem heiBumkampften Markt durchset-
zen konnen?

MS: Wir sind sehr gespannt darauf,
was man aus der neuen Hardware
alles herausholen kann. Im direkten
Vergleich mit anderen Konsolen ist

»ES FEHLEN FIRMEN, DIE
BEREIT SIND, SPIELE-
ENTWICKLUNGEN 2U

FINANZIEREN*

diese einfach eine Generation weiter.
Aber es ist ja nicht nur die Hardware
entscheidend, sondern auch das Mar
keting. Fiir den Endverbraucher ist
vor allem die Qualitat der Spiele wich-
tig, und wir werden unseren Beitrag
dazu leisten.

XL: Was haltet Ihr vom Nintendo%4?
Hattet Ihr je ernsthaft dariiber nach-
gedacht, fiir dieses System zu ent-
wickeln?

originelle Ry die

YARG hat nicht nur ausgefallen designte Strecken, sondern auch

Tripods, zu bieten

DO: Wenn man sieht, wie wenige
technisch gute Spiele es dafiir gibt,
dann frage ich mich, ob da mit der
Hardware nicht etwas schiefgegangen
ist. Auch hat man standig das Gefiihl,

Marco Schultz zeichnet fiir die
PSX-Umsetzung verantwortlich

eine neue Brille zu brauchen, das ist ja
alles so verschwommen... Nur wenige
Entwickler beherrschen das Nin-
tendo® wirklich.

Und wenn man bedenkt, wie viele
Hiirden einem als Entwickler in den
Weg gelegt werden, dann entwickle
ich doch lieber fir andere Konsolen.

XL: Ergaben sich Probleme daraus,
daB Ihr durch Euren Firmensitz in
Hamburg weitab vom Pulsschlag der
Videospielwelt seid? Habt [hr mit dem
Gedanken gespielt, ins Ausland zu
gehen?

FK: Wir besuchen jedes Jahr die
ECTS und sind auch zwischendurch
sténdig in England um YARG vorzustel-

len und um uns mit Publi-
shern {iber zukiinftige Pro-
jekte zu unterhalten.

DO: Langsam habe ich gar
keine Lust mehr, nach London
zu fliegen, und kenne mich in
der Londoner Innenstadt fast
s0 gut aus wie in Hamburg.

FK: Wir hoffen deswegen,
nicht ins Ausland gehen zu
miissen. In England ist der
Bedarf an neuen Teams auch
ziemlich gedeckt. Ein Biiro auf
Hawaii wére natiirlich eine
Uberlegung wert.

XL: Wie schatzt |hr die Video-
spielbranche in Deutschland
ein? Werden sich Eurer Mei-
nung nach in naher Zukunft
noch weitere Entwicklerteams
mit Pioniergeist wie Eures bil-
den?

FK: Es ist nicht der Pionier-
geist von angehenden Ent
wicklern, der fehlt, sondern
ein Mangel an Firmen, die be-
reit sind, die Entwicklung
eines Spiels zu finanzieren
VCC hat damit einen Grund-
stein gelegt, um in Deutsch-
land High End Software fiir
die Spielebranche zu ent-
wickeln. Hoffentlich wird es in
Zukunft mehr Firmen wie VCC
geben, die bereit sind, ihr Ri-
sikokapital in diese Branche
zu investieren.

XL: Vielen Dank fiir das Ge-
sprach und viel Gliick fiir die
Zukunft!
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|N64 komplett&S.Mario64 kpldt DM249,00 |
1080° Snowboarding kpldt DM 89,95
|Bunio-Kazooie kpl.dt DM 89,95 |
| Bio Freaks dt DM 109,95 |
Body Harvest kpl.dt DM 99,95
|Extreme G 2 kpl.dt DM 99,95 |
F-Zero X dt DM 89,95
| F1' World Grand Prix kpl.dt DM 89,95 |
| Goemon-Mystical Ninjadt DM 109,95
Int.SuperstarSoccer 98 dt DM 89,95 l
| Mission Impossible kpl.dt DM 99,95 |
NASCAR 99 kpl. dt DM 99,95
| NHL "99 kpl.dt DM 104,95 |
ISMrWars:RngueSquadronkpldf DM 109,95
TUROK 2 uncut dt DM 99,95 |
|Expcnsion Pak 4MB original dt DM 69,95 |
V-Rally kpl.dt DM 99,95
| Zeldaé4:0carina of Time kpldt DM 109,95 |
|
|
|
|
|

SECA SATURN

dt.DM 49,95
Deep Fear dt.DM 89,95
| Discworld kpldt.DM 49,00
|En'nmy Zero .DM 99,95
Exhum

| Dark Savior

39,95
9.95

SONY RPLAYS AT N

DM 89,95
I dt.DM 89,95
| Int.SuperstarSoccer98 kpldt.DM 89,95
[Madia,vll dt.DM 89,95
A kpl.dt.DM 89,95
kpl.dt.DM 89,95

dt.DM 94,95
|o.D.T. dt.DM 89,95
Oddworld2:Abe’s Exodus kpldt.DM 89,95
IPsybodack dt.DM 89,95
|Resident Evil Platin.kpldt.DM 44,95
Small Soldiers kpldt.DM 89,95
|Spyro the Dragon dt.DM 89,95
Tomb Raider 3 kpl.dt.DM 99,95
'Touring Car 2 kpldt.DM 89,95

|Wild Arms dt.DM 79,95
WHRE VORTEILE
TOP - PREISE

|()riginul deutsche Versionen
|Versandkosten NN DM 6,40
Versandkostenfrei ab 3
| lieferbaren Artikeln
|Versandkosfenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung |
Kostenlose Gesamtpreislisten
|Vorbes'e||ungen fiur *Neuheiten |
| werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr |
IBesteIIungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich
I Wir fihren all e deutschen |
ISpieIe aller Hersteller ab Lager
[

Hdndleranfragen erwinscht |
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ZUM VIDEOSPIEL-DESIGNER

UCC SUCHT

NACHWUCHSKRAFTE!

Neben der Verstarkung von Team FEB sollen
auch andere Teams etabliert werden
Deswegen veranstaltet VCC einen Wettbe-
werb, um jungen Talenten eine Ausbildungs-
moglichkeit zu bieten. Gesucht werden talen-
tierte Designer, die bei FEB zu 3D-Modellern
mit dem Schwerpunkt Spieldesign ausgebil-
det werden.

Die besten Teilnehmer werden nach Ham-
burg eingeladen, und einige von ihnen erhal-
ten einen Ausbildungsplatz bei VCC

~ e

o W

ZU VERGEBEN!

DIE AUFGABE

Stellt Euch einen futuristischen Hafen vor, in
dem gerade ein Be- oder Entladevorgang
stattfindet. Es kann sich dabei um einen
Weltraumhafen, einen unterirdischen Hafen
oder einen ganz normalen Hafen handeln. Zu
sehen ist ein Transporter (z.B. Schiff, Hover-
craft, Gleiter), ein Entladegerat (Kran, Schwe-
bestapler, oder dhnliches) und der Ort, an
dem die Ladung normalerweise aufbewahrt
wird (Lagerhalle, Container usw.). Eure Auf-
gabe ist es, diese Szenerie in drei verschie-
denen Ansichten darzustellen. Dabei ist es
nicht so wichtig, womit Ihr die Visualisierung
verwirklicht (Ihr kénnt zeichnen, rendern,
Photoshop, oder was-auch-immer dafiir be-
nutzen). Entscheidend ist vielmehr die At-
mosphare und der Stil. Stellt Euch vor, die
Szene ist aus dem Film, den Ihr Euch schon
immer gewiinscht habt, oder aus dem Spiel,
das Ihr schon immer mal machen wolltet. |hr
kénnt die Arbeiten digital auf Diskette,
auf CD-ROM, als Farb- oder
SchwarzweiBausdrucke oder
auch als Zeichnungen auf Pa-
pier einreichen
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Die besten Arbeiten werden in der neXt Level
verdffentlicht und die Gewinner nach Ham-
burg eingeladen. lhr lernt VCC und die Jungs
vom Team FEB vor Ort kennen.

Den besten Teilnehmern wird von VCC ein
Ausbildungsplatz zum 3D-Modeller mit
Schwerpunkt Spieldesign angeboten.

Auf jeden Fall wird unter allen Teilnehmern
zehnmal das Spiel YARG verlost.

Schickt Eure Einsendungen an:

vcc
Kennwort: FEB
Doormannsweg 43

20259 Hamburg

EinsendeschluB ist der 20.01.99
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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NAGMI

SEGAS SUPERMODEL

Synergy heiBt das neue Zauberwort in Segas
Hardware-Strategie, das die enge technische
Verwandtschaft zwischen dem Dreamcast und
dem Naomi-Board beschreibt. Konsolenumset-
zungen populdrer Arcade-

Titel werden ohne
groBen

Das Naomi-Board besitzt doppelt soviel Grafik-
und Arbeit i wie der Dr

Tecmos Dead or Alive 2 demonstrierte am
eindrucksvoll Eshigket

Naomis F

Zeitaufwand moglich sein, wovon Entwickler und
Kunden gleichermaBen profitieren. Die bessere
Qualitdt der Automatenversionen wird durch den
groBeren Arbeitsspeicher, keine Ladezeiten
durch Einsatz von ROMs und die traditionell auf
wendigen Sega-Kabinen sichergestellt.

o
House of the Dead wird als 3D-Priigler (oben)
und Lightgun-Shooter (unten) fortgesetzt

Noch im November dieses Jahres soll in Japan
mit The House of the Dead 2 das erste Naomi-
Spiel erscheinen. In der Fortsetzung des blutigen
Model-2-Automaten ziehen die Agenten James
und Gary wieder aus zur Jagd auf Untote. Das
Szenario ist im Jahre 2000 auf einer unbekann-
ten Insel angesiedelt, auf der die Zombies eine
mittelalterlich wirkende Stadt unter ihre Kon-
trolle gebracht haben. Jede der sechs Stages
wird einen Zwischengegner und einen Endboss
bieten. Als Ableger der Lightgun-Reihe von AM1
ist fiir Mitte kommenden Jahres Blood Bullet:
House of the Dead Side Story angekiindigt. In
diesem 3D-Priigelspiel miissen dhnlich wie bei
SpikeOut riesige Areale von Gegnern befreit wer-
den, wofiir auch ein breites Waffenarsenal zur
Verfiigung steht. Tecmos Dead or Alive 2 war das
Arcade-Spiel, das auf der diesjahrigen JAMMA
der gesamten Konkurrenz die Show stahl. Selbst
Virtua Fighter 3 verliert im Vergleich mit der un-
glaublich detaillierten 3D-Grafik seinen Glanz
und wird wohl demnéchst den Genre-Thron rau-
men miissen. Um diesen bemiiht sich auch Cap
com mit dem 3D-Beat-'em-Up Power Stone, in
dem das Ziel der Gewinn des gleichnamigen
Artefakts ist. In den dreidimensionalen Stages,
die etwas groBer als die von Ehrgeiz ausfallen,
konnen sich die Kampfer frei bewegen und sogar
Mauern und Laternenpféhle erklettern. AM 1
arbeitet zur Zeit an Dynamite Baseball '98, AM3
an dem Rennspiel 7axi und AM4 an einem noch
namenlosen Racer.

Japanischen Quellen zufolge erwéagt selbst
Segas groBter Arcade-Konkurrent Namco zur
Zeit, Naomi zu unterstiitzen und die Einfiihrung
des System-33-Boards endgiiltig ad acta zu
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In Capcoms Power Stone kénnen die Kampfer
Waffen und andere Gegenstande aufnehmen

legen. Angesichts der Tatsache, daB die Tekken-

und Ridge Racer-Erfinder seit kurzem auch offizi-
elle Dreamcast-Entwickler sind, erscheint dieser
Schritt sogar sinnvoll.

Es ist damit zu rechnen, daB alle Naomi-Titel
mit nur wenigen Monaten Verzégerung fiir
Dreamcast umgesetzt werden. Sega hat an-
gekiindigt, ein spezielles Tool zur Verfligung zu
stellen, das die Konvertierung zum Kinderspiel
machen soll. Aufgrund des geringeren Arbeits-
speichers der Konsole (16 MByte) ist lediglich
mit einer etwas schwécheren Grafikqualitét zu
rechnen. B

Technische Daten des Naomi-Boards

CPU: Hitachi SH-4 (200 MHz)
Grafik-Chip: NEC/Videologic Power VR 2
Sound-Chip: Yamaha Super Intelligent
Sound Prozessor: (32 Bit, 64 Kaniile)
RAM: 32 MByte

V-RAM: 16 MByte

Medien: ROM-Board, GD-ROM optional

Taxi von AM3 wurde auf der diesjahrigen
JAMMA nicht in spielbarer Form vorgestellt

|




SPIKEOUT

(Sega, AM2)

Neben dem Rennspiel Dirt Devils (AM3) und
dem Lightgun-Shooter Ocean Hunter (AM1) ist
SpikeOut sicherlich einer der letzten Model-3-
Titel aus dem Hause Sega. Unter der Leitung des
Daytona USA 2-Producers Toshihiro Nagoshi ent-

Te iter Toshihiro Nagoshi gibt die
spielzeit von SpikeOut mit 45 Minuten an

GAUNTLET LEGEND
(Atari Games)

Noch ist Atari Games, das mittlerweile zu Mid-
way gehdrt, im Besitz einiger Rechte an ihren
klassischen Automatenspielen. Einer der klang-
vollsten Titel vergangener Tage erfahrt mit
Gauntlet Legend demnéchst auf kostengiinstiger
Voodoo-2-Hardware seine Wiedergeburt in den

| azqnn, || bawgne
~_0_1000

stand quasi eine dreidimensionale Adaption des
klassischen Streets of Rage-Themas. Bis zu vier
Spieler gleichzeitig konnen an vier verschiede-
nen Automaten zusammen losziehen, um die
StraBen einer GroBstadt von ihren kriminellen
Elementen zu befreien - ganz dhnlich wie bei
Cores Fighting Force. Der Spielumfang ist mit
insgesamt 20 Stages gewaltig ausgefallen und
wird nach Aussage von Nagoshi-san auch Profis
fir mindestens 45 Minuten am Joystick fesseln.
Uber vier Buttons konnen Schlage, Tritte,
Spriinge und Spezialattacken ausgefiihrt wer-
den. Letztere lassen sich in unterschiedlicher
Stérke durch das Aufladen einer gevierteilten
Energieleiste aktivieren.

Grafisch wird fiir ein Spiel dieser Art ein be-
eindruckendes Niveau erreicht. Zwar miissen die
Charaktere mit nur einem Drittel der Polygonan-
zahl ihrer VF3-Kollegen auskommen, doch haben
sie dhnlich geschmeidige Kampfanimaionen auf
Lager. Nur das simple ,,Ein-FuB-vor-den-anderen-

Gameplay in zeitgemaBer 3D-Prisentation

} Gauntlet Legend bietet das klassische

Spielhallen dieser Welt. Wie in den Achtzigern
machen sich vier unerschrockene Abenteurer
auf den Weg, verwinkelte Dungeons von Mon-
stern zu befreien und Schétze einzusammeln.
EIf, Krieger, Walkire und Zauberer prasentieren
sich natiirlich zeitgerecht in detaillierter Polygon-
grafik und beherrschen allesamt einen Special

NEUVORSTELLUNGEN DER JAMMA-MESSE

(Arika, Namco, Sega)

Segas Dirt Devils bietet die Kurse
Canyon, Stadion und Twin City

In Arikas Fighting Layers mischen
zwei Kdmpfer aus SF EX mit

Setzen", sprich Gehen, scheinen sie sich von
Schaufensterpuppen abgeschaut zu haben.

SpikeOut entfaltet seinen Reiz vor allem im
Mehrspieler-Modus, so daB zu hoffen ist, daB die
Spielhallenbetreiber nicht vor der Anschaffung
mehrerer ziemlich teurer Model-3-Automaten
zuriickschrecken. Die eingesetzte Hardware-
Variante ist iibrigens mit einem CD-Laufwerk
bestiickt, wodurch sich bemerkbare Ladezeiten
ergeben. B

Move bzw. Zauberspruch. Zu der neuen Ausrii
stung gehdren beispielsweise Drei- und Fiinf
Wege-Schiisse sowie ein Rontgenblick. Das fer
tige Spiel wird insgesamt vier Level und zwei
Boss-Stages umfassen. Umsetzungen fiir Play-
Station und N64 sind bereits fest eingeplant und
sollen im kommenden Jahr erscheinen. B

Erst im Mehrspieler-Modus entfaltet sich der
legendére Reiz des Gaunt/et-Spielprinzips

Namco hat die Automaten Gunmen Wars und Race On mit Kameras aus-
gestattet, so daB Spieler mit ihren Fotos gekennzeichnet werden kénnen

Dezember 1998 XL 65



(2]
(]
c
o
o
]
(]
E=
-
o
c
=
o
-]

* Nach der Ubernahme von West-
wood durch Electronic Arts (XL
berichtete) ist die Lage um Virgin
Interactive noch immer in der
Schwebe. Diverse Moglichkeiten
wie eine weitere Ubernahme oder
ein Manager-Buyout fiihrten zu kei
nem Ergebnis. Mr. Domino wurde
kirzlich ausgeliefert, Victory Boxing
2 und (hoffentlich!) R-Types sollen
folgen.

* Sony CE Germany plant laut Ge-
schéftsflihrer Manfred Gerdes, mit
der PlayStation bis Ostern 1999
Nintendos SNES als meistverkaufte
Konsole in Deutschland (2,8 Millio:
nen Stiick) zu Uberholen.

* MediEvil (PAL) ist als erste Play-
Station-CD mit einem Kopierschutz
ausgestattet

« Die PAL-Version des PlayStation-
Rollenspiels Wild Arms (XL 8/97,

Wertung 80 %, Japan-Import) soll
nach zahlreichen Terminverschie-
bungen nun ab 20. November zu

haben sein.

Die Lokalisation des Capcom-RPGs
Breath of Fire Ill (XL 9/98, Wertung
85 %) bei Infogrames im Vertrieb,
hat endlich ihren wohlverdienten
Platz in den Regalen gefunden.

* Activision schloB erneut einen
spektakuldren Lizenzvertrag ab. Fiir
die kommenden zehn Jahre halt das
amerikanische Software-Haus die
Exklusivrechte fiir Unterhaltungs-
Software, die auf der Star Trek-
Lizenz basieren. Der Vertrag
schlieBt samtliche {existierenden
und zukiinftigen) Computer- und
Konsolen-Systeme ein.
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Im Zuge der links erwdhnten Firmeniibernahme
erwarb EA auch einige andere Titel, z. B. Thrill Kill
von Paradox Entertainment. Das Priigelspiel
wurde auf der diesjéhrigen E3 erstmalig vorge-
stellt und sorgte fiir enormes Aufsehen aufgrund
des Brutalitatsgrades, der jeder Beschreibung
spottet. Selbst in den USA heizte der Titel die
,Gewalt in Videospielen-Debatte erneut an. Eine
Gesetzesvorlage im Staate Florida verfehlte je-
doch die erforderliche Mehrheit, nach der Games-
Héndler und Spielhallenbetreiber mit harschen
Geldstrafen rechnen miiten, wenn sie gewalt-
tatige Spiele Minderjahrigen zugénglich machen
In Deutschland hatte Thrill Kill sicherlich nie den
Weg in den Handel gefunden.

Aufgrund der heiklen Thematik stand die
Zukunft von Thrill Kill, das Gbrigens den bezeich-
nenden Arbeitstitel Slaughter & Mayhem trug, in
einem seriésen Software-Haus wie EA unter
einem schlechten Stern. Kiirzlich wurde erwar-

tungsgemaB bekanntgegeben, daf die Entwick-
lung kurz vor der Fertigstellung gestoppt wurde
Laut EA hat auch kein anderer Publisher Interesse
an einer Veréffentlichung angemeldet. Bedauer-
lich? Abgesehen von dem an Satire grenzenden
Gewaltfaktor hatte Thrill Kill zwar auch inhaltliche
Qualitaten zu bie-
ten, unter anderem
einen Vierspieler-
Simultan-Modus,
andererseits ware
der Release viel l
Wasser auf die -
Miihlen der zahl-
reichen Kritiker
der Videospiel-
szene gewesen. ll

square goes europe

Im Zuge des verstérkten Interesses am eu-
ropéischen Markt (vgl. XL 11/98) liebaugelt mit
Square nun auch die letzte der namhaften japani-
schen Firmen mit einer Niederlassung in Europa.
Das Joint-Venture mit Electronic Arts beschrénkt
sich nur auf die USA und Japan, offenbar besteht
beiderseitig kein Interesse, eine hnliche Ver-
triebsgemeinschaft in Europa zu griinden. Final

Fantasy VIl ist bis dato der einzige Square-Titel,
der (Uber Sony) hierzulande offiziell in den Handel
kam. Bezlglich neuerer Titel wie Parasite Eve,
Brave Fencer Musashiden, Einhdnder oder
Xenogears existieren zur Zeit keine Plane. B

Die Bitmap Brothers zéhlen zu den renommier-
testen Programmierteams der 16-Bit-Computer-
Ara (Xenon, Speedball), doch seit dem nicht be-
sonders herausragendem Strategietitel Z schie
nen die Briten in der Versenkung verschwunden
zu sein. Nun lieB GT In-
teractive verlautbaren,
im kommenden Jahr Z2
von den Bits zu verof
fentlichen. Details sind
im Moment noch nicht
bekannt, doch ange: BROTHERS
sichts der Tatsache,
daB Z vier Jahre in der Entwicklung war (die erste
Vorversion wurde seinerzeit noch auf Mega-CD
préasentiert), konnte die Fertigstellung noch ein
wenig auf sich warten lassen. Geplanter Termin
ist Weihnachten '99. B

mudokon superst

Abe ist nicht nur der Held zweier hervorragen-
der PlayStation-Spiele (Oddworld: Abe's Oddysee
ist als Platinum-Titel erhéltlich, Oddworld: Abe's
Exoddus wird am 23. November verdffentlicht),
die Kreation der kalifornischen Entwickler Odd-
world Inhabitants entwickelt sich zum wahren
Multitalent. Im neuen Video von Music Instructor
(die ersten beiden Singles Super Sonic und Rock
your Body erhielten Gold bzw. Platin) singt und
tanzt er mit der Breakdance-Gruppe The Flying
Steps durch die virtuelle Oddworld-Welt. Abe’s
Vater Lorne Lanning leiht ihm, wie in den Original-

fassungen der Spiele, seine Stimme. Die Single
namens Get Freaky sollte vor eini-
gen Tagen erschienen sein.

Doch damit nicht genug.
Oddworld Inhabitants
reichte Abe’s Exoddus bei
der Academy of Motion
Picture Awards als Vor-
schlag fiir die Kategorie
Animated Short Film ein
Zum ersten Mal in der Ge-
schichte der Oscar-Verleihung
wurde ein Computer- bzw.
Videospiel zur Uberpriifung eingereicht. Die
Nominierung bezieht sich auf die grandiosen ge-
renderten Full-Motion-Videosequenzen von Exod-
dus, die zusammengenommen einen fast halb-
stiindigen Kurzfilm ergeben. Die Gewinner wer-
den von der Academy am 9. Februar 1999 be-
kanntgegeben.
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EXKLUSIV IM CESPRACH:

Gran Turismo-Macher
- Tekken-Clan :
' Psygnosis-Technikchef

Mebhr als
3000 Tips

AUSSERDEM!

Grofler Wettbewerb
[ Altersfreigaben
Geschichte der Konsole
Alle PlayStation-Modelle
Adressen
Websites
Hotlines
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Net Yaroze zu gewinnen:
Eigene Spiele
programmieren mit
der schwarzen
PlayStation

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

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

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

VERLAG
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TRAP GUNNER
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a::j ltlt.h et System: PSX Hersteller: Eidos Int. Entwickler: Crystal Dynamics Erhiltlich: Anfang Januar

inster geht es zu in Akuji the
Heartless. An seinem Hoch-
zeitstag wird Akuji von seinem
bésen Bruder Orad getdtet und ge-
langt in die Hélle. Um den Tod zu
réachen und um den Frieden wieder-
herzustellen, den Orad mit diste-
ren Voodoo-Machten geféhrdet,
muB er versuchen, einen Weg aus
der Holle zu finden. Zu diesem
Zweck verflgt er Uber
zahlreiche Angriffs- und
Verteidigungsmetho-
den. Verschiedene
Voodoo-Spriiche

Akuji hat mit allerlei Hindernis-
sen zu kampfen, will er gewinnen

m it C3, was fiir Car Construc-
tors Championship steht,
présentiert Infogrames den Nachfol-
ger von Total Drivin’. AuBer der Tat-
sache, daB es sich um ein Rennspiel
handelt, hat die Fortsetzung aller-
dings nicht viel mit dem ersten Teil
gemein. Die verschiedenen Fahr-
zeugtypen, die Total Drivin’ auszeich-
neten, wurden durch einen norma-

kann er im Verlauf
des Spiels erlernen
und anwenden. Au-
Berdem darf er schieBen
und mit seinen ausgefahrenen
Klauen wild um sich schlagen, was
meist mit einem reinigungsbediirf-
tigen Boden endet, sofern ein Geg
ner in seine Reichweite gerét. In 14

nach einem iberdurchschnittlichen
Titel aus. Interessant designte
Level und eine stimmungsvolle
Atmosphéare machen Lust auf mehr.
Im Januar steht der Titel voraus-
sichtlich in den Laden; ein Test
folgt in einer der kommenden Aus-
gaben. ®

Leveln gilt es auBerdem, diverse
Aufgaben zu erfiillen, um weiterzu-
kommen. Diese bestehen vorwie-
gend darin, Schalter zu betétigen
oder Gegenstéande zu finden, die ir
gendwo eingesetzt werden miissen.
Gemeine Jump&Run-Einlagen dir-
fen natirlich auch nicht fehlen.
Akuji the Heartless sieht bereits

len Fuhrpark mit unterschiedlichen
StraBenwagen ersetzt. AuBerdem
wurde der Schwerpunkt mehr auf
Off-Road-Rennen gelegt. So fahrt

man gréBtenteils Gber sandiges oder

anderweitig unebenes Geldnde, an-
statt iiber Asphalt zu brettern. Zehn
Strecken, von denen in der Vorver-
sion nur zwei anwahlbar waren,
testen das Geschick des Spielers.
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cC3-C Constru . ; : . G
tors Cham pionshi P System: PSX Hersteller: Infogrames Entwickler: Eutechnyx Erhéltlich: ab Dezember

C3 zeichnet sich bereits durch
eine interessante Streckenfiihrung,
viele unterschiedliche Fahrzeuge

Schnell genug ist es obendrein, so

daB man guter Dinge sein kann, ein
Highlight serviert zu bekommen. B
und eine gelungene Steuerung aus.

Oft gibt es keine Randbegren- ‘ Wer die Innenansicht wahlt, wird

zung. Vorsicht ist also geboten mit einem Riickspiegel verwéhnt \




AKUJI THE HEARTLESS

TAT

,' System PSX
b, Enlwlcl(‘el Tol(a Erhéltlich: ab Ende November

m ollenspielfreunde, die ihr
Genre aufgrund der
Interaktion mit menschlichen
Gegnern oder Geféhrten lie-
ben, waren bislang auf den PC
als Plattform angewiesen. Mit
Funsofts Action-RPG Blaze
& Blade ist eine Vernet-
zung nun unndtig geworden
‘ Vier Charaktere kénnen
per Multi-Tap-Adapter in-
dividuell von ihren Spie-
lern durch die komplett
aus Polygonen errich-
tete Fantasy-Welt ge-
steuert werden
Diverse Rassen und
Klassen wie Krieger,
Magier, Zwerg, EIf
oder Fee ste-

wahl und

,  hen zur Aus-

Hersteller: Funsoft

werden einzeln auf der
Memory-Card abgespeichert. Ge
fahrtentrupps kénnen so immer
neu zusammengestellt werden,
wahrend der aktuelle Spielstand
einer Party von der Speicherkarte
des Anfiihrers abhangt. Diese
Funktion erlaubt nicht nur eine pro-
blemlose Vereinigung mit den Hel-
den im Freundeskreis, es kann
auch je nach vorliegender Aufga-
benstellung eine bendtigte Charak-
terklasse nachtréglich zur Gruppe
stoBen. Genreanhanger sollten sich
diesen Titel vormerken. l

Die groBen Areale sind sehr abwechslungsreich. Bis zu vier menschliche
Spieler konnen sich an der Erforschung von Land und Leuten beteiligen

Boot-Chip

(fiir jap und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2MB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 9,99
Padverldngerung 9,99
Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

Dual Shock Pad .y 55,90 DM

Twin ShOCk Pad(analog)35,99

(extra starke Vibration)

LightGun 35,99 DM
LightGun + Pointer 69,99 DM
Lenkrad (Top Drive) 139,99 DM
PSX-Maus 29,99 DM
PalBooster 49,99 DM

Playstation 249,99 DM

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99
Lasereinheiten 79,99 DM

(fir alle Modelle)

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

DM

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Hdndleranfragen erwiinscht!




XL 32 IO

L

C3 - CAR CONSTRUCTORS CHAMPIONSHIP

O

c
(=}
)
©
-
[
>
©
Q.

news

rap Gunner @

mmm: PSX Hersteller: Activision Entwickler: Dream Works Int. Erhiltlich: Ende November

ystem: PSX
Entwickler: Racdym Erhaltlich: ab Februar ‘99,

Hersteller: Konami

Lo SR BEEE NNEEES]

“ n Anlehnung an Spy vs. Spy
(auf verschiedenen 8-Bit-

Computern erschienen) veréffent-

Durch den permanenten Split-
screen geht viel Ubersicht fléten
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licht Konami
im Februar
das Fallenstel-
lerspiel Trap
Gunner. Wie
damals muB
der Spieler in
einer Arena
unterschiedli-
che Fallen auf-
stellen, in die
der Gegner
hineinrennen
soll. Das Ge-
meine daran
ist, daB die feindlichen Fallen nicht
gesehen werden kénnen. Um mehr
Abwechslung ins Spiel zu bringen,
darf zusétzlich geschlagen, getre-
ten und geschossen werden. Dabei
wird das Geschehen immer mit ge-
teiltem Bildschirm dargestellt,
selbst im Einspieler-Modus.

In Japan ist der Titel bereits seit
einigen Wochen erhéltlich. Besitzer
einer PAL-PlayStation missen sich
noch bis Februar gedulden, dann
erscheint die deutsche Version. Bl

E in Tiger, der die Kunst des
Kung-Fu beherrscht, spielt
die Hauptrolle in Activisions T/Ai Fu
Diese Mischung aus 3D-Jump&Run
und Priigler a la Fighting Force erin-
nert von der Gestaltung des Helden
stark an das Beat 'em Up Brutal -
Paws of Fury auf dem altehrwiirdi-
gen SuperNES. Dementsprechend
kann er sich auch mit zahlreichen
Schlag- und Trittcombos wehren
Zusétzlich stehen ihm einige Magie
kréfte zur Verfiigung. Diese hat er
auch bitter nétig, denn in den auf-
fallend bunt gestalteten Leveln gilt
es nicht nur, von Plattform zu Platt-
form zu springen und obligatori-

sche Gegensténde, die Punkte und
Extraleben spendieren, einzusam-
meln, sondern vorwiegend, ver-
schiedenartigste Gegnerscharen zu
besiegen.

In der vorliegenden Version
storten zwar noch eine ungenaue
Steuerung und die ungiinstig ge-
wahlten Perspektiven, doch das
sollte bis zum Release in den Griff
zu bekommen sein. Wenn dem so
ist, kann mit T’A/ Fu ein durchaus
spaBiger Titel erwartet werden. In
der kommenden Ausgabe folgt vor-
aussichtlich der Test. B

- s

Ahnlichkeiten mit dem Film
Karate Tiger waren rein zufallig

Dod T4 11 system: PSX
A re Entwickler: Formula Game Dev.

Hersteller: Project Two Int.
Erhiltlich: Ende November

uturistische Spiele mit

Renngleitern gibt es mittler-
weile gentigend. Das hat wohl auch
Project Two erkannt und sich etwas
halbwegs Neues einfallen lassen. In
Dodgem Arena wird nicht auf Rund-
kursen um die Wette geflogen, son-
dern innerhalb einer Arena gegen
drei Mitstreiter ums Leben ge-

Wamm! Oft ist nicht ersichtlich,
warum man wieder verloren hat

schossen. Waffen missen aller-
dings erst eingesammelt werden
und verbrauchen sich nach wieder
holter Benutzung. Wer Treffer lan-
den kann, erhalt dafiir Punkte. Viel
Action kommt bislang jedoch nicht
auf, da sich das
Geschehen
noch recht hek-
tisch gestaltet.
Auch die Steue-
rung ist arg
sensibel. Ob
diese Mangel
noch beseitigt
werden, wird
sich zeigen
mussen. W




Hersteller:  Eidos Interactive Entwickler:
Spieler: 1 Erhéltlich:

Action/Adventure Core Design

im Handel (20.11.)

VON s KRAMER

Is sich Tomb Raider Il Ende

letzten Jahres der Kritik der
Offentlichkeit stellte, wurde das
Sequel einheitlich gelobt. Fiir den
Zuwachs an humanoiden Gegnern
und fiir den gestiegenen Action-An-
teil im allgemeinen. Freunde des
ersten Teils wiirden dort weiterma-
chen konnen, wo sie aufgehort hat-
ten, und Anhénger haufiger Feuer-
gefechte bekdmen endlich auch,
wonach es sie dirstet. Wieder ein
Jahr spéter dreht man bei Core De-
sign das Rad der Zeit zuriick.

Die Gegnerfrequenz pendelt sich
auf die des ersten Teils ein, die Er-
forschung der grandiosen Szena-
rien steht wieder im Vordergrund.
Das Ganze erinnert an die Trilogie
des Berufskollegen Indiana Jones.
Wéhrend Teil eins und drei durch
ihre ausgefeilte Story um Bundes-
lade und Heiligen Gral Uiberzeugten,
lebte der Tempel des Todes vorwie-
gend von den zu Tausenden heran-
geschafften Ungeziefern.

Was auch immer die
Griinde fiir diesen
Wandel sind, der Spie-
ler kann sich auf Neue-
rungen freuen. Fallen,
Items und versteckte
Pfade, Kernelemente
des Adventures, sind
bei Tomb Raider Il
schwerer auszuma-

So cool ist die Briinette gar nicht.
Feuer bedeutet ihr nahendes Ende

(T()MB RAIDER IIT - ADVENTURES OF LARA CROFT)

Back to the Roots

Weniger ist mehr! Videospiel-lkone Lara Croft erwartet im dritten Akt ein
deutlich niedrigeres Gegneraufkommen als im actionlastigen zweiten Teil.
Archdologie als Erlebnis-Adventure.

i

Licht- und Transparenzeffekte
wirken jetzt noch realistischer

Angriff der Lammergeier! Gewohnt selbstsicher erwehrt sich Lara mit
Hilfe der Zwillingsknarren ihrer kostbaren Haut. Ihr Zopf tanzt im Wind

|

Je nach Untergrund hinterlaBt
Laras Schuhwerk FuBabdriicke

chen. Schlingge
wachse verwehren der attraktiven
Archdologin die Sicht, bis sie das
Blattwerk durchschreitet, der Gang
auf allen Vieren eréffnet neue
Wege und Bereiche, auf denen sie
wandeln kann, ndhern sich mehr
und mehr natiirlichen Formen an.
So ist der tédliche Morast, der sich
optisch kaum vom sicheren Ufer
abhebt, keinesfalls Teil eines recht-
eckigen, leicht ausrechenbaren
Bassins.

Bewdhrte Features des zweiten
Teils wie die Nutzung von Fahrzeu-
gen und wechselnde Outfits wur-
den aber beibehalten. Momentan
arbeitet man bei Core unter Hoch-
druck an der Verfeinerung der
Spielumgebung und den FMVs. Die
kommende Ausgabe der XL wird
diese sowie die neue Synchron-
stimme der jungen Adligen einer
genauen Priifung unterziehen. W

i ok, L5 2 % &%

Warane erschweren Miss Croft das Abenteurerda-
sein. Der gelbe Balken verdeutlicht die Vergiftung

I n f o: Mit Fertigstellung von Tomb Raider (1) verliefien
Laras Viiter, Lead Artist Toby Gard und Lead Pro-
grammer Paul Douglas, Core Design. Obwohl die
beiden den Release von TR 111 aufgrund mangeln-
der Innovationen als verfriiht einschdtzen, diirfte

die Verlagerung des Spiels in Richtung Adventure
nach ihrem Geschmack sein. Ihre neugegriindete
Entwicklerfirma Confounding Factor arbeitet zur
Zeit an dem Piratenabenteuer Galleon (PC). Die
Hauptperson heifft Rhama und ist ... ein Mann!
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Hersteller: Sony  Entwickler: Naughty Dog Jump&Run
Spieler: 1 Level: 30
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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Der erste Zwischengegner, Tiny,
hetzt hungrige Lowen auf Crash

Crash 3 unterstitzt das Dual
Shock. In den meisten Leveln
erwies sich die Steuerung per

Digi-Pad jedoch als praktika-

bler, verglichen mit der auch

guten Analogstick-Nutzung.
Wer sich nicht durchriitteln
lassen méchte, kann den Rum-
ble-Effekt im Optionsmeni
abschalten.

Gameplay: Aufgrund des nied-
rigen Schwierigkeitsgrads,
dauert es nicht lange, bis der
Endgegner besiegt ist. Bis alle
Geheimnisse entdeckt sind,
braucht es zwar deutlich lan-
ger, die Motivation hierfiir ist
allerdings aufgrund sich stén-
dig wiederholender Elemente
nicht sehr hoch.

Prasentation: Je oller, je dol-
ler. Das dritte Abenteuer des
Nasenbeutlers prasentiert sich
spektakular. Feine, verzer-
rungsfreie Texturen, aufwen-
dige Animationen und beein-
druckende Effekte zeigen, was
die PlayStation leisten kann.
Grobe Grafikfehler sucht der
Skeptiker vergeblich. Cartoon-
typische Sounds und Melodien
runden den positiven Gesamt-
eindruck ab.

Memory-Card: Vier Spiel-
stédnde belegen einen Block
Dual Shock: ja
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VON F. BERG
onys Maskottchen Crash Bandicoot ge-
nieBt zwar nicht die gleiche Popularitét wie
Segas Sonic oder Nintendos Mario, dennoch hat
er eine groBe Fangemeinde. Dies liegt zum einen
an der bravourésen Umsetzung bewéahrter 2D-Ele-
mente in einer dreidimensionalen Umgebung,
zum anderen an seinem unverwechselbaren
Cartoon-Charme. Daher ist es auch kein
Wunder, daB mit einjéhriger Regel-
maBigkeit Nachfolger erscheinen.
Dieses Weihnachten geht der
Nasenbeutler (Bandikut) zum
dritten Mal an den Start, um
sich auf der PlayStation or-
dentlich auszutoben.
Technisch ist das aktuelle
Sequel, wie auch seine Vorgén-

Aus dem Mini-U-Boot kénnen sogar Torpedos

abgefeuert werden, um den Weg freizurdumen

ger bei deren Erscheinen,
duBerst beeindruckend.
Die verschiedenen Level
sind in grafischer Hinsicht
die wahre Pracht. Die sehr
detaillierten Texturen, wur-
den so geschickt plaziert,
daB zu keinem Zeitpunkt
groBe haBliche Pixel das
Auge des Betrachters be-
leidigen. Zahlreiche Anima-
tionen und Effekte wie
Echtzeit-Spiegelungen und
Lichtstrahlen beweisen,
daB Entwickler Naughty
Dog die PlayStation voll im
Griff hat. Dies 8Bt sich
auch an der Steuerung erkennen. Verglichen mit
den Prequels hat der Spieler eine deutlich bes-
sere, weil genauere Kontrolle iber Crash. Natiir-
lich sind auch wieder einige Gehilfen mit von der
Partie, die sich ebenfalls sehr gut durch das Spiel
lenken lassen. Wéhrend Crash im ersten Teil noch
ein Wildschwein zur Sau gemacht und im zweiten
Teil auf einen Eisbadren umgesattelt hatte,
schwingt sich diesmal Coco, die
Schwester des Helden, auf den
Riicken eines Tigers. Mit diesem
geht es im wilden Ritt Gber die
Chinesische Mauer. In einigen
Leveln steht auch ein kleines
T-Rex-Baby zum Galoppieren
bereit. Damit nicht genug,
Coco gleitet auch gerne per
Jetski liber das kiihle NaB oder
fliegt in einem Raumschiff durch
das All. Ihr Bruder taucht lieber mit
einer Sauerstoffflasche unter, benutzt
beizeiten ein Mini-U-Boot oder brettert auf
einem Feuerstuhl (iber den Highway. Mit einer
Propellermaschine gehen sowohl Crash als auch
Coco gerne in die Luft.

Ohne diese erfrischenden Level hétte Crash
Bandicoot 3 - Warped probleme gehabt zu iiber-
zeugen, da in den klassischen Jump&Run-Leveln
beim besten Willen keine spielerischen Innovatio-
nen zu finden sind. Leider kann die Originalitat
der genannten Stages das Ruder nicht zum
Spitzentitel herumreiBen, da insgesamt zuwenig
Abwechslung vorkommt. In den fiinf Welten, die
aus jeweils fiinf Leveln plus Endgegner bestehen,
wiederholen sich die Grafiksets und Anforderun
gen sehr haufig. Dadurch stellt sich nach einiger
Zeit eine gewisse Ermidung ein, obwohl sich
Naughty Dog zur Steigerung der Langzeitmotiva-
tion etwas Besonderes hat einfallen lassen. In
Jjedem Level gilt es nicht nur, ans Ziel zu gelangen,



um einen Kristallstab zu er
halten. Ab dem zweiten
Durchgang kann jeder ein
zelne Level, durch Einsam
meln eines Uhr-Icons, an
schlieBend auch im Time
Trial gespielt werden
Ansonsten ist alles beim
alten geblieben. Crash lauft
emsig den vorgegebenen
Pfad ab, sammelt dabei Apfel, knackt Holzkisten
und weicht seinen Gegnern aus oder besiegt sie
Ab und an kann man tber einen Fahrstuhl in eine
Bonusstage gelangen. Neu ist, daB Crash nach
jedem Sieg lber einen Endgegner einen weiteren

Die Flugzeugmissionen sind zwar originell,
spielerisch jedoch nicht gerade anspruchsvoll

SUPERCHIP 12c508/p
glicht das Abspielen von Importspiclen auf der
ALLE Modelle (AUCH SCPH-7502 !) NUR 4 Lststellen
STUICK 15 DM, AB 5 STUCK JE 7,80 DM, AB 1
AB 50 STUCK JE 4,98 DM, AB 100 ST

funktion und Fussp
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Vibration
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DualShockPad

ohne Analogteil. Starke
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Tel. 030-399

EINFACHSTE LOTSTELL!

Move dazulernt. Doppel
spriinge, eine langer anhal-
tende Drehattacke oder das
SchieBen mit einer Bazooka
sind nun ausflhrbar. Letz-
tere kann nicht nur dazu
eingesetzt werden, Gegner
zu dematerialisieren, sie
dient gleichzeitig zum Frei-
sprengen versteckter Ab
schnitte. Es lohnt sich daher durchaus, in bereits
absolvierte Level zuriickzukehren, vielleicht gibt
es dort ja mehr zu entdecken als urspriinglich an
genommen

Mit Crash Bandicoot 3 - Warped prasentiert
Naughty Dog eine technisch brillante Fortsetzung
ohne groBe spielerische Innovationen. Aufgrund
des niedrig angesetzten Schwierigkeitsgrads
haben gelibte Zocker den Endboss zwar bereits
nach wenigen Stunden besiegt, bis man alle Ki-
sten gesammelt und die versteckten Rdume ent-
deckt

at, vergeht jedoch deutlich mehr Zeit.
Daher kénnen Jump&Run-Anfénger wie -Fortge-
schrittene gleichermaBen zugreifen. B
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im Handel

Vengeance

DMty 2m i

Das komplette Missionsnetz von
Colony. W ngeance

»

n den Fortsetzungen erfolgreicher

bekanntlich
ter. Die einen freuen sich,

daB sie endlich weitere Level ihres

Spiele scheiden

test playstation

lingssp r Verfligung haben,
die anderen wittern hingegen einen
Trick der Entwickler, mit méglichst
wenig Aufwand moglichst viel Gewinn
zu machen. Einen recht hohen Aufwa
haben jedoch Psygnosis’ Entwickler bei der
Fortsetzung ihrer Sternen-Saga Colony Wars be-
trieben, und auch der scharfste Kritiker solcher
Verkaufsstrategien - ein gewisses Science-fic-
tion-Faible vorausgesetzt - wird sich wohl dieses
Highlight zulegen miissen.
Kémpfte der Spieler im ersten Teil
audi n noch auf der Seite der ,Liga der

tion. 26 Render- freien Welten* und

hatte alle Hande

voll zu tun, den

Niedergang der

imperialen Navy

herbeizufiihren,

so tritt erin

eifer Qualitat, p
Licht-und Tran:
hrend d

Colony Wars: Vengeance

eben dieser Gegenpartei bei und

schliipft in die Rolle des Navy-Pilo-

ten Mertens. In der Zwischenzeit ist

genau ein Jahrhundert vergangen, und der einst

besiegte Gegner konnte neue Krafte schopfen.
Durch eine kinotaugliche Render-Intro wird der

Spieler in die Welt von Colony Wars entfiihrt und

so schnell nicht wieder losgelassen, denn iiber 70

Missionen warten darauf, erfiillt zu werden. Wie

Pad bei Treffern
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Eine der drei moglichen Perspektiven versetzt den Spieler direkt in den gewahiten
Raumjéager und 4Bt ihn dadurch den Krieg in den Sternen hautnah miterleben

im ersten Teil sind diese
nicht linear miteinander
(ipft, sondern werden je nach Er-
folg oder MiBerfolg in den vorange-
nen Abschnitten automatisch
wahlt. So bringen Teilerfo
Spieler immer noch ein
biBchen weiter als ein Totalversa-
gen. Aber selbst dann ist noch nicht
alles vorbei. Das Spiel wird dadurch je-
doch stark verkirzt, und die folgenden Mis-
sionen fallen erheblich schwieriger aus. Ob auf

s

r umherfliegenden Asteroiden muB
Sternenkrieger in acht nehmen



Planetenoberfldchen oder im
All, ob Satellitensysteme mit
einem Virus infiziert oder ganze
Heerscharen feindlicher Jager

zerstort werden miissen, immer

wird dem Spieler dabei alles ab
verlangt.

Am Anfang eines jeden Auf-
trags erfolgt das Briefing. Eine
angenehme Frauenstimme er-
klart die aktuelle Situation und
zéhlt die Missionsziele auf.
AuBerdem gibt es vor einigen

Spielabschnitten qualitativ
hochwertige Render-Se-
quenzen zu bewundern, die

mosphére schaffen.

maler Dauer des Nact
scheiden. Leider kar

Mission ein wenig updaten, un
Spiels gut geriistet in die w
Schlachten zu ziehen

Dann kann es auch schon losgehen. Eine ca
15sekiindige Startsequenz kaschiert die La
und auch wenn sie, spatestens beim achten Mal
anfangt zu langweilen, ist sie doch immer noch

nichtenden $ uf den
ansehnlicher und spielnéher als ein schwarzer Bildschirm, auf dem erklart wird, was der Spieler Stefnenkreuzes
sowieso langst geahnt hatte - namlich, daB gela-
den wird! Ist man dann endlich im freien Raum, Die Missionen im All sind auch
geht es meistens gleich so richtig zur Sache. keinesfalls einténig. Mal muf
Grelle Lasersalven schieBen am eigenen Schiff ein Navy-Kreuzer sic
vorbei oder lassen bei einem Treffer selbiges und nachsten Dimensionsto

Die wunderschdnen Lichteffekte sind auch im

zweiten Teil wieder ein Augenschmaus x L—Wertung 90%

zusammen mit der phantastischen In-
game-Grafik eine echte Star-Wars-At-

Damit der Spieler aber iiberhaupt eine
Chance in den unendlichen Weiten des
Alls hat, stehen ihm insgesamt vier An-
griffsjager zur Verfiigung, die sich in
puncto Schutzschildstarke, Motorenlei-

stung, Mandvrierfahigkeit sowie maxi-

brenners unter-

1 sich der Spieler
den Raumgleiter nicht selbst aussuchen

sondern bekommt ihn vom Oberkommando
zugeteilt. Dafiir a8t er sich nach erfolgreicher

Am Anfang einer jeden Mission
steht ein ausfiihrliches Briefing

missionsvielfalt

Besonders die Missionen auf

Planetenoberflachen bieten

eine angenehme Abwechslung

zu den Missionen in der

eltalls,

endlichen Weiten des

cht sehr viele

in denen es

t. So miissen

Anhaltspunkte

z. B. in einer Mission die

Schildgeneratoren einer neuen

vaffe der ,Liga der freien

Supe
' Welten' zerstort werden, um

die

y am Enc

> hinterher per Auf-

hwierige

klarungskapsel markieren z
konnen. Dabei ist absolute Eile
geboten, denn die Liga ist im

Begriff, die Waffe fiir einen ver

das Pad, Dual-Shock-Unterstiitzung sei Dank,
kraftig vibrieren. Nebenbei erinnert die Dame aus
dem Briefing netterweise des 6fteren an die Mis-
sionsziele, denn vor lauter Begeisterung liber die
geniale Grafik kann es schon einmal vorkommen,
daB einfach nur alle Waffensysteme nacheinander

ausprobiert werden, um die wunderschénen
Licht- und Transparenzeffekte aus einer von drei
wahlbaren Perspektiven zu bestaunen

Fiir jeden Hobby-Skywalker und jeden Wohn- ten werden, mal gilt es, umher
zimmer-Han-Solo ist Colony Wars: Vengeance ein
absoluter Pflichtkauf. Mehr Abwechslung, sché-
nere Grafik und hartere Weltraumschlachten fin-
det der interessierte Spieler zur Zeit in keinem
anderen Weltraum-Shooter. ll

schwebende Rettungskapseln

mit dem Greifarm einzufang

zur Raum-

und zum Andocken

In man

station zu bringer

Missionen kommt es auch ein

fach nur darauf an, z

was das Zeu
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genheit zu einer Dbungsrunde

Auf dem Testkurs hat man Gele-

playstation

TOCA 2 bietet zahlreiche Infor
mationen zu samtlichen Kur-
sen, die die Besonderheiten
jedes Streckenabschnitts an

Hand von Skizzen aufs genau

este beschreiben.

test

Gameplay: ,Pure Gameplay*

.:I ist zu Recht der Firmenslogan

von Codemasters. Kaum eine

= ' andere Rennsimulation hat

H eine derartige Spieltiefe oder

- einen dhnlichen Umfang an

> Modi zu bieten. Wer nach an-
)

spruchsvoller Unterhaltung
sucht, wird bestens bedient.

e Prasentation: Auch grafisch
weiB das Tourenwagen-Spek-

takel zu liberzeugen und be-

‘ eindruckt mit einer ungemein
flissigen 3D-Engine und reali-

stischen Lichteffekten. Satte
Motorengerédusche, quiet-
schende Reifen und knirschen-
des Blech bohren sich in die
Ohren

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block
Dual Shock: ja

jd 6XL Dezember 1998

Hersteller:

Codemasters  Entwickler:
1-4 (sim. u. Link)  Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

VON M HANTSCH

odemasters hat sich in den vergangenen

Monaten zum wahren Rennspielexperten
entwickelt. TOCA und Colin McRae Rally zahlen
zum Besten, was das Genre zu bieten hat und
zeichnen sich gleichermaBen durch hohen Realis-
mus wie ein anpruchsvolles Gameplay aus. Nun
erscheint mit 7OCA 2 die stark erweiterte Fort-
setzung des Tourenwagen-Bestsellers, die viel
mehr als nur ein paar kosmetische Korrekturen
aufzuweisen hat.

Das Herzstiick des Spiels, die britische Touren-
wagen-Meisterschaft, wurde noch authentischer
gestaltet, die Fahrzeuge und Kurse exakter den
Originalen nachempfunden und das Reglement
weiter verfeinert. So miissen Boxenstopps bei der
Rennstrategie eingeplant werden, und von den
Computer-Gegnern ist ein intelligenteres Verhal-
ten vor allem bei Uberhol- und Uberrundungsvor-
gangen zu erwarten. In den Konstrukteurs-Mei-
sterschaften gehen nur Fahrzeuge des gleichen

Die Qualifikation wurde auf eine Runde verkiirzt,
in der man sich keine Fehler erlauben solite

Codemasters

Ende November

7 Strecken

Fabrikats an den Start, wodurch die Leistungs-
dichte ihr Maximum erreicht und spannende
Duelle garantiert sind.

Zu den acht Strecken der BTCC-Serie gesellen
sich neun Bonuskurse, die beispielsweise durch
eine amerikanische GroBstadt, die franzésischen
Alpen oder eine schottische Hochebene fiihren.
Zu Ubungszwecken steht zudem ein riesiges Test-
geldnde mit Hochgeschwindigkeitsoval, Schotter-
piste und Hindernisparcours bereit. Zuwachs gibt
es auch aus dem auf 15 verschiedene Fahrzeuge
angewachsenen Fuhrpark zu vermelden, in dem
neben den Tourenwagen ein Jaguar XJ220, For-
mel-Ford-Karossen sowie die dreirddrigen Grin-
nall Scorpion zu finden sind.

Wem das strenge BTCC-Reglement nicht zu-
sagt, darf sich in einer Art Arcade-Modus mit
Checkpoints und Zeitlimits austoben, der hinter
dem Menlipunkt ,Herausforderung* zu finden ist.
Im Zweispieler-Splitscreen-Modus, der iiber Link-
Kabel zu viert ausgetragen werden kann, treten

Uber Funk erhilt der Spieler Anweisungen, in
welcher Runde er die Box anfahren soll g




auch CPU-Gegner an, die das Fahrerfeld auf ins-
gesamt acht Teilnehmer erhéhen.

Mit den Neuerungen ist es damit aber noch
lange nicht genug. Zwar scheint sich grafisch auf
den ersten Blick nicht viel getan zu haben, doch
bei groBen Fahrzeugpulks spielt die neue 3D-En-
gine ihre Stérken aus. Ruckler oder Slow-Downs
sind selbst bei geteiltem Bildschirm nicht auszu-
machen, und die Kontrolle iiber den eigenen Boli-
den ist in jeder Rennsituation perfekt. Durch den
optional einblendbaren Riickspiegel ist fiir zusatz-
liche Ubersicht gesorgt, was die nicht mehr nur
asthetisch stérenden Blechschaden zu vermeiden
hilft. Mit Hans-Joachim Stuck konnte zudem ein

echter Profi als Kommentator gewonnen werden.
Selbst im Vergleich zum viel umjubelten Gran

Turismo kann TOCA 2 viele Pluspunkte sammeln.

Das komplexe Handling der sich stets am Limit

Eine der zahlreichen Neuerungen, die TOCA 2
zu bieten hat, ist die Wagen-Setup-Option

0110:78
-0 -1-1-1-

Leistungs-
fahigkeit bewe-
genden Fahrzeuge

verlangt dem Spieler das letzte an Konzentration
ab, und die auf der Insel duBerst wechselhaften
Witterungsbedingungen machen aus jedem Ren-
nen ein wahres Abenteuer. Im Vergleich zum er-
sten Teil wurde gliicklicherweise der Schwierig-
keitsgrad ein wenig entscharft, so daB auch An-
fanger eine faire Chance erhalten. Wer nach Rea-
lismus und Spieltiefe sucht, liegt bei TOCA 2
genau richtig. Vom physikalisch korrekten Kollisi-
onsverhalten mit resultierenden Fahrzeugscha-
den bis zu den verschiedenen Bodenbelagen, die
sich direkt auf den Grip auswirken, wurde an alles
gedacht. Wer zu unaufmerksam ist und seinen
Wagen nicht stets unter voller Kontolle hat, wird
gnadenlos bestraft mit Drehern, Uberschldgen
oder zeitraubenden Ausfliigen ins Griine.

Man muB es Codemasters hoch anrechnen, die
Fortsetzung eines exzellenten Spiels mit derart
vielen neuen Features auszustatten, so daB sich
ein Kauf des grandiosen TOCA 2 in jedem Fall
lohnt. Selbst wer sich nicht fiir die spezielle The-
matik der britischen Tourenwagen interessiert,
bekommt ein so umfangreiches und unterhaltsa-
mes Rahmenprogramm geboten, daB man nur
schwer nein sagen kann. ll

XL-Wertung 95%



Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sony  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

Choose fvent

Sechs Mountains: je vier Kurse,
eine Halfpipe und eine Schanze

e /3

Nein, es wurden keine 900
Tricks, sondern 900 Pkt. gemacht

c
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Auf der aktuellen Release-Liste
Segas fiir Deutschland findet
sich Cool Boarders als Dream-
cast-Ankiindigung. Im kom-
menden Jahr soll der Titel er-
scheinen. Am Sega-Stand auf
der Tokyo Game Show waren
bereits Bilder des Spiels von
UEP System zu sehen. Man
darf gespannt sein.

Gameplay: Aufgrund der unge-
nauen Steuerung versinkt die
Spielfreude schnell im Tief-
schnee. CB 3 kann durch das
langweilige Streckendesign
nur wenig DauerspaB
vermitteln.

Préasentation: Selten war ein
Wintersportspiel so trist und
unspektakular. Vor allem die
Soundeffekte lassen die Liebe
zum Detail vermissen.

Memory-Card: Turnierstande
belegen einen Block.
Dual Shock: nein
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IdolMinds Action/Sport
24 + 12 Strecken
27.11.98

ol Boarders 3

Fi%_f;ﬂ;\lf#& -
(o R N R 33

POINTS k

Sprungkraft des Boarders. Doch dabei mangelt es sehr an Dynamik

gung. Heute ist das an-
ders, ganz anders: Mit
24 Pisten (Down Hill,
Slope Style, Slalom,
Boarder X, siehe Bild
ganz links), insgesamt

’ Der Sprung ins Ungewisse. Durch das Power-Meter bestimmt der Spieler die 7 Boardern, einer Pa-

lette von 11 verschiede-

VON T HELLWIG

ony lautet die dritte Runde der coolen

Action-Sportserie ein. Teil eins und Teil
zwei des Action-Sportspiels I6sten eine Welle von
Wintersport-Games aus, die - bezogen auf das

Snowboard-Fahren - mit 1080° Snowboarding fiir

Nintendos 64-Bit-Konsole in diesem Jahr ihren
vorerst hochsten Punkt erreichte. Trotz offen-
sichtlicher Grafikschwachen bestach das rasante
Gameplay und das interessante Streckendesign.
Wenn man sich riickblickend anschaut, womit
Snowboard-Fans Anfang 1997 - damals erschien
Teil 1 - bedient wurden, kénnte man sich fast
wundern, daB lberhaupt jemand Coo/ Boarders
kaufte. Nur drei Strecken, vier Fahrer und nicht
einmal ein Zweispieler-Modus standen zur Verfi-

w Ay
Der Zweispieler-Modus lauft recht schnell und
nahezu ruckelfrei tiber den Bildschirm

nen Boards und reich-
lich Spielvarianten kann sich kein Fan mehr be-
schweren. In diesem Punkt macht CB8 3 nicht nur
der direkten Genrekonkurrenz etwas vor.

Doch Quantitét ersetzt bekanntlich keine Qua-
litat. Die sehr langen Kurse fallen zwar nicht mehr
durch unschéne Polygonblitzer auf, daftir muB
sich der Spieler aber nun mit einer durchweg tri-
sten Landschaft und nahezu gradlinigen
Streckenverldufen abfinden. Grau in grau ist
dabei das leitende Thema. Stellenweise 148t sich
nur anhand des Sprung-Power-Meters und der
Kleidung der Fahrer erkennen, daB man nicht vor
einem SchwarzweiBbildschirm sitzt.

Grafische Mankos sind also nach wie vor das
kiirzere Bein der Coof Boarders-Serie. Ausschlag-
gebend und spielbezogen wesentlich relevanter
ist aber die Steuerung. Im direkten Vergleich mit
CB 2 schneidet der dritte Teil dabei schlechter ab.
Die Lenkung ist nicht feinfiihlig genug, es ent-
steht der Eindruck, die Fahrer wiirden auf dem
Untergrund schwimmen. Zudem ist das Sprung-
verhalten véllig undynamisch. Dadurch verlieren
auch die Stunts an Bedeutung und SpielspaB.

Alles in allem zeigte der Test deutlich, wie
wenig Spielfreude Cool Boarders 3 zu vermitteln
vermag. Mitschuldig an der drogen Atmosphére
sind auch die eigenartigen Soundeffekte. Im
Zweispieler-Modus sind sie so weit herunterge-
schraubt, daB ein verpaBtes Tor beim Slalom
nicht mehr akustisch angezeigt wird. Somit ist
PSX-Usern letztendlich nur der Vorganger (XL
1/98, Wertung 85 %) zu empfehlen. Nintendo%4-
Besitzer kratzt dieses Snowboard-Spiel aber doch
recht wenig, sie haben mit 7080° Snowboarding
von Nintendo EAD den bislang absoluten Refe-
renztitel im Modulschacht. l

XL-Wertung 65%




Sport Hersteller:
Spieler:

Preis:

1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhiltlich:

Infogrames  Entwickler: Canal+ Multimedia
15 Strecken
im Handel

Rushdown

In der Meisterschaft geht es darum, direkt gegen den Lokalmatador anzutreten. Verliert der Heraus-

S : Kmv/M

forderer, muB die Zeit im darauffolgenden Rennen aufgeholt werden, um den Gesamtsieg zu erringen

JanSport ist einer der fiihrenden
Hersteller von Taschen in USA

VON D MARKWART

s gibt viele Méglichkeiten, einen Berg hin-

unterzukommen. Mehrere davon wurden
schon auf der PlayStation umgesetzt. Aber
Canal+ Multimedia hat mit Rushdown einen
neuen Weg gefunden. Neben
dem Snowboard und dem
Mountainbike kann nun auch
auf ein Kajak zuriickgegriffen
werden. Insgesamt stehen 15
Strecken zur Verfiigung, die
gerecht auf die drei Sportarten
aufgeteilt werden. Vor jedem
Rennen wird der passende Un-
tersatz ausgesucht. Vier Még-
lichkeiten gibt es fiir jeden Be-
reich, und jeder Untersatz hat
verschiedene Vorteile bezlig-
lich Geschwindigkeit, Wendig-
keit und Beschleunigung. Im
Arcade-Modus wird die
Strecke im Kampf gegen die
Uhr befahren. Erst nachdem
eine Strecke innerhalb der vorgegebenen Zeit ab-
solviert wurde, kann die nachste Etappe ange-
wahlt werden. Im Meisterschafts-Modus gilt es,
den mitfahrenden Lokalmatador zu schlagen. Ist
das geschafft, so wird die Differenzzeit zum n4ch-
sten Rennen hinzugerechnet. Die drei Sportarten
dhneln sich sehr in bezug auf die Steuerung. Da
es hier um Downhill-Sportarten geht, kommen die
Fahrer fast von alleine den Berg hinunter. Mit
einer Taste kann aber noch beschleunigt werden,

mit einer anderen wird gebremst und mit den L-
und R-Tasten kénnen sehr scharfe Kurven besser
genommen werden. Mit dem Snowboard zu fah-
ren, ist auf der PlayStation nichts Neues mehr.
Mit dem Fahrrad einen Berg hinunterzusausen, ist
auch schon bekannt. Aber ein
Kajak gab es bisher noch nicht.
Um diesen Teil hat sich Canal+
Multimedia besonders gekim-
mert. Wahrend die erste
Strecke noch zum Warmfahren
gedacht ist, geht es in den
héheren Stufen schon méchtig
zur Sache. ReiBende Flisse mit
meterhohen Abhangen sind
keine Seltenheit, und die
Soundkulisse der donnernden
Béche bringt dem Spieler das
Erlebnis einer Kajakfahrt naher.
Die Grafik ist in allen drei Be-
reichen gut gelungen. Als Hin-
tergrund wurden digitale Bilder
bekannter Orte eingespielt. Nur
schade, daf3 das Wasser ein wenig unrealistisch
wirkt. Es ist extrem klar, und die ndchste Strom-
schnelle ist schon vorher durch das Wasser zu
sehen. Canal+ Multimedia hat mit Rushdown
einen ordentlichen Sportmix zustande gebracht,
der vor allem Fans von Extremsportarten empfoh-
len werden kann. B

XL-Wertung 70%
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Die Rennen im Schnee bieten
nichts, was es nicht schon gab

Canal+ Multimedia ist die
Videospielabteilung des fran-
z6sischen TV Senders Canal+.
Ahnlich hat sich hierzulande
auch DSF im PC-Bereich einen
Namen gemacht.

Gameplay: Der Mix neuer
Sportarten stellt eine Innova-
tion auf der PSX dar. Die Jagd

nach Bestzeiten sorgt bei

Rushdown fiir lang anhalten-
den SpaB beim Spielen.

Prasentation: Begleitet wird
Rushdown von stimmungsvol-
ler House-Musik bekannter
franzdsischer DJs.

Memory-Card: Ein Spielstand
nimmt einen Block in
Anspruch.

Dual Shock: nein
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Eidos Interactive
1-2 (simultan)
ca. DM 110

Hersteller:
Spieler:

Entwickler:  Crystal Dynamics
Level: 14 Kédmpfer/12 Missionen
Erhéltlich: im Handel

Action/Strategie

Preis:
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Effektvoll in Szene gesetzt: die
Sonderwaffen der Kriegsparteien

Der Strategiemodus erinnert
an Archon. Das ist kein Zufall,
denn Steve Reiche IlI, der Pro-

jektleiter von TUW, entwickelte
1983 EAs Kultklassiker zusam-
men mit Anne Westfall und Jon
Freeman. Auch Star Control
geht auf sein Konto.

Gameplay: Originelle
Mischung aus Strategie und
Priigel-Action. Der Strategie-
modus bietet aufgrund unter-
schiedlicher Gelande- und
Charaktereigenschaften aus-
reichend Variationen, die Prii-
gel-Action leider zuwenig
Moves. Beiden Modi mangelt
es an Spieltiefe.

Prasentation: Eine gelungene
Intro wird von der technisch
makellosen In-Game-Optik ge-
folgt. Dramatische Kameraper-
spektiven wahren den
Uberblick. Die Soundabteilung
arbeitet unauffallig, aber
durchaus gut.

Memory-Card: Ein Spielstand
bendtigt einen Block.
Dual Shock: nein

The UnHoly War

VON S. KRAMER
in unheiliger Krieg wiitet tiber dem Antlitz
des Planeten Xsarra, der Heimstatt der
wehrhaften Arcanes. Die kybernetischen Teknos
diirstet es nach den Ressourcen der ansés-
sigen Lebensform, und mit brutaler
Waffengewalt gedenken sie ihre
Interessen durchzusetzen.
The UnHoly War bietet
dem Spieler die Wahl, wel-
che Partei er in die

Schlacht fiihren méchte.

Ebenfalls wahlbar ist, wel-
che Form der Auseinander-
setzung, Duell oder Strategie,
das Spielgeschehen bestimmen

soll. Um sich mit der Steuerung und den
Spezialkraften der 14 individuell designten
Kampfeinheiten sowie den Besonderheiten der
zahlreichen Geldnde ver-
traut zu machen, empfiehlt
es sich, zuerst den Duell-
modus zu wahlen.

Dort stehen sich je ein
Vertreter der verfeindeten
Rassen, wahlweise auch der
eigenen Art, gegenliber, um

FKILLCYCLE

Das Geschiitz des Panzers erweist sich als vor-

teilhaft im Kampf gegen die vitalen Arcanes

sich im Stile eines
Priigelspiels die Le-
bensenergie zu rau-
ben. Jeder Kémpfer
verfiigt tber drei Fer-
tigkeiten, die mehr
oder weniger héufig
eingesetzt werden
kénnen. Zusatzlich
gibt es in den 3D-
Arealen noch hilfrei-
che Extras zu finden.
Die Gefechte werden
in einer duBerst an-
sprechenden Grafik
présentiert, wahrend
rasante Kamerafahr-
ten die Action noch unterstreichen. Leider l5uft
es in der Regel darauf hinaus, hektisch den Nah-
kampf-Button zur rechten Zeit so lange zu bear-
beiten, bis einer der Kombattanten nicht mehr
aufsteht. Ein vollwertiges Action-Priigelspiel ist
dieser Modus von The UnHoly War nicht.

Der Strategiemodus bietet mehr taktische Al-
ternativen. In zwélf Hexagonszenarien stehen
sich die Kriegsparteien gegentiber. Rundenbasiert
sind drei Bewegungspunkte zu verteilen, wobei
der Einsatz einer Sonderfertigkeit ebenfalls von
diesem Punktekonto abgezogen wird. Versierte
Feldherren berticksichtigen die Gelandebedingun-
gen und welche Einheit die gréBten Vorteile im
Kampf gegen die des Feindes hat. Befinden sich
zwei Figuren auf benachbarten Feldern, wechselt
die Perspektive, und der Spieler sieht sich in das
bereits erlduterte Duell versetzt. Durch geschick-
ten Einsatz der Fertigkeiten kann die Schlacht
aber iiberwiegend
auf den Hexagonfel-
dern entschieden
werden.

Drei Schwierig-
keitsgrade variieren
die Herausforderung
durch die CPU, und
der Zweispieler-
Modus bietet die Op-
tion, sich mit einem
Freund zu bekriegen.
Trotz der ansprechenden Grafik, der variablen KI
und der lobenswerten Idee wurde Crystal Dyna-
mics weder dem einen noch dem anderen Genre
wirklich gerecht. The UnHoly War ist ein unterhalt-
samer Schlagabtausch fiir Zwischendurch, aber
kein Dauerbrenner. B

XL-Wertung 75%
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Anwendung Hersteller: Codemasters  Entwickler:  Jester Interactive
Spieler: 1 Level: =

Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel
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faltigt und wieder hineinkopiert werden. So entstehen schnell Lieder

VON F. BERG

ie gute alte Hausmusik ist in vielen Fami-

lien ausgestorben. Das einzige Instrument,
das zur Beschallung der heimischen vier Wande
genutzt wird und bedient werden kann, ist in der
Regel die Stereoanlage. Dabei gibt es bestimmt
eine Menge Menschen, deren FuB bei dem Ge
danken, ein Komponist zu sein freudig aber be-
stimmt wippt. Doch wie soll man es anstellen? Bis
einem richtigen Instrument akzeptable Tonfolgen
entlockt werden konnen, vergehen Monate und
Jahre intensiven Ubens. Ein Alternative wére ein
Synthesizer, aber brauchbare Geréte schlagen
gleich mit etlichen hundert Mark zu Buche

Doch von Codemasters kommt Ende Novem-
ber die Lésung. Mit dem Titel Music erscheint ein
Kompositionsprogramm, das sowohl Anfanger als
auch Profis zufriedenstellen wird. Um seine aku-
stische Kreativitédt zu entfalten, kann nun gemein-
sam mit dem Familienmitglied PlayStation musi-
ziert werden. Dazu bedarf es lediglich eines ge-
steigerten Interesses fiir die Thematik sowie
einer ordentlichen Portion Geduld. Letztere je-
doch nicht, weil die Bedienung kompliziert ware,
ganz im Gegenteil. Das Schreiben eines Songs ist
von Natur aus eher zeitaufwendig, vor allem,
wenn alle Téne einzeln und mit einem Pad einge-
geben werden miissen. Dennoch ist es den Ent:
wicklern gelungen, die Bedienung des Programms
duBerst komfortabel zu gestalten
Insgesamt stehen dem Musiker 16 Kanéle zur

Verfligung. Das Programm bietet mit Gber 3.000
Instrumenten, Percussions und Voices ein ergie-
biges Sortiment vorgefertigter Sounds. Diese
wurden aufs Verschiedenste miteinander kombi
niert, so daB etwa 750 Klangblocke, sogenannte
Riffs, entstanden. Somit kénnen auch Neulinge
problemlos einsteigen. Falls sich nicht das rich-
tige Riff unter den mitgelieferten befinden sollte,

Einzelne Passagen konnen als Blocke markiert, ausgeschnitten, verviel-
I

konnen bestehende verdndert oder vollkommen
neue kreiert werden. Die Qualitat der Samples ist
ausgesprochen gut, Angst vor billigem Elektro-
Blech-Sound ist véllig unbegrindet.

Wenn es dem Ohr gutgeht, soll auch das Auge
nicht zu kurz kommen. Im Video-Editor kann ein
eigener Clip zum Lied hergestellt werden. Die
Vorgehensweise ist dabei die gleiche wie im
Sound-Editor. Anstatt Riffs werden jedoch soge-
nannte Chases kombiniert.

Sémtliche Songs und Musikvideos kénnen auf
der Memory-Card gespeichert werden. Obwohl
bis zu 45 Minuten lange Lieder komponiert wer-
den kénnen, belegen die Werke lediglich ein bis

Mit dem Video-Editor lassen sich auch skurrile
Filme herstellen, die an die 70er erinnern

drei Blocke. Einziges Manko ist die Tatsache, daB
sich die Entwickler bei den integrierten Samples
auf den Bereich Dance-Music beschrénkt haben,
weshalb nicht alle Hobby-Musiker zufriedenge
stellt werden kdnnen.

Wer dieser Sparte gegeniiber wohlgesonnen
ist, der findet in Music jedoch ein ausgezeichne-
tes Arbeitswerkzeug, das sein Geld wert ist. ll

Happy Clapper

ColD SToRAGE

zurick

oy e
%

Auf der CD befinden sich elf Songs inkl.
Video und diverse Einzelkomponenten

XL-Wertung 90%

Wer méchte, kann auch eine
beliebige Audio-CD starten,
worauf der Video-Editor per
Zufallsgenerator ein eigenes

Musikvideo erstellt und
einspielt.

Gameplay: Dank eines durch-
dachten Editor-Konzeptes fin-

det man sich sofort zurecht
und erzielt sehr schnell die er-
sten brauchbaren Ergebnisse

Présentation: Aufgrund der
guten Soundqualitat eignet
sich Music sogar zum Nachver-
tonen eigener Videofilme oder
zum Erstellen von Demo-Tapes

Memory-Card: Songs und
Videos lassen sich auf jeweils
ein bis drei Blécken speichern
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Preis:

Hersteller:
Spieler:

‘ Mit zwei Spielern gewinnt
L.A.P.D. deutlich an Spielwitz

Vor und nach jeder Mission
werden nette FMV-Sequenzen
eingespielt, deren Sprachaus-

gabe, genau wie sémtliche
Texte, in Deutsch gehalten ist.
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Gameplay: Future Cop:
L.A.PD. ist ein sauber insze-
nierter Actiontitel, der mit um-
fang- und abwechslungsrei-
chen Missionen, einer ordentli-
chen Steuerung und einem
hervorragenden Zweispieler-
Modus glénzt.

Préasentation: Sowohl die end
zeitlich designten Level als
auch die stimmungsvolle
Psycho-Musik brauchen
keinen Vergleich zu scheuen.

Memory-Card: Nach jedem
Level kann der Spielstand auf
einem Block festgehalten
werden

Dual Shock: Analog- und
Rumble-Funktion werden
unterstitzt.

Muster: 2nd Reality, Hamburg,
Tel.: 0 40/69 64 04 50

Electronic Arts  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhdltlich:

Electronic Arts Action

8

im Handel

Future Cop: L.A.P.D.

VON T PARTETZKE

ast immer wird das 21. Jahrhundert heran-

gezogen, wenn es um futuristische
Actionspiele geht. Bei EAs Future Cop: L.A.PD.
verhélt es sich auch nicht an-
ders. Der Spieler schliipft in
die Rolle eines Verbrechens-
bekdmpfers, der in einem
schwer gepanzerten und
ebenso bewaffneten Kampfro-
boter sitzt. Seine Aufgabe be-
steht im Groben darin, in acht
Gebieten in Los Angeles fiir
Recht und Ordnung zu sorgen.
Um dies zu erreichen, werden ihm vom Haupt-
quartier verschiedene Missionen zugeteilt. Deren
Inhalt ist es meist, gegnerische Verstecke ausfin-
dig und dem Erdboden gleichzumachen, Perso-
nen zu befreien oder Gangster zu verfolgen und
zur Strecke zu bringen. Zur Verteidigung stehen
dem Zukunftspolizisten zahlreiche Waffen-
systeme zur Verfiigung, die von MGs iiber Flam-
menwerfer und Laser bis hin zu vernichtenden
Raketen reichen. Drei verschiedene Geschiitze
kann der Roboter in einer Mission mit sich
filhren. Sparsamkeit ist dabei eine Tugend, denn
die Munition ist begrenzt, und Gegner sind en
masse vorhanden. Gliicklicherweise ist das Ein-
satzgefahrt sehr agil und |48t sich bei Bedarf,
z. B. bei Verfolgungsjagden, in einen Gleiter ver-
wandeln. Dieser ist schneller unterwegs als der
Walker, kann aber nicht springen, was beim Uber-
winden von verminten Passagen unumgénglich
ist. Soweit stehen die Chancen gut, gegen die

82 XL Dezember 1998

Verbrecher zu bestehen. Was viele Aufgaben je-
doch unnotig erschwert, ist die zuweilen uniber-
sichtliche Kamerafiihrung. Zwar kann zwischen
mehreren Perspektiven hinundhergeschaltet wer-
den, doch keine bietet immer den
optimalen Uberblick. So passiert
es oft, daB Gegner schon fleiBig
schieBen konnen, aber nicht im
Blickfeld sind. Hinzu kommt, daB
sich die Spielfigur hin und wieder
in engen Géangen verkeilt. Diese
Punkte sind nicht unerheblich fiir
die Wertung, aber dafiir sind mit
ihnen die negativen Aspekte ab-
gehakt. L.A.PD. bietet eine saubere, exakte und
umfangreiche Steuerung, abwechslungsreiche
Level und Missionen, ein ordentliches MaB an
Action, stimmungsvolle, technisch einwandfreie
Grafik, einen passenden Soundtrack und eine gut
(ibersetzte deutsche Sprachausgabe. Der wahre
SpaB fangt jedoch im Zweispieler-Splitscreen-
Modus an, in dem entschieden werden darf, ob
lieber miteinander in den Einspieler-Missionen
oder gegeneinander gekampft werden soll. Wer
sich fir letzteres entscheidet, bekommt eine Mi-
schung aus Strategie und Action serviert. Jeder
Spieler muB seine Basis verteidigen und versu-
chen, Panzer, die zuvor gebaut werden missen, in
die gegnerische Basis vordringen zu lassen. Allein
fur diesen Modus hatte Future Cop: L.A.P.D. einen
Orden verdient. B

XL-Wertung 85%




Pseudo-Puzzlespiel

Preis:

Hersteller:
Spieler:

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

Artdink
iber 10
im Handel

Mr. Domino

VON T PARTETZKE

ine ungewdhnliche Spielidee kommt mit

Artdinks Mr. Domino daher. Wie der Name
schon unterschwellig andeutet, geht es bei die-
sem Titel um Dominosteine. Der Spieler kann
eine von flinf unterschiedlich schnellen Figuren

=

schmeiBt ein Gegner Wiirfel

Da watschelt unser Held. Links Kaum hat man die Steine aufge-
baut, fallen sie auch wieder um

kann der Spieler Dominosteine aufstellen, die in
der néchsten Runde umgestoBen werden und
Punkte bringen. Féllt einer der Steine auf ein be-
stimmtes Symbol, passiert etwas mit der Randbe-
bauung - beispielsweise fallt ein Kartenhaus zu-
sammen -, was weitere Punkte gibt. Wenn alle
diese Symbole getroffen wurden, gelangt man in
den nachsten Level. Was dabei jedoch stért, ist
die isometrische Ansicht und die daraus resultie-
rende ungiinstige Steuerung, die sich zudem sehr
ungenau gibt. Viel schlimmer
ist aber, daB Mr. Domino un-
glaublich einschlafernd wirkt.
Es spielt sich nicht wirklich
schlecht, sondern ist einfach
nur wahnsinnig eintonig und
langweilig. Standig rennt man
im Kreis, guckt zu, wie Steine
umfallen, gahnt hin und wieder
und argert sich dann, daB man

auswahlen. Diese stapft dann in einem Dutzend
Parcours auf einem schmalen, vorgegebenen
Pfad automatisch voran. Hindernisse wie Brems-
felder oder Stolperfallen sollten zwecks Einhal-
tung des Zeitlimits umgangen werden. Unterwegs

sich nicht fir weniger Geld ein
Paket Valiumtabletten aus der Apotheke geholt
hat. Mr. Domino ist unniitz wie ein Kropf. Bl

XL-Wertung 40%

Gameplay: Nach hochstens
zehn Minuten iiberkommt den
Spieler unweigerlich eine ver-

haltene Midigkeit. Echtes
Gameplay kann man lange
suchen.

Présentation: Die detaillierten
3D-Umgebungen sind noch
halbwegs originell, was man
von dem Warteschleifengedu-
del nicht behaupten kann.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.
Dual Shock: nein

Sport Hersteller: Sony  Entwickler: Namco
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 20 + 10 Liberos
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Libero Grande

VON M. HANTSCH

elangweilt von den immer gleichen FuB-

ball-Simulationen? Dann ist es Zeit fiir
etwas Neues - dachten sich wohl ein paar
schlaue Képfe bei Namco und entwickelten aus
einer Schnapsidee heraus Libero Grande. Der
Spieler iibernimmt bei der Automatenumsetzung
nicht die Steuerung einer kompletten Mann-
schaft, sondern nur die des Liberos und kann sei-
nen Mitspielern Anweisungen geben, die mehr

oder weniger

befolgt wer-

den. Als Re-

gisseur auf Das Trainingsprogramm ist der
dem Platz unterhaltsamere Part des Spiels
darf man

natiirlich nicht blind dem Leder hinterherjagen, es
kommt auf das Stellungsspiel an. Mit der Kamera
im Ricken ist allerdings nur ein Bruchteil des Fel-
des zu lberschauen und durch schnelle
Schwenks der Ball sehr leicht aus dem Auge zu
verlieren. Im Zweispieler-Splitscreen-Modus ist
das Chaos dann perfekt. Angesichts zehn kaum
beeinfluBbarer Teamkameraden kommt man sich
auf dem weiten Griin recht alleingelassen vor und
neigt zu kopflosen Sololéufen, ist man erst einmal
im Ballbesitz. Bleibt nur zu hoffen, daB Namco
nicht demnéchst den Torhiiter oder LinksauBen in
den Mittelpunkt eines FuBballspiels stellt. I

XL-wertung 40%

Wesentlich interessanter als
das eigentliche Spiel ist das
Trainingsprogramm, in dem
beispielsweise FreistéBe um
Mauern gezirkelt und Highsco-
res erkampft werden kénnen

Gameplay: Man fiihlt sich in
einen Alptraum von Lothar
Matthaus versetzt, sieht
geldhmt dem ungeordneten
Treiben seiner Mitspieler zu
und wiirde am liebsten dazwi-
schenschlagen. Doch die
Wege werden immer langer
und die Kehle schmerzt.

Présentation: Der Preis fir die
wildesten Kameraschwenks in
einem Sportspiel ist Namco
sicher. Wird einem nach etwas
Ubung nicht mehr schwindlig,
darf der erste (und hoffentlich
letzte) Zweispieler-Splitscreen-
Modus des Genres genossen
werden.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.
Dual Shock: nein
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test playstation

Hersteller:
Spieler:
Preis:

info

Der PAL-Version liegt eine ak-
tuelle Demo-CD bei, auf der
Lemmings, Colony Wars: Ven-
geance sowie O.D.T. und Elimi-
nator spielbar sind.

Gameplay: F1 98 ist auf der
einfachsten Stufe deutlich zu
leicht. Da der Arcade-Charak-

ter auch den Simulations-
modus dominiert, liegt der
Schwerpunkt weniger auf Rea-
litét denn auf Action

Présentation: Optisch bleibt
ein fader Nachgeschmack. Die
Optionen sind unibersichtlich,
die Soundeffekte und Sprach-

samples aber gut.

Memory-Card: Aktuelle Spiel-
stande belegen einen Block.
Dual Shock: Die Vibration
funktionierte nicht, die ana-
loge Steuerung hingegen
zeigte sich als gute Alternative
zur Digitalsteuerung.

Psygnosis  Entwickler:
1-2 (4 Link-Kabel)  Level:
ca. DM 100  Erhdltlich:

VON T HELLWIG
ewegung im Formel-1-Zirkus ist heute an-
gesagter denn je. In den Képfen der FIA-
Verantwortlichen rumort es deshalb ste-
tig: Das Regelwerk muB sich vermeint-
lichen Verbesserungen unterziehen,
und die Vorschriften fir die ,Hard-
ware* unterliegen jahrlichen Ande-
rungen. Dies schlug sich selbstver-
sténdlich auch in Formel 1 98 nie-
. der. Sofort fillt auf, daB die Boliden
. deutlich schlanker wirken, was vor
| allem an der verkiirzten Spur liegt (vgl.

" Bild rechts aus Formel 1 '97). Auch durch die in

dieser Saison verwendeten Profilreifen erhalten
die Flitzer ein anderes ,Gesicht'. Geblieben sind
die Originalstrecken (diesmal 16), ohne die ein
lizenziertes Formel-1-Spiel nun einmal nicht mehr
auskommt. Dazu stehen 21 ,echte* Fahrer aus
1998 sowie erneut Herr ,Williams N°. 1¢ alias
Jaques Villeneuve zur Auswahl. In zukiinftigen
Versionen soll es aber keine Extrawurst fiir wider-
- spenstige Piloten mehr geben. Dafiir sorgt angeb-
. lich ein spezieller Paragraph in kiinftigen Vertra-
gen, der die Namensrechte der Fahrer fiir kom-
mende Formel-1-Spiele von Psygnosis an den
Lizenznehmer iibertrégt.
Zwei Fragen stellen sich nun der PSX-Renn-
spielgemeinde in diesem Weihnachtsgeschéft:
Lohnt sich das Update, wenn man schon die

formelhaft - eine kleine ibersicht

Titel System

Test, Wertung

Strecken  Saison

Visual Sciences
16 Strecken

Spieler

Rennspiel

im Handel

'97er Fassung be-
sitzt? Und gibt es ei-
gentlich eine Alter-
native fiir Formel-1-Freunde? Zumindest die
zweite Frage 1aBt sich schnell beantworten: Nein,
es sei denn, man steigt auf ein anderes System
um (siehe Vergleichstabelle unten).
Wer Formel 1 '97 (Spiel des Mo-
nats in XL 10/97) kennt, wird maB-
gebliche Unterschiede zur aktuel-
len CD entdecken: Das Spiel lockt
nun mit einem Link-Modus, der
bis zu vier Spieler und immerhin
noch zehn Computer-Fahrer zul4Rt.
Die Konfigurationsmoglichkeiten wur-
den ausgedehnt (siehe Kasten ganz
rechts). Zudem kann auf die 16:9-Darstellung um-
geschaltet werden, und es gibt mehr Perspekti-
ven sowie umfangreiche Fahrer- und Streckenin-
formationen. Dem Arcade-Modus wurde deutlich

-

So kannte man die Boliden 1997: weite Spur,
kein Profil auf den Reifen, prima Steuerung

Grafik Steuerung

Formel 197
F1 World Grand Prix ~ N64
F1 Pole Postion 64 N64
Racing Simulation 2 DC

PSX
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10/97, 90 %
10/98, 85 % 7
11/97,80 % 16
11/98, News

1738 1997
1997
1996 1

16 =

1-2 (sim.)
1-2 (sim.)

mittel bis gut
gut, viel Nebel
wenig detailliert

realistisch
komplex und gut
Arcade-lastig

1-2 (sim.) = -




optionsstau

Formel-1-Spiele bieten traditionell
vielerlei Optionen. Besonders die
R — Uberaus erfolgreiche Serie von Psy-
gnosis tritt durch umfangreiche Ein- m
stellmoglichkeiten hervor. Im drit- |
ten Teil Gbersteigt diese Vielfalt nun
fast schon ein verniinftiges Maf.
Fur die Modifikationen vor Rennbe-
ginn — gemeint sind sowohl die Op-
tionen fir die Hardware als auch
rennspezifische — kann der Spieler
locker 20 Minuten aufwenden. Dies ‘
liegt nicht zuletzt an den gahnend
langen Ladezeiten. Satte 31 von
den 64 Seiten der Anleitung be-
schaftigen sich mit diesem Thema.

lich Probleme hatte und Zeit fehlte. Absolut un-

verzeihlich sind aber die fehlenden Texturen auf

den vorderen Wagen, sobald sich mehr als vier l

Autos auf dem Schirm befinden. v
Ausgleichend zur wirklich méaBigen Optik wirkt

die Tatsache, daB der Arcade-Modus fetziger ge-

worden ist. Dazu trégt die Steuerung und die

actionbetonte Fahrphysik bei. Im Simulations-

f“';‘l-l‘"‘“ modus sollte dies jedoch anders sein, was in der

Testphase kaum zu bemerken war. Denn auch in

der Meisterschaft hinterlieBen die unsensible

Lenkung und die nur unwesentlich feinere Fahr-

Die Boxen-Crew ahnelt einer Truppe mumifi-

zierter Bretterverschlage in Menschengestalt physik das Gefiihl, nach Lust und Laune ber die
Griinstreifen donnern zu kénnen. Im direkten Ver-
mehr Gewicht beigemessen, und beim Boxen- gleich lag Formel 1 97 in bezug auf die Spiel-
stopp geht es nun interaktiver zu. freude im Simulationsmodus vorn. Ein biBchen e
So weit, so gut, doch das Update ist auch mit trugen auch die besseren Soundeffekte sowie die
einer gehorigen Portion Mankos versehen, die weit sinnvolleren Perspektiven dazu bei.
schon der Vorgénger zeigte - und F1 98 legt AbschlieBend bleibt den Besitzern der Vorjah-
sogar noch eins drauf. Die Kurse wirken kantiger, resversion die GewiBheit, daB sie das anspruchs-
zahlreiche Blitzer, Ruckeln, stockende Szenen zu vollere Spiel haben. Neueinsteiger sind gut bera-
Rennbeginn und Pop-Up-Effekte triiben das Bild. ten, beide Fassungen probezuspielen und sich
Besonders die sich wéahrend des Rennens als vom besseren Produkt liberzeugen zu lassen. il
storend erweisenden Texturverzerrungen auf
nahen Objekten (z. B. die Seitenlinien) hinterlas-
sen den Eindruck, daB man mit der Grafik ordent- X L—Wertung 80%
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PSX WELTNEUHEIT !

Der TNG S/W Killer Chip : Jetztist es moglich durch unseren Spezialumbau alle Importspiele auf jeden Fernseher zu spielen.

Speziell Fernseher ohne RGB-Eingang und nicht RGB-fahige Gerate. Im Gegensatz zur Konverterlosung, Super
Bildqualitat, da die PSX direkt am Grafikchip umgebaut wird ! Fernseher muR nicht 60 Hertz fihig sein !
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Versandkostenfrei !

Wir reparieren jede PSX zu Superpreisen. "Fast jede Reparatur lohnt sich I" ¥
Unsere Spezialitit : Unsere Highlights: SEGA's

Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern. PSX Ersatzlaufwerk
DREAMCAST

‘. Wir riisten [hr PSX CD-ROM Laufwerk mit aus Metall
Jetzt ohne Anzahlung vorbestellen :

speziellen Metallschienen aus. Danach wird fiir alle Modelle !
= die PSX neu justiert und durchlauft einen 15 (Modell bei der Bestellung bitte angeben)
\\_ 689,90 DM

: GANZ EASY !
PSX Dual Analog Joypad "Single Shock" =
von I::ova';?oz zuom Kaniillel:]pr:is vz‘r;l: CDRW—ln PSX umbaUChlps komplett

2 9 9 0 D M Das ultimative Easy Kopierprogramm ’ 9 90 DM(....MEIIGEIIRABA"!)
8 9 - DM AB 10.000 STUCK 2.32 DM

The Next im Generation 'GET SPEZIALIZED" I I I» http://tn g.to
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i Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie !
§9,90 oM
90 DM BLAZE XPloder 99,90 DM
l Lightgun Panther 59,90 DM
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CrARgarstr» 250 Bestellhotline :

4 BB Bt seke] meban 0209/77881 1 Hast du keine Intermnet....
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Die offizielle FIA-Lizenz macht's méglich: Im Rahmen der Formel 1 98-Présen-

tation durch Psygnosis wurde die versammelte Presse in den Gefilden des er- ‘.\~;§F; e W
folgreichsten Rennstalls der letzten 20 Jahre willkommen geheilBen. AR PARK

drucksvolles Museum zu bieten. Das
Line-up der hier verewigten Piloten
liest sich wie ein Who's who der For-
mel-1-Geschichte. Die Konterfeis der
siegreichen Fahrer Jones (1980), Ros-
berg (1982), Piquet (1987), Mansell
(1992), Prost (1993), Hill (1996) und
Villeneuve (1997) zieren die Wéande
der Galerie. Das Antlitz des 1994 im
Williams FW 16 verungliickten Ayrton
Senna verweist
ebenso deutlich auf
die Gefahren des
Rennsports wie der
seit 1986 infolge
eines Autounfalls an
den Rollstuhl gefes-
selte Firmenchef
Frank Williams. Es

VON § KRAMER
itten im malerischen Oxford-
shire in England erstreckt sich

das von Metallgittern umzaunte und

durch Kameras {iberwachte Werks-

geldnde der Williams Grand Prix Warum nur hat die FIA diesem spricht fiir den Sie-

Engineering Limited. Sicherheitsvor- Modell keine Rennlizenz erteilt?  ooyillen des Teams,

kehrungen, die keineswegs Ubertrie- dem es mit Damon

ben sind, wenn man bedenkt, daB im Herzen Hill, David Coulthard und spéater Nigel Mansell ten Platz kdmpfte, schaut das Team nun optimi-

des Areals Iangst am Formel-1-Boliden der 1994 noch gelang, die Konstrukteurmeister- stisch in die Zukunft. Die strengen Reglementie-

néchsten Saison gearbeitet wird. Auch die von schaft fiir das verstorbene Idol herauszufahren. rungen der FIA riicken den fahrerischen ,Ellen-

Psygnosis erworbene FIA-Lizenz kennt ihre Insgesamt neun Konstrukteur-Trophden bezeu- bogen’ der Piloten mehr und mehr in den Vor-

Grenzen: Eine Besichtigung der Werkshalle ist gen mittlerweile die Dominanz des erst 1977 dergrund, und die neu Verpflichteten Ralf Schu-

der Presse nicht gestattet. gegriindeten Rennstalls. macher und CART-Champion Alex Zanardi, erfiil-
Aber Frank Williams und sein iiber 230k&pfi- Nachdem Williams Grand Prix Engineering in len dank ihres aggressiven Fahrstils genau die-

ges Unternehmen haben zum Ausgleich ein ein- der abgelaufenen Saison lediglich um den drit- sen Anspruch. Sollte es '99 wieder nicht klap-

pen, bringt hoffentlich das Jahr 2000 mit Part-
ner BMW den gewiinschten Erfolg. B

" BAROOM
¥

BIN LADEN

Ein Bruder des geféhrlichsten
Terroristen der Welt, Osama bin
Laden? Wenn Clinton das wiiite ...




Sport Hersteller: Sony  Entwickler: Studio 989
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 29 Teams
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich: ab Januar

Ungliicklicherweise hat Sony
die Action im Spiel vergessen.
Fiir eine ernste Simulation
reicht es leider nicht, und fiir
ein Actionspiel wie NFL Blitz
von Midway, das im Dezember
auch fir PSX erscheint, fehit
der nétige SpaB beim Spielen.

NFL Xtreme

Der wohl beste Receiver der Liga auf
dem Weg zu einem neuen Firstdown

Gameplay: Durch die Moglich-
keit, eigene Drafts der vorhan-
denen Spieler zu erstellen,
kann es zu interessanten Be-
gegnungen kommen. Aber bis
auf dieses Feature bietet NFL
Xtreme nicht viel.

pfiffigsten und sehr schnell sind die Favori-
ten gefunden. Durch gleichzeitigen Druck
auf die Turbo-Taste und einer anderen Taste
gelingen kleine Specials. So kann der Spie-
ler mit einem Salto nach vorne iiber Vertei-
diger springen. Nach jedem gelungenen
Tackle hért man noch ein wenig Trashtalk, aber

VON D. MARKWART

Préasentation: Den Jubel der

ootball ist schon ein schéner Sport, leider

sind die Regeln fiir viele zu kompliziert.
Gliicklicherweise hat Sony sie hier einfach wegge-
lassen. Und damit das Spielfeld nicht zu voll wird,
stehen sich nur jeweils fiinf Spieler gegeniiber.
Ansonsten hat NFL Xtreme alle Features, die eine

das war's dann auch mit gutem Sound. Die Zu-
schauer jaulen immer in derselben Tonlage, so
daB es kaum ldnger als ein Viertel zu ertragen ist.
Wer gerne mehr Action als Regeln beim Football
haben mdchte, der sollte lieber auf Midways NFL
Blitz zuriickgreifen oder gleich eine vollwertige

Zuschauer kann man nicht se-
parat ausschalten. Um sich die
doch ganz netten Spriiche der
Trashtalker anzuhéren, muf3
das Publikum wohl oder tibel
ertragen werden

Simulation auch bietet. Es gibt neben dem Simulation kaufen. l Memory-Card: Ein Spielstand g

Freundschaftsspiel und den Play-Offs noch eine benbtigt bis zu sechs Blécke S

komplette Saison mit Statistiken und dhnlichen Dual Shock: ©
tja

Feinheiten. Die Spielziige sind nicht gerade die X L—Wertung 55% ‘c;;
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Sport Hersteller:  Gremlin/Acclaim  Entwickler: Gremlin o';;

Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 64 Spieler 2

Preis: ca. DM 100

actua Tennis

Erhaltlich: ab Dezember

Nachdem alle Einstellungen vorgenommen wur
den, geht es auf den Centercourt. Englische bzw.
australische Beriihmtheiten wie Barry Davies, Sue
Barker und Pat Cash wurden verpflichtet, das
Match zu kommentieren. Leider sehen die Spieler
ihren realen Vorbildern ganz und gar nicht ahnlich.
Die einzige spielerische Neuheit bietet eine An-
zeige, die durch geschicktes Driicken die Wucht
des Aufschlages bestimmt. Ansonsten 148t sich
actua Tennis iber-

Die actua-Reihe von Gremlin
erschlieBt immer mehr Sport-
arten. Nach Golf, Eishockey
und FuBball erweitert sich die
Serie um Tennis. Mal abwar-
ten, was als ndchstes kommt.

haupt nicht prazise
Maled 209.6 K steuern, denn es

Nignus-Gustalsson  182.5 Kfq 5 \ §8  ist nicht moglich, Gameplay: Die Spielbarkeit

VON D MARKWART
chon seit Jahren gibt es kein richtig gutes
Tennis-Spiel mehr. Diesmal versucht es

Gremlin mit 64 realen Spielern, die bei actua Ten-

nis an einem Freundschafts-Match oder einem

Turnier teilnehmen oder sich in der Weltrangliste

hocharbeiten. Zusatzlich kann ein eigener Cha-

rakter erstellt werden. In einem Quick Match wer-

den Bodenbelag und Ort zuféllig gewahlt. Im

Freundschaftsspiel stehen zehn Stadien rund um

den Globus zur Verfiigung. Auf welchem Belag ge-

spielt wird, hdngt von den Austragungsorten ab.

Ein guter Aufschlag ist die halbe
Miete fiir einen Punktgewinn

den Ball einiger-
maBen genau
libers Netz zu
schlagen. Auch
Gremlin hat es
nicht geschafft, ein

gutes Tennis-Spiel
zu programmieren. Es wird wohl noch langer dauern,
bis es ein dhnlich geniales Spiel geben wird wie Final
Match Tennis von 1991. l

XL-Wertung 65%

leidet sehr unter der schlech-
ten Steuerung, da prazise
Schldge kaum méglich sind

Prasentation: Gut gelungene
Ableitung aus den echten Ten-
nis-Livelibertragungen, aber
leider stort die schlechte Gra-
fik den TennisgenuB.

Memory-Card: Ein Spielstand
bendtigt bis zu drei Blécke.
Dual Shock: nein

Dezember 1998 XL 87



Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Destinctive Dev. Strategie
Spieler: 1 Level: 209
im Handel

Preis: ca. DM 50  Erhéltlich:
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Haraus 27 Dakai

Lemmings, urspriinglich von
DMA Design (Body Harvest,
Space Station: Silicon Valley)

erdacht, ist einer

der erfolgreichsten Spiele
klassiker weltweit und ver
kaufte sich seit seinem ersten
Erscheinen 1991 schon iiber
3,5 Millionen Mal

Gameplay: Originell und
abwechslungsreich designte
Level sorgen fiir lang anhalten-
den SpielspaB, zumal es Gber
200 davon gibt. Leider wurde
der spannende Zweispielermo-
dus gestrichen.

Présentation: Kleine, griinhaa-
rige Pixelmannchen, die sich
vor einem 2D-Hintergrund be-
wegen, lassen bei den heuti-
gen Moglichkeiten niemanden
mehr vor Begeisterung aus
den Latschen kippen. Die
Level sind aber liebevoll ge-
staltet worden, und zusammen
mit der ,niedlichen’ Musik bil-
den sie eine entspannte At-
mosphére als Kontrast zum
teilweise sehr hektischen Trei
ben der Lemminge.

Memory-Card: Auf einem
Block wird der aktuelle Spiel
stand gesichert

Dual Shock: Der Analog-Stick
wird unterstiitzt, aber es rum-
bled nicht. Wahlweise kann
auch die Playstation-Maus
benutzt werden

88 XL Dezember 1998
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Haraus 13 Daheim 0 Zeai

VON H REHER
ie sind klein, haben griine Haare und
lieBen mit ihrem ganz besonderen Charme

Millionen von Spielern nicht mehr richtig schla-
fen. Kam der Spieler doch einmal kurz vor Tages-
anbruch ins Bett, zahlte er keine Schéfchen, son-
dern Lemminge. Und nun sind sie zuriick - und
zwar in ihrer Urform

Nach dem ziemlich enttduschenden 3D Lem-
mings, das deutlich zeigte, daB leistungsféhigere
Hardware und die Moglichkeit, 3D-Grafiken dar-
zustellen, nicht gleichzeitig immer eine Verbesse-
rung des Gameplays bedeuten, bringt Psygnosis
nun ein richtiges ,Schmankerl auf den Markt. Fir
alle Fans oder solche, die es noch werden wollen,
gibt es alle Level des Original-Lemmings sowie
des Nachfolgers Oh No! More Lemmings als Com
pilation - und das fiir nur knapp 50 DM! Insge-
samt ergibt sich dadurch die enorme Zahl von
209 Leveln, in denen der Spieler die Aufgabe hat,
jeweils eine bestimmte Anzahl Lemminge von

Herads 3  Dakein 0 Zait4:St

RENEEEDE

In den ersten Leveln reicht oft schon einfaches

Graben, um die Lemminge ins Ziel zu bringen

ihrem Ausgangspunkt sicher zum Zieltor zu
mandvrieren.

Dabei wird keiner der putzigen Griink&pfe je-
mals selbst gesteuert, sondern lediglich mit einer
von acht Fahigkeiten belegt, die jedoch nur in be-
grenzter Menge zur Verfligung stehen. Dadurch
kann es dann mitunter ganz schén hektisch wer-
den, da die Lemminge so lange in eine Richtung
laufen, bis sie irgendwo herunterfallen oder auf
ein uniiberwindbares Hindernis stoBen und stur
umkehren. Es ist also Eile geboten, soll die gefor-
derte Anzahl an Lemmingen sicher ins Ziel ge-
bracht werden

Dazu kann der Spieler vor tédlichen Fallen
einen Stopper-Lemming aufstellen, der seine ori-
entierungslosen Kollegen im Zaum hélt. Bei tiefen
Schluchten hilft der Briickenbau-Lemming, und
steht mal ein Berg im Weg, grabt der Buddel-Lem-
ming einfach einen Tunnel hinein. Des weiteren
gibt es noch Kletterer, Fallschirmspringer, Diago-
nal- und Vertikalgraber sowie Bomber-Lemminge,
die sich und einen Teil der Umgebung nach einem
Countdown in die Luft sprengen

Da in den meisten Leveln nicht alle Eigenschaf-
ten anwiahlbar sind, gibt es eine Menge zu kno-
beln, und bis der letzte Lemming gerettet ist, wer
den Wochen voller RétselspaB vergehen. In dieser
Zeit wird dem Spieler wieder bewuBt werden, daB
es bei einem Spiel in erster Linie auf das Game-
play ankommt und das ist bei Lemmings & Oh No!
More Lemmings einfach hervorragend. B

XL-Wertung 90%



Action Hersteller:
Spieler:

Preis:

VON M HANTSCH

en Entwicklern von Apocalypse

merkt man deutlich an, daB
sie eine Vorliebe fiir Actionfilme
haben. Sie versetzten den digita-
lisierten Hauptdarsteller Bruce
Willis in ein Szenario, das so
ganz nach seinem und dem Ge-
schmack vieler Kino-Fans ist: In
einer nicht néher datierten Zu-
kunft stehen sich Wissenschaft und
Religion als zwei verfeindete Saulen der
Gesellschaft gegeniiber. Ein ideales Pflaster
fir den Reverend, einen Fanatiker, der mit Hife
der vier Reiter der Apokalypse
den Weltuntergang her-
beifiihren will. Doch da hat er
die Rechnung ohne Trey Kin-
caide (Bruce Willis) gemacht,
der aus dem Geféngnis aus-
bricht, um dem teuflischen Trei-
ben mit Waffengewalt ein Ende
zu setzen

Das actiongeladene Game-

play erinnert an One von ASC Games und hat in

Tod, Pest, Krieg und Teufel sind die vier End-
gegner, die sich dem Spieler entgegenstellen

Activision  Entwickler:

1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

den ersten Leveln
viel von einem rei-
nen Shoot 'em Up.
In seinem Fortkom-
men nur durch we-
nige Abgriinde be-
hindert, hat der
Protagonist nichts
anderes zu tun, als
die auf ihn einstiir-
mende Gegner-
schar zu pulverisie-
ren. Dafiir stehen
ihm neben seinem
Maschinengewehr
sechs weitere Waffen, darunter ein Laser
und ein Flammenwerfer sowie Smart-
Bomben zur Verfiigung. Mit Hilfe
der vier Buttons oder des rechten
Analogsticks kann Willis unab-
héngig von seinem Laufweg in
jede Himmelsrichtung schies-
sen. Diese intuitive Steuerung
hatte sich schon beim legen-
déren Robotron bewahrt und laBt
den Spieler regelrecht in dieser
Actionorgie versinken. Oft ist das ge-
samte Blickfeld von explodierenden Objekten
eingenommen, wéahrend der Held lockere
Spriiche zum Geschehen an-
bringt. In den spéteren Stages
zieht der Schwierigkeitsgrad
durch einige unibersichtliche
Jump&Run-Parts an, die biswei-
len durch ungiinstige Kamera-
perspektiven zum Gliickspiel
werden. In einzelnen Abschnit-
ten wie beispielsweise der Ka-
nalisation macht sich zudem
ein starkes Ruckeln unangenehm bemerkbar.
Trotz einiger technischer Schwéchen bietet
Apocalypse kurzweilige Unterhaltung und ist mit
vielen filmreifen Effekten gespickt. Aufwendige
FMV-Sequenzen erzahlen die Geschichte zwi-
schen den Leveln weiter und unterstreichen den
cineastischen Charakter. Leider ist der SpaB aber
schon nach sieben Stages und vier Endgegnern,
insgesamt nicht viel mehr als drei oder vier Stun-
den Spielzeit, vorbei. B

XL-Wertung 80%

Neversoft Ent.

1

Ende November

Beim Hangeln bleibt natiirlich

noch eine Hand zum SchieBen frei

Fiir die deutsche Version
wurde Bruce Willis” Synchron-
Sprecher Manfred Lehmann
engagiert. In einigen Leveln
werden auf Videoleinwénden
Musik-Clips u. a. von POE aus-
gestrahlt. Die in der Preview-
Version noch auftretenden
Smashing Pumpkins sind nicht
mehr zu sehen.

Gameplay: In puncto Action
Ubertrifft Apocalypse selbst
Bruce Willis” Leinwandauftritte.
Es gibt keine ruhigen Augen-
blicke, sténdig lauern neue Ge-
fahren auf den Helden, die fir
einen Adrenalinrausch nach
dem anderen sorgen. Ein paar
Level mehr hatte die Show
aber noch vertragen.

Prasentation: Der Spieler wird
in einen Wirbel aus gleiBenden
Explosionen und drohnender
Rockmusik gezogen. Apoca-
lypse ist in jeder Beziehung
spektakuldr, schreckt aller-
dings auch nicht vor Effektha-
scherei zuriick.

Memory-Card: Sechs Spiel-
stéande belegen einen Block
Dual Shock: ja
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L 3 z Hersteller: Psygnosis  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

Psygnosis

Action/Jump&Run
40

im Handel

Jedes Farbsegment symbolisiert
einen verfiigharen Special-Move

LDie Grafik vermittelt ein sehr schénes Siidsee-Flair. Leider ploppen dabei Palmen und andere Objekte

2

stark ins Bild, und der Spieler fallt des éfteren in Abgriinde, die als solche nicht zu erkennen sind

VON H
anchmal ist es so richtig

REHER

schwierig, ein Spiel einem
bestimmten Genre zuzuordnen.
So ist die Bezeichnung Jump-
&Run fiir Psygnosis’ Psyba-
dek eigentlich nicht ganz
richtig, da die beiden Helden
Mia und Xako unentwegt auf
ihren Hoverboards unterwegs
sind. Statt zu rennen, gleitet
der Spieler also mit jeweils
einem der beiden Hauptdarsteller
durch 40 im buntesten Comicstil gehal-
tene Level, auf der Suche nach den acht entfiihr-
ten Freunden der beiden.

In der Eiswelt st6Bt der Spieler
nur sehr selten auf Gegner

Bekannt wurden die Hover-
boards durch den Film Zuriick
in die Zukunft 2 von Steven
Spielberg.

Prasentation: Auch wenn die
Grafik sehr schén bunt ausge-
fallen ist, stéren doch viele
Clipping-Fehler den guten Ein-
druck. Die spartanisch gesé-
ten Randobjekte ploppen
wahrend der Halfpipe-Level ex-
trem ins Bild, und auch die

verschlungene Levelarchitek- Im zweiten Level der Eiswelt muB der Spieler

auf im Kreis rennende Pinguine schieBen

tur kann diese Grafikschwéache

nicht richtig kaschieren. Die Reise fiihrt sie dabei durch das Reich des

bésen Krakken, der fiir das Verschwinden der
kleinen Hoverboard-Fans verantwortlich ist. Ins-
gesamt miissen Mia und Xako vier Welten (Arktis,
Dschungel, Wiiste und Unterwelt) erforschen, in
denen es unterschiedliche Aufgaben zu erfiillen
gibt. Ob bei Hochgeschwindigkeitsrennen im Eis-

Memory-Card: Acht Spiel-
stdnde werden auf einem
Block gesichert, und es gibt
eine Passwortfunktion.
Dual Shock: ja

90 XL Dezember 1998

kanal, bei der Suche nach Schlisseln fir
verschlossene Portale oder bei zeit-
begrenzten SchieBibungen auf
Pinguine, immer muB der Spieler
die volle Kontrolle iiber sein
Hoverboard behalten
Mit einer Taste wird das
Board beschleunigt, mit einer
wird gesprungen und mit der

o A2

dritten duckt sich der Protagonist. Fir gefthl-
volle Richtungswechsel wird das Analogpad ver-
wendet, mit dem man wunderbar durch die Half-
pipe-Kurse sliden kann und eine bessere Kon-
trolle hat als mit der digitalen Steuerung, bei der
es des 6fteren dazu kommt, daB man tber die
Kante der Halfpipe hinausschieBt und eines der
kostbaren drei Leben verliert.

Insgesamt bietet Psybadek gute Ansétze und
gerade fir jiingere Spieler auch eine Menge
SpielspaB. Auf der technischen Seite gibt es je-
doch eine Menge zu beanstanden, und auf Dauer
hélt das Hoverboard-Spiel zu wenig Abwechslung
bereit. W

XL-Wertung 75%



Beat 'em Up Hersteller:

Spieler:
Preis:

VON s

oka (Burning Road) belebt ein Genre, dem

unterstellt wird, daB es die Next-Generation-
Konsolen unterfordert. EinbahnstraBen-Action mit
bestenfalls reaktionsschnellem Button-Gedriicke
bleibt wohl unter den heutigen Mdglichkeiten der
Spielgestaltung, doch gibt es nach wie vor Freunde
des klassischen Hack 'n’ Slays, die es gerade fiir
seinen arcadetypischen schnellen Einstieg lieben.

Bei Legend présentieren sich drei groBe Polygon-

helden, von denen zwei simultan in die seitlich scrol-

KRAMER

Funsoft  Entwickler: Toka
1-2 (simultan)  Level: 5 a5 Stages (+ Bonus)
ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Neben den Standardleveln sorgen Bonusstages
mit Arcade-Games fiir Abwechslung

und SchuBwaffen kommen auch drei magische
,Smartbombs’ sowie Fauste und Stiefel der Helden
zum Einsatz. Umfangreich ist das Schlagrepertoire
zwar nicht, doch immerhin erzeugen verschiedene
Waffen unterschiedliche Animationen. Die opulente
Grafik verliert ein wenig durch technische Unsau-
berkeiten, erzeugt aber trotzdem die erwiinschte
Fantasy-Atmosphére, wéhrend die musikalische Un-
termalung ihren Teil dazu beitragt.

Wer sich vom mittelalterlichen Setting, der prach-
tigen Grafik und dem flotten Spielprinzip angespro-
chen fiihlt, erhalt mit Legend ein vergniigliches Pri-
gelabenteuer, das vor allem im Zweispieler-Modus
seinen Reiz entfaltet. B

Ironischerweise zeichnete
Sony fiir den gleichnamigen
Vorganger fiir das SNES als

Hersteller verantwortlich.

Gameplay: Flotter Einstieg im
Arcade-Stil 1adt zum wieder-
holten Spiel ein. Fiir langere
Gefechte fehlt allerdings die

notige Spieltiefe.

Prasentation: Optisch hinter-
148t Legend einen groBartigen
Eindruck, trotz ploppender
Polygone. Das Klirren der Waf-
fen erzeugt Realitatsnahe.

Memory-Card: Spielstande
kdnnen leider nicht gesichert
werden.

Dual Shock: nein

lende Schlacht ziehen kénnen. Neben Hieb-, Stich- X L—Wertung 75%
Action/Jump&Run Hersteller: Konami  Entwickler: Appaloosa Int. m
Spieler: 1 Level: 10 ;
i o Appaloosa hat bereits Contra -
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: als Import (US)

C: The Contra Adventure

Der erste Level wurde mit einer unglaublichen
Dreistigkeit vom SNES-Vorganger abgekupfert

VON T

er damals Super Probotector (Super Contra

in den USA) gespielt hat, wird sich sicher-
lich auf einen neuen Teil der Erfolgsserie gefreut
haben, in der Hoffnung, daB Legacy of War (Test in
XL 3/97, Wertung: 70 %) ein kleiner Ausrutscher
gewesen sei. Doch da ein Ungliick selten allein
kommt, ist auch die vorliegende Fortsetzung eine
herbe Enttauschung, nicht nur fiir Fans des SNES-
Spektakels. Wie immer steuert der Spieler einen
Soldner durch eine gute Handvoll Level und

PARTETZKE

schieBt mit Dauerfeuer und auf-
findbaren Extrawaffen unzéh-
lige Gegner nieder. Wieder
einmal wurden die Welten in
zwei Perspektiven aufgeteilt.
Diesmal sind es die Seiten-
ansicht und die Third-Per-
son-View. Letztere hatte
Appaloosa lieber lassen sollen,
denn in diesen Leveln gestaltet sich das Ge-
schehen extrem uniibersichtlich und schwer kon-
trollierbar. Schuld daran ist einerseits die verkork-
ste Kamerafiihrung und andererseits die hakelige
und trédge Steuerung. Beides ist in den Side-Scrol-
ling-Stages verniinftiger in Szene gesetzt, obwohl
dort die ungenaue Kollisionsabfrage stort und viele
an UnfairneB grenzende Stellen und schwierige
Jump&Run-Einlagen eingebaut wurden. Leider
wurde noch nicht einmal ein Zweispieler-Modus in-
tegriert, Schade! l

XL-Wertung 60%

Legacy of War auf dem
Gewissen und ist bekannt ge-
worden durch Ecco the Dolphin
auf Mega Drive und Mega CD.
Es ist schon traurig mitanzuse-
hen, wie Konami die einst so
legendére Contra-Serie vor die
Hunde gehen 1aBt. In Deutsch-
land erscheint der Titel tibri-
gens nicht.

Gameplay: Die 3D-Level sind
deutlich schwacher spielbar
als die aus der Seitenansicht.
Oft wird die witzlose Steue-
rung zum Verhangnis.

Préasentation: Ein maBiges bis
mieses und teilweise abgekup-
fertes Leveldesign wird mit
grobschldchtiger Grafik ge-
paart. Immerhin ist die Musik
hérenswert.

Memory-Card: Ein Spielstand
verschwendet einen Block.
Dual Shock: ja

Muster: 2nd Reality, Hamburg,
Tel.: 0 40/69 64 04 50
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Beast Wars
Transformers

Levelskip:

‘ Aktiviert wahrend eines laufenden
Spiels den Pausenmodus! Haltet
nun L2 gedriickt und gebt folgen-
desein: ¢ § « = AXX A >
< § 4 Start! Ihr gelangt in das
Spiel zurlick und habt den Level

| umgehend beendet.

Power Up:

Aktiviert wahrend eines laufenden
Spiels den Pausenmodus! Haltet
nun L2 gedriickt und gebt folgen-
desein: ¢ ¥ « = A % M Start!
Ihr gelangt in das Spiel zuriick und
habt ein Power Up ,verdient’

Tip:

Die obenstehenden Codes miissen
sehr ziigig eingegeben werden. Pro-
biert es ruhig mehrmals und laBt

Euch nicht entmutigen!

\
\(Blast Radius

c
(=]
=
©
-
(4
>
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Q

Cheats:

Gebt die folgenden Kombinationen
im Hauptbildschirm ein!

tactics

Raumschiffe aufriisten, Sektor 5:
Driickt = L1 ¢ ¢ ¥ = R2L2R2
¥ 4 ¥! Zur Bestdtigung ertont
ein kurzes Explosionsgerdusch.
Startet Ihr nun ein neues Spiel,
brecht dieses gleich darauf wieder
ab und startet erneut, so beginnt
Ihr direkt in Sektor 5.

Neues Schiff, Sektor 8: 8 HAENXANX ANX
Gebt den obenstehenden Cheat ein 9 XXAONXANA

und driickt dann <= = L1 « = L1 10 OAOOEXAGOO
R2R2 L2 « = 4! Zur Bestitigung 1" HANAOOEANA
ertont ein Explosionsgerdusch. 12 HANANAOEANE
Startet lhr nun ein neues Spiel, 13 XAXAOOOH X X
brecht dieses gleich darauf wieder 14 XXX XAOEX XX
ab und startet erneut, so beginnt 15 XAENXXAOENAN

Ihr diesmal direkt in Sektor 8.
Abspann ansehen:
GebtdasPaBwort X AGH AN

XANAcn

Artworks auf der CD:

Wer einen PC (Mac- oder Wintel-
Rechner) besitzt und ein CD-Lauf-
werk angeschlossen oder integriert
hat, kann die PSX-CD einlegen und
sich freuen: 23 Artworks liegen im

Ordner/Verzeichnis Omake im Bit-
map-Format bereit.

Planetendarstellung veréndern:
Driickt 4 4 L1 = L1 4 = Select
= R2 L1L2!In den Sektoren der
ersten vier Level werden nun keine
Planeten mehr dargestellt, sondern (Dead or Alive
die Portrats der Programmierer von

Camden Development. Ab Level
fiinf werden die Planeten durch an-
dere Objekte ersetzt.

Bonuslevel:

Driickt L1 «= L2 ¥ Select « ¥ R2
R2 R2 Select 4! Ihr fliegt die nun
freigeschalteten Missionen mit
Jagdflugzeugen aus dem Zweiten
Weltkrieg. Dieser Cheat funktio-
niert nicht, wenn Ihr bereits den
Cheat fir die Aufriistung der Raum-
schiffe eingegeben habt.

Deathtrap
Dungeon

Bomberman Levelskipy

World Gebt im Hauptbildschirm folgenden
Cheat ein: @ A L2 R2 L2 R2!
Wahrend des Spiels muBt Ihr dann

Endgegner: die Pausenfunktion aktivieren und

Gebt das PaBwort ,2203" ein, wo-
raufhin Ihr direkt beim finalen End-
gegner landet!

konnt per A-Taste einen Level wei-
terspringen.

Colin McRae
Rally

Darstellung veréndern:
Gebt einfach das PaBwort ,SILKY-
SMOOTH® ein!

Levelanwahl:
R1TR1R2R2L1L1L2L2R1L2L1
R2 Select

Keine Gegner:
R2 (12mal) Select

Unendlich Schildenergie:
L2 (12mal) Select

Alle ltems:
L1 (12mal) Select

Alle FMVs ansehen:
R1L1(10mal) R1 Select

Alle Cheats:

Wer alle obenstehenden Kombina-
tionen zusammen nutzen méchte,
kann den folgenden kurzen Cheat
eingeben: L1 L2 R2 R1 Select!

(Frenzy!

)

Levelanwahl:

Gebt das PaBwort ,PICKLE' ein (das
PaBwort wird als inkorrekt bezeich-
net) und ruft den Hauptbildschirm
auf! Dort findet lhr nun einen weite-
ren Meniipunkt.
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The Fifth
CCrime Killer a Element
Future Cop:
Levelcodes: Cheats: L.A.P.D.
Level PaBwort Die folgenden Kombinationen miis-
2 OEXANXANA® senimHauptbildschirm (,new
3 game' ist zu sehen) eingegeben Long Beach:
4 werden. Um direkt in den Level Long Beach
5 AGOOGOOCOONE AL zu kommen, miiBt Ihr das Options-
6 HANAOEXXX A Unendlich Energie: menii aufrufen und das PaBwort
7 O00ONXAGOO R1 (12mal) Select ,FUMUGYBLLL' eingeben.




Phaystatid[n

(indy 500

Neue Cars:

Gebt im Hauptbildschirm (,Press
Start' ist zu sehen) folgenden
Cheat ein, um neue Wagen im Aus-
wahlmenii zur Verfligung zu haben:
OXANOXANOX ANCEIN
Motorengerdusch bestétigt die kor-

rekte Eingabe.
@adden '98 I@

GroBere Spieler:
BIG BEN

Kleinere Spieler:
TINY TOM

Big-Head-Modus:
BIGHEAD BOBBY

Langere Arme:
MONKEY MICKEY

Kiirzere Arme:
SHRIMPY SEAN

Platte Kopfe:
COINHEAD COREY

Léngere Halse:
GEORGE GIRAFFE

Verriickte Bewegungen:
LAMEBOY LENNY

Mehr Teams:

Wahlt im Menii ,TEAM SELECT' eine
Mannschaft an und haltet L2 + R2
gedriickt, bevor lhr zweimal %
driickt! Die folgenden Teams wer-
den per PaBwort im Mendi fiir die
Namenseingabe aktiviert

<NFL Xtreme

PaBworter:

Ruft iiber das Hauptmen(i die Op-
tion ,Rosters’ auf! Gebt dann die
folgenden Vor- und Nachnamen im
,CreateFreeAgent-Screen ein!

NHL Face
Off '98

Spieler mit 99er Werten:

Ruft den ,Create Player-Modus auf
und gebt die Namen der Mitarbei-

ter ein, die Ihr am Ende des Hand-
buchs findet!

2

Dritte-Jersey-Variante:

Wahlt die New York Rangers als
Gastmannschaft und haltet ll + =
im Controller-Select-Screen, bevor
Ihr bestatigt!

Bonusspieler:

Ruft den ,Create Player-Modus auf
und gebt die folgenden Namen ein!
Ihr solltet aber nicht die Werte der
Spieler veréndern.

RAJA ALTENHOFF
STEVE BRASKI

TOM BRASKI

DAVE BRICKHILL
CRAIG BROADBOOKS

[l &L 4L O

PETER DILLE

JOSJ HASSIN

JODY KELSEY
TAWN KRAMER
CRAIG OSTRANDER
JOHN REHLING
KELLY RYAN

ALAN SCALES

Pitfall 3D - Beyond

the Jungle

PaBworter:
Die folgenden Codes werden im
PaBwort-Screen eingegeben:

Ur-Pitfall spielen:
CRANESBABY

Die nun folgenden PaBwdrter wer-
den erst dann vom Programm ak-
zeptiert, wenn |hr das Spiel einmal
durchgespielt habt.

Zusitzliche Leben:
GIVEMELIVE

Big-Head-Modus:
BIGHEADHARY

Comicstil:
PITFALLCOMIC

Keine Sprachausgabe:
STOPTALKING

Turbo-Modus:

Erspielt Euch einen Highscore und i
gebt ,PRO" in die Liste ein! Startet |
dann ein neues Spiel, und der |
Turbo-Modus macht das Flippern

noch interessanter!

FUN VERSAND
R. Wenzel

Dorfstr. 320, 06386 Michein
Tel. 034973/22373

Mo-Fr 9.00-21.00; Sa 9.00-16.00

Die Knaller zum

Weihnachtsrfest
Nintendo 64:
Extreme G 2 109,95
F1 World Grand Prix 99,95
F-Zero 99,95
Glover 99,95
NHL 99 119,95
Turok 2 99,95
V-Rally 109,95
Zelda 64 109,95
Playstation:
Crash Bandicoot 3 99,95
Fifa Soccer '99 99,95
Formel 1 '98 99,95
MediEvil 95,95
Tomb Raider 3 99,95

Keine Versandkosten !

Lieferung zzgl. 3,00 DM NN.

Preisanderungen, Irrtiimer
und Druckfehler vorbehalten.

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

SX - N 64 » SNES
SEGA SAT - GB

© Alle Neuheiten

(auch Importe) fiir PSX
und N 64 erhdltlich

Grofe Auswahl an
Gebrauchtspielen

Giinstige Zubehdrpreise
SEGA DREAMCAST in Vorb.

10 DM + Nachnahme
Versandpauschale

An- und Verkauf
von Techno Vinyl und CD’s

SPIRIT
Gerschermann/Schulz GbR
Schlofistrafie 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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‘@ad Rash 3D @M

pjlaystatid}n

U@t Ut i (=
Riven - The (s.c.A.R.s & (“Spawn -

Sequel to Myst

Endsequenz ansehen:

Wenn |hr das Spiel startet, er-
scheint ein blauer Bildschirm. Gebt
dann folgende Kombination ein: L2,
L2,12, 12, L2, R2, R2! Benutzt Ihr
eine Maus als Bedienelement, so
miBt lhr anstelle der L- und R-Ta-
sten die linke Taste fiinfmal und die
rechte Taste zweimal driicken, um
die Endsequenz sehen zu kdnnen

Tickets ignorieren:

Hat Euch die Polizei erwischt, dann
aktiviert die Pause und startet das
Spiel neu! So miiBt Ihr das Ticket
nicht bezahlen.

Turbo verstéarken:

Haltet wéhrend des laufenden Ren-
nens den Zoom-Out-Button und
dann anschlieBend die Taste fiir
den Riickspiegel gedriickt. LaBt Ihr
nun den Zoom-Out-Button wieder
los, wird der Turbo aktiviert.

Zusétzliche Strecke:

Sobald Ihr in einem Rennen an er-
ster Stelle seid und auch etwas
Vorsprung zum Zweiten habt, miiBt
Ihr versuchen, die Hochstgeschwin-
digkeit zu erreichen. Macht dann
auf einem geraden Stiick eine Voll-
bremsung und steuert scharf links!
Nun sollte eine geheime Strecke zu
sehen sein.

94 XL Dezember 1998

PaBwaorter:
GLASSX
ROCKYY
ZDPEAK
XPERTS
DESERT
RATTLE
RUNNER
MYSTER
ALLVID

San Francisco
Rush

UFO:

Ruft das Fahrzeugauswahl-Menii
auf und haltet alle L- und R-Tasten
gedriickt! Wahlt dann per %-Button
ein Fahrzeug aus, bestimmt die Art
der Schaltung und bestatigt mit %!
AnschlieBend ist eine Explosion zu
héren. Genau ab diesem Zeitpunkt
haltet Ihr A gedriickt, bis das Ren-
nen beginnt. Nun fliegt Ihr mit
einem UFO dicht Uber dem Boden
auf den Strecken.

Fahrzeug 1:

Ruft das Fahrzeugauswahl-Meni
auf, sucht Euch einen Wagen aus
und haltet R1 und R2 gedriickt, bis
das Rennen beginnt!

Fahrzeug 2:

Ruft das Fahrzeugauswahl-Meni
auf, sucht Euch einen Wagen aus
und haltet L1 und L2 gedriickt, bis
das Rennen beginnt!

The Eternal

Levelskip:

Aktiviert den Pausenmodus und
haltet alle L- und R-Tasten ge-
drickt! Gebtdann A X H @ ® @
ein, um den aktuellen Level zu
liberspringen!

Energie aufladen:
Aktiviert den Pausenmodus und

haltet L1+ R1 gedriickt, gebt dann
folgendes ein: ¥ @ A H % @!

Magie aufladen:

Aktiviert den Pausenmodus und
haltet L1 + R1 gedriickt, gebt dann
folgendesein: A @ X H A @!

Unverwundbarkeit:

Aktiviert den Pausenmodus und
haltet L1 + R1 gedriickt, gebt dann
folgendes ein: HM @ @ A %!

Alle ltems:

Aktiviert den Pausenmodus und
haltet L2 + R2 gedriickt, gebt dann
folgendesein: X M@ A N ®!

Alle Power Ups:
Aktiviert den Pausenmodus und

haltet L2 + R2 gedriickt, gebt dann
folgendes ein: A @ H % A %!

Unsichtbar werden:

Aktiviert den Pausenmodus und
haltet L1 + R1 gedriickt, gebt dann
folgendes ein: M © @ A X!

Gpeedster

Cheats:

Die folgenden Kombinationen
kénnt Ihr nur dann eingeben, wenn
,PRESS START" im Titelbildschirm
zu sehen ist.

Zusétzliche Autos:
te>x0N0

Geheime Strecke:
x4 AIRILT

Reverse-Meisterschaft:
«ARIOLI ¥

Spezielle Meisterschaft:
> H«0 ¢ %

Steel Harbinger @

Cheats:

Die folgenden Kombinationen miis-
sen im Pausenmodus eingegeben
werden

Energie aufladen:
L2L2R2RZ 4 L1 ¢ R1

b
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playstation

999 SchuB: PaBworter: 10 zusatzliche Granaten: Bret Hart:

+EAENOO ¢ ~» Die folgenden Codes werden im AARIRI=»=>H

Optionsmenii eingegeben:

Alle Waffen: . 10 zusétzliche Missiles: Ahmed Johnson:
XARZAXL2R2 ¥ L2H « Vigilante 8 AARIRI = = A LI+L2+RI+R2+ ¢ +%
|
|
| L1+L2+R1+R2+ &« +@
|

Unendlich viele Raketen:
<« | TRZER]I = =

Energie auffrischen:
AARIRI=» =@

QNreckin' Crew l@

Alle Strecken und Wagen:
Gebt die folgende Kombination im
Titelbildschimein @ @M A A R

Unverwundbarkeit:
I_WILL_NOT_DIE

The British Bulldog:
L1+L2+R1+R2+ «+H ‘

Unendlich Schildenergie:
ARXAXAXEONG® ¢t R

Faarooq:
L1+L2+R1+R2+ &+ A

GroBere Schaden:
DEADLY_MISSILE

Teleport Credits:
LIRTRIL2R2L2@ A

Goldust:
Mond-Schwerkraft: L1+L2+R1+R2+ =+ A

REDUCE_GRAVITY

Kane:

|
|
\CTetris Plus a Keine Gegner: EEXOO0O0ANNEX L1+L2+R1+R2+ & + A |
GO_SIGHTSEEING
= Ken Shamrock:
Alle Level freischalten: CWWF War Zone .@ L1+L2+R1+R2+ & + W
Gebt das PaBwort ,hellblau, pink,

griin, hellblau, pink, griin‘ ein! Dar-
aufhin erscheint ein Fenster (,SEL-
ECT STAGE'), liber das Ihr jeden

Mankind:
Hilfe rufen: L1+L2+R1+R2+ ¢ +@

Wer im Einspieler- oder Challenge-

Level direkt anwahlen kénnt.

Modus einen zweiten Wrestler als
Beistand bendtigt, der kann hier
einen Code auswahlen und ihn

Mosh:
L1+L2+R1+R2+ &

+ %

V2000 wahrend des laufenden Kampfes Owen Hart:
eingeben. Sodann kommt der neue L1+L2+R1+R2+ &= +%
Wrestler in den Ring und vermébelt

Cheats: Euren Gegner. Der groBe Nachteil The Rock:

Gebt die folgenden Cheats im lau-
fenden Spiel ein! Wahrend der Ein-
gabe muB R1 gehalten werden.

Levelskip:
X=> ANRZA> A

Cheats:
Die folgenden Codes miissen im Ti-
telbildschirm eingegeben werden.

dieser Aktion ist die Tatsache, daB
der Kampf fiir Euch auf jeden Fall
mit einer Disqualifikation endet. lhr
solltet diese Cheats also nur an-
wenden, wenn es sich um einen un-
wichtigen Fight handelt und Ihr

L1+L2+R1+R2+ =

Shawn Michaels:
L1+L2+R1+R2+ @

Steve Austin:

+ A

eine Niederlage einstecken kénnt. L1+L2+R1+R2+ ¢ +H
Alle Waffen:
EEALIL2ZXOX Thrasher:
L1+L2+R1+R2+ § + @

Schiff reparieren:
««HOR2> A2

Aktuellen Level beenden:
H-> ABNR2L1I A=

¥ e2@ L1+L2+R1+R2+ = + %

) 3 -

Fly-Around-

Modus akti- LR ) — )

vieren: ‘ {
Driickt 4 4 STE ANFORDERN

{

e OoO=221-160 71101

Saiels mist | ZELDA - NINTENDOQ. 64
,hp L2 bl TUROK 2 - NINTENDO 64
P TOMB RAIDER 3 - V.

; LS CODZILLA -

Red-Beam-Modus aktivieren:

Modus zu akti-
vieren.

i .
3
g
-
L

Triple H:
L1+L2+R1+R2+ =

The Undertaker:

SECA RALLY 2 -
VIRTUA FIGHTER 3




zubehor

Né64

G344 COMTROLLER

Wer sich heute einen zusétz-
lichen oder neuen Controller
fiir sein N64 anschaffen
mochte, steht vor der
Qual der Wahl. Neben
dem hervorragenden Ori-
ginalgerét gibt es inzwi-
schen eine Vielzahl ande-
rer Anbieter, die liberzeu-
gende Produkte in ihrem
Programm haben. Eine dieser
Firmen ist Gamester, die mit dem
G64 Controller ein solides Joypad an-
bietet. Das Teil liegt sehr gut in der Hand und samtliche Bedien-
elemente sind problemlos zu erreichen. Der Analogstick hat einen
groBeren Hebelweg als das Original, vermittelt aber dennoch ein
ausgezeichnetes Lenkgefiihl. Die Front-Buttons, insbesondere die
vier C-Knépfe, sind recht klein ausgefallen, qualitativ jedoch ein-
wandfrei. Der G64 verfiigt iber Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktio-
nen und ist in den Farben Grau, Schwarz und Transparent mit grii-
ner, roter oder blauer Platine erhaltlich.

Muster: Vidis
Tel.: 0 40/5149 19 27

Preis:
XL-Wertung ca. 60 DM
RAQX@ASA¢ Gamester LMP
PlayStation

MIENIORY CARTRIDGE

Seit einigen Wochen ist der Uni-
versal-Adapter namens Passport
im Handel. Der Hersteller E.M.S.
IND. LTD. verspricht, daB sich alle
NTSC-Games auf einer PAL-Kon-
sole spielen lassen und umgekehrt.
Damit das Teil auch fiir die Zukunft
geriustet ist, kann der Landerabfrage-
Code per Mentiieingabe verdndert werden. Ob die Kunden wie ver-
sprochen mit aktuellen Lander-Codes versorgen werden, muB
sich natiirlich noch zeigen. Die Chancen, daB dieses Gerat neuere
Spiele zum Laufen bringt, sind jedoch deutlich hoher als bei
einem einfachen Adapter.

Neu ist der Nachfolger Passport Plus, in dem zusétzlich ein voll-
wertiges Action Replay integriert wurde. Es konnen somit bei Be-
darf die Programmdaten eines Spiels verandert werden. Durch
das Manipulieren der entsprechenden Parameter erhalt man so
zum Beispiel unendlich Munition oder wird unverwundbar. Eine
Vielzahl von Cheats und Codes befindet sich bereits beim Kauf im
Modul, jede Menge weitere konnen gespeichert werden. AuBer-
dem erlaubt das Speichermenti, Spielstdnde zwischen verschiede-
nen Controller Paks und sogar dem Modulspeicher eines Spiels
hinundherzukopieren. Mit knapp 100 Mark kostet der Passport
Plus genauso viel wie ein Action Replay.

Dennoch ist bei Spielen, die einen Batteriespeicher besitzen,
Vorsicht geboten. Wie eigentlich bei allen Universal-Adaptern
kann es vereinzelt passieren, daB Spielstande verlorengehen.
Unter dem Aspekt, daB man fiir hundert Mark ein voll funktions-
fahiges Action Replay erhélt, das zudem auch als Adapter zufrie-
denstellende Ergebnisse liefert, ist der Passport Plus jedoch
durchaus empfehlenswert.

Muster: 2nd Reality,
Tel.: 040/69 64 04 50

XL-Wertung

Wohin nur mit all den zu speichernden Daten? Eine
Frage, die sich alle Videospiel-Junkies friiher
oder spater stellen miissen. Die sicherste
Methode sind mehrere Memory-
Cards, die billigste ist eine
Mammut-Karte, die durch
Datenkompression das
Vielfache einer her-
kémmlichen Memory-

Card speichern kann. Der
Hersteller SUN! ist gleich
mit drei Modellen fiir unter-
schiedliche Kapazitatsan-
spriiche am Markt. Die kleinste

bietet 120 Blocke fiir ca. 40 DM, die mittlere 360 Blécke fiir ca.
60 DM und die groBe satte 1.080 Blocke fiir schlappe 90 DM.
Durch die simple Kombination der Tasten Select und L1 oder R1
kann zwischen den acht, 24 bzw. 72 Seiten der Karten umge-
schaltet werden. Jede Seite bietet die {iblichen 15 Blécke einer
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herkémmlichen Memory-Card und wird dank Display
zur besseren Ubersicht angezeigt.
Es sollte nicht unerwéhnt bleiben, daB Datenkompri-
mierung immer ein Restrisiko beziiglich eines Datenverlu-
stes birgt. Wahrend unseres mehrwochigen Tests gab es aller-
dings keine Schwierigkeiten beim Abspeichern und Laden von
Daten. Allen Zockern mit erhdhtem Speicherbedarf seien diese
Karten daher ans Herz gelegt. Die Memory Cartridges sind in den
Farben Grau, Blau, Griin, Schwarz, Rot und Gelb erhéltlich.

Muster: Sunflex,
Tel.: 0 23 52/5 33 50

Wertungserklarung: # v v vx i

Preis:
XL-Wertung ca. 40-90 DM
Ao oy Ay A SUN!
X @A OABA D
exzellent 7 sehr gut ~ gut 7ir maBig + schlecht




Jetzt auch im lnte_rnet’.
http//www.x-plam.de

2um Nachbestellen!

Specials: Interviews mit Shigeru
Miyamoto und Formel 1-Entwickler
Martin Chudley, Hinter den Kulissen
der deutschen Software-Firma Neon
PlayStation: Battle Arena Toshinden
2, Descent, Ridge Racer Revolution
Saturn: Vampire Hunter, wipEout

Specials: LucasArts-/Factor 5-
Report, Interview mit H. Lincoln (Nin
tendo of America), Capcom-Interview,
SiliconGraphics-Reportage (Teil 1)
PlayStation: Darkstalkers, Resident
Evil (1), Tekken 2, True Pinball
Saturn: Panzer Dragoon Zwei

Specials: wipEout 2097 Entwick
lungsbericht, Interview mit David
Perry (Shiny Ent.), SiliconGraphics (2)
SNES: Super Mario RPG

PSX: Bust-A-Move 2, Int. Track &
Field, Jumping Flash 2, Shellshock
Saturn: Earthworm Jim 2, The Horde

Specials: N64: ,Quo Vadis, Nin
tendo?", Interviews mit Howard Lin-
coln und den NiGHTS-Entwicklern
N64: PilotWings 64, Super Mario 64
PlayStation: Burning Road, Formel 1,
Sampras Extreme Tennis, Top Gun
Saturn: Gun Griffon, NiGHTS

neXt Level 6/96
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neXtLevel4/97  neXt Level 10/96 next I_evel
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Specials: Tomb Raider-Bericht, &  Specials: Virtua Fighter 3 (A @ Specials: Classic Videogames & Specials: Sony- und Psygnosis- I Specials: Sega-Griinder David
Final Fantasy VI, Int. mit Tom S cade), Genreilberblick Priigel S (Teil 3], Portrait Kyoko Date > Software-Reportagen, Classic & Rosen im Exklusiv-Interview,
Kalinske (Sega of America) und = spiele, Segas AM Annex (Sega = Spiel des Monats: Tomb 3 Videogames (Teil 4) 5 PSXEntwicklungssystem Yaro-
Tetsuya Mizuguchi (Sega Rally), @  Touring Car Championship), T Raider (PlayStation u. Saturn) 3 N64:W. Gretzky's 3D Hockey 2z Classic Videogames (Teil 5)
Turok-Entwickler David Dienst- & Final Fantasy Vil-Report + Inter- &  N64: Wave Race 64 o PlayStation: Command & Con-  —{ N6: Mario Kart 64, Star Wars
bier (1guana) im Interview, Clas- 32 View mit Hironobu Sakaguchi, % PSX:Destr. Derby 2, Distuptor 3 quer, ISS Deluxe, Leg. of Kain % Shadows of the Empire
sic Videogames (Teil 1) @ Classic Videogames (Teil 2) S SAT:DaytonaCE,VitwaCop2 &  SAT:C&C, NHL 97, Virtual On £  PSX: Rage Racer, Tempest X3
Specials: Atari-Story (Tel 2), B Specials: Genreiiberblick: 32- I Specials: 32-BitRennspiele B Specials: Psygnosis' Formel 1~ B Specials: Messe-News Electro &
PSX-E o B Reportage: S Arcade: AOU-Show Tokyio N 97 und G-Police, extreme-Gvon & nic Entertainment Expo, Emula <2
Yaroze, 64DD-Reportage, g Core Design: Ninja (PlayStation 5 N6d: Intern. Superstar Soccer == Probe, Tomb Raider I, Game 5 loren-Report (Teil 1) 9
Interview mit Turok-Designer £ und Satum), Kyoko Date, V-Rally 2 64, Turok-Levelkarten (Teil 2) 2 Developers Conference 2 N64:NBA Hang Time
David Dienstbier = Entwicklungsreport — PlayStation: Bushido Blade, = N64: Mario K. 64, StarFox 64 = PlayStation: Ace Combat 2,
PSX: Final Fantasy VI, Tenka 3¢ N64:Blast Corps, Turok-Level 3¢ Dracula X, Soul Blade 3 PSK:Int. Superstar Soccer Pro, 3¢ Battle Arena Toshinden 3, Syn @
Saturn: Digital Dance Mix 2 Larten (Teil 1) 2 SAT: Shining the Holy Ark 2 Rage Racer, Tobal 2, V-Rally € dicate Wars, Transport Tycoon }
~
B Specials: Turok 2 (N64), Light- & Specials: Fignir X Specials: von Breath of Fire lll & Specials: Lara Croft Centrefold; % Specials: Nikki Centrefold (Pan-
o gun-Report, Resident Evil DC = Segas 64-Bit-Ko S bis Zelda 64: zukiinftige Rollen- & Einsteiger-Report: Welche Kon- . demonium 2); Nintendo Space
5 (PSX), Square-Special = Spiel des Monats: Formel 1 '97 T spielefirN64, PSXu.SAT, = sole ist die richtige? 3 World 97 - Messe-News
T Seiel des Monats: Ocddworld - @ T Interview mit dem Erfinderder B Spiel des Monats: Tomb 2 SoundReportage
= Abe's Oddysee (PlayStation) 3 B PlayStation, Ken Kutaragi; & Raider Il st. Lara Croft (PSX) = spiel des Monats: Grand Theft
5 N64: Yuke Yuke!! T., Dark Rift = risphere £ TombRaider I o N64:Diddy Kong Racing, Mace, ~ 3¢ Auto (PlayStation)
2 playStation: Street Fighter EX  “a ash Bandicoot 2, ©  Spiel des Monats: extreme-G % Top Gear Rally 2 N64: Automobili Lamborghini,
plus e, Time Crisis, Warcraft Il £ 1, NHL Breakaw € (Nintendos) S PlayStation: C&C 2: Alarmstufe Madden 64, San Fran. Rush
Saturn: Discworld Il, Res. Evil 98, Star Wars: Mast N64: MRC Rot, Resident Evil DC PlayStation: Cool Boarders
Arcade: Lost World (Model 3), Kiisi, Vergessen PlayStation: Final Fantasy VI, Saturn: Sega Touring Car FIFA 98, NHL 98, Test Drive 4
Hyper Neo Geo 64 (SNK) Saturn: D G-Police, Nightmare Creatures Championship, Sonic R Saturn: Dead or Alive z
Zubehsr: Sony-Analogpad, 720 s Saturn: Last Bronx Arcade: JAMMA 97: News von Arcade: Ehrgeiz, Soul Edge 2 &
Block Merm. Card (PSX) Arcade: Moto Raid, Polystars Arcade: Samurai Spirits 64 der Automaten-Messe Zubehér: Rumble Paks (N64) 2
@
&
g Specials: Rare - Das Erfolgsge- R Specials: Interview mit Shigeru ®  Specials: Metal Gear Solid g Specials: Spiele, wollt ifr ewig & Specials: Die Arzte vs. Lara §
> heimnis der Spitzenprogram- . Miyamoto, Lucky-Luke/Infogra- S\ (PSX), Emulatoren (Teil 1), S\ leben? - Emulatoren (Teil 2), In- S Croft (Interview), Heart of ®
S mierer (Interview und Report), & mes-Report 3 nterview mit Sonic Team © terview mit Cyan ©  Darkness-Reportage (PSX) =
% Terry-Pratchett-Interview. % Spiel des Monats: Gran % Spiel des Monats: Riven - The % Spiel des Monats: indiziert % Spiel des Monats: Tekken 3
S N64: AeroFighters Assault, S Turismo (PlayStation) = Sequel to Myst (PSX) = (PlayStation) = (PlayStation)
3 WCW vs. NWO, Wild Choppers £ N64: 1080° Snowboarding, 5 N64:Fighters Destiny, NBAPro 3¢ N64: 1080° Snowboarding, 3 N64: Bust-A-Move 2, Forsaken,
€ PlayStation: Bloody Roar, Ein- 2 Yoshis Story, NHL Breakaway 2 98, Robotron 64 2 Aero Gauge, Mystical Ninja 2 Kobe Bryant, Wetrix 2
hander, Skullmonkeys, Star PlayStation: Air Race, Front PlayStation: Newman Haas Ra PlayStation: Dead or Alive, Gex PlayStation: Diablo, Frankreich &
Wars: Masters of Teras Kasi, Z Mission Alternative, One cing, Pitfall 3D, Rascal 3D, Theme Hospital 98 - Die FuBball-WM, Need For E
Saturn: X-Men vs. Street Saturn: Grandia, Winter Heat, Saturn: Burning Rangers Saturn: Panzer Dragoon Saga, Speed lll, Parasite Eve E]
Fighter Bust-A-Move 3 Arcade: Ehrgeiz, Harley David- The House of the Dead Arcade: Ehrgeiz, Time Cr. Il 3
Arcade: Scud Race Plus, Rival Arcade: Sega Rally 2 son & LA. Riders, SF EX 2 Arcade: AOU-Messe Tokio Tactics: Tekken 3-Special (T. 1), 2
Schools, Virtual On 2 Zubehsr: Né4-Umbau (RGB) Zubehér: PS Light Gun (PSX) Tactics: DKR, Riven Riven-Komplettisung (Teil 3)
@ Specials: Rollenspiel-Uberblick; @ Specials: Final Fantasy VIl @ Specials: Command & Conquer- @ Specials: Dreamcast-News @ Specials: Oddworld Inhabi H
k Spiele, wollt ihr ewig leben? - ; Reportage und Interview mit ; Reportage, Final Fantasy VIl - S Sonic Adventure, Colony Wars! > tants: Die Philosophie der Abe- %
5 Emulatoren-Story (Teil 3) 3 Sauare, Sega Dreamcast: exklu- = Die spielbare Demo, Squares = Vengeance (PSX), WipEout 64 T Entwickler, Yarg: Das Rennspiel 3
3 Spiel des Monats: Banjo- §  siver Hardware Bericht 3 Beat’em Up fir PlayStation T Interview, Oddworld-Reportage S der deutschen PSX-Entwickler &
S Kazooie (N64) = E3-Messe-Special: N64: Per - SpieldesMon:FZeroX (N64) &  N64:F1World Grand Prix, Gex &  FEB., Metal Gear Solid-Preview g
3 No64:Bomberman Hero, Frank- 3¢ fect Dark, Rogue Squadron, 32 N64: Cruis'n World, Iggy's = 64,155 98 (PAL), Mission: Im- = Spiel des Monats: Turok 2 - :
2 reich 98 - Die FuBball-WM 2 Turok 2, Zelda 64; PSX: Metal € Reckin' Balls, Turok 2 (Report) %  possible, WWF Warzone % Seeds of Evil (Nintendo)
PlayStation: Alundra, Colin Gear Solid, Tomb Raider |I| PlayStation: Azure Dreams, S PlayStation: ISS Pro 98, Medi- = N64: Buck Bumble, Rakug
McRae Rally, Gran Turismo N64: Bio Freaks, Quest 64 Brave Fencer Musashiden, Breath evil, Rival Schools, Wild 9 kids, Space Stat.: Silicon Valley
(PAL), Point Blank, Wild Arms PlayStation: Batman & Robin, of Fire IIl, Tekken 3 (PAL) Saturn: Deep Fear PlayStation: Abe's Exoddus,
Saturn: Shining Force Iil Heart of Darkness, Soukaigi Saturn: Dracula X Arcade: Samurai Spirits 2 Ninja, Overblood 2, Spyro, Star H
Arcade: Daytona 2 Arcade: Namcos Soul Blade Arcade: Street Fighter Alpha 3 Tactics: Tekken 3-Special (Teil Ocean: Second Story g
Tactics: Tekken 3-Special (T. 2), Nachfolger: Soul Calibur Tactics: Tekken 3-Special (Teil 4), 5), Heart of Darkness-Karten Arcade: Star Wars Trilogy 2
Riven-Komplettigsung (Teil 4) Tactics: Tekken 3-Special (T. 3) Heart of Darkness-Karten (Teil 2), Castlevania - S. 0. t. N Tactics: WWF War Zone 3
£ Sspecials: Gran Turismo -
g exklusive 3D-Streckenkarten,
& Fahrtips, Fuhrparkerkiirung
©  und Tuningberater. 38
.2 Tekken 3 - die besten Moves 8=
©  fiir alle Charaktere und jede g3
@ Menge geheimer Optionen. 7
&£ Tips und Tricks, PaBwbrter
und Cheats zu Giber 250 Play-
Station-Spielen.
AuBerdem: Adressen, Hot-
lines, Internetadressen
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Soul Reaver (PSX)

R-Type A (PSX)

Tomb Raider lIl (PSX)

enn diese Ausgabe in den Regalen
steht, sollte dies auch fiir Tomb

Raider Ill - Adventures of Lara Croft gelten. Da
es Eidos nicht mehr geschafft hat, neXt Level
rechtzeitig mit einer Testversion zu versorgen,
folgt die Review erst in der nachsten Aus-
gabe. Aber Lara-Fans kaufen es ja ohnehin
ungesehen ..

Mit Legacy of Kain: Soul Reaver hat Crystal
Dynamics ein heiBes Eisen im Feuer, das be-
reits einen rundum guten Eindruck hinterlas-
sen konnte. In einem ausfiihrlichen Bericht

wird alles Wissenswerte iiber den Augen-
schmaus preisgegeben.

Die Legende lebt weiter: Seit Irems R-Type
gab es keine Revolution mehr bei Weltraum-
Shootern. Ob sich mit R-Type A etwas daran
andert, zeigt der Test in neXt Level 1/99. W
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m 27.11. ist es soweit: Sega lautet mit
der Verdffentlichung des Dreamcast in
Japan die liberndchste Konsolengeneration
ein. neXt Level wird zu diesem AnlaB mit
einem umfassenden Bericht (ber die kom-
mende Software und vor allem die Qualitat
der fertigen Spiele Licht in die letzten dunk-
len Ecken bringen. Wird es Sega gelingen, die
Kritiker zu iiberzeugen? M

Sega Rally 2 (DC) Dreamcast

Virtua Fighter 3 (DC)

Anzeigenkoordinatio
Anzeigenleitung:
Verlag:

Fighting Force 64 (N64)

Top Gear Overdrive (N64)

Zelda - Ocarina of Time (N64)

m as lange und schon ans Herz gewach-
sene Warten hat ein Ende: Zelda -
Ocarina of Time steht tatséchlich kurz vor
dem Release. XL wird im ausfiihrlichen Test
verraten, ob es sich gelohnt hat, eine halbe
Ewigkeit auszuharren.

Freunde des StraBenkampfs werden mit
Fighting Force 64 gut bedient sein. SchlieBlich
verbirgt sich hinter diesem Titel die Umset
zung der ordentlichen PlayStation-Version
Kommenden Monat zeigt sich, wie sich die
vier Helden auf Nintendos GroBem schlagen

Wer StraBen lieber als Fahrbahn verwen-
den méchte, fir den wird Top Gear Over-
drive ganz gelegen kommen. Der
Nachfolger von Top Gear Rally steht
in den Startléchern und ist bereit, =
getestet zu werden. l @
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