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Geschichte wird gemacht,
es geht voran!

Die vergangenen Jahre sind nicht spurlos an den sogenannten Next-Generation-
Konsolen vorilibergegangen. Aktuelle PC-Spiele lassen vor allem dank Grafikkarten-
Unterstiitzung ihre Konsolen-Aquivalente ziemlich alt aussehen. Das ist nur verstand-
lich, schlieBlich wird PC-Hardware mit schoner RegelmaBigkeit alle paar Monate weiter-
entwickelt. Mit der RAM-Karte gelingt es Nintendo nun, dem Né4 einen zusétzlichen | =
Technikschub zu verleihen und hochauflésender Grafik den Weg zu ebnen. Einen ver- i
gleichbaren Effekt hatte man sicherlich auch erreichen kdnnen, indem man allen einge- |
tragenen Entwicklern erméglicht, die Hardware Uber die Programmierung eigener
Microcodes auszureizen. (Und der User hatte keinen Pfennig dazubezahlen miissen ...)
Die firmenpolitische Entscheidung der japanischen Chefetage, dies neben der hausinter-
nen R&D-Abteilung und Rare nur noch lIguana zu gestatten und damit eine |
Zweiklassengesellschaft zu schaffen, ist nicht im geringsten nachvollziehbar. Eine dhnliche |
Politik gab es in grauer PlayStation-Vorzeit, als Sony die Entwickler anhielt, Spiele mit den
offiziellen Libraries zu programmieren. Hatte man diese Weisung nicht nach kiirzester Zeit
wieder fallengelassen, stiinde die PlayStation sicherlich nicht da, wo sie heute ist.

Sega hingegen halt nach dem vorzeitigen Ableben des Saturn die Zeit fiir gekommen, mit
128 Bit Leistungsfahigkeit die ,libernachste‘ Konsolengeneration einzulduten. Dabei ist die
Majoritat der Videospieler mit ihrer PlayStation oder ihrem Nintendo® noch vollauf zufrieden.
Beides ist nichts, was man in irgendeiner Form rechtfertigen miBte. Um so erstaunlicher ist,
mit welcher Abneigung einige Konsolenbesitzer dem Dreamcast entgegensehen und welche
Energie zeitweilig aufgebracht wird, um das Gerat mit Scheinargumenten im Vorfeld zum
Scheitern zu verurteilen - gerade so, als wolle Sega sie zwingen, sich einen Dreamcast zu
kaufen. Da wird das vermeintlich unhandliche Pad zum Stolperstein fiir den Erfolg hochstili-
siert, bevor man es jemals in der Hand gehalten hat. Der zu hohe Preis wiirde das Gerét flop-
pen lassen, wissen andere in diversen Online-Foren zu berichten. DaB noch gar kein DM- oder
Dollar-Preis bekanntgegeben wurde und der japanische mit vermutlich wenig mehr als 20.000
Yen erstaunlich niedrig liegt, wird dabei gerne ignoriert. Wenig gehaltvoll ist vor allem die Kritik,
Dreamcast leiste auch nicht mehr als ein schneller Pentium Il samt 3Dfx-Karte. Falls Segas |
Konsole wirklich ,nur‘ die Leistungsféahigkeit eines High-End-PCs erreicht - und das vielleicht zu
einem Zehntel der Kosten - wére dies allein schon ein {iberzeugendes Kaufargument.

Diese Tendenz ist ja alles andere als neu: Niemand will sich gerne eingestehen, daB er nicht das
neueste und beste Gerét zu Hause hat. Eine ziemlich kindische Einstellung, die in bester Tradition
beliebte Grundschuldiskussionen Marke ,Mein Vater ist starker wie Deiner!* fortsetzt. Pl6tzlich
haben PSX- und N64-Freaks in Sega einen neuen, g%mel n Fe usgem'aeht, der bekampft

werden muB. Auf einen Schlag sind dle“xuéﬂnian
zu der festen Uberzeugung gelangt war, die éﬁdere h
oder umgekehrt, daB es nur Quantitat und keine Qualita

Warum kann man Innovationen nicht etwas aufgeschlos:
néchst in Japan unter Beweis stellen mussen, daB der D
erreicht. Sollten die Japaner ab Ende November tatséchlich di

amcast die versprochene Qualitat §
Sglichkeit haben, perfekte Arcade-

Umsetzungen und High-End-PC-Spiele fiir eine Handvoll Yen am heimischen Fernseher zu erleben,
diirfte die Diskussion in.eine ganz andere Richtung gehen, und zwar, warum man noch so lange auf
den Launch im Westen warten muB. Wer hingegen seine negativen Erwartungen bestétigt sieht, kann
sich dann immer noch ereifern'= aber mit Vorurteilen hausierenzu gehen, ist nicht die feine englische
Art. Selbst wenn es nurim Bereich der Vldeosplele geschieht.
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Arbeiten, was dem aktuellen Teil, Oddworld:
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Folge der Reportage erzihlt mehr iiber die
Hintergriinde aufwendigen Produktion
und iiber Videospiele an sich.
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Die Firma Sound & Design sorgt fiir die richtige Kiihlung

der

der PlayStation. Cool Foot heifien die giinstigen Moos-
gummischeiben, die unter die Konsole geklebt werden.
Mit der Lightgun Erazer MP5 bedient Blaze PSX- und
SAT-Besitzer gleichermafen. Der Clou: eine Riickschlag-
funktion per Batteriebetrieb. Die Infrarot-Controller der
Firma DOC'S versprechen kabellosen Spafi am Pad fiir
alle N64-User.

TITELTHEMA

Nintendo®?

Turok 2 -
Seeds of Evil

Acclaims Vorzeige-Indianer bricht erneut auf, das

Genre der First Person Shooter gehirig aufzupolieren.
Neue Waffen und Gegner, spannende Missionen und
eine technisch wie auch inhaltlich iiberzeugende Rah-
menhandlung machen den zweiten Teil der Turok-Saga
mehr als sehenswert. Der Testbericht iiber das ,Spiel des
Monats* folgt ab Seite 6!

PREVIEW

PLayStation
Metal Gear Solid

Seit dem 3. September wird in Japan die Technical Espionage Action ge-
feiert. Konamis Game-Designer Hideo Kojima kann stolz sein auf das,
was die langjihrige, mithevolle Arbeit an diesem Titel hervorbrachte.
Held Solid Snake bestreitet keine auf wildes Bal-
lern ausgelegte Mission, vielmehr wird dem Spieler
eine gesunde Portion taktische Raffinesse abver-
langt, die Metal Gear Solid zu einem der packend-
sten Action-Adventures dieses Quartals macht. neXt
Level berichtet iiber den kommenden Smash-Hit

COMPETITIONS seiren 18/73/95

Die Vorweihnachtsgeschenke
von neXt Level!
»

In diesem Monat lohnt sich die Teilnahme an den

H:Pflhphw-bnn mal wieder ganz Imsum‘lyrs., denn die SONY
Firma stellt PlayStations samt
Dual-Shock-Contoller zur Verfiigung. Das Ganze
wird durch vier limitierte Auflagen der Tekken 3- ( ’
Sonderedition (PAL) gekrint. In Zusammenarbeit
mit dem Spieleversand MARO verlost XL Resident Evil-Figuren. Aufier- COMPUTER
dem gibt es vom Musiksender VIVA zehn VIVA-Hits-2-CDs zu gewinnen. —

Sony vier neue
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Acclaim  Entwickler:

1-4 (simultan)  Level: 6 (+ 8 Mehrspieler) &3
Erhéltlich: ab 17. November |
—Y -

\ 2

Neben Zelda ist Turok 2
mit Sicherheit das am
meisten erwartete
N64-Spiel des Jahres.
Iguana hat fiir die
Fortsetzung der Sau-
rierjagd GroBes ver-
sprochen und in
dieser Beziehung auch
alle Grenzen gesprengt.
Turok 2 ist 256 MBit
pure Action inklusive
High-Res-Grafik, Vier-
spieler-Modus und

dem abgefahrensten

.. Waffenarsenal, das

Yie Videospielwelt
- je gesehen hat.




VON M. HANTSCH

er Campaigner ist tot. Mehr als anderthalb

Millionen N64-Spieler haben ihn und seine
Schergen beké@mpft und das Lost Land von der
Tyrannei befreit. Damit das Chronozepter nicht in
falsche Hande fallt, hat der siegreiche Indianer
die ibermachtige Waffe in einen Vulkan gewor:
fen, um sie endgiiltig zu vernichten. So endet das
erste Turok-Abenteuer, doch das Bose ist noch
lange nicht besiegt. Denn der Primagen, ein
auBerirdisches Wesen mit unermeBlichen Mach-
ten, ist seit Milliarden von Jahren in seinem be-
schadigten Raumschiff im Lost Land gefangen.
Durch die Zerstérung des Chronozepters wurde
er aus dem Schlaf gerissen und sucht mit Hilfe
psychischer Kréfte nach einem Ausweg. Sein

ersten Teil des Indianerabenteuers

Geist erlangt Kontrolle iiber Geschépfe aller Zeit-
zonen, die das Land zerstoren und auch seine Be-
wohner nicht verschonen. Nur der Lazarus Kon-
kordanz, der Altestenrat, weiB von der Existenz
des Primagens und beauftragt Turok, die Energie-
Totems, die den Alien in seinem Gefangnis halten,
zu beschiitzen. Weiterhin muB er die vier Teile
des Schliissels, der das Raumschiff 6ffnet, finden
und sich dem Wesen stellen.

Turoks Kontaktperson zum Altestenrat ist
Adon, die ihm vor jedem Level in einer Art Brie-
fing mit minutenlanger deutscher Sprachausgabe
seine Aufgaben erklart. Diese beinhalten gegen-
(iber dem ersten Teil nicht mehr nur das Auffin-
den von Schliisseln und Waffenteilen, sondern

t das Waffenarsenal

mentationsverstéarker, die vor Ideenreichtum nur so strotzen, stehen Turok zur Ver

wurde kurzfristig um ei
Monat auf Mitte November ver
schoben. neXt Level lag fir den
Test die aktuellste Version des
Spiels vor, das nahezu
fertiggestellt v
es nicht ganz auszuschli
daB noch Anderungen
nommen werden
Spiel letztendlic
Markt kommt. Sollte die nc
nicht finale deutsche Versio
(die im Endeffekt 45 Minute
synchronisierte Spracha
enthalten wird) erhebliche Ab-
weichungen gegeniiber dem
Originalprodukt aufweisen,
wird dies in der kommenden
-Ausgabe natirlich nicht un-

erwahnt bleiben

Gameplay: Turok hat einiges
dazugelernt und muB si

sprechend anspruchsvollen

Aufgaben stellen. Die

schweiBtreibende Schlacht
gegen die intelligenten Aliens
gewinnt dadurch zusatzlich an

Reiz und vermag den Spi
tiber Wochen zu f n.

Présentation: Ob nun mit oder
ohne RAM-Erweiterung, Turok
bietet eine der beeindruckend-
sten 3D-Optiken auf dem Né64
(iberhaupt. Iguana hat eine ein-
drucksvolle Welt erschaffen,
die von phantastischen
Geschépfen bevélkert ist und
eine fremdartige Atmosph
ausstrahlt. Nur die Blicktie
immer noch nicht optimal

Speicherkapazitat: 256 MBit

Controller Pak: Ein Spielstand

b vier Seiten

Rumble Pak: ja

Memory Expansion Pak: ja
-t g

P
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#4 °*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.
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In Low-Res sieht Turok 2 schon
gut aus (oben), doch in Letter-
box-High-Res (unten) bzw. High-
Res (Mitte) ist es {iberwiltigend

Zu den vielseitigen Aufgaben geh das
Erretten von gefangenen Kindern und Soldaten

beispielsweise auch die Rettung von Kindern und
Gefangenen sowie die Ze ung von Munitions-
lagern. Grundsétzlich hat sich am Spielprinzip

aber nichts geandert. Turok durchstreift riesige
Level, die geradezu unglaubliche AusmaBe ange-
nommen haben. Im Vergleich zum ersten Teil

zeichnen sich d urch einen wesentlich kom-
plexeren Aufbau mit mehreren Ebenen und ver-
winkelten Géngen aus. Endlose Landschaften mit
sparlichem Baumbestand, in der sich immer wie-
der die gleichen Gegner materialisieren, gibt es
nicht r. Ist ein Bereich einmal leergerdumt,
dann bleibt er es auch und kann in aller Ruhe
nach versteckten Extras und Geheimwegen
durchsucht werden. Als Ausgleich hierzu greifen
die feindlichen Wesen nun auch in gréBeren
Gruppen an und verhalten sich im Kampf &uBerst
intelligent. Sie suchen Deckung hinter herumste-
henden Kisten, weichen Schiissen mit wilden
Spriingen aus und nehmen sogar die FiiBe in die
Hand, wenn sie keinen anderen Ausweg mehr
sehen. Den machtigen Waffen des Turok haben
sie allerdings nicht viel entgegenzusetzen. Von
diesen konnen liber 20, vom Betaubungsgewehr
bis zum alles vernichtenden Chronozepter-Aqui-
valent Nuke, gefunden werden. Spektakulérster
Neuzugang in Turoks Rucksack ist sicherlich der
Flammenwerfer, mit dem sich Angreifer
groBfléchig abwehren lassen. Ahnlich wie bei
MDK kann mit dem Tek-Bogen und dem Plasma-
geschiitz nun ein Sniper-Modus aktiviert werden,
der allerdings nicht selten an der begrenzten
Blicktiefe scheitert. Fiir staunende Gesichter wer-
den sicherlich auch der Shredder, dessen Ge-
schosse an Wanden abprallen, und der Skorpion
Launcher, der drei effektive Lenkraketen pro
Salve abfeuert, sorgen. Unter Wasser ist Turok




- .td
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Zu den interessantesten Waffen gehért zweifelsohne der Flammen- Leute mit Arachnophobie werden auch Gefallen an dem Spiel finden,
werfer. Die Feuereffekte wurden exzellent umgesetzt

denn so viele Spinnen wie hier, kann man selten vernichten

\

Oftmals ist der richtige Weg nicht auf Anhieb zu
erkennen und muB z. B. freigesprengt werden

nun nicht mehr ausschlieBlich auf sein Messer
angewiesen, er kann zusétzlich auf eine Harpune
und ein Torpedo-Unterwasserboot zuriickgreifen.
AuBer einem eindrucksvollen Waffenlager wurde
der Held auch mit einigen neuen Fahigkeiten aus-
gestattet. Federn, die in den Leveln versteckt
sind, kdnnen gegen Talismane eingetauscht wer-
den, ohne die in bestimmten Spielabschnitten
kein Weiterkommen moglich ist. Auf diese Weise
kann Turok durch Lava gehen, unsichtbare Platt-
formen entdecken und fliegen. Ein Wechseln der
Laufgeschwindigkeit ist im Nachfolger dagegen
nicht mehr moglich - es wird gegangen und nicht
gerannt.

War der Indianer aus 7urok - Dinosaur Hunter
noch ein echter Naturbursche, der tber kleinste
Felsspitzen hiipfte und an Efeupflanzen rumklet-
terte, so hat es der Held des zweiten Abenteuers
mit ganz anderen Problemen zu tun. Er muB Warn-
leuchttiirme aktivieren, Liiftungsschachte versie-
geln und Hauptcomputer zerstéren. Fast mochte
man meinen, einen kleinen Bond vor sich zu
haben, doch Turoks Welt hat nichts mit unserer ge-
mein. Selbst der erste Level, der Hafen von Adia,
ist derart groB und verzwickt aufgebaut, daB ohne
Karte kaum ein Fortkommen méglich ist. Die spa-
teren Stages fiihren den Spieler zum FluB der See-
len, in die Stimpfe des Todes, in die Hohle der blin-
den Jager, in die Kolonie der Mantids und letztend-
lich in das Raumschiff des-Primagen.

Das Memory Expansion Pak wird anstelle des Jumper Paks in die Oberseite des N64
gesteckt und erweitert den Arbeitsspeicher der Konsole auf stolze 8 Megabyte

Urspriinglich plante Nintendo, das Memory
Expansion Pak zusammen mit dem 64DD
auszuliefern, um auf diese Weise die gegen-
(ber einem ROM-Modul héheren Ladezeiten
ein wenig auszugleichen. Wann das Laufwerk
nun tatsachlich auf den Markt kommt, weiB
niemand - selbst fiir Japan gibt es keinen
konkreten Launch-Termin. Geklart ist dage-
gen das Schicksal der Speichererweiterung,
die noch im November fiir 49 DM in den Han-
del kommen soll. Zubehorspezialisten wie In-
teract und Datel haben bereits angekiindigt,
die neue Peripherie in ihr Sortiment aufzu-
nehmen, so daB sicherlich bald preisgiinsti-
gere Alternativen zum offiziellen Produkt er-
héltlich sein werden.

Bevor die Speichererweiterung in das N64
eingesetzt werden kann, muB zuvor das Jum-
per Pak aus dem Memory Expansion Port ent-
fernt werden, das die anliegenden Kontakte

Uberbriickt. Mit leerem Schacht ist die Kon-
sole namlich nicht funktionsfahig. Durch das
Extra-RAM wird der Arbeitsspeicher des N64
verdoppelt und umfaBt dann volle 8 MB.
Neben den Acclaim-Titeln NFL Quarterback
Club '99 und South Park 64 wird auch Rares
First Person Shooter Perfect Dark das Me-
mory Expansion Pak unterstiitzen. Weitere
Titel werden mit Sicherheit folgen, und ab
kommendem Jahr plant Nintendo sogar, das
N64 standardmaBig mit Extraspeicher auszu-
liefern. Aus dem Traum der Mario-Erfinder,
die Offentlichkeit auf der E3 mit dem Memory
Expansion Pak zu iiberraschen und Segas
Dreamcast die Show zu stehlen, ist somit
nichts geworden. Diese Idee hatte Acclaim
namlich auch und forderte als wichtigster
Third-Party-Entwickler quasi einen Gefallen
von Nintendo ein. Das Ergebnis: Turok 2 ist
ein Grund, sich ein N64 zu kaufen!
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fernsehen

Weit entfernte Gegner kann
man im Sniper-Modus bis auf

Adon erteilt dem §
iele in ki

Vom Spirit Fal

ohl die kiinstliche Inti
der eines Menschen.

Grafisch wird nicht zuletzt durch die Unterstiit-
zung des Memory Expansion Paks (siehe Seite
11) die Qualitat des Vorgangers locker lbertref-
fen. Vor allem der Detailreichtum der Hafen-
stadt und die aufwendig animierten
Gegner sind in den beiden optio-
nalen High-Res-Modi (640 x
480 und 512 x 480 Letterbox)
beeindruckend. Leider
konnte aber das Problem
der eingeschrankten Blick-
tiefe nicht in den Griff be-
kommen werden. Nebel-
wande und undurchdringli-
che Dunkelheit stéren die
Au ht, wenn auch nicht
so stark wie beim Vorgénger.

AuBerdem leidet die Spie

schwindigkeit etwas unter der opti-

schen Pracht, so daB vor allem Kampfe

gegen mehrere Feinde gleichzeitig an Dynamik
verlieren. Ein Problem, das bis zum Release des
Spiels aber moglicherweise noch entscharft wer-
den kann. Entschérft wird aller Voraussicht nach
auch der Gewaltpegel des Spiels, zumindest fir
den deutschen Markt. Acclaim konnte bisher al-

gner kaum zu wiinschen dbrig 148t, ist sie nicht vergleichba

noch nicht genau sagen, welche Ande-
n vorgenommen werden. Es wird jedoch
vermutlich keine Roboter geben, wie es im ersten
Fall war. Am wahrscheinlichsten ist,
daB in der deutschen Fassung einfach
weniger Blut flieBen wird als in
der Version fiir den Rest der
Welt, oder sogar gar kei
Mit Turok 2 hat Iguana
eine solide Fortsetzung
vorgelegt, die durch eine
besonders diistere At-
mosphére und ein ab-
wechslungsreiches Ga
meplay besticht. Der
Mehrspieler-Modus mit
zwolf Stages sowie die optio-
nalen High-Res-Modi sind als
Zugabe zu einem ohnehin schon
ichneten Spiel zu verstehen. Wer
den ersten Teil mochte, wird am zweiten nicht
vorbeikommen, zumal dieser zu einem sensatio-

nellen Preis angeboten wird. Il

XL-Wertung

It
keiten wie z. B. (iber Lava
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Sonic Adventure

SCIENCE AICTION. 908
COLONY WARS: VENGEANCE

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

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behilt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen
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Metal Gear Solid Importsperre

Viel Wirbel erregte Konami vor kurzem mit der
Ankiindigung, den Import von Metal Gear Solid-
NTSC-Versionen zu verbieten. Zukiinftig soll die
Importsperre bei allen Konami-Spielen angewen-
det werden. Per E-Mail erreichten uns bereits ei-
nige Nachfragen beziiglich der Chancen, diese
MaBnahme durchzusetzen. Wir wollen erst einmal
die Sachlage erlautern, die folgende Darstellung
ist dem fiihrenden deutschen Handelsmagazin
MCV entnommen.

Vertreter der Gesellschaft zur Verfolgung von
Urheberrechtsverletzungen (GVU) sowie unsere
Anwalte werden jedweden gewerblichen Zwecken
dienenden Import sowie den Verkauf bis zur letz-
ten Instanz verfolgen, um das Interesse unserer
Kunden zu schiitzen®, kiindigte Konamis General
Manager Axel Herr an. ,Da wir Inhaber der exklu-
siven europdischen Vertriebsrechte sind, ist jegli-
cher Import sowie Verkauf einer japanischen oder
amerikanischen Version [Anm. der Red.: von
Metal Gear Solid] nach geltendem EU-Recht ille-
gal.“ Wie die MCV weiter berichtete, erachte Kon-
ami Deutschland diese MaBnahme als notwendig,
denn ,ein Focus-Group-Test mit der amerikani-
schen Version [hat] ergeben, daB es zwingend
notwendig sei, eine voll lokalisierte Fassung zu
verdffentlichen, da sich dem Spieler nur dann die
komplexe Handlung voll erschlieBe. Axel Herr will

Gewinner aus XL 9/98:
Sony-Competition Dead or Alive:

1. Preis

Ein Danger-Zone-Pack, bestehend aus: einer PlaySta-
tion, einem Dual Shock Controller, einer Dead or Alive-
Spiele-CD, einem T-Shirt und einer Memory-Card:
Sebastian Hémer, Stutigart

2-5. Preis

je ein Dual Shock Controller, eine Dead or Alive-Spiele-
CD, ein T-Shirt, eine Memory-Card:

Johannes Heskamp, Messingen; Clemens Wendt, Greifs-
wald; Sven Raether, Schwarzenbek: Sabrina Meister,
Ménchengladbach; Erkoc Zakk, Herne

6.-10. Preis

je eine Memory-Card und eine PlayStation-Cap:

Dennis Pagonas, Schriesheim; Marcel Kalina, Kénigs
Wausterhausen; Michael Steinke, Celle; Ricardo Mo-
lenda, Passin; Lilja Pintschuk, Wiesbaden

Sony-Competition Kula World:

1. Preis

ein Kula World-PlayStation-Summer-Set: eine PlaySta-
tion, eine Spiele-CD Kula World, ein Dual Shock Con-
troller, ein Kula World-Wasserball:

Jessica Kaiser, NeuBrandenburg

2.-5. Preis

je ein Dual Shock Controller, je ein Kula World-Wasserball:
Martin Jaschke, Berlin; Gordon Korber, Diisseldorf: Jan
Hasselbrinck, Reutlingen; Tina Steininger, Kiel; Matthias
Kébele, Diefzenbach-Steinberg

6.-10. Preis

ie ein Kula World-Wasserbll:

Lutz Henkel, Berlin; Tanja Breuer, Wieblingen; Thorsten
Roland, Essen; Nadine Kopp, Berlin; Ronald Horvath,
AWallern

aadme

deswegen zur Wahrung des Produkt-Images si-
cherstellen, daB nur lokalisierte Versionen in den
Handel kommen.“

Soweit der Bericht der MCV. Betrachtet man
die Sache unter juristischen Gesichtspunkten, ist
Konami offensichtlich im Recht. Nintendo verfolgt
schon seit langem dieselbe Politik. Kiirzlich schei-
terte zwar der Jeanshersteller Levis mit einer ahn-
lich gearteten Klage vor dem européischen Ge-
richtshof, doch es ist kaum zu erwarten, daB es
ein deutscher Import-Handler auf eine juristische
Auseinandersetzung ankommen lassen will. Es ist
ebenfalls richtig, daB die sogenannten Grauim-
porte die européischen Firmen schadigen und die
zum Teil sehr aufwendigen und vor allem teuren
Marketingkampagnen im Sande verlaufen lassen.
So vermeldet der Fachhandel, daB Tekken 3 zwar
auf Platz 1 der Verkaufs-Charts gestirmt ist, aber
dennoch hinter den Erwartungen zuriickbleibt,
was allgemein auf eine Sattigung des Marktes
durch Importe zuriickgefihrt wird. Ob das wirk-
lich der Grund ist, 1Bt sich natiirlich nicht fest-
stellen.

Natiirlich ist es absolut lobenswert, den Titel
aufwendig zu synchronisieren. Der Umfang von
Text und Sprache ist enorm und fiir das Verstand-
nis des ,Gesamtkunstwerks' enorm wichtig, um
das Spiel so genieBen zu konnen, wie es von
Designer Hideo Kojima konzipiert wurde - als
interaktiver Spielfilm (wobei dieser Begriff nichts

Konami-Competition aus XL 7/98:

Einige Nachfragen erreichten uns beziiglich des Lssungs-
weges der Virtual Chess 64-Competifion. Deshalb wollen
wir ihn im folgenden noch einmal ausfiihrlich darlegen

Stellung (Matt in 4 Zigen):

Wei}: Kh1, Dcd, TH, Sf7, Bavern auf a4, b3, d2, e5,
g2/

Schwarz: Ke8, Db2, Ta8, Th8, Lc8, Bauem auf a6, b7,
c7,d7, b, g7, h4

Lésungsweg:

Die Lésung der Schachaufgabe lautet: 1. Dxc7! Die
weiBe Dame schidgt den Bavern auf ¢7, womit auf d8
sofortiges Matt droht. Diesem starken Angiff kann
Schwarz nur durch den Versuch, mit dem Kénig iber e7
zu fliichten, ausweichen. 1. ... KeZ 2. Ddé+. Wei
schickt den Konig auf die schlecht bewachte ache Reihe
zuriick. 2. ... Ke8 3. Sxh8! Weib beseitigt den storen-
den Turm, &ffnet die Hlinie und droht, mit der Dame oder
dem Turm auf {8 mattzusetzen. An dieser Stelle schlugen
viele Teilnehmer einen beliebigen Zug von Schwarz (z
B. Dxd2 oder Dxb3) vor. In dieser Phase des Spiels ist
es allerdings notwendig, den Matidrohungen unmittelbar
entgegenzuwirken. Deshalb muB Schwarz einen der
zwei grundsatzlichen Plane verfolgen: mit dem Kénig
fliehen, das Matt durch die Dame oder den Turm verhin-
dem. Folgende Zige sind an dieser Stelle richtig: 3

Kd8 oder 3. ... Da3, womit 4. D8+ entkréftet wird: 3.
... Dal oder Db1 oder Dc1, wodurch der Turm nicht
mehr mattsefzen kann, da er gefesselt ist. Letztendlich
sind aber nicht beide Matidrohungen gleichzeitig zu ver-
hindern, somit lautet der TodestoB entweder 4. Dfgt
oder 4. Tf8%. Schéne GriiBe an alle Schachfreunde!
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Das Graven belommt ein

- Mischung aus RPG und
Action-Adventure

- Vier Charakterklassen
mit unterschiedlichen
Fahigkeiten und
Kampftechniken

“Die brilliante Mischung
aus RPG und Action-
Elementen ladt auch den
Rollenspielmuffel zum
Zocken ein” First Look:
Sehr gut

(HegaFun 8/78)

- Ausgekliigeltes
Kampfsystem fiir den
Einsatz von Waffen
und Zauberspriichen

0.D.T. geht an die technischen
Limits der PlayStation”

(O Playstation Hagazin 1/93)

- Uber 40 Arten von
intelligenten Gegnern

Zauberspriiche und 4
verschiedene Waffensysteme
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mit den katastrophalen Titeln zu tun hat, die
sich in der Vergangenheit damit schmiickten).
Die japanische Version ist keinesfalls zu emp-
fehlen, obwohl es mdglich ist, sich mit viel Ge-
duld und konsequentem Ausprobieren durch
das Spiel zu qualen.

Das Premium Package kostet in Japan ca.
130 DM. 50.000 Stiick wurden gefertigt

|

Andererseits sollte aber auch der Bedarf
der Fans an Import-Spielen absolut verstiand-
lich sein, wenn die deutsche Verdffentlichung
wie bei Metal Gear Solid sechs Monate nach
dem Japan-Release liegt. Aufwendige Lokali-
sierung hin oder her - die lokalisierte US-
Version wird nur zwei Monate spater versf-
fentlicht.

Wenige Wochen vor dem Import-Stop ver-
kindete Konami noch, eine nicht naher spezi-
fizierte Menge an US-Versionen (NTSC) fir Im-
port-Fans an den Fachhandel auszuliefern.
Gegen dieses Vorgehen sprach vermutlich die
berechtigte Furcht vor Raubkopien.

PS: In Videotheken gibt es auch eine friedli-
che Koexistenz von deutschen und Original-
fassungen. Da wird dem Konsumenten auch
die Entscheidung iberlassen, ob er sich be-
fahigt fiihlt, die Handlung im Originalton
verstehen zu kénnen. Warum nicht auch bei
Videospielen?

Generation Next

Eure Berichte iiber Dreamcast finde ich
wirklich gut, da ich selbst technisch etwas
versiert und interessiert bin. Was mich aller-
dings stort, ist, daB schon jetzt Leute iiber die
Konsole meckern, obwohl sie Dreamcast noch
nie in Aktion gesehen haben. AuBerdem ist
die Zeit fiir eine Ablosung durchaus gekom-
men, da die PSX sehr nahe an der Grenze
ihrer Leistungsfahigkeit ist. Das N64 hat bis-
her nicht das wahr gemacht, was erwartet und
versprochen wurde, gréBter Kritikpunkt ist die
Modulkapazitét von derzeit maximal 32 MB
RAM. Wer Unreal auf einem P2 mit Voodoo 2
gesehen hat, wird mir zustimmen, daB die Zeit
fiir eine neue Konsolen-Generation reif ist.
Deshalb hoffe ich, daB Sega auch Sony und
Nintendo wachriittelt. Viel Erfolg, Sega!
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Jetzt noch ein paar Fragen:

1. Star Gladiator 2 wurde schon fir Ende
1998 angekiindigt, aber seit einiger Zeit hért
man nichts mehr davon. Wann wird es wirklich
fir die PSX veroffentlicht?

2. MK 4 verkauft sich in Amerika ja toll. Ist
das Spiel wirklich so gut oder ist das nur der
Brutalitdtsbonus?

3. Ist Tomb Raider IV schon fiir 1999 ge-
plant? Ich frage das, weil ich befiirchte, daB
solche Meilensteine wie TR oder Resident Evil
fiir die PSX zu sehr ausgeschlachtet werden.
Es wére besser, wenn TR /V und RE 3 erst fiir
die PSX 2 und Co. gemacht werden, da es
sonst keine Fortsetzungen mehr sind, sondern
nur noch Mission-Packs (kaum spielerische
und grafische Unterschiede, sondern nur an-
dere Level).

Bleibt weiter so kritisch und hebt Spiele
von Herstellern wie z. B. Square nicht automa-
tisch in den Himmel, wie es andere tun.

Arno Kampfmann

neXt Level:

reatime

3. Da der Erfolg von und das Interesse an
Lara Croft nicht abreiBt, kénntest Du mit Dei-
ner Befiirchtung recht haben. Angekiindigt ist
vor dem Release von TR /// natiirlich noch
nichts. Da solche Fortsetzungen immer
sichere Verkaufshits sind, wird die Videospiel-
industrie leider Deine vollkommen richtige
Erkenntnis nicht teilen.

Grafik und Sound

1. Ich finde eure Zeitschrift sehr gut, auBer,
daB ihr in euren Tests keine Grafik- und
Soundbewertung anfiihrt. Ihr seid die einzi-
gen, die das nicht haben. Gibt es dafiir einen
bestimmten Grund?

2. Warum ist es so still um /ndiana Jones
and the Infernal Machine geworden?

Sergej Romanow, Diisseldorf

neXt Level:
1. Es gibt keinen Grund, wir haben einfach
vergessen, dies zu berlicksichtigen ...

»,Solche Meilensteine wie Tomb Raider oder

1. Wir hétten eine Um- Resident Evil werden zu sehr ausgeschlachtet*

setzung allein aufgrund

der PlayStation-ghnlichen Automaten-Hard-
ware erwartet. Allerdings taucht das Spiel zur
Zeit auf keiner Release-Liste auf. Es kursieren
zwar Gerlichte beziiglich einer Dreamcast-
Umsetzung, aber diese Geriichte gibt es der-
zeit so ziemlich zu jedem Spiel. Auch in die-
sem Punkt wird hoffentlich die Tokyo Game
Show Klarheit bringen.

2. Der Gewaltfaktor ist immer die Grund-
lage des Erfolges dieser Serie gewesen. Wir
denken, in den vergangenen Monaten genii-
gend zum Thema Indizierungen und deren
Auswirkungen berichtet zu haben, um diese
Frage nach moglichen Qualitaten guten Ge-
wissens unbeantwortet zu lassen. SchlieBlich
sind Mortal Kombat 4 und MK Mythologies die
jlingsten Neuzugénge auf der Index-Liste.

Wenn s Spiel
mal wieder ziem

i

;

an folgende Adresse:

erade recht. Auf der neuesten Doppel-
ebten Musiksenders, finden'sich 40 absolute M
hits. Falco, Robbie Williams, Janet Jacksi
Girls; Ace of Base und Sqgeezer sind nur einige der
angesagtesten Chartbreaker, die auf dieser Silber-
scheibe zu finden sind:Grund genug fir neXt

Level, zehn CDs VIVA HITS 2 zu verlosen. Wer feilneh-
men méchte, schickt einfach eine ausreichend frankierte Postk

on, Sp

Natiirlich gibt es einen. Zuerst einmal ist zu
beobachten, daB solche Wertungen tendenzi-
ell der Gesamtwertung folgen. Aber davon ein-
mal ganz abgesehen: Sowohl Grafik als auch
Sound sind in zwei Bereiche unterteilt: Tech-
nik und Stil. Die Qualitat der Technik kann
man sicherlich noch objektiv in zehn Stufen
beurteilen, sicherlich aber nicht in Prozent.
(Was unterscheidet Grafik mit einer Wertung
von 79 % von einer 80%-Optik? Diese Einstu-
fung erscheint sicherlich nicht nur uns als will-
kiirlich.) Der Stil allerdings 148t sich nun wirk-
lich nicht mehr bewerten, zumal die Beurtei-
lung ganz stark vom persénlichen Geschmack
gepragt ist. Ein phanomenaler J-Pop- oder
Country-Soundtrack wiirde sicherlich schlech-
ter wegkommen als supergeniale Techno-

mfarz’dw f

ut, die Sounduntermalung jedoch
ch eintonig ist, kommt VIVA HITS
D des be-

neXt Level

Stichwort: , VIVA HITS 2“
Friedensallee 41
| 22765 Hamburg

NEXI

Einsendeschluf3 ist der 17.11.98 (Poststempel), Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain
Verlages sowie deren Angehorige diirfen an diesem Gewinnspiel nicht teilnehmen. Allen anderen driicken

wir ganz fest die Daumen!
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Musik, oder was sonst so angesagt ist. Ein
paar Prozent der Spieler wiirden das aber
genau andersrum sehen. Letztendlich gibt es
auch noch ,Mischkalkulationen’: Wo siedelt
man ein Spiel mit phdnomenalen Full-Motion-
Videos und durchschnittlicher In-Game-Grafik
an (z. B. Parasite Eve)? Wo ein Spiel mit guter
Musik und méaBiger Sprachausgabe im Ver-
gleich zu einem Spiel mit vergleichbarer
Musik, das auf Sprachausgabe verzichtet?

In diesem Zusammenhang ist wieder einmal
der Vergleich zu Filmen angebracht. Keine
Kinozeitschrift wiirde auf die Idee kommen,
bei der Bewertung die Kamerafiihrung und
den Soundtrack aus dem Gesamtbild des Wer-
kes herauszuldsen und gesondert zu bewer-
ten. Wer jetzt meint, das sei ja etwas ganz an-
deres, dem konnen wir nur sagen: Im Gegen-
teil, es ist absolut dasselbe. Nur weil es bei
Spielezeitschriften von Anfang an anders ge-
handhabt wurde, muB man den ,Fehler' nicht
fiir alle Zeiten zum Standard erklaren.

Um das Ganze zum AbschluB iiberspitzt
darzustellen: Wiirde sich jemand in ein
Museum stellen und sagen: ,Dieser van Gogh
bekommt von mir 57 %, die Radierung von
Diirer hat hingegen 91 % verdient“? Wohl
kaum. Das Beispiel mag auf den ersten Blick
weit ab vom Thema erscheinen, trifft aber den
Kern der Sache.

2. Still geworden? Erst seit der ECTS (siehe
Messebericht ab Seite 42) ist eine PSX-Um-
setzung offiziell angekiindigt.

Dreamcast

Ich méchte meinem Arger mal Luft machen
und nehme Bezug auf den Leserbrief von
Robert Miiller in Ausgabe 8/98. Da hat wohl
wieder mal jemand Angst, daB seine heiB-
geliebte heimische Konsole bald veraltet ist
beziehungsweise technisch liberholt wird.
Anders kann ich mir solche ,Neid'-Kommen-
tare nicht erklaren. Da sind gerade mal seit
kurzer Zeit einige Infos zum Dreamcast be-
kannt und schon wird das fortgesetzt, was so
erfolgreich beim Saturn geklappt hat, ndmlich
eine Konsole schlechtzumachen.

Zwischenzeitlich konnte ich dank Euch und
anderer Magazine technische Daten sammeln
und muB sagen, daB laut diesen eventuell
sogar das vielgepriesene Model 3 iibertroffen
wird. Ich jedenfalls bin schon ganz heif auf
den Dreamcast und wiirde mich als bekennen-
der Sega-Fan freuen, wenn er weltweit sprich-
wartlich einschlagen wiirde wie eine Bombe.

M. Grendarl

neXt Level:

Man muB nicht unbedingt bekennender
Sega-Fan sein, um gespannt auf Dreamcast zu
warten. Wir teilen Deine Beobachtung und fra-

Wertungserklarung

Die Bewertung der Spielefests in neXi Level erfolgt nach dem Prozentsystem, und zwar in Abstufun-
gen von jeweils fiinf Prozent. Folglich ergeben sich daraus 20 differenzierte Wertungen (bzw. 21,
falls man ein Spiel mit der Wertung von O % fiir méglich hall). Eine feinere Unterteilung, beispiels-
weise in einprozenfigen Schritten, halten wir nicht fiir sinnvoll, da diese absolut subjekfiv ausfallen
wiirde (Was macht den Unterschied zwischen 79 und 80 % aus?) Ein Spiel ist schlieBlich kein
Multiple-Choice-Test, bei dem 100 mégliche Kriterien mit Ja oder Nein abgehakt werden. Ein
Fazit der Wertung oder eventuelle Besonderheiten finden sich unter dem Punkt Gameplay im Info-
kasten, ebenso eine Zusammenfassung der Punkte Sound und Grafik unter dem Oberbegiff Pré-
sentation. In der Regel ist die Qualilét eines Spiels unabhéngig von Grafik oder Sound. Sollte
einer dieser Fakioren die Werlung dennoch zum Posifiven oder Negativen beeinflussen, findet sich
diese Info im Text oder im InfoKasten. Dort sind ibrigens auch alle weiteren wichtigen Merkmale

des Spiels oder Besonderheiten aufgefiihrt.

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

die 85%Grenze angesehen werden.

Obwohl in den meisten Fallen nur ein Redakteur als Autor eines Textes verantwortlich zeichnet, ent-
scheidet die gesamte Redakfion iber die entsprechende Wertung, um eine objekfive Beurteilung

zu gewdhrleisten.

gen uns, warum manche Videospiele-Fans so
sehr die Marke ihres Gerates vergéttern. Die
Entscheidung fiir oder gegen ein Gerét sollte
doch nicht vom Image des Herstellers abhan-
gig sein, sondern von den Spielen. Somit ist
bei Nintendo und Sega, die selbst fiir zahlrei-
che Spiele-Highlights sorgen, eine Bindung
noch nachvollziehbar. Bei Sony jedoch kam
aus der eigenen Entwicklungsabteilung vor
dem genialen Gran Turismo nur wenig Spek-
takulares. Die Top-Hits stammen von Capcom,
Eidos, Konami, Namco und Square - zur Zeit
noch PlayStation-exklusiv, aber das muB ja
nicht fiir alle Zeiten so bleiben.

Der technische Fortschritt gehort zu dieser
Branche nun einmal dazu - ob die Zeit eta-
blierter Konsolen abgelaufen ist, oder nicht.
Es gibt in Deutschland auch noch unzéhlige
Spieler, die mit ihrem Super Nintendo zufrie-
den sind - deshalb wiirde aber wohl keiner
von ihnen versuchen, PSX und Né4 schlecht-
zureden.

Dies und das

Ich habe die neXt Level (Ausgabe 8/98)
zum ersten Mal gekauft, und ich finde, das ist
die beste Konsolenzeitschrift, die ich bis jetzt
gelesen habe. Ich kaufe mir viele andere Zeit-
schriften und habe diese Ausgabe mit ande-
ren verglichen, alles spricht fiir die neXt Level.
Kompliment! Allerdings habe ich ein paar Fra-
gen an euch:

1. Wird der dritte Teil der Resident Evil- oder
Tomb Raider-Reihe fir DC umgesetzt?

2. Ich méchte mir die Dreamcast-Konsole
zulegen, und zwar die japanische Variante.
Kann man diese spater auch auf PAL umbauen
lassen?

3. Wird die PlayStation 2 mit Dreamcast
mithalten kénnen?

Dennis Michel

neXt Level:

1. Erst einmal danke fiir das Lob - und der
Hinweis darauf, daB Ankiindigungen solch
wichtiger Titel automatisch in den News auf-
tauchen und nicht ,.exklusiv* in der Post ver-
kiindet werden. Was Resident Evil betrifft: Mit-
arbeiter von Capcom Japan machen sich zur
Zeit einen SpaB daraus, Andeutungen zu ma-
chen, wie zum Beispiel Bio Hazard (so der Ori-
ginaltitel) mit einem DC-Logo anstelle des Os
zu schreiben. Wir werden bestimmt mit neuen
Erkenntnissen von der Tokyo Game Show
zuriickkehren (Bericht in XL 12/98).

Bis zum Jahr 2000 hat sich Sony die Exklu-
sivitat an Tomb Raider im Konsolenbereich ge-
sichert. Danach ist alles moglich - falls Sony
nicht eine Menge Geld in die Vertragsverlan-
gerung investiert, oder bis dahin niemand
mehr Frau Croft sehen will.

2. Friiher hatten wir gesagt: Ja, das ist
immer maglich. Nintendo hat jedoch mit dem
N64 gezeigt, daB man das auch verhindern
kann. Folglich 128t sich die Frage erst beant-
worten, wenn das Gerat Ende des Jahres auf
den Markt kommt.

3. Da der PlayStation-Nachfolger deutlich
spater erscheint und die Technik bis dahin
weiter fortgeschritten sein wird, besteht daran
keinerlei Zweifel. Herr Miyake von Sega
Europa hat sich zwar zu der Aussage hin-
reiBen lassen, daB er keine deutlich bessere
Polygondarstellung als beim Dreamcast fiir
moglich halt (vergleiche neXt Level 10/98),
aber diese Art der Darstellung ist ja auch
nicht das MaB aller Dinge.

Shiny Entertainments Messiah und
Infogrames Outcast zeigen interessante Soft-
ware-Varianten von fortschrittlichen Grafik-
Systemen. Sobald eine Hardware solche Fea-
tures unterstiitzt, 1Bt sich unter anderem auf-
grund der eingesparten Rechenzeit eine ganze
Menge mehr damit machen. Bl
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Spieler:

Hersteller:

Konami  Entwickler:
1 Erhéltlich:

Nach zahlreichen mehrseitigen
Berichten in der neXt Level ist

es nun sowei

Metal Gear

Solid ist erschienen. Am 3.
September stand eines der
meisterwarteten PSX-
Spiele endlich in den japa-
nischen Laden. Somit
konnten wir uns von
Umfang und Qualiat

des Konami-Hits Uiber-
zeugen und prasen-

tieren auf den nach- p

sten Seiten ein

ausfiihrliches Pre-

view zu einem
der besten
Spiele aller
Zeiten.

TACTICAL ESPIONAGE ACTION

ETALGEA

VON H YAMADA UND
M.FELDMANN
chon seit Monaten wartet die
gesamte Redaktion gespannt auf die
Endversion von Metal Gear Solid
(MGS). Nun ist es soweit, und eines
ist klar: MGS ist ein Hit.

Allerdings, und das sollte gleich
zu Beginn klargestellt werden, MGS
ist extrem sprachlastig. Solid Snake,
der Hauptcharakter, pflegt einen
ausflihrlichen Funkverkehr mit zahl-
reichen Personen und bekommt
auch auf andere Arten stéandig Infor-

mationen. Da MGS fast komplett in
Japanisch gehalten ist, entgeht dem
sprachunkundigen Spieler die ge-
samte Story des Spiels. AuBerdem
sind viele Abschnitte ohne die néti-
gen Infos nur durch stupides Aus-
probieren zu bewdltigen. Wir kénnen
also nur von einem Japan-Import ab-
raten, zudem Konami diesen so-
wieso unterbinden will (dazu mehr in
der Leserpost).

Doch zuriick zum Spiel. Die Vor-
geschichte von Metal Gear Solid
sollte eigentlich jedem bekannt sein,

KCEJ
als Import (jp), ab Mérz in Dt.

Action/Adventure

N Sp—

Wie schon der selige Rambo muB Solid Snake gegen den besten russi-
schen Kampfhubschrauber antreten. Ob das wohl gut geht?

es sei denn, diese neXt Level ist das
erste Videospielmagazin in der pri-
vaten Bibliothek. Fiir tiefschiirfende
Reportagen und aussagekraftige
Interviews empfehlen wir die neXt-
Level-Ausgaben 4/98, 6/98, 8/98
sowie 9/98.

MGS ist, wie der Untertitel Tactical
Espionage Action schon sagt, ein
Spionagespiel. Im Gegensatz zu dem
indizierten James-Bond-Spiel von Rare
(N64), handelt es sich aber nicht um
einen F. P. Shooter, sondern um ein
strategisches Action-Adventure.
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Es ist besser, man weicht den
Suchscheinwerfern nach
Méglichkeit aus, dann wird auch
kein unniitzer Alarm gegeben

-

Einige Kdmpfe verlaufen iiber
sehr groBe Entfernungen. Da
muB man schon einmal zum

Scharfschiitzengewehr greifen

Die Aufgabe des Spielers in der
Rolle von Solid Snake besteht
darin, einen Gebaudekomplex zu in-
filtrieren, die dort befindlichen Ter-
roristen zu liquidieren und die ge-
fangenen Geiseln zu befreien.
Dabei findet der Agent zahlreiche
unterschiedliche Waffen und Ausrii-
stungsgegenstande, die eindrucks-
voll benutzt werden kdnnen. So er-
weist sich beispielweise das Fern-
glas als sehr niitzlich, um entfernte
Gegner auszuspionieren. Ver- Auf dem oberen Bild ist Psycho ’ Wenn das Team wichtige Neuigkeiten hat, funkt es Solid Snake an. Per
steckte Feinde lassen sich dagegen Mantis nicht zu sehen. Erst mit Select wird sodann der Funkdialog mit Portréts, Sprache und Text eréffnet

Infrarotbrille kann man den
Unhold erfolgreich bekdampfen

besser mit einem Infrarotsichtgerat
enttarnen. Wichtig ist jedoch, die

Opponenten nicht offensiv anzuge- MGS ist nicht in einzelne Level

hen, da eine offene Konfrontation unterteilt, aber die verschiedenen

zumeist einen Alarm auslost und Zwischengegner markieren wich-

andere Wachen anlockt. Nichtsde- tige Abschnitte im Spielverlauf. Be-

stotrotz stehen fiir das ,Wet Work* sonders gut ist die optische Einbin-

zahlreiche echte und fiktive Waffen, ~ dung der Story gelungen. Zahlrei- =

von der Uzi bis zum Lenkraketen- che Zwischensequenzen arbeiten Damit die Raketen treffen, muf ‘ Mit dem Fernglas bleibt kein ge-

werfer, zur Verfilgung. mit typischen Filmelementen wie z. erst genau gezielt werden heimes Geheimnis lange geheim

Info: DieModi: Die Hintergrundstory wird im , Briefing Mode* de- den. Auflerdem werden, je nach Erfolg des Spielers, verschiedene weitere

tailliert erzdhlt. In diesem Modus hat der Spieler die Miglich- Punkte freigespielt.
keit, das Gesprdiich zwischen Campbell, Naomi Hunter und Der Trainingsmodus ist optimal fiir Metal Gear Solid-Anfédnger. Darin wer-
Solid Snake als Videoaufnahme zu betrachten. Nach und nach den die wichtigsten Punkte des Spiels erkldrt. Des weiteren werden zusdtz-
werden so die einzelnen Punkte der Geschichte erkldrt. liche Traini 1i freigespielt (Training-Modus, Ti Attack-Mod
Unter dem Meniipunkt ,Special” kénnen zundchst nur die Gun- Shooting-Modus - wenn auch letzterer durchgespielt wird, kénnen die
Storys von ,Metal Gear* und ,Solid Snake" nachgelesen wer- Versuche der Programmierer betrachtet werden.)

o
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+ Operation steht kurz bevor + agieren Sie undercover + es ist mit 5 gefahrlichen
und 20 Levels zu rechnen #+ erteilen Erlaubnis zur vélligen Bewegungsfreiheit
f {

/ A

$atly.
tzungen:
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3D-Action-A Missi
®

d ische Botschaft, Prag + Vor

+ Stationen: ClA-Hauptquartier, Waterloo Station, L
scharfsinniges Handeln, ruhige Hand am Abzug + fehit eines von beiden, hat die westliche Welt ein

®
hintelli (c] n + Special Tools (inkl. Facemaker) + diverse ngh-Tech-Waﬁon

+ Warnung vor h g
stehen zur Verfiigung + falls notig weitere IMF-Agenten vor Ort zur Unterstitzung

ische Video-S sowie original Filmmusik
iel im Handel + viel Gliick
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STATEMENTS

KLAUS-D. HARTWIG:
Unglaublich! Da gelingt es einer kleinen
Entwicklungsabteilung von Konami, die
zuvor nur zwei MSX-Spiele und zwei Ad-
ventures produziert hat, eines der besten
PSX-Spiele aus dem Hut zu zaubern. Lei-
der ist die Spieldauer sehr gering, wenn
auch nicht so kurz wie bei Resident Evil.

MARIS FELDM AN N: Wow, die
Story von MGS ist wirklich sehr dicht
und in jeder Hinsicht ausgearbeitet. Ich
freue mich schon auf eine verstindliche
Version, damit ich dieses tolle Spiel
endlich in Ruhe zu Hause geniefien
kann. Nur wenige Titel erreichen diese
Qualititsklasse. Prddikat: Wertvoll!

FREDERIC BERG: Metal Gear
Solid fesselt durch seine cineastische
Prdsentation und die geniale Mischung
aus Action und Strategie. Leider hat Hiro
keine Zeit, stindig neben mir zu sitzen,
um mir zu erkldren, was gerade los ist.
Also werde ich mich brav gedulden und
das beste PSX-Spiel spiiter geniefien.

THOMAS HELLWIG: Konami
reiht sich mit dem brillanten MGS
gekonnt in die Riege der erfolgreichen
filmartigen Videospiele wie Mission:
Impossible oder auch das goldene ,Bond-
Spiel’ ein. Naturgemdpf} kann ich mit der
Jjapanischen Fassung recht wenig an-
Jfangen, aber wenn erst die PAL-Version ...

sische Weisheiten und Sprichwérter, mit denen

sie versucht, Tips zu geben.

Ebenfalls bemerkenswert ist die hdufige und

geniale Anwendung der Rumble-Funktion.
Schon zu Beginn des Spiels wird das Dual

Shock unterstiizt, z. B. wenn Snake ins Wasser

springt oder mit einem Fahrstuhl fahrt. In eini-
gen Szenen werden etwa die Herzschlage be-
stimmter Personen simuliert.

Es existieren sogar einige Sequenzen, die
nur mit einem angeschlossenen Dual Shock

vorkommen, die wir aber aufgrund des Uberra-

schungseffekts noch nicht nennen wollen.
AuBerdem passieren amiisante Sachen, falls
ein Spielstand von den nur in Japan erhéitli-

chen KCEJ-Spielen Tokimeki Memorial, Snatcher

Doli

oder P auf der eing ten Me-
mory-Card gespeichert ist. Die Anzahl neuer
Ideen und Uberraschungen ist einfach enorm.
In einer spateren Ausgabe werden wir alle ver-
steckten Elemente des Spiels auflisten.

Wie Herr Kojima (der Chefentwickler von
MGS) bereits im Interview erleutert hat, kann
das Spiel auf verschiedene Arten gespielen
werden - z. B. kann ein Endgegner auf unter-
schiedliche Weise angegriffen werden. Bei
MGS sind insbesondere taktische Fahigkeiten
gefragt. Kaum ein Spiel bietet solch eine Ab-

wechslung, wodurch die Motivation lange be-
stehen bleibt.

Aber was bringt das beste Spiel, wenn es
an einem Nachmittag beendet werden kann?
Nicht viel! MGS bietet beim ersten Durchspie-
len mindestens 15 Stunden Kurzweil, wenn
man denn die Sprache versteht und Profispie-
ler ist. Im Vergleich zu Resident Evil ist das
etwa die doppelte Zeit.

Leider erscheint die eingedeutschte Version
von MGS nicht mehr dieses Jahr, da neben
Hunderten Seiten Text auch acht Stunden
Sprache {ibersetzt werden miissen. Trotzdem
lohnt sich die Wartezeit bis zum Mérz fiir alle
Hobby-Agenten, die kein Japanisch oder Eng-
lisch sprechen, denn ohne die nétigen Infor-
mationen bereitet MGS nur die halbe Freude.

Obgleich wir die PAL-Version noch nicht ken-
nen, gehen wir von einer sehr hohen Wertung
fiir die deutsche MGS-Fassung aus, denn die-
ses Spiel ist einfach genial, und mégliche Kri-
tikpunkte betreffen nur Kleinigkeiten. Aller-
dings ist es sehr wichtig, wie gut die Synchro-
nisation vorgenommen wird. Wenn Konami die
richtigen Sprecher und talentierte Ubersetzer
findet, wird Metal Gear Solid den Thron der
PSX-Software besteigen und vorraussichtlich
so schnell nicht wieder verlassen. ll

X
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KURZFASSUNG DES INTER-
VIEWS MIT HERRN KOJIMA -
KURZ VOR DEM RELEASE

XL: Der 3. September naht. Wie
fiihlen Sie sich?

Herr Kojima (HK): Es mag ko-
misch klingen, aber ich fiihle mich
s0, als wiirde ich mein Kind zum
Klavierkonzert oder einem &hnli-
chen Wettbewerb schicken. Ich
habe alles getan, was ich machen
konnte. Das einzige, was ich noch
tun kann, ist, der Promotion- bzw.
der Marketingabteilung zu ver-
trauen. Ansonsten kann ich nichts
mehr machen.

|
i

Aber mir ist es nicht so wichtig,
ob sich MGS gut verkauft oder
nicht. Naja, nattirlich ist es schon
wichtig, aber ich will eher, daB der
Kaufer mit dem Spiel zufrieden ist.

XL: Der Preis wurde um 1000 Yen
von 6800 auf 5800 Yen gesenkt.
Wollten sie den Kéufern eine
Freude machen? Wie kam die Preis-
senkung denn eigentlich zustande?

HK: Ich habe damit nichts zu
tun, aber ich habe mich auch ge-
freut. Eigentlich kann das Spiel von
mir aus 3800 Yen kosten (lacht).

XL: Dann kénnten noch mehr Leute
das Spiel kaufen!?

HK: Ja. Wir hatten aller-
dings Probleme mit dem
Premium Package. Das ist
auch mit 9800 Yen noch
zu billig. Der Inhalt ist
wirklich so groBartig, daB
wir damit keinen Gewinn
machen.

XL: Auf der Konami-Home-
page steht, daB Herr Eno von
der Firma Warp ihnen eine E-
Mail mit dem Inhalt ,Egal, wie
lange es dauert, lassen sie sich
viel Zeit, und stellen sie bitte
etwas her, womit Sie einverstan-
den sind!“ geschickt hat.

HK: Ja, das hat mich beson-
ders gefreut. Ich als Spiel-Hand-
werker kann vollkommen verste-
hen, was Eno-san sagen will. Ich
stelle etwas her, das von vielen
Leuten beurteilt wird. Es hat
daher keinen Sinn, etwas
Schlechtes zu produzieren. Was
bringt es, wenn zum Beispiel ein
Autohersteller ein nicht fahrtiichti-
ges Auto baut?

MGS ist ein Actionspiel. Es ist
vergleichbar mit Stabhochsprung.
Zunéchst bleibt man sofort hangen,
aber nach einer gewissen Ubung
gelingt es, iiber das Ziel zu kom-
men. Zur Zeit gibt es sehr viele Ge-
legenheitsspieler, die keine Ubung
mit schwierigen Spielen haben.
Daher meinten viele Leute, daB
MGS zu schwierig sei. Aber ein Er-
folgserlebnis hat man doch erst
dann, wenn man es oft versucht
und viel iiberlegt. Was bringt es,
wenn die Héhe des Stabes so ein-
gestellt wird, das wirklich jeder dar-
{iberspringen kann?

Bei MGS war die Einstellung
duBerst schwierig. Bei dem Spiel
dreht es sich hauptsédchlich darum,
dem Gegner auszuweichen und
sich zu verstecken. Wenn jemand
grundlos versucht, die Gegner um-
zulegen, wird der Protagonist elimi-
niert. Sei es auf der Gameshow
oder der E3, es gab viele Leute, die
das versucht haben.

XL: Wir hatten den Eindruck, daB
sie trotzdem sehr viele

Tips und spielerfreundli-

che Elemente eingefiigt

haben. Das war doch

schon so geplant, oder?

HK: Ja klar. Wenn z. B.
eine Tiir im Spiel vor-
kommt, miissen alle
Spieler diese als solche
wahrnehmen. Die Gegen-
stande wurden auch sehr
tibersichtlich als ein dre-

hendes Kastchen dargestellt, oder
wenn Snake vor dem Fahrstuhl
steht, erhalt er die Funknachricht,
daB er auf einen Knopf driicken
muB usw. Naja, bei Policenauts war
das auch schon so dhnlich.

XL: Méchten Sie zum SchluB noch
etwas an unsere Leser richten?

HK: Ja, Zéhne putzen, Korper
pflegen, Haare schneiden und auf
Gesundheit achten, ist wirklich
wichtig! Ach ja, das Dual Shock vi-
briert sehr intensiv, also nicht gegen
die Vibration verlieren!

Beim ersten Versuch kann man
relativ schnell durchspielen. Aber ich
bitte alle, das Spiel beim zweiten An-
lauf zu genieBen. Probieren Sie ein-
fach viele Sachen, nach dem Motto
,Was passiert, wenn ich diese Waffe
hier verwende?*, oder so! Beim drit-
ten Anlauf kann man z. B. versu-
chen, gegen die Zeit zu spielen oder
durchzuspielen, ohne von einem
Gegner gefunden zu werden.

Ich ware froh, wenn Sie das Spiel
wirklich mit Vergniigen spielen.

XL: Herr Kojima, wir danken ihnen
fiir dieses Interview!

®
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the scenes

frontiert seine

Mitarbeiter

streift Yukawa-san durch
offenba
betrunken - zu Hause vor den

Selbstironie

1 gesunden MaB an

SelbstbewuBtseir ind davon, daB

in Japan alles anders ist

PS: Inzwischen gibt es

ungen des Spots ink eines
Happy Ends fiir Herrn Yukawa: Die

Kinder erkennen, daB Dre:
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Nintendo korrigierte endlich den Veréffent-
lichungstermin fiir das 64DD in Japan auf Juni
1999. Bis vor kurzem war der letzte Stand immer
noch ,Herbst 1998 In diesem Zuge wurde auch
die Hausmesse Space World, die traditionell Ende
November in Tokio stattfindet, auf Marz nachsten
Jahres verschoben. Dann soll das DD - wieder
einmal - vorgestellt werden. Gertichten zufolge
arbeitet Nintendo an einer Erhdhung der Spei-
cherkapazitat, da 64 Megabyte pro Disk ange-
sichts der 32-MB-Module Turok 2 und Zelda nun
iberhaupt keinen Sinn mehr machen.

AuBerdem hat Nintendo ein definitives Datum
(14. November) fiir den Zelda-Release in Japan
verkiindet. Generell ist die Bekanntgabe eines
konkreten Tages ein eindeutiges Zeichen dafiir,
daB das Spiel tatsachlich fertig ist. N64-Fans kon-
nen also begrindete Hoffnungen hegen, daB in
Deutschland das Dezember-Datum gehalten wird.

Apropos Hoffnung fiir N64-Fans: Andrew Smith
von Core Design deutete an, daB nach Ablauf des
Exklusiv-Deals mit Sony im Jahr 2000 eine N64-
Umsetzung von Tomb Raider zu erwarten sei. Dies
kénnte natirlich auch ein geschickter Schachzug
sein, um den Preis fiir eine Vertragsverléngerung
in die Hohe zu treiben. M

Die ECTS in London bot erwartungsgemas
wenig neue Software, doch alle Messebesucher
nahmen die positive Erkenntnis mit nach Hause,

daB dem européischen Markt
verstarkte Aufmerksamkeit
l seitens der Hersteller zu-
teil wird. Sony préasen-
tierte sich gewohnt
souverdn, und selbst
Nintendo konnte tiber
den eigenen Schatten
springen und Stérke de-
monstrieren - selbst
wenn der groBe Auftritt
nicht wie geplant gelang: Die
Fiihrungsriege von NoA (Minoru Arakawa und Ho-
ward Lincoln) waren vor Ort, doch Shigeru Miya-
moto konnte aufgrund der Ze/da-Masteringphase
nicht anwesend sein.

Die Verleihung der ECTS Interactive Awards
bot jedoch AnlaB zur Freude: GoldenEye 007 (in
Deutschland als Jugendgeféhrdend eingestuft)
wurde wie im Mai in den USA zum Konsolenspiel
des Jahres gekiirt. Der Titel ,Developer of the
Year" ging an Rare, (iberraschend wurde Nin-
tendo als Publisher des Jahres ausgezeichnet. Der
Preis fiir die Konsolen-Hardware des Jahres ging
an die PlayStation. Weitere Awards: Blizzards
Starcraft ist PC-Spiel des Jahres, das Voodoo-2-
Chipset von 3Dfx ist die PC-Hardware des Jahres.
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Erstmalig in der Geschichte der deutschen Un-
terhaltungssoftware wurden eine Woche friiher
im Rahmen der CeBIT HOME 1998 in Hannover
Gold- und Platinauszeichnungen fiir die kommer
ziell erfolgreichsten Produkte verliehen. Eidos war
der groBe Abraumer der Auszeichnungen des
VUD (Verband fiir Unterhaltungssoftware
Deutschland). Die PC-Version von Tomb Raider er-
hielt Platin (iber 200.000 verkaufte Einheiten),
die PSX-Fassung Gold (100.000 Einheiten). Tomb
Raider Il erhielt sogar zweimal Platin. ll

1979 wurde Activision von ehemaligen Atari-
Mitarbeitern als erster Third-Party-Hersteller der
Welt gegriindet. Nach unzahligen Erfolgen mit
Atari-VCS-Spielen durchlebte der traditionsreiche

SCORE<1 HI

a7en 31520

SCORE CORE

LREUIT we

Software-Entwickler Ende der 80er turbulente
Zeiten. Seit zwei Jahren geht es jedoch wieder
steil bergauf. Kiirzlich erwarb man die exklusiven
Vertriebsrechte an LucasArts-Produkten, die
zuvor Virgin innehatte - ausgenommen Deutsch-
land, wo die Rechte bei Funsoft/Rushware ver-
bleiben. AuBerdem sicherte sich Activision nach
Asteroids und Battle Zone von Atari die Lizenz an
Taitos Klassiker Space /nvaders. Auch dem N64
will man sich in Zukunft verstarkt widmen und Pit-
fall 3D umsetzen. Quake I/ als Umsetzung eines
indizierten Spiels ist in Deutschland aus bekann
ten Griinden nicht so gut zu vermarkten. W

Nintendo zeigt sich spendabel und bringt Ende
Oktober ein kostenloses Video in einer Auflage
von 400.000 Stiick heraus. Das zirka 30miniitige
Band zeigt Szenen aus 20 Spielen, z. B. Zelda,
1080°, F-Zero X, Rogue Squadron und Turok 2. B
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1080 Snowboarding dt * 89.00
Air Boarder 64 dt 129.00 - T80s 2a0
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Zubehor
Joypad Saturn dt 49,00
RGB-Scart Kabel dt 19.00 Tekken 3
Verlangerung Pad 2m dt 14.99 Sidewinder Joystick dt 79.99 Tombi
Verléngerung Pad 5m dt 19.99 Top Drive Wheel Pro dt  189.99 Wild 9
N amal Verlangerung Joypad ~ dt  19.00 Wild 9 Spezial Edit.
- N\
Sonv PSX
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Alundra (komp.dt.) dt 84.99
49,00 Assault dt  89.99
Castlevania Legends dt 39.00 Azure Dreams dt  89.00
Dragons Lair dt  44.00
Gargoyles Quest dt  44.99
Gozilla dt  59.99
Bust a Move 2 dt  69.99 Hugo 2 dt 59.00
Chamelson Twist dt 69.99 Int.Superstar Soccer dt  59.99
Clayfighter uk  89.00 :;inlg ;' Fighters :l 23‘33 <
Clayfighter 63 1/3 dt 49,99 00 Nanie it .
e dt 6999 Monopoly das900 ,,,P,I a,ys, t,a !I 9 n =
NHL Breakaway 98  dt  69.99 Small Soldiers dt . 59.99
Turok dt 69.99 Turok dt 3499 WWF Warzone dt  89.00
Turok Uk 69.99 V-Rally Champ. Edit. dt  59.00 X-Men vs. Streetfig. dt 9900
Zubehér Roger Rabbit dt 44.99 Zero Divide 2 dt  79.99
e IO e W N WWF Warzone gt 49,00 Sonderangebote
Banjo & Kazoole Sp.  dt  24.00 Zubehdr o e W
drd BlStar 104. Energy Pack Pocket dt - 29.99 i ommant onquer .
fw';a e ST Game Boj Fiinthr o diTods Batman & Robin dt 89.99 Forsaken ot 39.99
Joypad N64 Standard dt 2499 Licht & Lupe GB dt 19.00 Bomberman World dt \ 84.00 Frankreich WM 98 dt  49.00
Joypad schwarz dt  49.99 O Breath of Fire 3 dt * 89.99 MDK inkl.Soundtrack dt 4499
Memory Card N64 256K dt  19:99 Breath of Fire 3 Sp. it *114.99 NHL Powerplay Hockey _dt  39.99
fletolyiCaiiis Meg! ot 59.99 Command & C.2+Gegen.dt  89.99 Oddworld Abe's Oddy. dt  49.00
Blazing Dragons dt  44.99 Constructor. dt  B9.00 Powerboat Racing dt  39.99
Deep Fear dt  89.00 Dodgem Arena dt  89.00 Pro Pinball-Timesho. dt  49.00
Panzer Dragoon Saga dt  89.00 F1'97 dt  99.99 Resident Evil 1 dt  49.00
Shining Force 3 dt  89.00 dt * 99.00 Return Fire dt  34.99
Tunnel B1 dt 44.99 Fluid (Pulse) dt  79.00 Rock'n Roll Racing 2 dt 34.99
Virtua Fighter Kids dt  69.99 G Darius dt  89.99 Star Gladiator dt  39.99
Sonderangebote nt. S.Soccer Pro 98 dt  99.99 Test Drive: Off Road dt  39.99
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Fifa Soccer 96 9.99 Mega Man 8 dt  89.00 V-Rally dt  49.00
= Johnny Bazookatone dt 14.99 M dt  89.99 Vandal Hearts kp.dt. . dt  48.00
Nintendo 64 o.Splel ~ dt 24985 NBA Jam Tournament  dt  29.99 Zubehér
Power Flash N64 dt'. 99.00 Olympic Soccer dt 14.99 Analog Joypad PSX dt 3999
Rumble Pak.inklMemo  dt ~ 34.99 Parodius Deluxe dt  19.99 Dual Shock Joypad  dt  49.99
Rumble Pak LX4+1 Meg dt  38.99 Robopit dt  14.99 Joypad Sony grau dt  29.00
Rumble Pak LX4Tr dt r24.99 Starfighter 3000 dt 14.99 Lenkrad+Pedale+Rumb. dt 149.99
Universal A_dapler PP uk 79.99 Virtual Golf dt 14.99 Maus Sony PSX dt 49.00
V3 Lenkrad inkl.Peda dt 124.99 Whizz dt  14.99 Memory Card PSX 1Meg dt 19.99
Memory Card 24 Meg ~ dt  59.00
Memory Card 48 Meg dt  89.99
Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0180/5 211 220 Memory Card Griin dt  29.00
» Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt. Sony PSX+Dual Shock dt 249.00
* Vorbestellung méglich. ) Verléngerung Joypad ~ dt  9.99
« Fordern Sie kostenlos unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an. Video CD MPEG Karte dt 199.00

Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussichtlich noch
nicht lieferbar. beruhen auf . Die Playcom GmbH
dbernimmt fiir Termindnderungen keine Gewahr.
-Versandkosten per Post 7, zzgl. Nachnahme, ab 250,
-Versandkosten per UPS 9, zzgl. Nac ab 350,~
Lieferung ins Ausiand nur gegen Vorkasse zzgl, DM 20, Versandkosten.
Druckfehler und Preisdnderungen vorbehaiten.
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Sega Rally 2 System: Dreamcast Hersteller: Sega Entwickler: AM Annex Erhiltlich: Ende November (jp.)

Bilder der DC-Version standen noch nicht zur Verfiigung, die abge-
druckten Screenshots stammen vom PC mit Power-VR-Unterstiitzung

.ega hat am 18. September
offiziell bestatigt, daB Sega
Rally 2 und Virtua Fighter 3 Team
Battle fiir Dreamcast umgesetzt
werden. Exakte Release-Termine
wurden nicht bekanntgegeben,
doch gelten beide Titel, wie neXt
Level bereits im E3-Bericht vermu-
tet hatte, als heiBe Kandidaten fiir
den Dreamcast-Launch am 27. No-
vember in Japan.

Gegenliiber den Model-3-Origina-
len sollen die Konsolen-Varianten
einige neue Features aufweisen.
Zu den vier aus der Spielhalle be-

dreamcast

kannten Strecken von Sega Rally 2
gesellen sich sechs neue, und die
Zahl der anwéhlbaren Fahrzeuge
wird von sechs auf iiber zehn aus-
gebaut. Als neue Spielmodi sind ein
Time-Attack- und ein Zweispieler-
Splitscreen-Contest angekiindigt.

Per Modem soll es zudem
méglich sein, Mehrspieler-
duelle iiber Netzwerk auszu-
tragen.

Gertichten zufolge hat
Sega fiir den westlichen
Markt eine erweiterte Ver-
sion in der Planung, die ei-
nige zusatzliche Features

enthalt, die aus Zeitgriinden nicht
mehr in die japanische Version ein-
gebunden werden konnten. Dazu
gehort beispielsweise ein 40 Etap-
pen umfassender Rallyemodus, in
dem die zehn Standardstrecken
aller Wahrscheinlichkeit nach auch
gespiegelt und riickwiarts absolviert
werden miissen. Ein ahnlicher
Modus ist schon seit langerem fiir
die PC-Umsetzung angekiindigt.
Weiterhin sollen alle Fahrzeuge und
Strecken des ersten Sega Rally an-
wahlbar sein. Dies wurde von Sega
allerdings nicht bestatigt. B

Zum direkten Vergleich ein Bild
der Automaten-Version (Model 3)

s

‘ m it VF3tb hat Sega eine Um-
| setzung des Automaten-
‘ spiels, das zur Zeit die Arcade-
|

System: Dreamcast Hersteller: Sega Entwickler: AM2 Erhiltlich: Ende November (jp.)

Charts in Japan anfiihrt,
fiir den Dreamcast-
Launch angekiin-

digt. Die zwolIf Kampfer aus VF3
treten in dieser Variante, ganz
. dhnlich wie bei der King of

in traditioneller Art und Weise im
Solo-Modus gekampft werden. Um
den Action-Gehalt weiter zu stei-
gern, ist es in der DC-Variante mog-
lich, die 13 Stages mit unterschied-

Fighters-Reihe, als Dreier-

Teams gegeneinander an. Ist

ein Teammitglied unterlegen, lich groBen Absperrungen zu verse-
hen. Sollten sich die von Sega ver-
kiindeten Leistungsdaten des
Dreamcasts bewahrheiten, steht
einer perfekten Arcade-Umsetzung

eigentlich nichts im Wege. B

J
’4&.‘ springt der Kollege in die
f A Arena und setzt den

Fight fort. Natiirlich darf auch

der Automatenversion (Model 3)

\iémtliche Bilder entstammen
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LET’S SMASH

AT A1 -V System: Dreamcast  Hersteller: Sega  Entwickler: Climax Graphics
!
T |

mgm munkelt zwar, daB Cap-
com die Resident Evil-Saga
auch auf Dreamcast fortsetzen

wird, offizielle Aussagen dazu gibt

es allerdings noch nicht. Mit Blue
Stinger ist nun aber ein Spiel auf
den Release-Listen aufgetaucht,

.dvemureASp\eIe mit apoka-
lyptischem Hintergrund er-
freuen sich in Japan groBer Popula-
ritat. July basiert auf einer Prophe-
zeihung des Nostradamus und han-
delt im Juli 1999. Einige Menschen
sind zu geschlechtslosen Wesen
mutiert, die anstatt ihrer Zeugungs-
fahigkeit ibernatiirliche Kréfte be-
sitzen.

Jin Raven, ein schwerreicher und
gewissenloser Unternehmer,
glaubt, daB diese Wesen die kom-
menden Herrscher des Universums
und der Menschheit sein werden.
Er ruft das R-Projekt ins Leben, das
die Mutationen erforschen und wei-
terentwickeln soll

Sein Gegenspieler ist Yoshusha,
selbst ein Angehoriger dieser

das dem S.T.A.R.S.-Team Konkur-
renz machen kénnte.

Die Geschichte beginnt im Jahre
2000, in dem durch ein Erdbeben

ein Teil Mexikos vom Fest-

land abgetrennt wird und ein Ei-
land, genannt die Dinosaurierinsel,
entsteht. Die USA und Mexiko sen-
den ein Team aus, um den Vorfall
zu untersuchen und eine For-
schungsstation zu errichten. 17
Jahre spéter bricht der Kontakt zu
den Wissenschaftlern ab und das
Militér beauftragt, nach dem rech-
ten zu sehen. Zu der dreikdpfigen

Elite-Einheit, die ausgeschickt wird,
gehort Elliot Ballade, dessen Steue-
rung der Spieler Ubernimmt. Mit
der modernsten Bewaffnung der
westlichen Welt im Rucksack be-
ginnt nun ein Kampf gegen die
Kreaturen, die die Station (iber-
nommen und alles verwiistet
haben. Neben dem intensiven Ge-
brauch von Granatwerfern, Bazoo-
kas, Laserwaffen, Plasmage-
wehren und Napalm-
bomben stehen
auch kleine
Puzzles wie
das Auffin-
den von
Schliisseln
und Schal-
tern auf dem
Programm. An-
ders als bei Cap-
coms Zombiehatz
werden die Kulissen aber
nicht vorberechnet, sondern das
gesamte Geschehen in 3D-Grafik
mit frei bestimmbarem Kamerawin-
kel dargestelit. Bereits auf diesen
friihen Screen-Shots macht das
Spiel einen iiberzeugenden Ein-
druck und begeistert mit aufwendi-
gen Lichteffekten und zahlreichen
Details. B

Die Parallelen zu Resident Evil
sind nicht zu ibersehen

System: Dreamcast Hersteller: Sega Entwickler: Fortyfive

Erhéltlich: Ende 1998 (jp.)

neuen Rasse, der vollkommen
schmerzunempfindlich ist. Zusam-
men mit Takamura Makoto, dessen
Vater als Wissenschaftler an dem

Projekt beteiligt ist, versucht er die
grausamen Experimente zu stop-
pen. Wahrend des Spielverlaufs
muB man abwechselnd die Rollen

der beiden Helden {ibernehmen.
Ein Europa-Release dieses unge-
wohnlichen Titels ist eher unwahr-
scheinlich. B
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VIRTUA FIGHTER 3 TEAM BATTLE
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dreamcast

“ mmer mehr aktuelle PC-Ent
wicklungen werden auch fiir
Segas neue Konsole angekiindigt.
Einer der interessanteren Titel die-
ser Art ist Monaco Grand Prix Ra-
cing Simulation, der in Deutschland
aufgrund einer fehlenden Formel-1-
Lizenz nur Racing Simulation 2
heiBen wird. Wahrend die fiir No-
vember dieses Jahres angekindig-
ten N64- und PlayStation-Versionen

System. Dreamcast

Monaco Grand Prix
Racing Simulation

Entwickler: Ubi Soft

Hersteller: Ubi Soft
Erhéltlich: 4. Quartal '99

mit der 3D-
Karten unter-
stiitzten PC-
Version bei
weitem nicht
mithalten kén-
nen, dirfen
sich potenti-
elle DC-Kaufer
bereits auf
eine ebenbiir-
tige Umset-
zung fiir ihr
System
freuen. Das
Spiel wird 16 Strecken, elf ver-
schiedene Fahrzeuge und einen
Zweispieler-Splitscreen-Modus bie-
ten. Inzwischen hat Ubi Soft drei
weitere Dreamcast-Titel offiziell be-
stétigt. Ende kommenden Jahres
wird Rayman 2, etwas spéter Speed
Busters und D-Jump erscheinen.
P.O.D. 2 ist zwischenzeitlich wieder
von der Ankiindigungsliste gestri-
chen worden. B

t]bi Soft hat eine ganze Reihe von

DC-Spielen in der Entwicklung

Neo+*Geo Pocket Hersteller: SNK Erhltlich: ab 28. Oktober |

m 28. Oktober will SNK die
Handheld-Konsole Neo * Geo
Pocket in den Handel bringen, die
per Adapter Daten mit dem Dream-
cast austauschen kann. Ahnlich wie
mit Segas VMS lassen sich Spiel-
stdnde abspeichern und Charak-
tere aus DC-Spielen ,pflegen’. Doch
das Gerat mit der 16-Bit-CPU und
dem 160 x 152 Monochrom-Display
(acht Graustufen) kann noch mehr.
Die Funktionen eines Personal Digi-

tal Assistant mit Uhr, Kalender und
Horoskop sind bereits integriert.
Zudem sind fir den Launch {iber
zehn Spiele, darunter King of Figh-
ters, Neo Geo Cup 98, Pocket Ten-
nis, Baseball Stars, Everywhere
Mahjongg, Master of Chinese
Chess, Puzzle Ace sowie ein Tama-
gotchi-Clone angekiindigt. In
Deutschland wird das 160 Gramm
leichte Handheld, das 20 Stunden
lang mit einem Batteriesatz aus-

SNK hat auch eine KoF-Version
fiir den Dreamcast angekiindigt

kommt, von MARO vertrieben. Ein
Preis wurde bisher noch nicht be-
kanntgegeben. Weitere Informatio-
nen gibt es telefonisch unter
07151/95646 1.1

Anders als das VMS schluckt der
Neo * Geo Pocket auch Cartridges

30 XL November 1998
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* Sega hat den Launch-Termin des
Dreamcasts um sieben Tage auf
den 27. November verschoben.
Méogliche Ursache fiir die Verzoge-
rung ist die erst kiirzlich erreichte
Serienreife der Power-VR2-Chips.
Erst am 10. September hatten Vi
deologic und NEC bekanntgege-
ben, daB die Massenproduktion der
Grafik-Chips gestartet sei und die
Auslieferung der DC-Varianten an
Sega begonnen habe. Fiir Europa
und die USA ist weiterhin der 1.
September 1999 als Verkaufsstart
vorgesehen

* Nicht offiziell, aber im japani-
schen Wirtschaftsmagazin Nikkei
Weekly verdffentlicht, ist der wahr-
scheinliche Einkaufspreis der
Dreamcast-Konsole fiir Handler,
der angeblich bei 20.800 Yen

(ca. 290 DM) liegen soll.

* Aus Handlerkreisen wurden die
fiinf zum Japan-Launch des Dream-
cast erhéltlichen Spiele vermeldet:
Es sind Sega Rally 2, Virtua Fighter
3tb, Sonic Adventure, Seventh
Cross und Pen Pen Triicelon.

* Wahrend SquareSoft verlauten
lieB, daB keine Dreamcast-Entwick-
lungen geplant seien, bestatigten
Eidos, Gremlin und Codemasters
ihre Unterstitzung fiir die neue
Konsole. Konami dementierte
Gerlichte, daB Metal Gear Solid fiir
Dreamcast umgesetzt werde. Nach
Aussage von Sega entwickeln zur
Zeit 321 (!) japanische Firmen fiir
Dreamcast. Enix und Namco sind
noch nicht darunter.

* No Cliché arbeitet zur Zeit an
dem Rennspiel Gutherman und
dem Action-Adventure Agartha fiir
Dreamcast. Beide Titel sollen zum
Europa-Launch erhéltlich sein.

* Dank Kompatibilitdt des Naomi-
Boards zum Dreamcast (siehe Seite
57) werden Konsolen-Umsetzungen
aktueller Arcade-Titel wie Tecmos
grandioses Dead or Alive 2 und der
Lightgun-Shooter The House of the
Dead 2 von Sega erwartet.
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Mem: Né64 Hersteller: Koei Entwickler: Koei Erhiltlich: 4. Quartal '98

tendo 64

nin

. apan ist im Metal Gear Solid-
Fieber. Im Westen finden die
Spieler Gefallen an Mission: Impos-

sible und an Rares Agenten-
spiel um den britischen

Geheimagenten mit
der Doppelnull. Kein
Wunder also, daB
andere Hersteller

ein Scheibchen vom
Spionagekuchen ab-
haben wollen. Koei ar-
beitet mit allen Kraften

an der Fertigstellung von
WinBack, das ohne Zweifel
mit Metal Gear Solid vergli-
chen werden kann. Ob es
dem Vergleich letztendlich
standhalten wird, ist zur
Zeit noch fraglich, doch die
Chancen stehen gut.
In der Rolle des Geheim-
agenten Jean-Luc Cougar
versucht der Spieler, einen Terrori-
stenring zu zerschlagen. Dieser
wird angefiihrt von einem skrupel-
losen Gewalttater namens Ken-
neth Coleman, der im Be-
sitz einer gefahrlichen
Laserwaffe ist. Die
Entwickler legen
groBen Wert darauf,
das Spiel nicht aus-
schlieBlich actionori-
entiert anzulegen. Koei
zeichnet bereits fir Strate-

gieklassiker wie Romance of the
Kingdoms und The Ambition of No-
bunaga (beide fir PC und mehrere
Konsolen wie z. B. NES und Mega
Drive) verantwortlich. Hoffentlich
kann der Entwickler die Erfahrun-

gen auf diesem Sektor beim Level-
design und der Ausarbeitung der
strategischen Elemente nutzen.
Uber 350 Moves soll der Spieler
auf seinem Weg durch vier riesige
Szenarien ausfihren kénnen, die in
viele einzelne Level gesplittet sind.

WinBack bietet sogar einen Zwei-
spieler-Deathmatch-Modus

Der Japan-Release ist noch fiir die-
ses Jahr vorgesehen, ob und wann
WinBack auch in Amerika und Eu-
ropa erscheint, ist derzeit aller-
dings unklar. B

System: N64 Hersteller: Midway

Entwickler: Boss Game Studios Erhiltlich: 1. Quartal '99

m ie Macher von Top Gear Rally
werkeln an einem weiteren
Rennspiel. Diesmal begibt sich der
Spieler nicht auf Rallyestrecken,
sondern dreht mit Tourenwagen
seine Runden. GT World Tour soll
laut Entwickler mit mindestens
zehn Strecken aufwarten. Im Ren
nen gilt es, sieben Kontrahenten die
Stirn zu bieten. Unangenehme
Slowdowns, wie sie in Top Gear
Rally vorkamen, soll es nun nicht
mehr geben. Sollte dies gelingen,

steht dem N64 ein echtes Renn-
spiel-Highlight bevor. DaB die Pro-
grammierer der Boss Game Studios
in der Lage sind, eine erstklassige
Fahrphysik zu entwerfen, haben sie
schlieBlich bereits bewiesen.
Schaut man sich die Bilder an,
kommt hinzu, daB die Verantwortli-
chen anscheinend das N64 sehr gut
im Griff haben. Der Detailreichtum
der Strecken und Fahrzeuge schldgt
alles, was es bisher auf Konsole zu
sehen gab, vorausgesetzt, die Bilder

32 xL November 1998

stammen wirklich von der N64-
Hardware. Interessant ist die Még-
lichkeit, auf Wunsch in Hi-Res mit
Letterboxes umzuschalten, und
zwar ohne die 4-MB-Speichererwei-
terung. Derzeit priifen die Entwick-
ler, inwieweit sich die Erweiterung
noch beriicksichtigen 1aBt, damit
das Spiel auch ohne Balken laufen
kann. Ein genauer Release-Termin
wurde nicht genannt, es heiBt je-
doch, das Spiel werde Anfang '99
erscheinen.

Die Leistung der Wagen soll da-
von abhéngig sein, welchen ...

der Fahrer an Land ziehen kann

L Sponsor, sprich wieviel Geld,
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Battletanx o

mer gescheiterte Konsolen-
hersteller 3DO macht Ernst.
Mit Battletanx traut sich das verant-
wortliche Entwicklerteam gleich
beim N64-Erstlingswerk an ein un-
gewohnliches Spiel. Laut Chefde-
signer Michael Mendheim handelt
es sich um eine Mischung aus dem
Fun von Mario Kart und der Arcade-
Action von Tokyo Wars. Granaten,
Suchraketen und andere durch-
schlagskraftige Waffen stehen zur
Verfligung, um die Kontrahenten zu
bekdmpfen oder Hauser zu vernich-
ten und dadurch Streckenab-

« Natsume bringt im Januar das
Angel-Rollenspiel Legend of the
River King 64 in Amerika, nachdem
der Titel im November in Japan de-
biitieren wird. Uber einen Europa-
Release dieses Titels wird laut Her-
steller bereits verhandelt.
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ystem: N64
Entwickler: 3DO Erhiltlich: 1. Quartal '99]

Hersteller: 3D0

schnitte freizulegen. Der Mehrspie-
ler-Modus fiir bis zu vier Personen
soll ohne Framerate- und Ge-
schwindigkeitsverluste ablaufen
3DO0 méchte das Spiel im ersten
Quartal '99 veroffentlichen. l

SHORT

* Acclaim und EA
bleiben ihren Sport-
Serien treu. Noch vor
Weihnachten wird sich
NBA Jam 99 mit NBA
Live '99 messen miis-
sen, NHL Breakaway
'99 tritt gegen NHL
'99 an und NFL Quar-
terback Club '99 be-
kommt mit Madden
'99 in diesem Jahr einen ebenfalls
hochauflésenden Gegner.

Southpark 64

* Entwickler Eurocom, verant:
wortlich fiir die N6é4-Versionen von
Duke Nukem und Mortal Kombat 4,
hat mit 40 Winks seinen ersten ei-
genen N64-Titel in Arbeit. Es han
delt sich um ein 3D-Jump&Run, bei
dem der Spieler sich durch duBerst
skurrile Traumwelten bewegen
muB. Das Spiel soll im dritten oder
vierten Quartal 99 erscheinen.

« Gerlichten zufolge hat Entwick-
ler Red Orb Nintendo auf der ECTS
hinter verschlossenen Tiiren die

System: N64
Entwickler: Hudson Erhéltlich: 4. Quartal ‘99

Hersteller: Hudson

.enms gehort zu den populdr-
sten Sportarten, dennoch
gibt es kaum aktuelle Videospiel-
umsetzungen. Hudson méchte
Ende des Jahres mit Let's Smash
eine N64-Version dieses eleganten
Sports in Japan auf den Markt brin-
gen. Der Titel bietet die klassischen
Modi wie Einzel, Doppel und Mei-
sterschaft. Auf Wunsch kann sich
der Spieler eigene Sportler basteln
und diese auf den Court schicken.

Leg. of the River King 64

75%-PC-Version von Prince of Per-
sia 3D vorgestellt, um {ber eine
N64-Fassung zu verhandeln.

« Im vierten Quartal des kom-
menden Jahres méchte T+HQ ein
Angelspiel fiir N64 verdffentlichen,
das auf der in Amerika sehr belieb-
ten B.A.S.S. Fishing-Serie basiert.

Madden '99

Im Gegensatz zu Ubi Softs All-
Star Tennis '99, das noch im No-
vember in Deutschland erscheinen
soll, treten in Hudsons Let’s Smash
typisch japanische Knuddelcharak-
tere zum Match gegeneinander an.
Obwohl konkrete Release-Absich-
ten in hiesigen Gefilden noch nicht
bekanntgegeben wurden, heiBt es,
man verhandle bereits mit mogli-
chen Vertriebspartnern fiir den We-
sten der Welt. B

Mitunter verschléagt es die Spieler
auch auf ungewdhnliche Platze
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* Acclaims Southpark 64, das
im kommenden Friihjahr released
werden soll, wird Nintendos 4-MB-
Speichererweiterung nutzen, um
optional in Hi-Res zu laufen.

« Der PC-First-Person-Shooter
Rainbow Six wird eventuell fiir N64
umgesetzt. Entwickler Red Storm
denkt derzeit Uber die Mdglichkeit
nach, den Titel zu konvertieren.

* Alle Spielstande, die bei GT In-
teractives /Midways NFL Blitz auf
Controller Pak gespeichert werden,
lassen sich in der Spielhalle vom
Automaten einlesen, da dieser tber
einen Controller-Port verfiigt. B
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m Hersteller: Take 2 Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 130  Erhdltlich:

DMA Design

Action/Strategie
30+2

Ab November

nintendo64

Space Station:
Silicon Valley

Ohhh — und Dan

Schon auf dem Weg zur Raumstation streiten sich Dan Danger und EVO um den Radiosender. Im

weiteren Spielverlauf geht es nicht weniger seltsam zu, wie diese Kostproben andeuten sollen

VON F BER

&hrend die meisten Entwickler sich

darauf verlassen, flieBbandartig Fortset-
zungen bewahrter Titel zu produzieren, geht
DMA Design immer wieder das Wagnis ein,
etwas vollig Unkonventionelles auf den Markt zu
bringen. Dabei beweisen die schottischen Ent-
wickler neben einer Menge Mut auch viel
Kreativitat. Titel wie Lemmings oder
Grand Theft Auto besitzen schlieBlich
nicht nur eine ungewdhnliche Story,
sondern strotzen dariiber hinaus nur so vor Inno-
vationen. Mit Space Station: Silicon Valley geht
DMA Design diesen Weg konsequent weiter.

Die Raumstation Silicon Valley ist in der Gewalt

von Tierrobotern und rast direkt auf die Erde zu.

Miet-Held Dan Danger und sein Roboter EVO ma-
chen sich auf den Weg, die Raumstation zu stop-
pen. Leider kollidieren die beiden mit Silicon Val-
ley, EVO zerbricht dabei in mehrere Teile. Sein
Mikroprozessor bleibt unversehrt und wird fortan
vom Spieler gesteuert. Dan Danger ist im Raum-
schiff eingeklemmt und beschrénkt sich darauf,
die Missionen bekanntzugeben und durch dam-
liche Kommentare Verwirrung zu stiften. Unge-
schiitzt verliert der Chip stetig Energie, doch so-
bald er in einen Tierkérper schliipft, ibernimmt er
die Kontrolle {iber selbigen. Insgesamt stehen
etwa 30 verschiedene Roboter zur Verfiigung,
deren unterschiedliche Fahigkeiten es geschickt
miteinander zu kombinieren gilt.

Somit kann, wie bei Rares Blast Corps, das
,Fortbewegungsmittel* gewechselt werden, den-
noch unterscheiden sich die Games deutlich von-
einander. Wahrend es bei Blast Corps stets darum
ging, den Weg fiir einen Transporter freizurdu-
men, missen in Silicon Valley unterschiedliche
Missionen erfiillt werden. Mal gilt es, eine Ma-
schine anzuschalten, dann wiederum soll eine
Briicke gebaut oder ein bestimmtes Tier gefunden
werden.

Wer aufgrund der Screenshots dem Glauben
verféllt, Silicon Valley sei ein Kinderspiel, der irrt
sich so sehr wie noch nie zuvor in seinem Leben.
Die ersten Level sind zwar recht einfach zu bewal-

DMA' mn veroffentlicht ebenfalls im November Body Harvest, das von
m vertrieben und in der kommenden XL getestet wird. AuBerdem befinden
sich das Panzerspiel Wild Metal Country und Attack! in Arbeit, um das derzeit

noch ein groBes Geheimnis gemacht wird. Der Spieler muB in diesem Titel als
Neandertaler eine Gruppe Gleichgesinnter durch diverse Level dirigieren und
gleichzeitig gefréBigen Dinosauriern und anderen Gefahren die Stirn bieten.
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Nachdem alle Tiere getotet wurden, kann man als
Schaf das goldene Souvenir aus dem Kamin holen

Wem es gelingt, alle Souvenirs einzusammeln,
der wird mit einem kleinen Shoot 'em Up belohnt

tigen, laut Leveldesigner Willy Mills jedoch einzig
und allein zu dem Zweck, sich mit der Steuerung
und den Zusammenhéangen im Spiel vertraut zu
machen. Um genau zu sein, ist es allerdings nur
einfach, die geforderten Missionen zu erfiillen
und den Ausgang zu finden, die versteckten
Dinge sind bereits von Anfang an sehr schwierig
zu entdecken. Es handelt sich dabei immer und in

jedem Level um die gleichen Dinge, namlich 15
rote Kugeln und ein goldenes Souvenir. Je mehr
Kugeln man am Ende gesammelt hat, desto star-
ker und geschickter ist EVO im Finale, denn den
soll man nebenbei natiirlich auch wieder zusam-
menbasteln. Dazu miissen die Endlevel der vier
Regionen, in die das Spiel eingeteilt ist - Europa,
Arktis, Dschungel und Wiiste -, erfolgreich ge-
meistert werden. Das Einsammeln der goldenen
Souvenirs ist nicht notwendig, um das Spiel zu
beenden. Sollte es jedoch gelingen, diese lber-
aus harte Aufgabe zu I6sen, erhélt man Zutritt zu
einem Bonusspiel.

Doch bis dahin ist es ein langer Weg und im
Mittelpunkt stehen die unzahligen kniffligen Rét-
sel innerhalb der 30 Level. Je weiter man fortge-
schritten ist, desto schwieriger wird es, gegen die
Gegner anzukommen, denn der Chip kann

erst in einen anderen Roboter libertragen wer-
den, wenn dieser erledigt ist. Wahrend man an-
fangs als Hund iiber wehrlose Schafe herfallen
kann, gilt es spater, zum Beispiel als Schneebille
werfender Pinguin gegen Huskys auf Skiern zu
gewinnen, die mit Suchraketen ausgestattet sind.
Klingt skurril? - Ist es auch! Nicht weniger ver-
riickt sind Robben mit Propellerantrieb, Hyanen
mit einem ansteckenden und todbringenden La-
chen, Schildkréten mit Kanonenrohr, Eisbaren mit
Kettenantrieb oder auch ein Bar auf einem Einrad.

DMA Design beweist eindrucksvoll, daB ein
gutes Spiel sich in erster Linie durch ein hervorra-
gendes Gameplay auszeichnet und weniger durch
seine Prasentation. Wie auch Nintendos F-Zero X
kann der Titel grafisch nicht gerade einen Blu-
mentopf gewinnen, nicht einmal einen gebrauch-
ten. Space Station: Silicon Valley lebt von den un-
zahligen witzigen Ideen und der Herausforderung,
die scheinbar unlosbaren Level zu meistern. Oft
1duft man planlos durch die Umgebung, sieht in
der Ferne oder auf einer Anhéhe einen Schalter
oder eine neue Region und zermartert sich stun-
denlang die kleinen grauen Zellen, wie man an
das Gesichtete gelangen konnte.

s gewohnungs
schrecken 1aBt und
g ge sowie spielerische Herausfor-
derung sucht, fiir den ist Space Station: Silicon
Valley absolute Pflicht. Dieser Titel halt, was viele
Hypes versprechen, namlich viele Stunden fes-
selnden SpielspaB zu bieten - und das Ganze
ohne Effekthascherei. Gliickwunsch, DMA! B

XL-Wertung 90%

Die Intro zeigt einen Hund und
ein Schaf, die ineinander ver-
liebt sind. Das Schaf heiBt
Flossy, so wie das Lieblings-
schaf von Programmierer-Ur-
gestein Jeff Minter (Attack of |
the Mutant Camels, Gridrunner,
Hoover Bovver).

Gameplay: Hier kann Space
Station: Silicon Valley reichlich
Punkte sammeln. Das Game
spielt sich hervorragend, bie-
tet jede Menge Innovationen
und fesselt denjenigen, der
sich gerne den Kopf zerbricht,
bis zur letzten Minute vor den
Bildschirm.

Préasentation: Die Grafik
gehort sicher nicht zu den
Stérken des Spiels, dafiir ist
der Sound recht gelungen. Die
Tierlaute klingen authentisch,
und der Soundtrack 1aBt jeden
Organisten, der Hochzeitsfei-
ern und Konfirmationen musi-
kalisch untermalt, vor Neid
erblassen

Speicherkapazitat: 64 MBit
Speicheroptionen: Das
Modul bietet dank eingebauter
Batterie vier Spielstédnde. Das
Controller Pak wird nicht
unterstitzt.
Rumble Pak: ja
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Ubi Soft  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca.DM 130  Erhaltlich:

Argonaut

20 + 1 Missionen
im Handel

7 - =

Mit geschultertem Raketenwer-

Lfer kampft es sich doppelt so gut

MISSION 19 * Galekeepers

Als kleines Bonbon enthalt das
Game einen Mehrspieler-
Modus, in dem bis zu vier

Spieler FuBball spielen oder
sich bekampfen kénnen.

Gameplay: Ist die Steuerung
in Fleisch und Blut iibergegan-
gen, kann Buck Bumble mit
seinen vielen und abwechs-
lungsreichen Missionen fiir
lange Zeit begeistern.

Présentation: Argonaut ist es
gelungen, die Welt aus der
Sicht einer Biene darzustellen.
Zudem iberzeugt das Game
mit gutem Sound.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
bendtigt 16 Seiten.

Rumble Pak: ja

bieten. Die ver Grafik mit dich

Buck Bumble hat nicht nur viel Witz, sondern auch ein iiberaus spannendes und kniffliges Gameplay zu
Nebel driickt den Wert des Titels jedoch nach unten

ie Geschichte von den Bienen und Blumen

gibt immer wieder AnlaB zum Schmunzeln.
Bitterernst wird es dagegen fiir denjenigen, der in
die Welt von Buck Bumble eintaucht, und sich
pldtzlich im Kérper eines Insekts wiederfindet.
Von nun an herrscht Krieg. Wild gewordene Hor-
nissenschwarme, Schnaken und Libellen machen
Ubi Softs neuem Helden in (iber 20 Missionen
das Leben schwer, ehe er schlieBlich das letzte
Gefecht gegen die Wespenkénigin bestehen muB.

Von Hause aus ist die flotte Biene mit einem

Handgelenklaser ausgeriistet, im Spielverlauf fin-
den sich im blihenden Griin der Wiesen jedoch
noch zehn weitere Waffen wie Splittergranaten,

Missiles und andere schwere Geschiitze. Zu An-
fang empfiehlt es sich, den Trainingsmodus von
Buck Bumble zu durchlaufen. Argonaut hat nam-
lich versucht, das Flugverhalten einer Biene mog-
lichst wirklichkeitsgetreu nachzuempfinden, was
sich steuerungstechnisch leider als nicht ganz
einfach erweist.

Wie die Autos bei Rennspielen wird das Insekt
mit dem Analogstick gesteuert und mit dem A-
Button beschleunigt. Der B-Button erlaubt es,
Buck in der Luft stehen zu lassen, so daB ein
Rundumblick oder das Fliegen einer scharfen
Kehre méglich ist. Nur wer in der Lage ist, ge-
schickt zwischen A und B hin- und herzuwechseln

Die Nektartropfen dieser Bliiten dienen der
ké@mpferischen Biene als Energiespender

und die Biene gleichzeitig mit dem Analogstick
nach links, rechts, oben und unten zu manévrie-
ren, kann sich auch wirklich gegen die Scharen
von Killerinsekten behaupten. Tja, Fliegen will
eben auch gelernt sein, hat man es aber erst ein-
mal intus, steigt der SpaBfaktor enorm an.

Ein Radar am oberen Bildschirmrand zeigt, von
welcher Seite Gefahr droht. Dieses Gerit ist lei-
der unverzichtbar, da die Sichtweite in Buck Bum-
ble durch Nebel stark begrenzt ist. Dies ist auch
der Grund, warum der Titel letztlich keine héhere
Wertung als 75 % bekommt. In diesem Punkt
hétte Argonaut sicher einiges besser machen
kénnen. Schade eigentlich, denn ansonsten
haben die Entwickler wirklich an alles gedacht.

Fiir die bessere Orientierung stehen drei ver-
schiedene Perspektiven zur Verfiigung, die Ka-
mera zeigt das Geschehen stets aus dem richti-
gen Blickwinkel, das Rumble Pak wird unterstiitzt,
und zudem kann das Modul mit origineller Musik
und witzigen Soundeffekten aufwarten. Wer nach
einem Titel mit ausgefallenem Thema sucht, be-
kommt mit dem Shoot 'em Up Buck Bumble ein
durch Nebel leicht getriibtes Highlight. Il

XL-Wertung 75%
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| Rennspiel Hersteller: Mitsui/Gaga  Entwickler: Human
‘ Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 5 Strecken 664 XL
[ Preis: ca. DM 150 Erhdltlich: im Handel

erzlich willkommen in der Abteilung
»Spiele, die die Welt nicht braucht!”
Sicherlich hat sich schon der eine oder andere
(iber das mangelnde Software-Angebot fiir Nin-
tendos 64-Bitter gedrgert. Leider drangen diese
UnmutsduBerungen sogar bis zu Human vor. Ob-
wohl niemand nach einem Hoverboard-Spiel ge-
fragt hat, und es seit 7080° Snowboarding ein
hervorragendes Snowboard-Game gibt, program-
mierten die Entwickler fleiBig drauflos und legen
mit Airboarder 64 eines der langweiligsten und
langsamsten Games des Jahres vor.

Mit nur wenigen Buttons steuert man einen der
acht Charaktere (iber fiinf Strecken. In verschie-
denen Spielmodi gilt es sodann, Miinzen einzu-
sammeln, Time Limits zu unterbieten und natir-
lich Tricks auszufiihren. Leider bereitet dies aber
nicht die geringste Kurzweil. Obwohl Steuerung
sowie Grafik recht ordentlich gelungen sind,
haben die Designer das Wichtigste vergessen:
den SpielspaB. Wer sich trotzdem fiir ein paar

Eine der Strecken befindet sich in einem riesen-
groBen Kinderzimmer - ach, wie toll!

Proberunden entscheidet, wird von nerviger
Méchtegern-Easy-Listening-Musik verschreckt.

Wir wissen leider auch nicht, was sich Human
dabei denkt. Aber wer sich demnéchst ein neues
Spiel kaufen méchte, sollte einen groBen Bogen
um Airboarder 64 machen. Es lohnt sich! ll

XL-Wertung 55%

Human diirfte allen Lesern
noch durch den Human Grand
Prix bekannt sein. Die Qualitat

beider Produkte ist ungefahr
gleich, némlich maBig.

Gameplay: Trotz ordentlicher
Steuerung kann Airboarder 64
wegen mangelnder Spieltiefe

nicht begeistern.

Présentation: Wahrend die
Grafik noch annehmbar ist,
féllt die Musik doch sehr aus
dem Rahmen des Hérbaren.

Controller Pak: Auf 74
Blécken werden alle Rekorde
und Daten abgelegt. Zusatzlich
speichert das Modul die frei-
gespielten Charaktere.
Rumble Pak: ja

Beat 'em Up Hersteller:
Spieler:

Preis:

Rakuga Kids

in Kénigreich fiir ein Né4-Priigelspiel, das

herausragend ist! Rakuga Kids ragt heraus
aus der Masse, aber vor allem in puncto Prasen-
tation. Die Story ist simpel. Einige Teenager fin-
den verzauberte Wachsmalstifte, die alles, was
mit ihnen gezeichnet wurde, lebendig werden las-

- sen. So werden

in kiirzester Zeit
einige gute und
bése Figuren
entworfen, die
sich fortan
bekampfen. An-
fangs kann aus
sieben Fightern gewahlt werden, vier weitere sind
freizuspielen.

Ein niedlicher Grafikstil bedeutet nicht automa-
tisch, daB ein Spiel nur fiir Kinder geeignet ist,
wie zum Beispiel Super Mario 64 oder auch
Banjo-Kazooie beweisen. Bei Rakuga Kids ist je-
doch genau dies der Fall. Das Beat 'em Up wurde
ganz eindeutig fir eine sehr junge Zielgruppe de-

Konami  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 150  Erhdltlich:

signt. Positiv fallt
auf, daB die Ent-
wickler sich die
Miihe gemacht
haben, jede Menge
gagreicher Moves zu integrieren. So kann es pas-
sieren, daB dem Spieler ein Elefant auf den Kopf
fallt, oder daB er von einem Pizza-Boten tiberfah-
ren wird, den der Gegner angerufen hat. Die
Steuerung wurde der Street Fighter-Serie nach-
empfunden. Geblockt wird demnach durch Len-
ken nach hinten, die sechs Front-Buttons dienen
fir leichte, mittlere und harte Schldge oder Tritte.

Das Game hélt eine Menge Jokes bereit, die er-
wachsene Spieler jedoch auf Dauer nicht fesseln
konnen. Fir die anvisierte Zielgruppe ist der Titel
aber durchaus empfehlenswert. Wer ein witziges
Priigelspiel mit wenig Tiefgang sucht, ist mit Ko-
namis Rakuga Kids auf jeden Fall besser beraten
als mit Clayfighter 63 1/3. R

XL-Wertung 75%

7 + 4 Kampfer
Ende Oktober
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KCEK

Im Trainigsmodus kann eine
Figur ausgewahlt und im
Kampf gegen andere geschult
werden. Vier Speicherplatze
stehen fiir diese Ubung zur
Verfiigung.

Gameplay: Unzahlige Moves
sorgen flir Abwechslung, teil-
weise ist die Ausfiihrung je-
doch etwas ungenau.

Prasentation: Die Kdmpfer be-
wegen sich sehr geschmeidig-
und verfiigen iiber absolut rea-
listische Schatten. Der Sound
ist rockig bis punkig, die Toy
Dolls hatten ihren Spaf.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Es werden le-
diglich zwei Pages bendtigt,
um Punkte, erspielte Kdmpfer
und auch Trainingserfolge zu
speichern.

Rumble Pak: nein
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Saturn e Playstation ® Gameverleih Handleranfragen erwiinscht

Tel. 030 42 43 95 00 oole Preis
Spatservice 030 421 37 67 o> C e Fraise
Fax 030 425 48 62 hig Importspiele Hier!
Fighting Force Dt 89 One Dt 69
Final Fantasy Tactics Us 119 | Overblood 2 P44
Druckes Dt Deep Fear Dt o4 | Final Fantasy vire Dt 99 | Parasite Eve Us 129
Final Fantasy Adventure  US 69 | Magic Knight Rayearth ~ US 119 | Forsaken Dt 89 | PaxCorpus Dt 79
Final Fantasy Leg. I-lLje US 69 | SEGA Touring Car Dt 109 | Franzy Dt 89 | Point Blank Dl 89
Game Boy 99 | Shining Force 111 D g9 | Future Cop LAPD US 119 | Power Rangers Pinball Dt 59
Kamera Dt Force 11 Part 2+3 JP je 139 G-Police Dt 89 Premier Manager 98 Dt 89
Turok Dt 55 | Diverse Spiele b9.90 | Game Gun Return Fire Dt 59
Riven Dt 89
Road Rash 3D D79
Jetztvorbesiellen: SEGA-Dreamcast JP 699,90 DM Rbkfirden i 3
Saga Frontier IS )
’ H | H lb 'd San Francisco Rush Dt 89
ISS ‘98 incl. spielb. Metal Gear Solid Demo oo b
S 5 Sony mit Dual Shock 249
Countdown Stories 1 c 3 S iar y
rrm\ll,‘,m\ e 39 Dt 99,00 DM limitierte Auflage Star Ocean 2nd Story P 149
Bubblegum Crisis 1-4 je 49 3 :“W';}g‘hm : :chw” {;[ j;]
Devil Hunter Yoko 1+2 je 49 Gex 3 D-Return of the Gecko treetfighter t
Angel of Darkness 142 e 69 Nlnfendo 64 So yPlesiaIl Ghost in the Shell Dt 89 | Syndicate Wars PV 69
Streetfighter Serie Vol. 2-4 je 59 § 3 Gran Turismo Dt 89 ics Ogre us 119
Neongenesis Evangelion 79 | 1080° Snowboard US 169 | Abe’s Odysee 2 Dt 89 | Grand Thefi Auto+Soundirack PV 89 | Tail Concerto P 144
. > Acro Fighters Assault Dt 129 | Alundra Dt 89 | Heart of Darkness Dt 89 | Tekken3 Us 119
Banjo Kazooie US/Dt 169789 | Armored Core Dt 89 | Jeremy McGrath Supereross 98 Dt 89 | Tenchu us 119
SOnS“ges Bio Freaks Us/Dt 169 /119 Ayrton Senna 2 Dt 89 | Kartia us 119 Test Drive 5 us 119
< - Chameleon Tivist Dt 99 | Azure Dreams s 9o | Kick Off 98 Dt 89 | Theme Hospital Dt 89
oundtracks Clayfighter 63 1/3 PV 59 | Batman & Robin Dt 89 | Kula World Dt 89 | Thunderforce V us 119
Z ”‘ - Diddy Kong Racing Dt 89 | Bloody Roar Dt 79| Lenkrad fiir 3 Systeme 139 | Tombi DI 94
Final Fantasy VIl Reunon 39 | pual Heroes Dt 79 | Brave Fencer Musashiden  IP 139 | Lucky Luke Dt 89 | Tombruider2ineiSpeicherkane PV 109
il Pantasy V11 2| Extreme G PV 99 | Breath of Fire 3 ouus 8009 | Luran Us 119 | TommiMikinen Rally Dt 89
Final Fautisy Tactics o Fzero P 169 | Bushido Blade* D9 | Naster o terts kisi bt 79 | Transport Tycoon Dt 8
o e e oo | F 1 Grand Prix Dt 94 | Bushido Blade 2 P19 | Medievil Dt 89 | Treasure of the Decp DU 89
et .90 | FIFA 98-Frankreich Ediion - Dt 119 | BustA Move 3 DU 69| Mega Man 8 D 89 | UBIK Dt aan
i ”‘_‘}"”“‘;‘”‘?“ 901 Fighter's Destiny Dt 119 | C-ContraThe Adventure — US 119 | yien'in Black pv 79 | VBal Dt 89
) ‘I‘;‘“‘ PUde'S Flying Dragon US 16y | Cardinal Syn Dt ‘\:A) Micro Machines V 3 Dt 45 | Versus-Vs- Dt ;“7
S | Forsaken Dt 129 | Colin McRae Rally Dt 89 | yioto Racer2 <o 1o | Viglante 8 Dt 89
}:”\J;\“‘m v VI #, Gamebuster Dt 99 | ¢ ﬂhm,\‘ s ., ‘]:\ 91 Nn20 Us 99 | VR Baseball ‘99 Dt 89
al Fantas 2 Command & Conquer Gegenschliag D1 90 e 7
Final Fantasy Tactics 39 | GT 64 Champioriship Dt 99 | (00 4™ ) ab2s | Nagano-Winter Olympiade 95 Dt 79 | War Games by 2
fabath 3o | Infrarot Pad’s Dt 109 5% o | NASCAR 99 Ustn niome | Wareraft 2 Di 79
Mace the Dark Age 39 Crash Bandicoot 2 Dt 89 Wark er 2 DL 79
Sy 19| Konsole + Spiel Dt 349 N A o | NBA Tive 08 Dt 79 farhammer 2-Dark Omen
Mission Impossible 39 49| Dead or Alive DU 89 : AR ot
Diddy Kong Racing 34 | Lamborghini Dt 99 1 Beathirap Dungeon PV 89 | NBA Pro ‘98 Dt 95 | Lo Us 119
5 3 5 39 | Mace the Dark Age Dt 99 79 | Need for Speed 3 Dt 79 1d9's
Saga Frontier 39 = £ Diablo Dt ) T Wieckinig Crew DL 69
Turok 34 | Madden 99 US/DU169/119 Disruptor Dt 59| NHL 99 s 11979 WWE \\:n?nnc ot 8o
Tomb Raider 2 To | Milo's Astro Line US 169 | Everybody's Golf Dt 89 | NHL Powerplay ‘98 Sl [ i -
Nightmare Creatures 34 | Mission Impossible Dt 129 | Ogre Battle us 119 \wlunwc( reatures® Dt 89 | O~ “ m" (“ 1ghte D s
WCW vs. NWO 34 | Multi Racing Championship Dt~ 99 oung Blood L
. e Mystical Ninja Dt 129 -
Final Fantasy Action-Set 89 y 13
ey e 55 | NASCAR 99 A Sony Playstation
G Tolirisn 39 | NBA Courtside Dt 95 unter 50 DM
Breath of Fire 3 29 | NBA In the Zone 198 us 59 : - )
Diverse “Magle Line ab 10 | NFL Quarterback Club'99 D129 Abe’s Odyssee Dt 49
R o0 | NHL 99 oo Command & Conquer Dt 49
AUWer IS, - o MDK + Soundtrack Dt 39
Einbauauf Anffage NHL Breakaway 98~ Dt 99 : ; :
< . Mega Man X 3 Dt 49
Off Road Challenge ~ US/Dt 139 - 3 <
Gl Tk 5 B Micro Machines V 3 Dt 45
s o NASCAR 98 Dt 49
Predator Racing us 169 NHL Powerplay Dt 49
Jaytona Al 1 a | N b )
Daytona. 4 Quest64 109 Pro Pinball-Timeshock Dt 49
Godzilla Generations JP 169 | San Francisco Rush Dt 99 fro bl T Dy 42
M Card (VMS P79 it GEHE " 5 hﬂ onkeys
I);‘!\;;g\”\m ol y ) 2 :hy:d\\\‘\“rh[ ‘m\ Empire |’?: \Iﬂi Psx Um[b@lulc p Neu in Murzuhn Suikoden Dt 49
athlos L ar Soldier 5 :

Rally 2 1P 169 | Supersar Soccer 64 ok o fur JP u. US-Games e 16 Tennis Arena DU 49
Seven Cross 12169 | Top Gear Rally Dt 99 zum Selbsteinbau ‘ Sieelbein foihae D 4
Sonic Adventure P 169 | Turok . PV 109 incl. Anlt 90 A\ N {Dual Shork taugliy
Super GT P 169 | Vibrationspack ab 29 g "9 qg(\e‘ 150° VRally sk Dt 49
Vitua Fighter 3 JP 169 | Virtual Chess 64 DU109 arhammer Dt

==p Unsere Multimedia Shops in Berlin

Jenautaved® ‘ verkaut

SPANDAU MARZAHN Laden/Versand PRENZ'L BERG
Seegefelder Str.75 _Karl-Holz-Str. 16 Danziger Str. 124 Hans-Otto-Str. 28

naheRathaus |  Wittenberger Str. 76-80 Ecke Greifswalder Str. nahe Don2|gerSfrV.ﬂ.m

Geschiftszeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet 1Lm-u\\.\|u Fiir

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

Alle Di-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar! 11! Indizierte Spiele gegen Altersnachweis! " VersRd Kstentr]




~ PlaySctatiaon PlayStation PlayStation
= Atlantis Dt 84 Forsaken Dt 39 S.CARS. Dt 88
: Azure Dreams Dt 88 Frankreich “98 Dt 84 i Spyro, the Dragon Us 109
/ Batman & Robin Dt 88 Future Cop LAPD 2000 Dt 88 San I'rancisco Rush Dt 88
- Biufreaks Dt 79 G Darius Us 109  Tales afDestiny Us 109
> Breath of Fire 3 Dt 88 Heart of Darkness Dt 88 Tekken 3 Dt 88
e C & C Gegenschlag Dt 88 ISS Pro "98 Dt 88  TheEifth Element, Us 109
. Capcom Generations Dt 88  Tenchu, Us 109 Thunderforce5, Us 109
) '- Clock Tower 2 Us 109 Moto, Racer 2 Dt 84 Thrill Kill Us 109
LI Colin McRae Rally Dt 84 Nascar 99 Dt 88 Ubik Dt 84
7™ ; Constructor Dt 88 i Ninja, Us 109 Unholy War Us 109
) Darkstalkers, 3, Us 109 i NHL 99 Dt 88 WarGames Dt 84
;- Deception 2 Us 109 Parasite Eye Us 119 Wild9 Dt 88
Py Dodgem Arena Dt 88 Rival Schools Us 109  WWF Warzone Dt 88

KOSTENLOS
Fax: 02352/953349

(245td Bestellfax fiir Endkunden)

Auf Wunsch packen wir euch einen
Keychain (Schitsselanhanger)
2zu Eurer Bestellung grat's dazu.

7 -~

L) Mzmory Card
mit 120 Blocks

= (8 Seiten a” 15 Blocks)

! Led Display

= Erhaliich in 5

e verschiedenen Faben

7

W

-/ Double Shock

Double Shock Confiolier
2 Motoren Technik
Erhatiich in 5
verschiecenen Farben
Transparent Look

&
ar

RébKabel

Rgb Kabel mit
zusétzlichem Audio - urd Video
Ausgang
Excellente Bild - & Toncualitat

\i\‘».\l IACT

Sescn (11T Fob

Sérhthche Produkte
sind im gut sortierten
nachnanqel erhalthch

Tel: 02352/953350

CEY T NTSRY o)y
PO LT AN A L8 A0

Dreamcast

Handler1el: 02352/953279
HandlerFax: 02352/953280

(Handlernachweis erforderlich)

HTTP:/ wwwr.GetMoreSun.com

1080 Block

Mlemory ard
Memory Card Memory Card
mit 360 Blocks mil 1080 Blocks
{24 Sefteh ' 15 Blocks) (72 S=ifen @ 15 Blocks)
Led Display " Led Display
Erhattiich in & - Erhaltiich in 5
verschiedenen Farben verschiedenen Faben
Unveroind Preserol Unvertind. Prelsermpl
59,95 DM 89,95 DM
~ 3
Cl ic
o =

~

Digitcder Confrolier
m bewdhrten
Classic - Design

Vibration am Handgelens
Verstarkt den realistischen
Spielsp

\ Beliebig srweiterbar Erhattich in 5 .
Kompadtibel zu Digital sowie Standard ¢/ verschiedenen Morben J
Analogpads
M

&D»

r .

15 Block
Viem Cards

s 7

15 Block Memory Card
mit physikalischem Speicher
Cihaltich in &
verschiedenen Farben

Unvertind Frecamdd
19,95 DM




nintendo 64

nintendoé64

(

; Cruis’n World
C =

Upgrade im Championship-Modus:

Bendtigte Punkte Upgrade

8 Power Level 2
20 Paint Modus
100 Power Level 3
| 150 Paint Modus 2
500 Power Level 4
1500 Power Level 5
| 9999 Speed Demon

Versteckte Fahrzeuge:

Im Practice-Modus miissen fol-
gende Zeiten geschlagen werden,
damit jeweils ein neues Fahrzeug
zur Verfiigung steht:

Strecke Zeit
Germany 2:27
Egypt 1:07
Hawaii 3:47
New York 2:1
England 1:46
| France 2:15
Kenya 2:06
China 1:14
Australia 1:49
" Mexico 1:46
Japan 2:48
Russia 1:58

Da die Zeiten teilweise sehr knapp
bemessen sind, empfiehit es sich,

die verbesserten Fahrzeuge aus dem
Championship-Modus zu verwenden.

)

Iggy’s
Reckin’ Balls

Diverse Cheats:
Um die Cheats zu aktivieren, miiBt

Ihr zuerst im Titelbildschirm den Z-

und den R-Button gleichzeitig
driicken, dann erscheint ein Text-

fenster, in das folgende Cheats ein-

gegeben werden kénnen:
HAPPYHEADS Alle geheimen
| Charaktere
THEUNIVERSE Alle geheimen
Welten

JUMPAROUND Levelselect (im
Pausenmodus)

SWOPSHOP  Charaktere mit ver-
tauschten Frisuren,
Brillen ect.

ROLFHARRIS  Bleistiftzeichnungs-
Modus

TOOMUCHPIE Dicke Balle
MICROBALLS  Kleine Bélle
2ROKTOO Leuchtende Bélle
ICEPRINCESS Alle Oberflichen
sind vereist
GOOEYGOOGOO Alle Oberflachen
sind verschleimt
BOMBERBALL Nur Bomben als
Power Ups
THITWONDER Ein Treffer tétet
TOOMUCHFUN Verriickte Physik
IMALLOUT Keine Power Ups
NONSTOP Dauerhaft Turbo

NOGOODIE Bomben statt
Power Ups
2TIMES Doppelte Turbo-
lange
SHOOTSHOT  Alle blauen
Geschosse fiir
Power Ups
OHMY Komische Partikel-
effekte
GOBABY Volle Turbos
NHL

Breakaway '98

Fahigkeiten verbessern:

Im Create-Player-Meni kénnt Ihr
auch 99er Fahigkeiten statt 75er
erzeugen. Dazu miiBt Ihr lediglich
den Namen Adam Custer eingeben,
schon fiillen sich alle Balken bis 99.
Danach kénnt Ihr einen eigenen
Namen eingeben.

Mit diesem Trick lassen sich im
Season-Modus bei den Draft Pro-
spects mit den 30 Bonuspunkten
sogar 100er Spieler erstellen.

(WWF War Zone I@

Als Trainer spielen:

Um mit dem Trainer zu k&mpfen,
geht Ihr in den Trainingsraum und
wahlt irgendeinen Move an. Eine
Nachricht zeigt an, daB der Trainer
nun zur Verfligung steht.

Taumelnde Wrestler:

Haltet im Custom- oder Biographie-
Modus L oder R gedriickt, um den
Wrestler zu drehen, bis er taumelt!

Als Sue spielen:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit Owen
oder Bret Hart!

Als Pamela spielen:

Gewinnt den WWF-Titel mit Sue,
um mit Pamela (Mitarbeiterin von
Iguana) zu spielen!

Zufélliger Wrestler:
Haltet im Charakterauswahl-Screen
4 gedriickt und driickt Block dazu!

Gegner verspotten:
Driickt wahrend des Kampfes A +
C«= oder alternativB + C ¥ !

Zusatzliche Kostiime:
Haltet im Charakterauswahl-Screen
alle vier C-Buttons und A gedriickt

GroBe Kopfe:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit dem
British Bulldog oder The Rock!

AufstoB- und Darmwind-Modus:
Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit Mosh
oder Trasher!

Ego-Modus:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit
Ahmed Johnson!

Versteckte Charaktere:

Gewinnt die WWF Challenge auf
,Normal‘ mit Mankind, um Cactus
Jack und Dude Love freizuspielen!

Extra-Goldust-Kostiime:
Gewinnt die WWF Challenge auf
,Normal' mit Goldust!
Extra-Stone-Cold-Kostiime

Gewinnt die WWF Challenge auf
,Hard" mit Stone Cold Steve Austin!

Weibliche Wrestler:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit Triple
H oder Shawn Michaels, um weibli-
che Spieler kreieren zu kénnen!

Blocken abschalten:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit Faa-
roq oder Ken Shamrock!

Klapperschlange:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit
einem selbstkreierten Wrestler, der
nur 40 der 50 Punkte hat, um einen
geheimen Stone Cold zu aktivieren!

Fata Morgana:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit irgend-
einem Kdmpfer, um die Schatten in
farbige Spiegelungen zu &ndern!

Alle Balken aus:

Gewinnt die WWF Challenge
(Schwierigkeitsgrad egal) mit dem
Undertaker!

Neue Kleidungsstiicke:
Gewinnt die WWF Challenge

(Schwierigkeitsgrad egal) mit Kane!

Unterstiitzung rufen:

Tripple H = 7Ce >
Thrasher «=>7Ce §
Bret Hart =3 7Ce «
Mankind «=>7Ce ¢
Mosh «=>7C¥ ¥
Ahmed Johnson < = ZC¥ 4
Undertaker «=>7CH »
Owen Hart «>7CY «
Rock > 7A>
Austin «=>7A 4
Bulldog o VAR ]
Ken Shamrock <= = ZA §
Goldust «=7B=
Shawn Michaels < = 7B «
Faarooq «=>78B 4
Kane «=>7B4

Achtung! Wenn lhr wirklich nach
Unterstitzung ruft, werdet Ihr dis-
qualifiziert und verliert das Spiel. B
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Mo. -Fr 8. 30-20 00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

Element (Okt.)

V 1918 (Okt.)

ua Golf 3 (Okt.)
ua Pool (Okt.)

ua Soccer 3 (Okt.)
ua Tennis (Sept.)
Star Tennis (Okt.)
ndra

nored Core

antis (Okt.)

ire Dreams (Sept.)
Vovie <10>

by Universe (Okt.)
'man & Robin

tle Stations <a>

 Freaks (Sept.)
x Champions (Okt.)
ath of Fire 3 (Sept.)

89,95
79,95
79,95
79,95
79,95
79,95
84,95
79,95
69,95
84,95
89,95
84,95
74,95
84,95
59,95
79,95
89,95
84,95

reath of Fire 3 <9> 109,9!

ggy <10>

shido Blade

rdinal Syn

il

lin McRae Rally

3 C 2 Alarmstufe Rot

79,95
69,95
69,95
59,95
84,95

89,95

Vigilante 8 79,95
Virtual Baseball98 79,95
Virus (Sept.) 84,95

Viva FuBball (Okt.)
VMX Racing

War Games

WCW Nitro

84,95

Mega Man 8
Mega Man Battle & Chase 79,95
Mega Man Legends (10)

79,95
79,95

-
Wild 9 <10> 89,95

Wild Arms (Sept.) 79,95
Wing Commander 4 69,95
LI Wing Commander 4 <gebr.> 59,95
m v WWF Warzone 79,95
X-Com 1 <a> 89,95

Megaman X4 <9> 8!

89,95
Midway Greatest Hits 2 59,953
Monopoly 79,955
Moto Racer 2 (Sept.)
Mr. Domino (Sept.)

X-Men vs Streetfighter 9 89,95

Zero Divide 2 (Sept.) 79,95

Zubehdr:

59,95

P

@
N20 <10>

Nascar '99 (Sept.)
Need for Speed 3
NHL 199 (Sept)

5 Spieler Adapter

oarders 2 <a>
ime Killer
rk Omen - Warhammer 2 79,95

-athtrap Dungeon
ablo

)dgem Arena (Sept.)
eams (Okt)

ke Raider (Sept.)

Racing Simulation (9)

nal Fantasy 7 ¢

etrap (Sept)
uid (Depth, Pulse>
-

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

104,95

84,95
79,95

Cr

Ninja (Okt.)
Off Road Challenge (10)
Pet in TV (Sept.)

Phat Air Snowboarding
Plane Crazy (Sept.)

4, 955
8 = An.log Pad

= CD Leerhiillen 10er Pack 4,95
< Doppel-Leerhiillen 10er Pack 8,95
‘Dual Force Feedback je 44,95
S| <grau, rot, schwarz oder weifi>

Point Blank
Premier Manager
Puma Street Soccer (9)

79,95
84,95

2 Gun "Dual"
£ Gun "Lunar"
Gun mit

29,95
39,95
69,95

|FREAKS SHOP |

Sonderangebote “

4-4-2 Soccer 39,95 All Star Baseball 99 99,95

% K 4905 Aero Gauge 99,95

A'""‘“: 'fe H:’C i ‘g':: Banjo & Kazooie 79,95
gent Armstrong 39, - %

Alien Trilogy <a/uncut> 39,95 gfmi::fn::n 119,95

Auto Destruct 4995 Bust-A-Move 2

Ayrton Senna Kart Duel 2 49,95 Chamaleon Twist

Bedlam 39,95

Black Dawn 39,95

Blood Omen 49,95

Bust-A-Move 2 39,95

Caesars Palace 49,95

Casper 39,95

Clock Tower 49,05

Command & Conquer 39,95

Contra 49,95 S

Courier Crisis 49,95 3

Crash Bandicoot 39,95

Criticom 39,95

Sree o 30,95 Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95
S Cruis'n USA 79,95

Crow, The 44,95 Cruism World 79,95

Cyberspeed 39,95 park Rift 69,95

Darklight Conflict <a> 49,95 Diddy Kong Racing 79,95

Darkstalkers 39,95 Dual Heroes 89,95

Dynasty Warriors 29,95 Extreme G 69,95

Extreme Snowbreak 49,95 F1 Pole Position

Felony 11-79 44,95

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* (Nov.) 44,95

Iznogoud
K I

onami Open Golf FIFAGS
Fighter's Destiny
Forsaken
Frankreich '98

64

Hexen
Iggy’s Reckin Balls
Int. Superstar Soccer64 84,95
John Madden 64 69,95
Lamborghinié4 89,95
Lylat Wars & Rumble Pak 109,95
Mace - Dark Eye 69,95
Mischief Makers

Lost Vikings 2
Magic the Gathering

Mission Impossible* a.A.
o MRC 69,95
Mechwarrior 4495 VET o\ Ninja olon

Megaman X3 49,95

Nagano Winter Olympics 119 95

Mickey's Wild Adventure* 39,65 NBA Pro 98 995
Micro Machines V3 39,95 NFL Quaterback '08 69.95
Nanotek Warrior 29,95 NHL Breakaway 69,95
Nascar Racing 49,95

NHL Powerplay Hockey 98 39,95
Oddworld: Abe’s Oddysee 48,95

Olympic Games 49,95
One 49,95
Pandemonium 39,95
Panzer General 2 39,95

Gun & Laseraufsatz 69,95

R-Type Collection <8> 79,95 2
Rebel Assault 2
Resident Ecil D.C.
Riven - Myst 2
Road Rash 3D

59 95"‘
89, 95"‘
79, 95>

mm

Formel 1 '98 <10> 89,9

(Okt.)
San Francisco Rush (9)
S.C.ARS. (Sept)

89,953 gLenkrad 'va'
84,951 Link Kabel 14,95
ZMemory Card 1MB _je 19,95
84,95¢]
<verschiedene Farben>

Shadow Gunner* 79,95 Memory Card 8 MB 34,95
Shadowmaster 69,955 Memory Card 24 MB 59,95
Small Soldiers* (Okt). 84,957 Memory Card 32 MB 79,95
2 Mouse 39,95

Soccer Pro Manager (9) 89,955 2
edata ger (9) % Play Station 239,95

Star Wars Masters of T.Kasi
Streetfighter Collection

59,954
79,95

ill Metal Pidgeon (Sept.) 89,95
iture Cop - LAPD 2100* 84,95

ran Turismo

ard Edge (Sept.)
eart of Darkness
ighway Havoc (Sept.)
ugo (9)

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

t. Superstar Soccer 98 incl.

etal Gear Solid Demo CD
Johnson US Football
e Blow (Okt.)

99,95
89,95
89,95

>hn Madden '99 (Sept.) 84,95

urassic Park 2
ttle Big Adventure

69,95
59,95

PLAY STATION &
Dual Shock &
Joypad & Mamnry Card

Gratis:C&C 2

- RGB Kabel
EIRGB Kabel ]
<PSX kompatibel / 2m |-ng /
Cinch-Ausgénge fir die Stereo-
Anlage / G-Con Unterstitzun
Spieleberater FF7
<iiber 1000 Bilder>
5, 95, Spieleberater Resident Evil &
89,957 pesident Evil D.C.
79,95° Umbauchip <US/Japan>

79,95
69,95

Ex + Alpha
Syndicate Wars

7?

Tomb Raider 2 & Berater as 95'
Tombi

Tommi Mékinen Rally
Ubik (Okt).

Victory Boxing 2 (Okt.)

8,95

19,80 ®

Parodius

Perfect Weapon

Pitball

Racing Off Road Challenge
Pro Pinball - Timeshock 49 95 "
Rapid Racer 49,95 Olympic Hockey '98 69,95
39.95 San Francisco Rush 69,95

Tetrisphere 79,95
Top Gear Rally 89,95
Turok dt. / a-"uncut" je 69,95
W. Gretzky Hockey '98 89,95
WCW vs NWO 109,95
Wetrix 99,95
WWF Warzone 119,95

Super Nintendo:

Rock'n Roll Racing 2

Skeleton Warriors Actraiser 2 3995
sterix ¥
SellEsdeSRs) 3995 psterix & Obelix 49,95
Sovlet Strike 4 995 Donald in Maui Mallard 49,95
gvotgloe:_ to Hollywoor g-gg Donkey Kong Country 2 39,95
itar Qladiator i <mit deutscher Anleitung>
Super Match Soccer | 39,95 Donkey Kong Country 3 69,95
Swagman 49,95 FIFA Soccer '96 39,95
Tekken 2 39,95 Lufia & Spieleberater 49,95
Test Drive 4 44,95 Pinocchio 49,95
Thunderhawk 2 39,95 Primal Rage 29,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95 Ruzzle Bobble Ahe
e hniiters PAL-Versicns Schiimpfe, Die 2 49,95
S Star Trek Deep Space 39,95
Toca Touring Car Streetfighter Alpha 2 49,95
Total Drivin S. Mario All Star <a> 39,95
Trash It Terranigma 49,95
P Tetris 2 49,95
FREy Tetris Attack 49,95
Virtual Pool Tim in Tibet <a> 39,95
Warhammer Timecop
World Cup Golf Toy Story
Worms Weapon Lord
Zero Divide Worldmaster Golf

rrat reic!

r solan

Action Replay 69,95
Antennenkabel 19,95
Joyboard "Interact" 49,95
Joypad Innovation 19,95
Joypad-Verlingerung 14,95
Alone in the Dark 29,95
Andretti Racing 9,95
Battle Arena Toshinden 29,95
Battle Monsters 9,95
Black Dawn 29,95
Blam Machinehead 19,95
Bug Too 2 49,95
Clockwork Night 2 29,95
Command & Conquer 49,95
Courier Crisis 9,95
Darius 2 19,95
Daytona USA 29,95
Daytona USA Champ. E. 49,95
Deep Fear 79,95
Defcon 5 19,95

Earthworm Jim 2
FIFA Soccer '97
Fighting Vipers
Formula Karts

Gun Griffon
Hang on GP
Hexen

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

Space Hulk
Spot goes to Hollywood
Streetfighter Alpha

Streetfighter Alpha 2

Streetfighter Collection 79,95
Streetfighter The Movie 29,95
Theme Park 19,95
Thunderforce 5 <jap.> 119,95
Thunderhawk 2 a-"uncut" 39,95
Tombraider 49,95
True Pinball 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
Wing Arms 49,95
Wipeout 2097 49,95

Worldwide Soccer '97 39,95

11th Hour "Special" 10,-
Arcade Classic 10,-
Defcon 5 5,-
Grid Run 5,-
Heretic 20,-
Hexen 25,-
Hexen Mission Disc 7,-
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,-

i viele andere Gamesl

Wir fiilhren auch:
Game Boy /

Mega Drive- und CD
& Manga-Videos

Ech ety Game Paradise, ©
Game Paradise,

sterreic!
iiber Gsterr. Post: | KAl iuller o (AR KA

48143 Miinster

City-Passage e
Bielefeld L

< Mitte Oktober> ¢
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Das grofle
Messen

Mit der CeBIT in Hanno-
ver (26.-30. Aug.) und
der ECTS (6.-8. Sep.) in
London fanden gleich
zwei wichtige Messen in-
nerhalb kirzester Zeit
statt. Aus Sicht der
Presse gab es auf beiden
Messen zwar wenig Neu-
vorstellungen, der zahl-
reich vertretene Handel
hatte jedoch erstmals
Gelegenheit, die meisten
der fiir das Weihnachts-
geschaft angekiindigten
Titel mit eigenen Augen
zu sehen.

Nintendo glanzte auf der
CeBIT mit Abwesenheit,
die meisten Third-Parties
zeigten jedoch ihre kom-
menden N64-Spiele.
Sega hatte keinen eige-
nen Stand, prasentierte
aber in Kooperation mit
der Zeitschrift PC Joker
an deren Stand diverse
PC-Titel und einen Sega
Rally 2-Automaten. Sony
hingegen war selbst ver-
treten und das gewohnt
pompds. Mit der Preis-
senkung der PlayStation
auf 249 DM sorgte der
Branchenriese fiir Aufse-
hen und setzte Nintendo
unter Zugzwang (vgl.
Seite 54).

Auf der ECTS herrschte
ein groBeres Gleichge-
wicht. Neben Sony und
Nintendo, die beide mit
groBen Standen beein-
druckten, trumpfte Sega
mit der Europa-Premiere
des Dreamcast auf.
Selbst VM Labs war An-
wesend und zeigte erste
Demos und Vorabversio-
nen zweier Spiele fir ihr
System Project X.
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uf der ECTS konnte Nin-

tendo dem Ruf von Big N

wieder gerecht werden. Auf
1000 Quadratmetern wurde das
komplette 98er-Line-Up aus eige-

ner Herstellung sowie die kommen-
den Titel der Fremdanbieter vorge-
stellt. Sowohl die Anzahl als auch
die Verschiedenartigkeit und die
Qualitat der Spiele lieBen keine
Zweifel offen, daB den N64-Besitzer
eine Menge Highlights erwarten.
Dreh- und Angelpunkt des Nin-
tendo-Stands war natdrlich The Le-
gend of Zelda - Ocarina of Time.

{ Jet Force Gemini verspricht 3D-

Shoot-'em-Up-Action in Perfektion

Wieder einmal wurde mehr als
deutlich, daB Miyamoto ein weite-
res Meisterwerk geschaffen hat.
Das Spiel fesselt jeden, der es nur
kurz ausprobieren wollte. Um ein

Pad in die Hand zu bekommen,
muBte man sich schon lange gedul-
den. Die 80%-Version von Rogue
Squadron konnte noch nicht tiber-
zeugen, zu langsam erschien der
Spielablauf, zu eingeschrénkt die
ausfiihrbaren Flugmandver.
Infogrames N64-Version des
PSX-Hits V-Rally hinterlieB einen
guten Eindruck, obwohl das Spiel

In den malerischen Fachwerk-
dorfern ist immer etwas los

tDieser Steinfresser gehért zu ei-

nem der sechs Vélker in Zelda 64

erst zu 80 % fertiggestellt war. Die
Kurse und Fahrzeuge wirkten sehr
detailliert, und auch die Steuerung
konnte bereits tiberzeugen.

DMA Designs Body Harvest ist
endlich startklar und erscheint im
November. Das Endprodukt dieses
Sci-Fi-Action-Adventures hat eine
Menge Potential, der Geheimtip
dieser Saison zu werden.

Schade, aber nicht unerwartet
war die Meldung, daB der Release
von Twelve Tales: Conker 64 auf das
kommende Jahr verschoben wurde.
Nintendo ist der Meinung, mit
Zelda 64, F-1 WGP, 1080° Snow-
boarding, F-Zero X, Glover, WCC:
True Golf Classics und Bomberman
Hero geniigend Titel fur das dies-
jéhrige Weihnachtsgeschéft im Pro-
gramm zu haben. W

Perfekt Dark hat das Zeug dazu,
das Genre neu zu definieren




Erstmals konnte Magical Tetris Challenge featuring Mickey gespielt
werden. Ansonsten gab es kein N64-Lebenszeichen von Capcom

Star Wars: Rogue Squadron bietet
45 Minuten Sprachausgabe
sequenterweise wurde Con-

nur auf Video vorge-
leiche gilt fiir Perfect

rce Gemini, die
ebenfalls erst 99 erscheinen. Alle
drei Titel waren grafisch und aku-
stisch sehr beeindruckend und be-
weisen, daB

Auch Pe

gens in Hi-Res laufen, so-
fern sich die fir November
angekiindigte 4-MB-Spei-

chererweiterung im Expansion
Port des N64 befindet.

Fir groBes Aufsehen konnte
der Game Boy Color sorgen, der
bereits auf der E3 hinter Glas
gezeigt wurde. In London feierte
er als spielbares Gerat Weltpre-
miere und (iberzeugte durch ein
gestochen scharfes Bild. Selbst
bei schnellem Scrolling erschei-
nen keine Schlieren auf dem
kleinen Monitor. Der Kontrast-
regler ist iberfliissig geworden.
Die MaBe entsprechen in etwa
denen des GB Pocket. Das Bat-
teriefach fiir die beiden Mignon-
Zellen ist jedoch ein wenig
groBer ausgefallen und wie ein

kleiner Buckel ge-

e formt. Letztendlich

_ liegt die Westenta-

£ schenkonsole da-
durch noch besser
in der Hand. B

GB-Klassiker wie Tetris und Zelda I/l werden nachcoloriert und wieder-
veréffentichte. Nintendo verspricht auch einige Neuerungen

Boot-Chi

(fiir jap und us)

p

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2ZMB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 9,99
Padverldangerung 9,99
Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99
Dual Shock Padsoyy 55,90
Twin Shock Padnaog35,99

(extra starke Vibration)

LightGun 35,99
LightGun + Pointer 69,99
Lenkrad (top brive) 139,99
PSX-Maus 29,99
PalBooster 49,99

Playstation 249,99

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99
Lasereinheiten 79,99

(fiir alle Modelle)

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

DM
DM
DM
DM
DM
DM

DM
DM

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

FAX 05331-995928

http://www.baucontec.de

Héndleranfragen erwiinscht!




Sony

er Sony-Stand war in meh-
D rere Areale unterteilt. Dort

standen sémtliche Sony-
Titel sowie einige ausgewahlte
Third-Party-Spiele wie Tomb Raider
Il (vgl. S. 54), Legacy of Kain: Soul
Reaver (kommende XL) und O.D.T.
(vgl. S. 74f) zum Anspielen bereit.

Es gab sogar einen eigenen Pré-

£
In Bloodshot kommt es vor allem
auf gute SchuBqualititen an

natirlich auch einige Neuigkeiten
zu entdecken, die an dieser Stelle
genannt werden sollen.

LucasArts bestatigte, was XL be-
reits mutmaBte. Der kommende
PC-Hit Indiana Jones and the Infer-
nal Machine erscheint auch fiir
PSX. Hinter sorgfaltig verschlosse-
nen Tiren wurde sogar erstmals

Shadowman wird in puncto Ge-
walt neue MaBstabe setzen

sentationsstand fiir die program-
mierbare Net-Yaroze-PlayStation,
deren Verkaufspreis auf 700 DM
gesenkt wurde. Leider war jedoch
nichts von Sonys PDA zu sehen
oder zu héren, es heiBt weiterhin,
das tragbare System werden im
kommenden Jahr erscheinen
Neben den unendlich vielen Ti-
teln, die bereits ausfihrlich in neXt
Level vorgestellt wurden, gab es

Gex’ Kleiderschrank halt erneut
ge verriickte Kostiime bereit

eine sehr friihe Vorversion prasen-
tiert, die jedoch noch keine Riick-
schliisse auf die mégliche Qualitat
zulieB. Bei Crystal Dynamics wird
derzeit fleiBig an Gex 4, dem offi-
ziellen Nachfolger von Gex 3D ge-
werkelt. Am Spielprinzip hat sich
nichts geandert. In Gestalt der klei-
nen Echse schliipft der Spieler in
witzige Kostiime, um das ver-
zwickte 3D-Jump&Run zu meistern

So in etwa soll Indy mal aussehen.
Die Bilder stammen noch vom PC

44 XL November 1998

00:15.76

Acclaim engagiert sich verstarkt
im Genre der Third-Person-Shooter.
In Shadowman verschlagt es den
Spieler in eine andere Dimension,
in der die Seelen aller Serienkiller
gefangen sind. Es gilt sich durchzu-
setzen und den Morder des eige-
nen Bruders ins Jenseits zu befor-
dern. Dabei geht es, vorsichtig aus-
gedriickt, nicht gerade unblutig zur
Sache. Das von Probe fiir Acclaim
entwickelte Bloodshot zeichnet sich
durch den ausgiebigen Gebrauch
von gewaltigen SchuBwaffen aus.
In der Gestalt von Raymond Garri-

Sony présentierte einige Net-Ya-
roze-Spiele, die technisch Beein-
druckendes zeigten. Wer sich fiir
eine programmierbare PSX
interessiert, findet Infos unter:
www.scee.sony.co.uk /yarinfo/index.html

son zieht der Spieler durch die Un-
terwelt, um der niedertrachtigen
Organisation D.0.A. das Handwerk
zu legen - allerdings wohl nicht
mehr in diesem Jahr. W




neXt Level i

Die neXt Level ist Euer Favorit unter den Magazinen?
Dann sagt es doch einfach weiter und kassiert dafiir
eine dicke Belohnung! Jeder, der fiir XL einen neuen
Abonnenten wirbt, bekommt sofort eine superprak-
tische Memory Card 2X (30 Blécke auf zwei Bdnken)
fiir die PlayStation oder eine ebenso niitzliche Mini
Memory Card (Speicher: 123 Seiten) fiir das N64.
Also, keine Zeit verlieren, denn die Prémien gibt es
nur, solange der Vorrat reicht!

WTER

by Jollenbeck

Mit einem Abo
Spart lhr nicht
nur viel GE

und denWeg zum
Kiosk, sondern
seid auch
friiher infor-
miert.
Knallhart recher-
chierte Tests,
Infos, News,
Interviews und

Reportagen zu

den aktuellsten
Games kom-
men mit einem
XL-Abo ’gden
monat direkt
zu Euch nach
Hause.

Mini Memory
Card (N64

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR.

JA, |CH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM
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UM EIN WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN
VOR ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

Vorname, Name
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Datum, Unter
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Garantie: [c
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|

Covo-aecion BN
VEVEL

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FOLGENDE PRAMIE
FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN™®:

[] eINE MEMORY CARD 2X FUR DIE PLAYSTATION

] eINe MiNI MEMORY CARD FUR DAs N64.

Vorname, Name
StraBe, Hausnummer
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Datum, Unterschrift

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

An: neXt Level, Abo-Club
z. Hd. Frau Scholz
Bahndamm 9
23612 Stockelsdorf
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ega

raditionsgemaB bat Sega an-

laBlich der ECTS im nahe ge-

legenen Hilton-Hotel ins an-
gemietete Séparée. Im Halbstun-
dentakt wurde die Vorstellung ihrer
neuesten Konsole zelebriert, der
Saturn war kein Thema mehr. Der

-

Das Pad liegt gut in der Hand, auch wenn die ge-
waltige Konstruktion dies nicht vermuten 148t

troller-Ports, nun doch das Sega-
Logo. Das Gerat wirkt aufgrund sei-
ner geringen Abmessungen von
19,5 x 19 x 7,8 cm &hnlich zierlich
wie seinerzeit die PC-Engine. Das
Joypad liegt deutlich besser in der
Hand als es das Aussehen und die
Erinnerungen an das
Analogpad des Saturn
vermuten lassen.

Viel wurde von der
Hardware-Power leider
nicht gezeigt. Zunachst
zeigte Sega einen
mehrminiitigen Video-
Trailer, in denen FMVs
und In-Game-Sequen-
zen aus Sonic Adven-
ture zu sehen waren.
Danach aktivierte man
dann das Dreamcast.

In dem neuen Abenteuer des kleinen blauen
Igels geht es zuweilen heiB und explosiv her

Laut Sega befand sich
eine Grafikkarte in der
Konsole, die erst 90 %
der endgiiltigen Perfor-
mance lieferte, den-
noch waren alle Anwe-
senden sichtlich beein-
druckt. Die Hardware-
Présentation gestatte
zwar keinen Einblick in
weitere Titel, sondern
beschrénkte sich er-
neut auf Szenen aus
Sonic Adventure, dafiir
jedoch in Echtzeit. Es

Vorfiihrraum bot ca. 15 Personen
Platz und war mit einer GroBbild-
leinwand und zwei Monitoren aus-
gestattet. Auf einem Podest thron-
te die technisch beeindruckende
Konsole nebst Controller und VMS-
Speicherkarte (Virtual Memory Sy-
stem) mit integriertem GodZzilla-
Spiel. An der Front der Hardware
befindet sich, Uber den vier Con-

‘ Ist Sonic kriminell gut? Auf jeden

Fall ruft er die Polizei auf den Plan

wurde leider nicht live
gespielt, Sega lieB lediglich die Au-
toplay-Demo des Spiels ablaufen.
Wie man es von dem kleinen
blauen Igel gewohnt ist, besticht
der Titel vor allem durch seine
atemberaubende Geschwindigkeit.
Sonic rennt und springt durch eine
extrem aufwendige Polygon-Umge-
bung, die quietschbunt und effekt-
gespickt ist. Mit einem Affenzahn
ging es durch Loopings oder auch
riesige Hochhéduser an der Fassade
hinauf und hinab. Dabei schaltete
die Perspektive in eine Hinterkopf-
Kamera die dem Betrachter das Ge-
fuhl gibt, direkt in ein Rennspiel ge-
beamt zu werden. Spriinge iiber
Héuserschluchten waren noch un-
spektakuldr, verglichen mit dem
Uberwaltigenden Eindruck der ent-
stand, als sich Sonic an die Kufe

Natur verschlégt, stets geht es mit rasantem Tempo duch die Umgebung

Egal, ob es Sonic in die Enge der GroBstadt oder aber in die Weiten der

Sega bleibt dem bunten Comic-
stil der alten Sonic-Spiele treu

eines Helikopters schwang und ra-
sant durch die Luft flog.

Die gezeigten Sequenzen er-
weckten den Eindruck, daB sich
Sonic jedoch nicht so frei in seiner
Umgebung bewegen kann wie
Mario oder Banjo, sondern einem
vorgegebenen Pseudo-3D-Pfad a la
Crash Bandicoot oder Pandemo-

nium! zu folgen hat. Ob dem
tatséchlich im gesamten Spiel so
ist, war momentan noch nicht in Er-
fahrung zu bringen.

Dafiir bestatigte Sega offiziell, daB
Dreamcast im September '99 in Eu-
ropa erscheinen wird. Das damit
verbundene Start-Line-Up werde
das umfangreichste in der Ge-
schichte Segas sein, so hieB es. Ein
endglltiger Preis steht noch nicht
fest. Er wiirde jedoch sehr niedrig
ausfallen, die Zeiten, in denen eine
Konsole bei ihrem Launch 500
Mark und noch mehr kostete, seien
endgiiltig vorbei. Gleichzeitig wurde
bekanntgegeben, daB das Gerét in
Europa auf jeden Fall ohne Modem
ausgeliefert wird. Eine Nachriist-
maglichkeit sei jedoch denkbar und
sehr wahrscheinlich. B
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VM Labs - Project

inter verschlossenen Tiren

bekamen Hersteller und

ausgewdhlte Journalisten
eine Project-X-Vorfiihrung geboten.
Bei Project X handelt es sich um
einen sehr leistungsfahigen Prozes-
sor flir DVD-Spieler. Dieser ist in
der Lage, samtliche Video- und Au-
diosignale zu decodieren und dabei
deutlich glinstiger zu sein, als alle
Einzelkomponennten zusammen.
Gleichzeitig ist es moglich, die
Power dieses Hochleistungsprozes-
sors optimal zu nutzen, da er sich
vollkommen frei programmieren
|&Rt. VM Labs mdchte durch diese
Méoglichkeit ein Bein in das Video-
spielgeschaft bekommen, da Pro-

Tempest 3000 ist der psychedelische Over-
kill - schrill, bunt und voller Transparenzen

druckend, interessanter ist jedoch
die Frage, wie Leistungsféhig die
Hardware in Bezug auf Spiele ist.
Sogleich wurden die sehr friihen
Vorversionen zweier Spiele gestar-
tet. Bei dem ersten handelte es
sich um das von Jeff Minter pro-
grammierte Tempest 3000, das sich
deutlich bunter, schriller und tech-
nisch aufwendiger als der Vorgén-
ger Tempest 2000 fiir Jaguar (und
die PSX- und SAT-Versionen Tem-
pest X3) prasentierte, spielerisch
aber bestenfalls als Schlaftablette
fungierte. Der zweite Titel war eine
Panzersimulation von Marc Ro-
socha, der /ron Soldier fiir Jaguar
entwickelte. Das Spiel lieB noch
nichts von der Hardware-
Power erahnen, die zwei-
felsohne in Project X
steckt.

Ob bis zur geplanten Ein-
flhrung im néachsten Jahr
genligend qualitativ hoch-
wertige Software zur Ver-
fligung steht, um das Pro-
ject X als Videospielkon-
sole interessant zu ma-

ject X komplizierte Rechenoperatio-
nen wie sie 3D-Welten erfordern
mit Leichtigkeit durchfiihrt. Die Fir-
men Toshiba, Thomson und Mo-
torola haben bereits erklart, ihre
DVD-Player ab 1999
weltweit mit dem Pro-
ject-X-Chip auszuliefern.
Richard Miller, Marketing
Manager bei VM Labs,
leitete die Présentation
héchstpersonlich. Dabei
anwesend war Kult-Pro-
grammierer Jeff Minter,
der bereits erste Erfah-
rungen mit Project X ge-
sammelt hat. Zunéchst
konnten mehrere metallene Kugeln
dabei beobachtet werden, wie sie
durch einen Raum hiipften und
dabei ihre Umgebung reflektierten.
Per modifiziertem N64-Pad, das ei-
gene ist noch nicht fertiggestellt,
konnte die Sonne bewegt und
somit die vorhandenen Licht- und
Schattenverhaltnisse in Echtzeit
beeinfluBt werden. Diese Demo
war zwar technisch sehr beein-

chen, ist sehr fraglich.
Viele Hersteller haben bereits ein
Entwicklungskit erhalten, iiber die
Resonanzen schwieg sich VM Labs
jedoch aus - das ist kein gutes Zei-
chen. Einer der Griinde ist vermut-

lich die aufwendige Programmie-
rung von Project X. Sicher, die Ent-
wickler haben véllig freie Hand und
kénnen die Arbeitsweise des Chips
ihren Bedirfnissen optimal anpas-
sen. Gleichzeitig stehen sie jedoch
vor dem Problem, dies jedesmal
tun zu missen, da es keine auto-
matischen Hilfsfunktionen gibt.
Entwicklungen sind somit sehr zeit-
aufwendig. B

‘WIR ZEIGEN EUCH DEN
RICHTIGEN WEG! -----
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Konami engagiert sich
zunehmend im Né64-
Bereich. Dies gilt nicht
nur fiir die zahlreichen
Eigenproduktionen,
auch der Vertrieb von
Spielen anderer Ent-
wickler wird
ausgeweitet.
Grund genug,
einige dieser
Games ge-
nauer zu be-
leuchten.

Dieser Zeitgenosse heit Behimos und stiirmt wie ein Wilder. Wenn er
oft genug getroffen wird, I6st sich das Fleisch vom seinem Skelett

Castlevania Gruftgefliister in 3D ‘

as N64-Sequel hat einen

neuen Arbeitstitel, das An-

héngsel 3D wurde gestri-
chen. Wesentlich bedeutender ist
die Nachricht, daB lediglich zwei,

Drei Level und drei Endgegner
bot die spielbare Demoversion

Da schlégt’s Shunider nieder. Ein-
mal heiB angeatmet und er brennt

prinzips &hnliche
Fahigkeiten. Daher sei
es nicht sinnvoll, vier
véllig unterschiedliche
Figuren zu entwerfen,
von denen zwei keinen
spielerischen Nutzen
bieten wiirden.

Aus diesem Grund
wurden Cornell Rein-
hart und Muskelpaket
Kola wieder von der
Akteursliste gestri-
chen. Die anderen bei-
den bleiben jedoch er-
halten. Der Vampirja-
ger heiBt zur Zeit nicht
mehr Schneider Bel-
mont, sondern Shu-
nider. Er ist mit einer
Peitsche und einem Schwert aus-
gestattet und eignet sich beson-
ders fiir Einsteiger. Fortgeschrit-
tene diirfen sich mit der zwélfjéhri-
gen Carrie Eastfield gegen die
Kreaturen des Jenseits auflehnen.

In der linken oberen Bildschirm-
ecke befindet sich eine Uhr. Diese
tickt recht schnell, sie 148t die 24
Stunden eines Tages in einer knap-
pen Viertelstunde verstreichen. Die
Verénderung der Tageszeit ist
durch verschiedene Lichtverhélt-
nisse gut zu erkennen und beein-
fluBt auch das Spielgeschehen. Im
Schutze der Dunkelheit trauen sich
zum Beispiel deutlich mehr Feinde
aus ihren Verstecken, um den Spie-
ler das Fiirchten zu lehren. Zu
ihnen zéhlen schwertschwingende
Skelette oder beiBende Fledermau-
se. Neu sind unter anderem Ske-
lette mit Zindschnur, die den Hel-
den verfolgen und dann explodie-
ren, und sogar welche, die sich auf
einem Motorrad sitzend an die Fer-
sen des Spielers heften.

Mit einer alten Militirmaschine
jagd dieser Hells Angel den Held

Die Steuerung ging bereits sehr
gut von der Hand, lediglich prazise
Spriinge waren noch recht schwie-
rig auszufiihren. Besonders positiv
fiel auf, daB es nun nicht mehr
nétig ist, mit dem Fadenkreuz auf
Gegner zu zielen. Die Programmie-
rer implementierten eine gut funk-
tionierende Automatik, die sofort
den Gegner anvisiert, der am dich-
testen beim Spieler steht.

Atmosphérisch kann Castlevania
schon jetzt voll und ganz liberzeu-
gen. Der Grafikstil vermittelt eine
&uBerst schaurige Stimmung.
Sémtliche Charaktere und Schau-
plétze wurden tiberraschend detail-
liert und diister gestaltet. Hinzu
kommt eine ausgezeichnete akusti-
sche Untermalung. Dabei handelt
es sich zum einen um Remixe klas-
sischer Castlevania-Songs und zum
anderen um ganz neue Kompositio-
nen. Momentan geht Konami davon
aus, daB die N64-Vampirjagd im
April '99 beginnen kann. B

Der Kampf gegen die Héllenhun-
de war noch sehr uniibersichtlich

|
& N
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} Hybﬂd [<:\'(-1l Genremix und GenfCockta//‘l

on Hybrid Heaven existiert
momentan lediglich eine

sehr friihe Vorversion, die
den von Konami geplanten Release
im Mai 99 als kaum haltbar er-
scheinen laBt.

———————

Als Superheld hat man heutzutage
einfach keine Intimsphéare mehr

Dennoch ist bereits sichtbar, daB
Konami mit diesem Titel einen po-
tentiellen Hit im Programm haben
kénnte. Das Militar fiihrt Genexpe-
rimente in der Erdumlaufbahn
durch, um sich willenlose Supersol-
daten zu erschaffen. Die Versuche
schlagen jedoch fehl, es entstehen

Im Zwei pf werden P
typische Meniis eingeblendet

lediglich unbrauchbare Kreaturen.
Damit die Ursache fiir das MiBlin-
gen der Experimente gefunden wer-
den kann, sollen Ergebnisse der
fehlgeschlagenen Versuche ins For-
schungszentrum auf der Erde ge-
bracht werden. Das Transport-
Shuttle stiirzt jedoch mitten Uber
einer amerikanischen GroBstadt
ab. Der Spieler schliipft in die Rolle
von Johnny Slader, dem Leiter eine
Spezialeinheit, die den Fall unter
Kontrolle bringen soll. Leider muB
er feststellen, daB die gesamte

Stadt bereits von miBgebildeten
Monstern terrorisiert wird. Um ein
groReres Ungliick zu verhindern,
macht er sich auf den Weg, I6st
Rétsel, liftet Geheimnisse und lie-
fert sich Kémpfe mit den aggressi-
ven Gegnern. Dabei wird in klassi-
scher Rollenspielmanier vorgegan-

Wer seinen Attacken Nachdruck
verleihen méchte, greift zur Waffe

gen. Kommt es zu einer Konfronta-
tion, kann der Spieler per Menti
wihlen, ob er den Gegner lieber
schlagen oder treten méchte, und
ob er dazu den linken oder den

rechten Arm beziehungsweise FuB
bevorzugt. Weiterhin 148t sich be-
stimmen, in welcher Héhe der Tref-
fer angesetzt werden soll. Sofern er
im Besitz von Waffen ist, kann der
Held selbstverstandlich auch diese
einsetzen. AuBerdem besteht die
Maglichkeit, Angriffe zu blocken, zu

Der Kliigere gibt nach. Manchmal
ist es einfach besser abzutauchen

kontern oder aber notwendige Hei-
lungsprozesse zu beschleunigen.
Wie erfolgreich der Spieler bei den
einzelnen Aktionen ist, hangt
natiirlich von seiner Energie und
Erfahrung ab. Bei einem Angriff gilt
es auBerdem zu beachten, wo sich
gerade eine Liicke in der Deckung
des Gegners auftut.

In der aktuellen Vorversion ge-
staltete sich das Laufen durch die
Umgebung noch als relativ einténig

Die vielen Zwischensequenzen
und die Intro sind sehr aufwendig

und trége, da kaum Gegner inte-
griert waren. Dies wird sich bis
zum Release aber mit Sicherheit
noch andern.

Besondere Erwahnung verdie-
nen bereits jetzt die umfangrei-
chen Filmsequenzen in Echtzeit.
Diese werden teilweise von sehr
viel Sprachausgabe begleitet und
schaffen eine ausgesprochen
dichte Science-fiction-Atmosphére
Sollte es Konami gelingen, diese
packende Stimmung komplett in
das Spiel zu libertragen, steht
einem ausgezeichneten Action-Ad-
venture mit Rollenspieleinschlagen
nichts im Wege. Bl
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WCW vs. NWO: Revenge Rache ist sii

it WWF Warzone hat Acclaim

einen neuen Standard im

Konsolen-Wrestling gesetzt.
Doch T« HQ will sich natiirlich nicht
so einfach geschlagen geben und
hat viel Arbeit in den Nachfolger
von WCW vs. NWO: World Tour ge-
steckt. Das Ergebnis ist ein action-
orientiertes Wrestling-Spiel, das
mit iiber 80 Kampfern auftrumpfen

Kréftige Herren heben natiirlich
auch ganz gerne mal einen

LEine sehr sportliche Geste, bei

den Dehniibungen zu assistieren

kann, von denen etwa 50 reale Vor-
bilder haben. Mit einer Kapazitat
von 128 MBit besitzt das Modul im
Vergleich zum Vorgénger die dop-
pelte GréBe. Dies driickt sich auch
in den Animationen und den Move-
Paletten der einzelnen Fighter aus,
die wesentlich umfangreicher ge-
staltet wurden.

Die groBe Stérke des Vorgén-
gers, der vorziigliche Vierspieler-
Modus, wurde weiter verbessert.
Es heiBt, es werde keine storenden

Slowdowns mehr geben. Auch die
unangenehmen Clipping-Fehler hat
T+HQ besser in den Griff bekom-
men. Aufgrund dessen und der auf-
wendigeren Texturen macht das
Spiel grafisch eine deutlich bessere
Figur als der erste Teil. Neu ist
auch die Méglichkeit, sich Replays
spektakuldrer Szenen einblenden
zu lassen und die Kamera frei im
Raum zu plazieren. In der kommen-
den XL wird WCW vs. NWO: Re-
venge einem Test unterzogen. B

Holy Mag Century Den Elementen auf der Spur

ie US-Version dieses RPGs

heiBt Quest 64 und bestand

den XL-Test in Ausgabe
8/98 mit 75 %. Nun endlich ist die
PAL-Version fertiggestellt, die engli-
schen Texte wurden ins Deutsche
lUbersetzt. Am Spiel hat sich anson-
sten nichts gedndert, nach wie vor
steuert man einen kleinen Helden
auf der Suche nach seinem Vater,

nny Race Klein und wendig

erade ein-

mal einen

Monat ist es
her, daB die XL-Re-
daktion der japani-
schen Fassung, die
den Namen Choro
Q 64 tréagt, eine Wertung von 75 %
bescheinigen konnte. Das von
Takara entwickelte Spiel ist die
erste Né4-Version einer langjéhri-
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einem Zauberer und dem magi-
schen Buch. Ab November kann
der geneigte Rollenspieler sich in
das Abenteuer stiirzen, die Zauber-
spriiche der vier Elemente mitein-
ander kombinieren und seinen
Feinden den Garaus machen.

Konami beabsichtigt Holy Magic
Century fiir ca. 150 DM in den Han-
del zu bringen. B

Bis auf einige Meniipunkte wur- Besonders am Anfang erhilt der
de das Spiel komplett iibersetzt Spieler viele niitzliche Hinweise

gen Erfolgsserie.
Die Raserei mit
den Miniaturaus-
gaben bekannter
Wagen hat durch-
aus ihren Reiz,
obwohl grafisch
kaum etwas geboten wird. Beson-
ders interessant ist die Méglichkeit,
das eigene Fahrzeug aufzuriisten,
indem man als Sieger den Verlie-

rern Extras stibitzt. Ein weite-
rer Pluspunkt ist der inte-
grierte Strecken-Editor, mit
dem sich der Spieler nach
Herzenslust eigene Kurse
bauen und diese auf dem
Controller Pak speichern
kann. Penny Racers besitzt
zwar einen Vierspieler-
Modus, spielerisch gibt dieser
allerdings nicht viel her. B

T Move & Ser—@ cancel—

Wer seine Kreativitit ausleben méchte,
der kann dies im Strecken-Editor tun




Entwickler:
Erhaltlich:

I Hersteller:
Spieler:

Psygnosis
1-4 (simultan)

Psygnosis
ab November

Cl6

VON S. ALTER
ike oder Gleiter, das ist hier
die Frage. Wahrend Acclaim

versucht, die Spielerherzen mit Mo-

torradern zu erobern, setzt Psygno-
sis weiterhin auf futuristische Glei-
ter. SchlieBlich haben die sich
schon auf der PlayStation mehr als
bewahrt. Fiir den 32-Bitter bedeu-
tete das Erscheinen von wipEout
damals eine echte Sensation. Vollig
neu waren nicht nur Musik und De-
sign, sondern WipEout glanzte
auBerdem mit technischer Topqua-
litét und zauberte ungeahnte Ge-
schwindigkeiten auf den Bild-
schirm.

Auf dem Nintendo%4 muB sich
der Titel nun gegen zwei weitere
Kandidaten ganz dhnlicher Art be-
haupten: F-Zero X und extreme-G 2.
Die Liverpooler Spieleschmiede
setzt bei der Veroffentlichung ganz
klar auf die Fans der Serie, fiir PSX
hat sich das Rennspektakel welt-
weit immerhin 1,5millionenmal ver-
kauft.

Natirlich werden die Features,
die sich schon in der PSX-Variante
bewiahrt haben, auch auf dem N64
zu finden sein. So |48t man bei-
spielsweise finf Fahrerteams aus
2097 auftauchen, wobei der legen-
dére Piranha wiederum erspielt
werden muB. Ahnlich wie beim
zweiten Teil von extreme-G gibt es
auch vollig neu designte Strecken
und ausgekliigelte Waffensysteme.

Allerdings hat das Game mit den
in vier Geschwindigkeiten befahrba-
ren sieben Strecken im Vergleich
zu den beiden Konkurrenten deut-
lich weniger Tracks aufzuweisen.
Da sich Psygnosis dieser Tatsache
bewuBt ist, wurde ein zusatzlicher
Challenge-Modus eingebaut. Man
darf also durchaus gespannt sein,
welcher Titel im Weihnachtsge-
schaft das Rennen macht. B

\

Piranha im Anflug™ &

Gute drei Jahre hat wipEout von Psygnosis mittlerweile schon auf dem
Buckel. Nun folgt eine Umsetzung von PSX auf Nintendo%4, und das Game
ist nach wie vor interessant.

Auf dem Nintendo®* lassen sich die futuri

entspannter steuern als bei dem b P

Jeder Flieger wird mit einer Stan-
dardwaffe ausgestattet sein

Logischerweise fallen die Hintergriinde im Vierspie-
ler-Modus bei WipEout 64 deutlich sparsamer aus

Das Game weiB mit Grafik, Spezialeffekten und vor
allem auch Schnelligkeit zu begeistern

Die Musik der PlayStation-Version von
wipEout fand damals viel Anerken-
nung. Auf dem Nintendo®* fordert Psy-
gnosis trotz beschrinktem Platz auf
dem Modul eine ganz dhnliche Qua-

litt zutage. Drei Stiicke stammen von
den Bands Propellerhead und Fluke,
fiinf weitere hat eine auf Sound spe-
zialisierte Firma namens PC Music
komponiert.
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Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Visual Sciences Rennspiel l
Spieler: 1-2 (4 Link-Kabel)  Erhéltlich: Ende Okt./Anfang Nov. ' . '

£

ie nunmehr dritte Auflage

des iiberaus erfolgreichen Y °
Psygnosis-Spiels kommt nicht mehr R u m S' E r k n a I It l n d le M a u e r'
aus dem Hause Bizarre Creations, L4 o |
sondern von der Psygnosis-Unter- i . - " . = ‘
abteilung Visual Sciences - ehema-  WeNN es im schnellsten Zirkus der Welt mal wieder so richtig schén aufre-
lige Mitarbeiter von DMA Design, gend ist, dann juckt es PSX-Besitzern mit Hang zum Geschwindigkeits- |
die fiir die PSX-Umsetzung von rausch firchterlich in den Fingern. Formel 1 98 soll fiir Ausgleich sorgen. |
Grand Theft Auto verantwortlich
zeichnen. Selbstverstandlich erwar-
tet man nun zumindest die hohe
Qualitét der Vorgénger.

Der aus dem ersten Formel-1-
Spektakel bekannte Link-Modus
wurde wieder integriert, zudem
zielten die Bemihungen auf eine

| hohere Gegnerintelligenz und eine
realistischere Steuerung. Quasi
trendgerecht unterstiitzt nun
Formel 1’98 den Dual Shock Con-
troller, der sogar in den Meniis riit-
telt, was das Zeug hlt. Die aktuelle
FIA-Lizenz holten sich die Briten
natirlich ebenfalls.

Auf der E3-Messe im Sommer
konnte die gezeigte Vorversion nur
mides Lacheln ernten, denn sie
strotzte noch vor Fehlern. Mittler-
weile ist das Produkt einige
Schritte weiter, die verbesserten
optischen Merkmale wie die er-
héhte Framerate, mehr Details und
spezielle Lichteffekte zeigen Wir-
kung. Allerdings nicht immer im po-
sitiven Sinne, da in der Preview-

| Version noch heftige Clipping-Feh-
ler (wegploppende Polygone) und
Texturverzerrungen zu bemerken
sind. Die Steuerung fallt bislang
eher als unsensible Lenkung mit
schwammiger Bodenhaftung auf.
Zugute halten muB man den Ent-
wicklern jedoch die ziigig arbei-
tende Engine. An Geschwindigkeit
mangelt es zwar nicht, doch dies
wirkt anhand der schlecht kontrol-
lierbaren Fahrzeuge beinahe schon
wieder stérend.

Mit neun Perspektiven, 16 Strecken
und sehr vielen Spielmodi birgt
Formel 1’98 ein groBes Potential.
Natiirlich lastet ein gewisser Er-
folgsdruck auf Visual Sciences, der Nicht gerade tbersichtlich, was
sie dazu antreiben diirfte, die grafi- Visual Sciences hier prasentiert L
schen Ungereimtheiten noch aus-
zubiigeln und fiir die Endversion |

i
(_FORMEL 1 '98 ) ‘

FORMULAZS 77

Die vielen neuen Regeln im Formel-1-Zirkus finden bereits Anwendung.
So sind nun unter anderem auch schicke Profilreifen wieder angesagt

’ moglichst auch die gdhnend langen I nfo: Neben ein-und ausschaltbaren Wagenschi- Einstellmaglichkeiten. Auch die Boxenstopps nahm
| Ladezeiten ein gehoriges Stiick zu den und der Reifenabnutzung gliin=t auch man sich vor: Motion Capturing und mehr Interakti- |
|
verkiirzen. Kommenden Monat der dritte Teil wieder mit sehr detaillierten vitdt zeichnen diesen Part aus.

folgt der klarende Test.
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Action/Jump&Run

y 4

"'

Neversoft Ent.
ab November

Entwickler:
Erhéltlich:

Hersteller: Activision

Spieler: 1

VON M HANTSCH

r kann selber nicht genau

sagen, wie oft er die Welt
schon vor dem Untergang retten
muBte. Bruce Willis ist die erste
Adresse, wenn es um Jobs dieser
Art geht, und in Apocalypse be-
kommt er es demnédchst mit der
Manifestation der vier biblischen
Reiter zu tun. Trey Kincaide heiBt
die Rolle, die der Hollywood-Star
bernimmt und der er neben sei-
nem digitalisierten Konterfei auch
die per Motion-Capturing eingefan-
genen Bewegungsablaufe sowie
seine Stimme leiht.

Der Held wird aus einer vom
Spieler unbeeinfluBbaren Third-Per-
son-Perspektive durch finstere
Level gesteuert. Als Lokalitaten
wurden verseuchte Abwasser-
kanale, stillgelegte Waffenfabriken
und trostlose Gefangnisse gewahit,
die allesamt von unzahligen Geg-
nern bevélkert sind. Ahnlich wie
beim legendéren Robotron kénnen
mit Hilfe der vier Buttons Schisse
in alle Himmelsrichtungen abgefeu-
ert werden, ohne daB ein Umdre-
hen notig ist. Smart-Bomben zlin-
den und springen kann man mit
den beiden R-Tasten. Genau wie
der legendare Williams-Automat ist
auch Apocalypse ein Actionspiel in
Reinkultur, bei dem es ausschlieB-
lich auf schnelles Reaktionsvermo-
gen und gute Ubersicht ankommt.
Natdrlich sind die einzelnen Level
wesentlich aufwendiger gestaltet
und haben so manches grafisches
Schmankerl zu bieten. Im Geféng-
nistrakt sind beispielsweise Video-
leinwande zu finden, auf denen
Konzertausschnitte der Smashing
Pumpkins ausgestrahlt werden.
Und von den Hochhauswiénden in
der Stadt flimmern dem Spieler
Werbespots entgegen. Ahnlich ein-
drucksvoll gestaltet sich auch die
Soundkulisse, die aus Rockmusik,
den typischen Willis-Spriichen und
nicht enden wollenden Explosions-
gerduschen zusammengesetzt ist.

Zehn Level wird das fertige Spiel
umfassen und den Helden letztend-
lich ins WeiBe Haus fiihren, wo, wie
alle Welt es schon lange vermutet,
der Ursprung alles Bosen liegt.
Rechtzeitig zum Weihnachtsge-
schéft soll das Spektakel in den
Handel kommen. B

POCALYPSE

Life is Hell

Kinofilme mit Bruce Willis in der Hauptrolle sind stets ein Riesenerfolg.
Nun erobert der beliebte Actionheld auch die Welt der Videospiele und
mimt in seinem ersten PSX-Abenteuer mal wieder den Part des unbesieg-
baren Einzelkdmpfers.

Fiir die FMV-Sequenzen wurde
B. Willis komplett digitalisiert

Dank simpl lays, das lediglich aus Laufen, Springen und unent-
wegtem Ballern besteht, entfaltet sich eine berauschende Actionorgie

Durch CD-Streaming wurden die Videosequenzen
nahtlos integriert und die Ladezeiten kurz gehalten

Wenn Willis seine Gegner aufmischt, bleibt nicht
viel von ihnen iibrig - im Kino wie auch auf der PSX

Info:

Noch vor einem Jahr war Bruce Willis ledig-
lich fiir eine Nebenrolle vorgesehen. Er sollte
dem Spieler in seiner Mission hilfreich zur
Seite stehen und fiir ein wenig
Kinoatmosphdire sorgen. Inzwischen haben

die Entwickler allerdings festgestellt, daf3 es angemesse- ‘
ner ist, den Actionhelden zum Protagonisten zu machen

- schlieflich ist sein Bekanntheitsgrad sehr hoch, aller-
dings trifft das auch auf seine Gegner zu. Geld fiir den
deutschen Synchronsprecher war aber noch iibrig.
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Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Core Design Action/Adventure
Spieler: 1 Erhéltlich: ab Ende November ‘

'

; TOMB RAIDER III
or Millionen von Jahren

schlug ein riesiger Meteorit in
| der Antarktis ein. So entstand eine
‘ vulkanische Insel. Durch die Strah-
lung wurde die Vegetation in diesem
Gebiet erheblich beschleunigt. Als

dann schlieBlich alles mit Eis be- Auf Lara ist VerlaB! Das weltweit berlihmteste Videospiel-Babe begliickt
deckt wurde, verblieb an der Basis ihre Fans mit einem dritten Teil ihrer actionreichen Abenteuerserie.
| des Vulkans eine Oase, die von Diesmal geht es darum, vier magische Artefakte ausfindig zu machen.

einem polynesischen Stamm ent-

deckt und bewohnt wurde. Der

nutzte die Energie des auBerirdi-

| schen Gesteins, indem er vier
Stlicke davon rund um seinen Le-
bensraum positionierte. Uber Gene-
rationen hinweg wurde dadurch die
gesamte Natur genetisch verandert,
bis schlieBlich der Vulkan ausbrach
und die Polynesier fluchtartig ihre

| Heimat verlassen muBten.

1830 erforschte dann eine Expe-
dition diese Ruinen und stahl die
vier mysteriosen Gesteinsstiicke.

| Kurz darauf kamen alle Mitglieder
| des Forscherteams zu Tode. Viele
Jahre spéter stieBen erneut Wissen-
schaftler auf diesen Fall, fanden die
| Aufzeichnungen von 1830, und ab
sofort kommt Lara Croft ins Spiel.
Ihr Auftrag lautet, rund um den Erd-
ball zu reisen, um alle kraftvollen
Teile aus einer weit entfernten Gala-
xie zu finden.

'omb Raider Il wird zum iiber den Teil li pi sein. Die G Engine lauft nun schneller, und
die vollbusige Briinette nonlinear zu Lara wird es nicht mehr ganz so einfach haben, denn die Gegnerintelligenz wurde verbessert
spielen sein. Nachdem die ersten

drei Level in Indien abgeschlossen

| wurden, kann frei zwischen den
nochmals in drei Abschnitte unter-
teilten Szenarien London, Area 51
und einer Insel im Stdpazifik ge-
wahit werden. Wer diese drei erfolg-
reich gemeistert hat, bekommt Zu-
gang zur Antarktis, wo Tomb Raider Il
endet.

Natdrlich hat Lara wiederum
Moves dazugelernt, wurde neu ein-
gekleidet und ist mit einem erwei-
terten Fuhrpark ausgestattet. Erst-

| malig kénnen PlayStation-Spieler
Lara tber Dual Shock auch spiiren.
XL wird mit der Dame schon bald
auf Tuchfiihlung gehen und in der
kommenden Ausgabe haarklein da-
riiber berichten. M

| Erstmalig wird die Geschichte um E—

Info: InTomb Raider Il wird Lara unter anderem zu folgendem in dem werden ihre Fufspuren teilweise sichtbar sein, und in den detailliert
der Lage sein: wihrend des Schwimmens nach Dingen suchen, dargestellten Arealen werden sogar Vigel umherfliegen.
kriechen, an Wiinde springen und an Seilen schwingen. Aufer- Internetadresse: www.eidos.com
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DAS KOMPENDIUM?

Ab 14. Oktober
iiberall am Kiosk

i

: Groﬂerwenb;w
Aitersfr, igaben s
8 Geschichi

Fast 500 Spiele fiir die PlayStation!

Mit dem PlayStation Games Guide 98/99 behalten Sie den Uberblick.

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

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

A

VERLAG



STAR WARS TRILOGY ARCADE
(Sega, AM Annex)

1999 ist es endlich soweit. Die Star Wars-Trilo-
gie wird fortgesetzt, und schon jetzt konnen Mil-
lionen von Fans dieses cineastische GroRereig-
nis kaum noch abwarten. Soweit dies liberhaupt
moglich ist, gewinnt auch die Filmlizenz im Wind-
schatten der globalen Euphorie an zusatzlichem

Der Rebellenangriff auf den imperialen Todes-
stern darf natiirlich nicht fehlen

Wert. Sega hat nicht lange gezégert und dem SF-
Phénomen einen Model-3-Automaten (Step 2)
gewidmet. Hinter dem Projekt steht das Entwick-
lungsteam von AM Annex (Sega Rally 2), dessen
Leitung Kenji Sasaki ibernommen hat, wahrend
sich Tetsuya Mizuguchi zur Zeit mit dem Dream-
cast beschaftigt.

Motoshi Takabe erklart die Intention hinter
dem neuen Titel: ,Es gibt eine Menge Star Wars-
Videospiele, aber nur wenige Automaten, die
sich mit dem Thema beschéftigen. Meistens
geht es lediglich darum, den Todesstern zu zer-
storen, und dann ist das Ganze vorbei. Wir erlau-
ben dem Spieler dagegen, die besten Szenen
aus allen drei Filmen nachzuerleben.”

Der Thematik sicherlich nicht unangemessen
ist Star Wars Trilogy Arcade ein reinrassiges
Shoot "em Up im Stil von The Lost World. Anders
als beim AM3-Kracher wird das Fadenkreuz aber
nicht per Lightgun, sondern mit Hilfe eines Joy-
sticks mit Force-Feedback tber den Bildschirm
gesteuert. Neben den obligatorischen X-Wings
diirfen auch die Speeder Bikes aus Die Riickkehr

druck t werden

Zwischen den einzelnen Leveln diirfen ein-
lle FMV-S b

=SCORE /fnn 1 1 100

=l S rrsssvEXS

Grafisch macht der Model-3-Automat leider noch nicht allzuviel her. Hoffentlich miissen sich Star

Wars-Fans nicht auf eine weitere lieblose Ausbeutung der populéren Filmlizenz gefaBt machen

e Speeder-Bike-Level sind eine willkommene
Abwechslung zu den Weltraumschlachten

der Jedi-Ritter bestiegen und durch die Walder
von Endor gesteuert werden. Hohepunkt des
Spektakels ist ein aus der Ego-Perspektive ge-
fihrter Lichtschwertkampf.

Insgesamt gibt es drei Hauptlevel, die den je-
weiligen Filmen zugeordnet sind, und sich in
mehrere Abschnitte unterteilen. Die Gesamt-
spielzeit wird mit lediglich 15 Minuten angege-
ben, doch mit verzweigten sowie einigen ver-
steckten Stages wird der Anreiz zum wiederhol-
ten Rebellenkampf geschaffen.

Ende dieses Jahres soll der Automat vor allem
die Spielhallen in den USA erobern. Dank der po-
puldren Lizenz wird das sicherlich auch kein
groBes Problem, grafisch vermag das Spiel bis-
lang jedoch nicht zu Giberzeugen. Erinnerungen
an den miBgliickten AM 1-Titel dréngen sich auf,
so daB bis zum Release noch viel Arbeit auf die
Entwickler wartet. Eine denkbare Dreamcast-
Umsetzung ist bis dato nicht geplant. ll

‘7,7 e

56 XL November 1998




JAMMA ’'98 - DIE AUTOMATENMESSE

Vom 17. bis zum 20. September fand in Tokio die wichtigste
Automatenmesse der Welt statt. Erstmals hat Sega das neue,
auf dem Dreamcast basierende Arcade-Board Naomi vorge-
stellt, fiir das bereits Gber 20 Third-Party-Entwickler gewon-
nen werden konnten. Neben Jaleco, Tecmo und Treasure hat
auch Capcom angekiindigt, fur die kostenglinstige Hardware
(weniger als 2.000 US $) zu entwickeln. Geplant sind unter
anderem ein Lightgun-Shooter und ein Priigelspiel, die beide
auf der Resident Evil-Thematik basieren sollen. The House of

Capcom

Neuvorstellungen

the Dead 2, Blood Bullet: The House of the Dead Gaiden, Dead
or Alive 2 und Power Stone sind die ersten Spiele, die die lei-
stungsstarken Power-VR2-Chips nutzen. Dreamcast-Konver-
tierungen von Naomi-Spielen sind offenbar kein Problem, da
das Arcade-Board der Konsolenkonfiguration gegentiber nur
mit zusatzlichem Arbeitsspeicher ausgestattet ist und keine
Spezial-Chips aufzuweisen hat.

Ein ausfiihrlicher Messebericht von der diesjahrigen JAMMA
folgt in der kommenden neXt Level.

Sega

* Jojo’s Bizarre Adven-
ture (2D-Priigelspiel)

* Mickey Mouse's Ma-
gical Tetris Challenge
(Puzzle)

* Power Stone (3D-Prii-
gelspiel /Naomi)

« Tech-Romancer
(Mechwarrior-Spiel)

Die technische Verwandtschaft zum Dream-
cast wird auch am Naomi-Logo deutlich

Konami

« Attack Private Rail
(Rennspiel)

« Beat Mania 3rd Mix
(Musikspiel)

 Evil Night
(Lightgun-Shooter)

* Gradius IV

* Hyper Bashibishi
Champs (Prigelspiel)
* Pop Music
(Musikspiel)

* Racing Jam Chapter 2
(Rennspiel)

Mit den VMS-Einhei kénnen Sp a
zwischen DC und Naomi ausgetauscht werden

Namco

* Fighting Laire
(3D-Priigelspiel von
Arika/System 12)

* Gunmen Wars
(3D-Shooter)

Race ON!

(Rennspiel /System 23)

The House of the Dead 2 besitzt dhnlich wie
The Lost World eine geschlossene Kabine

Tecmos grandioses Dead or Alive 2 (Naomi) war
eines der Messe-Highlights dieser JAMMA

Bei Konamis Evil Night kénnen bis zu drei
Spieler gleichzeitig auf Zombiejagd gehen

* Blood Bullet: The
House of the Dead
(3D-Priigelspiel)

* Dirt Devils
(Rennspiel von AM3)
*GunBlade New York 2
(Lightgun-Shooter von
AM3)

«Let’s Groove
(Tanzspiel)

* SpikeOut (3D-Priigel-
spiel von AM2)

* Star Wars Trilogy
Arcade (3D-Shooter
von AM Annex)

« Stress Buster (Quiz)
* The House of the
Dead 2 (Lightgun-
Shooter von AM1)

« The Ocean Hunter
(3D-Shooter von AM1)

The Ocean Hunter (Model 3) von Sega fiihrt
den Spieler tief unter den Meeresspiegel

Bis zu vier Automatenkabinen von Segas
SpikeOut kénnen miteinander verlinkt werden

SNK

* Beast Busters The
2nd Nightmare
(Lightgun-Shooter)
* Samurai Spirits 2
(3D-Priigelspiel)

Tecmo

*Dead or Alive ++
* Dead or Alive 2
(3D-Priigelspiel /Naomi)

SpikeOut ist in die drei Hauptlevel ,Town*,
,Department Store* und ,Opera*“ unterteilt

[T )

Zwdlf Mechs treten in Capcoms wenig lber-
G Tonndar ati
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Wer nach einem nervenaufreibenden futuristi-
schen Rennspiel verlangt, ist zur Zeit besser mit
dem Nintendo¢4 als der PlayStation bedient.
Doch dies kénnte sich schon in naher Zukunft
andern. Das deutsche Programmierteam FEB,

Needle Rock

Der abgedrehteste Kurs des Spiels ist

auf dem Saturnmond lapetus zu finden.

Im Inneren einer riesigen Felsnadel
fiihrt ein vertikaler Tunnel bis an die
Spitze, von wo aus sich die Strecke um

den Berg herum bis nach unten windet.

Wo sonst bekommt man eine Zielge-
rade geboten, die eine Meile senkrecht
himmelwirts fiihrt und in eine achter-
bahnartige Abwértsspirale miindet?
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s sind weder Gleiter noch Bikes, mit

denen die Hochgeschwindigkeitsrennen

des 22. Jahrhunderts ausgetragen wer-
den, sondern sogenannte Tripods. Diese futuri-
stischen Boliden bewegen sich auf drei Kugeln
vorwarts und werden von einem magnetischen
Induktionsfeld innerhalb der Fahrbahn ange-
trieben. Die Technik, die den Transrapid auf der
Schiene beschleunigt, schenkt den Tripods ein
hohes MaB an Wendigkeit. Auf den frei gelager-

bilden eine diistere Kulisse fiir das
atemberaubende Spektakel.

hinter dem mit VCC das groBte deutsche Pro
duktionshaus fiir Werbung und Computeranima-
tion steht, will dem Genre neue Impulse verlei-
hen und gewahrte neXt Level exklusiv Einblick in
die Entwicklungsarbeiten an YARG.

ten Kugeln rollend kénnen sie sich sogar seit-
lich versetzt zur eigentlichen Fahrtrichtung be-
wegen und auf diese Weise engste Kurven pas-

n. Ein Magnet halt die Fahrzeuge auf der

recke fest, kann aber auch ausgeklinkt und

zu gewagten Manévern benutzt werden. Ein
Feature, das nur mit viel Ubung richtig gelingt
und auf einigen Strecken zum Erreichen ver-
ngen bendtigt wird. Neben X
nnovativen Finesse im Gameplay gibt es g

Auf einer der schonsten Inselgruppen der Erde
Jjagen die Tripods durch gewaltige Canyons und
an atemberaubender Flora vorbei. Héhepunkt
der Strecke ist der gldserne Unterwassertunnel,
der zu wilden Uberkopffahrten einladt.




Die erste Rennstrecke, die auBer-
halb der Erde entstand, wurde von
den drei machtigen Bergbaubetrie-
ben des Mars designt. Sie ist fiir
ihre extremen Gefille und schwieri-
gen Kurven beriichtigt.

natiirlich auch jede
Menge Extras zum
E insammeln wie bei
spielsweise Schilde, Minen
und Homing Missiles in un-
terschiedlich méchtigen
Ausfiihrungen. Auf
den Trassen sind
zudem griine Be-
schleunigungs- und gelbe Energiefelder zum
Aufladen des Magneten zu finden. Selbstre-
dend unterscheiden sich die zwolf Tripods der
drei Hersteller Pulse, Sinus und Hartmann&
Koch in Endgeschwindigkeit und Steuerung.
Mit derart ausgefuehsten Rennboliden kann
man selbstverstandlich nicht iiber x-beliebige
Strecken rasen, und die Leveldesigner von FEB
leisteten in dieser Beziehung ganze Arbeit. Die
insgesamt sieben Kurse fiihren den Spieler nach

. Himalaya

In der Reihe exotischer Austragungsorte
darf das hochste Gebirge der Erde natiir-
lich nicht fehlen. Extreme Steigungen
und leb indli Witterungsbedi
gungen verleihen diesem Kurs einen ge-
radezu morderischen Charakter.

Space Station

Moskau und Hawaii, in den Himalaya, auf den
Mars, den Saturnmond lapetus sowie eine
Raumstation. Uber den letzten Parcours schwei-
gen sich die Entwickler bisher aus und ver-
sprechen eine Uberraschung, die es
in sich haben wird.

Anders als im Genre sonst
tiblich sind die Stages in sich
abgeschlossene 3D-Kulissen und
bestehen nicht aus einem schma-
len Streifen Streckengrafik, der seit-
lich im Nichts endet. Besonders au-
genféllig ist dieser verschwenderische Umgang
mit Polygonen und Texturen beim Needle-Rock-
Massiv und der Space Station, die nur so vor
Details strotzen. Eine Kamerafahrt vor jedem
Rennen zeigt die interessantesten Stellen jedes
Parcours und lenkt das Auge beispielsweise auf
ein angedocktes Space Shuttle oder den Unter-
wassertunnel auf Hawaii, Uberzeugend sind
aber nicht nur die optischen Qualitaten des

Spiels, es wurde aueh viel Wert auf die reali-
stische Umsetzung der physika-
lischen Rahmenbedingungen
gelegt. So ist beispiels-

weise die Gravitation auf
der Raumstation von
der Rotation und das

Kallisionsverhalten der

Boliden von deren Ge- Die in der Er fbahn
schwindigkeit sowie ihrem erzeugt durch Rotation ein kiinstliches
,g P Schwerkraftfeld, das diesen Kurs zum
Aufprallwinkel abhangig. anspruchsvollsten des Spiels macht.
Die PC-Version von YARG ist

Auf den verschiedenen Streckenab-
P . schnitten herrschen unterschiedliche
dbrigens f?St f?rtlggestellt und Gravitationskrafte, je nachdem in wel-
macht bereits einen hervorragen- cher Postion man sich zur Achse der
den Eindruck. Zur Zeit arbeitet das
FEB-Team fieberhaft an der PlaySta-

Station befindet. Nur durch den ge-
schickten Einsatz des Tripod-Magneten
tion-Umsetzung, die einen Zweispieler-Link-
Modus bieten wird. B

-

kann man auf diesem Parcours gegen
die Konkurrenz bestehen.
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ree Electric Band (FEB) wurde vor zwei
Jahren von zwei Programmierern und
drei Grafikern ins Leben gerufen, die
W zuvor in der Amiga-Demo-Szene aktiv waren
WIS nd sich durch die Ausrichtung der grBten
! *” deutschen Demo-Party (Symposium) einen
W8S Namen gemacht hatten. Nach ihrem Zusam-
\: menschluB wandten sie sich dem Spielesektor
zu und starteten das YARG-Projekt. Dierk Ohle-
rich, der bei Neon bereits an Mr. Nutz (Amiga)
und der Saturn-Umsetzung von Tunnel B1 be
teiligt war, zeichnet als Teamleiter verantwort-
| lich. 3D-Programmierer Peter Cukierski wirkte
| vor zwei Jahren schon an der PC-Adaption von
, Tunnel B1 mit. Florian Knappe und Thomas

—

Dierk Ohlerich,
Teamleiter und
Programmierer

m die Idee eines futuristischen Renn-
spiels mit realistischen physikalischen
Rahmenbedingungen umsetzen zu kén-
nen, muBte zuerst die dafiir benétigte Entwick-
lungs-Software programmiert werden. YEDI
wurde der Editor getauft, mit dessen Hilfe das
" gesamte Streckendesign entsteht. Mit ihm

kann der Trassenverlauf Polygon fiir Polygen
bestimmt, die Position der Texturen sowie an-
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Florian Knappe,
L design & Grafik

Mahlke sind als Leveldesigner, Christian Melsa
als 3D-Grafiker aktiv. Mit Andreas Samland
und Jens Baumgardt stieBen zwei weitere er-
fahrene 3D-Grafiker zum mittlerweile auf {iber
zehn Leute angewachsenen Team hinzu. In
VCC, einer seit 14 Jahren erfolgreich in der
Werbebranche tatigen Produktionsfirma, hat
FEB einen starken Partner gefunden, der das
Projekt seit Anfang vergangenen Jahres mit
millionenschwerem Einsatz unterstiitzt. Die
Hamburger Multimedia-Spezialisten haben be-
reits mit dem neuen Design der ARD-Tages-
schau und Werbespots fiir unzéhlige namhafte
Unternehmen fiir Aufsehen gesorgt und haben
hnliches auch auf dem Spielemarkt vor.

Peter Cukiersk
3D-Programmierer

dere Parameter festgelegt werden. Ein &uBerst
komfortables Werkzeug, das die Auswirkungen
jeder Veranderung sofort anzeigt und erst die
Umsetzung der ungewéhnlichen Ideen im Le-
veldesigniméglich gemacht hat.

Speziell fiir die PlayStation-Konvertierung hat FEB
zudem ein Tool entwickelt, das die speicherintensi-
ven PC-Texturen herunterrechnet und fiir die Kon-
sole optimiert. So bleiben von urspriinglich 6 bis 7

YARG Editor

Trotz der beeindruckenden Qualititen von YARG wird
aber weiterhin ein Publisher, der das Spiel in den
Handel bringt, gesucht. Ein Developer, der in
Deutschland auf eigene Faust ein professionelles
Videospiel entwickelt, das den Vergleich mit der
namhaften Konkurrenz nicht zu scheuen braucht, ist
sicherlich nichts Alltagliches. Dies sollte alteingeses-
sene Software-Firmen allerdings nicht davon abhal
ten, einmal die ausgetrampelten Pfade der Produkt-
entwicklung zu verlassen und dem nahezu fertigge-
stellen YARG eine Chance zu geben. SchlieBlich ist
die in aller Welt boomende Videospielindustrie hier-
zulande nahezu nicht existent, und es wére doch
schade, wenn ein potentieller WipEout-Killer am
Standort Deutschland scheitern sollte. Il

Robert Kiihl,

Production Manager
Thomas Mahlke,

Leveldesign & Grafik

MB Textur-Daten pro Strecke nur 700 KB iibrig. Ein
Qualitatsverlust ist auf diese Weise natiirlich unum-
génglich, doch das Endergebnis kann sich auf jeden
Fall sehen lassen. Immerhin verlangt die optisch
duBerst eindrucksvolle PC-Version lediglich einen
Pentium 166 mit 16 MB RAM und kommt auch ohne
3D-Beschleunigungskarte auf volle Touren. Uberzeu-
gender kann die Leistungsfahigkeit eines Editors
kaum bewiesen werden. Il



eidos kauft crystal dynamics

Der fréhliche Firmeniibernahme-Reigen setzt
sich munter fort. Vor kurzem verleibte sich Elec-
tronic Arts Westwood ein, Hasbro erwarb Micro-
prose, und The Learning Company kaufte kurz
nach Mindscape auch noch Broderbund. Nun
sorgt Eidos fir Schlagzeilen. Fiir 47,5 Millionen
Dollar wurde Crystal Dynamics aufgekauft, die
unter anderem mit Sou/ Reaver und Gex 4 dem-
nachst
starke Titel

e S [DOS
gramm 1N T E R A C T 1V E

haben.

Damit setzt

sich das Wachstum von Eidos ungebremst fort.
Vor vier Jahren bestand das Unternehmen noch
aus drei Mitarbeitern, heute beschaftigt Eidos
iber 500 Personen weltweit. Crystal Dynamics
wurde 1992 in Menlo Park, Kalifornien, gegriindet
und hat seitdem einen Ruf als bedeutender, unab-
héngiger Entwickler erlangt. Die Firmeniiber-
nahme wurde ibrigens nicht, wie sonst {iblich,
per Aktientausch vorgenommen, sondern aus be-
stehenden Barreserven finanziert - Lara Croft
macht’s moglich.

Hartnéckig kursiert zudem das Gerlicht, Eidos
sei an einer Uber-
nahme von Psygno-
sis interessiert
(verbunden mit
einer 10%igen
Beteiligung von
Sony an Eidos).
Nach den Querelen
der vergangenen Monate (XL berichtete) wurden
zuletzt 40 Mitarbeiter der US-Niederlassung von
Psygnosis entlassen. Die Vertriebsrechte fiir
WipEout 64 wurden Midway (in Deutschland GT

Raziel, der Antiheld aus Soul Reaver

Interactive) Uibertragen, da der im September ge-
startete Eigenvertrieb noch nicht auf N64-Pro-
dukte eingestellt ist. Dennoch soll offiziellen Infos
zufolge an der Zukunft von Psygnosis als
100%iger Sony-Tochter nicht geriittelt werden. B

preissenkungen

Wiahrend der CeBIT Home gab Sony bekannt-
lich die Preissenkung fiir die PlayStation auf 249
DM bekannt. AuBerdem wurden die Preise fiir das
normale Pad sowie die Memory-Card um 10 DM
auf 29,95 DM gesenkt. Einen Tag spéter reagierte
Nintendo und zog nach. Als Grund wurden der ge-
fallene Yen-Kurs und die deutlich gesunkenen Ko-
sten in der Chip-Herstellung genannt. ,Diese
Preisvorteile wollen wir an die Videospiel-Fans
weitergeben®, freut sich NoE-Président Shigeru
Ota per Presseerklarung. neXt Level wird jedoch
den Verdacht nicht los, daB der Grund eher bei
der Preissenkung des Konkurrenten liegt.

Profitieren soll von der MaBnahme laut Aussa-
gen des deutschen Handels zur Zeit nur die Play-
Station. Die
Abverkaufsrate
soll teilweise
bei 10:1 zugun-
sten Sonys lie-
gen. Ungeach-
tet der hohen
Hardware-Ver-
kéufe sorgt der
Software-Ab-
satz fiir immer
mehr Unzufrie-
denheit. Selbst
Gran Turismo
hat in Deutsch-
land nur mh-  Ghris Deering (SCE Europe)
sam die
100.000er Grenze {iberschritten - ein desolates
Ergebnis angesichts massiver TV-Werbeprasenz
und von fast 2 Millionen Konsolen. Nachdem sich
bisher nur die Third Parties (iber ungehinderte
Raubkopiermdéglichkeiten beschwert haben, hat
nun also auch Sony die Dringlichkeit einer Lésung
quasi am eigenen Leib erfahren.

Chris Deering, Président von Sony Computer
Entertainment Europe, geht jedenfalls optimi-
stisch ins Jahr 1999. Er erwartet, daB in Europa
zwischen August und Dezember dieses Jahres
mehr PlayStations verkauft werden als im gesam-
ten Jahr 1997. Deshalb sieht er momentan keinen
Grund, PlayStation 2 zum Thema zu machen. Die
PSX beginnt ihr fiinftes Lebensjahr, und die Erfah-
rungswerte, nach denen der Lebenszyklus einer
Konsole fiinf Jahre betragt, wiirden in diesem Fall
nicht greifen. Die PlayStation sei ein Phdnomen
und gehore wie ein VHS-Videorekorder in jeden
Haushalt. Laut Deering konnte so ein Zyklus auch
zehn Jahre andauern. Letztere Einschétzung er-
scheint doch ein wenig zu optimistisch. Hoffen
wir mal, daB der Vergleich nicht in dem Detail zu-
trifft, daB VHS-Videorekorder eine Monopolstel-
lung erreicht haben, und die (qualitativ besseren)
Systeme Beta und Video 2000 vom Markt ver-
schwanden. B

« Auch Capcom sagt ja zu Europa

und kiindigte die Griindung eine

Niederlassung mit Sitz in London

an. Capcom Eurosoft untersteht

vorerst noch dem US-Prasidenten |
Bill Gardner und soll bis zum Jahres
ende auf zwdlf Mitarbeiter ausge ‘
baut werden

* Capcoms Horror-Shocker Resi-

dent Evil wird es in den USA auch in ‘

Buchform geben. Zur sind zwei

Romane angekiindigt: In

Evil: The Umbrella Conspiracy miis

sen Mitglieder des S.T.A.R.S.-Teams ‘
die my: en Vorgange in eine!

Herrenhaus nahe Raccoon City auf-
klaren. Der zwe oman |6st sich
von der Story des Spiels. Resident ‘
Evil: Calit Cove handelt von einer

Akte-X-maBigen Verschwérung in

nerhalb der S.T.A.R.S.-Organisatior

AESILEAT RV
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* Electronic Arts, der groBte Soft
ware-Hersteller der Welt, konnte an
1aBlich der CeBIT Home einen wei

teren spektakuldren Deal verkin

den. Vorerst bis zum Jahr 2003 halt

der Sportspielspezialist die Exklu
sivlizenz der FuBball-Bunde

Die zukiinftigen EA-Spiele v n |
nicht wie sonstige EA Sports-Titel in
Kanada, sondern in England unter ‘
deutscher Projektleitung entstehen
Exklusiv-Lizenzen fir die ersten

SPORTS

Ligen Englands und Spaniens run ‘

Das Nachsehen hat Software 2000

den den Deal ab ‘

die zuletzt iiber eine PlayStatior
Umsetzung ihres erfolgreichen PC
Bundes s nachgedacht
hatten

* Sony Deutschland gab bekannt,

das 3D-Kaleidoskop-Programm
Baby Universe (vgl. XL 10/98) nicht

wie geplant zu veroffentlicher
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TOCA 2 - TOURING CARS MONKEY HERO

T

SUIKODEN II

E igentlich sollte man meinen,
es gabe schon genug FuB-
ball-Simulationen, doch Namco
fand die weit offen klaffende
Marktliicke in diesem Segment des
interaktiven Sportspielmarktes:
den Libero-Simulator.

Im Gegensatz zu herkémmlichen
Soccer-Games steuert der Spieler

B leiben wir beim
Sport. Obwohl es
schon eine Reihe guter
Snowboard-Spiele auf der
PlayStation gibt, 1Bt der
ganz groBe Hit a la 1080°
Snowboarding (N64) noch
auf sich warten. Radical
Entertainment geht den
Weg (iber acht bekannte
Boarder (Daniel Frank, Peter Line,
Tina Basich, Todd Richards, Morgan
Lafonte, Jamie Lynn, Shannon Dunn
und Terje Haakonsen) sowie unzih-
lige Sponsoren. Wie iiblich stehen
alle bekannten Wettbewerbe wie
Abfahrt, Halfpipe, Sprung, Sloop
Slide etc. zur Verfiigung. Auch die
Présentation ist vom Feinsten.
Video-Footage der Sportler und
Dolby Surround sollen den Spieler
beeindrucken.

Leider |4Rt aber die Produktqua-
litét zu wiinschen iibrig, wenn man
das Gameplay betrachtet. So kann
die Steuerung noch nicht iiberzeu-

Libero Grande System: PSX

Hersteller: Sony Entwickler: Namco Erhiltlich: ab 11.12.

bei Libero Grande nicht verschie-
dene Spieler einer Mannschaft,
sondern wahlt vor dem Spiel einen
einzelnen Ballkiinstler aus. Mit die-
sem rennt er dann {ber das Feld
und dem Ball hinterher. Im Prinzip
ist das eine richtig gute Idee, kann
man doch so endlich einmal zeigen,
was fuBballtechnisch und -taktisch

1 PETER LIRE
2 TINA BRSICH

gen, und auch das Auslésen der
Tricks hinterlaBt wenig Befriedi-
gung. Immerhin ist die Game-En-
gine recht fliissig und zur musikali-
schen Untermalung erklingen wohl-
feile Punk-Sounds. M

|:\ der Halfpipe macht Pro Boarder

einen guten optischen Eindruck

x b G ames P ro System: PSX Hersteller: Sony R ogu Tri
B oar d er Entwickler: Radical Erhéltlich: 1. Q. '99 g p

in einem steckt. Leider krankt das
Gameplay aber noch an einer ver-
wirrenden, sich sténdig drehenden
Kamera, die es fast unméglich
macht, dem Spielverlauf zu folgen.
Allerdings ist davon auszugehen,
daB die Namco-Programmierer die-
sen Mangel ebenfalls bemerken
und hoffentlich noch beheben,
denn Libero Grande bietet finf
Modi inklusive eines hilfreichen
Trainings, 32 Nationalmannschaf-
ten und gleichzeitige Spielmdglich-
keiten fiir bis zu acht menschliche
Akteure. B

Auch zu zweit kann die Engine
alle Grafikdetails darstellen

Im Trainings-Modus erlernt man
die Grundlagen des FuBballspiels

System: PSX

Hersteller: GT Interactive

Entwickler: Singletrack Erhiltlich: ab November

E ines der ersten PSX-Spiele
war Twisted Metal, in dem
sich die Spieler mit Autos jagten
und abschossen. Die Entwickler
melden sich nun mit Rogue Trip
zurlick, in dem sich die Spieler mit
Autos jagen und abschieBen.
Nebenbei muf man Geld und Waf-
fen einsammeln und natirlich dem
Gegner ausweichen. Technisch
merkt man deutlich den Fortschritt
der letzten Jahre, spielerisch hat
sich seit Twisted Metal nicht viel
getan. Wer's mag ... Immerhin kén-
nen bis zu vier Joypad-Raser zu
wirklich abgefahrener Musik in

einen der elf Wagen steigen und
den Gegner und die Umwelt zer-
stéren. W

Dank Splitscreen diirfen sich
auch zwei Spieler bekriegen
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el Boot-Chip

R-TYPE DELTA

" System: PSX

nNbhNN

o note length  block edit

@ ambient
drumilaufe

g ¥/ Breathbass 1

Genial: Bis zu 16 Spuren kénnen mit Hunderten
vorgefertiger Sounds und Loops belegt werden

Hersteller: Codemasters

Entwickler: Jester Interactive Erhiltlich: tha

allen méglichen
Stilrichtungen -
unter anderem
Funk, Reggae,
House, Happy
Hardcore, Garage
und Techno. Durch
den einstellbaren
Komplexitatsgrad
sollen sowohl An-
fanger als auch
Profis auf ihre Ko-

play

sten kommen. Da

m a Sony den deutschen Markt
gliicklicherweise mit Baby
Universe (Test in XL 10/98) ver-
schont, ist nun der Weg frei fiir
Jesters Musikprogramm auf der
PlayStation. Dieses kann allerdings
mehr, als nur buntes Flackern zu
eingelegten CDs zu erzeugen. Wie
schon vergleichbare Programme fiir
den PC erméglicht Music das Abmi-
schen kompletter 16-Spur-Tracks in

m er unheilige Krieg tobt auf
einem fernen Planeten zwi-
schen zwei Spielern. Je nach Gusto
entweder in der Aktionsvariante
oder als Pseudo-Strategiespiel. Im
Endeffekt lduft alles auf ein Grup-
pen-Priigelspiel hinaus. Jede der
beiden Parteien - wahlweise natir-
lich auch vom Computer in drei
Schwierigkeitsgraden ibernommen
- wahlt ein Team mit je sieben Cha-
rakteren, die sich danach in 14
groBen Arenen bekampfen. Ist
einer vernichtet, tritt der nachste
auf den Plan. Im Strategiemodus
mussen die Figuren noch auf

MANTIS
sz .

System: PSX

sogar eigene Club-
Videos produziert
werden kénnen, steht ziinftigen
Dance-Partys von der Memory-
Card nichts mehr im Wege. B

Hersteller: Eidos
. Entwickler: Crystal Dyn. Erhéltlich: ab November

Sechseckfeldern gezogen werden,
bis es zu einem Kampf kommt -
dhnlich wie bei EAs Klassiker
Archon. Die erhoffte Komplexitat
kann The Unholy War leider nicht
bieten. Dafiir bekdmpfen sich die
gut ausgearbeiteten Cyborgs und
Aliens mit farbenfrohen Effekten
und interessanten Waffen. Fir an-
dauernde Kurzweil muB die Palette
der Moves aber noch deutlich
erweitert werden. B

Wird eine Figur neben den Gegner
gezogen, kann gekampft werden

(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

Dual ShOCk PC(d(Sony) 55,90
Twin ShOCk PGd(onalog)35,99

(extra starke Vibration)

LightGun 35,99
LightGun + Pointer 69,99
Lenkrad (rop brive)
PSX-Maus
PalBooster
Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99
Lasereinheiten 79,99

(fiir alle Modelle)

29,99
49,99
249,99

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

DM
DM

139,99 DM

DM
DM
DM

DM
DM

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

FAX 05331-995928

http://www.baucontec.de

Handleranfragen erwiinscht!




LIBERO GRANDE

X-GAMES - PRO BOARDER
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mstem: PSX Hersteller: Codemasters Entwickler: Codemasters Erhiltlich: tba

. OCA setzte letztes Jahr MaB-
stébe fir eine gelungene
Auto-Simulation, die bislang nur
von Gran Turismo erreicht wurden.
Nun meldet sich Codemasters mit
der Fortsetzung des Rennklassikers
zurlick. Der Freund schneller
Wagen kann sich praktisch auf Ver-

besserungen in allen Belangen
freuen. Die Steuerung ist nun
etwas eingéngiger und nicht mehr
so nachtragend. Die Engine ist
noch schneller und ruckelfrei. Es
gibt sieben neue Wagen, darunter
sogar die Formel-Ford-Klasse. Und
natrlich wird der Rennzirkus auch

ystem: PSX

m

Entwickler: Blam! Erhiltlich: ab November

Hersteller: Take 2

or nicht allzu langer Zeit er-
schien mit Alundra ein zwar
dreister, aber nichtsdestotrotz
guter Zelda-Klon fiir die PlaySta-
tion. Der Entwickler Blam! hat sich
ebenfalls, was das Gameplay an-
geht, an Nintendos Genreklassiker
orientiert, verwenden aber fir die
Darstellung die zeitgemaBe Poly-
gongrafik. Wie tiblich versucht das
Bose die Welt zu iibernehmen, und
nur der Held kann sie retten. Dazu
missen viele Items gefunden,

Freunde befreit und Widerlinge ge-
schlagen werden. Ob Monkey Hero
sich von der Standardkost abheben
kann, wird sich demnéchst zeigen. Bl

S Suikedanis €2

um zusatzliche Kurse erweitert. Be-
sonders gelungen sind die coolen
Acid-Jazz-Vibes in den Meniis und
die geniale Rumble-Unterstiitzung.
Wenn der Wagen iiber Curbes
rauscht, vibriert das Pad wie ein
Lenkrad. Und im Formel Ford ist
bei Hochstgeschwindigkeit standig
ein ganz leichtes Riitteln zu spiiren
- etwa wie in einem Go-Kart. Leider
sind momentan erst zwei Wagen
und eine Strecke spielbar, aber
schon bald ist TOCA 2 Touring Cars
fertig - das Warten lohnt sich! B

W o&usy Y9,

Die Formel-Ford-Wagen sind nicht
einfach auf der Strecke zu halten

ystem: PSX
Entwickler: KCET

Hersteller: Konami
Erhiltlich: 1. Quartal '99

Es ist schon sonder-
bar, was sich man-
che Entwicklungsabteilun-
gen bei Konami so denken.
Wéhrend die Konkurrenz
mit gerenderten Hinter-
griinden und frei drehba-
ren Polygonwelten aufwar-
tet, speist KCET die Spieler
mit Super-Nintendo-Grafik
und Standard-Gameplay
ab. Ob wenigstens die Story, auf
die es bei einem RPG am meisten
ankommt, spannend und abwechs-
lungsreich geraten ist, 1aBt sich
noch nicht sagen, da es sich bei
Suikoden /I lediglich um eine Demo-
version handelt, die Metal Gear
Solid beiliegt. B

i

Immerhin sind die Zauberspriiche
gut in Szene gesetzt worden
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Entwickler: Namco

Ridge Racer 4 @hmisitn

Hersteller: Namco
Erhaltlich: ab Dezember (jp)

m er erste Teil der Rennorgie

hat sicherlich nicht nur die
Redaktionsmitglieder der XL an
ihre PlayStations gefesselt. Namco
will mit dem vierten Teil von Ridge
Racer verlorene Fans zuriickgewin-
nen und auch dem Marktfiihrer

‘ Gran Turismo einige Fahrer abja-
gen. Mit zirka 60 Wagen in fiinf ver-
schiedenen Lackierungen, acht

‘ Strecken und deutlich verbesserter

RPN -2

Grafik sollte es ihnen auch gelin-
gen. Ob die Steuerung ebenfalls
Spitzenklasse ist, wird sich aller-
dings erst zeigen, wenn eine spiel-
bare Version vorliegt. B

msys‘em: e

Hersteller: Irem

Entwickler: Irem Erhaltlich: ab November (jp)

‘ E in weiterer Klassiker soll
demnéchst in einer neuen

Version erscheinen. R-Type A
(Delta) schickt den Spieler wieder
in den Kampf gegen das auferstan-
dene bése Bydo-Imperium. Drei
verschiedene Fighter mit individuel-
ler Bewaffnung und der aufladba-
ren A-Waffe miissen durch sieben
Level gelenkt werden. Neben mo-
dernen grafischen Effekten wird
‘ Ballerei auf hohem Niveau geboten
- groBartige Neuerungen sind aller-

dings nicht zu erwarten. Freunde
der Action-Saga kdnnen sich den-
noch schon einmal freuen, soviel
steht fest. B

NAGMI
Releases

House Of Dead 2
Dead Or Alive 2

D)

http://www.japanspirits.com

\ 07802-91080 / 07227-98412
EaxiR072.27-9900/76

SEGA
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Mit dem Minenrdumfahrzeug kann Abe die
Wege fiir seine Kameraden freirdumen

66 XL November 1998

Erhdltlich: ab Ende November

: Oddorld: ’s Exoddus

Solch stimmungsvolle Hintergrundgrafiken kommen im ganzen Spiel zum Einsatz

schen Animationen von Abe, seinen Freunden und

‘ . be ist zuriick! Nachdem der mutige Mudo-

* kon in Abe’s Oddysee seine gefangenen
Stammesgenossen vor den Schlachtbénken der
Glukkons rettete, sind nun die geplagten Krea-
turen in den Bergwerken und den Folterkellern
einer Brauerei an der Reihe - denn fiir gutes
Soulstorm Brew braucht man die Knochen und
Trénen der Mudokons.

Urspriinglich war Abe’s Exoddus gar nicht im
Plan von Oddworld Inhabitants vorgesehen, doch

idersachern ensteht praktisch ein spielbarer Film

nach dem groBen Erfolg des ersten Teils bekniete
der weltweite Vertrieb von Abe’s Oddysee, GT-In-
teractive, die Entwickler, bis sie klein bei gaben -
zum Gliick! Denn sie legten allergréBten Wert auf
hochste Qualitat. Deswegen ist Abe’s Exoddus
auch kein einfacher AufguB des ersten Teils, son-
dern ein in Vielerlel Hinsicht weiterentwickeltes
Spiel, das sowohl Eingeweihte als auch Neulinge
begeistern wird.

Schon im Vorganger bewegte sich der magisch
begabte Mudokon Abe durch Einzelbilder, die wie
bei Another World, Flashback oder Heart of Dark-
ness umgeblendet werden. Dem einem oder an-
deren mag dies unzeitgemaB oder gar veraltet

-

B L
Zahlreiche Videos in unglaublicher Animationsqualitat bereichern
das Spielerlebnis. Abe’s Exoddus muBt man einfach gesehen haben




Zwischen diesen beiden Bildern liegt die Frage,
wie man das faule Pack an die Réder lockt

vorkommen, aber durch diese Art des Bildaufbaus
- im Gegensatz zum sonst dblichen Scrolling -
sind die Designer in der Lage, sehr viel interes-
santere Rétsel zu entwicklen.

Die Bewegungsmaglichkeiten des symphati-
schen Helden lassen kaum einen Wunsch offen.
Um groBere Entfernungen zuriickzulegen, oder
auch bei der Flucht vor gewalttétigen Feinden,
kann Abe (mit R1) laufen. Soll er dagegen an
einem schlafenden Slig vorbeikommen, empfiehit
sich der langsame Sehleichsehritt (mit R2). Natiir-

Fy o | .4
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Um die Knochen der Vorfahren zu retten, ist Abe kein Weg zu weit. Er und seine Freunde latschen durch

Oh, oh! Vielleicht hdtten wir unserem Artgenossen doch nicht sagen diirfen, daB er uns folgen
soll. Nun ist er explodiert, denn leider sind Mudokons etwas beschrinkt, rein geistig gesehen

lich kann Abe auch springen, und zwar aus dem
Stand oder dem vollen Lauf, wobei er sich
sogar an Vorspriingen festhélt. AuBerdem
kann er sich ducken und hin- und her-
rollen. Des weiteren hangt sich der
humorvolle Held an Abgriinde, bewegt Fahr-
stuhl-Plattformen, wirft Steine auf acht ver-
schiedene Arten, legt Schalter um oder schldgt
Schidsser kaputt. Das Wichtigste ist aber Abes
Fahigkeit zu kommuni-
zieren. Mit Hilfe
der beiden L-But-
tons ist der putzige
Protagonist in der Lage, seinen Artge-
nossen Befehle zu geben, sie zu trosten
oder auch mal eine Backpfeife zu vertei-
len. Da das Ziel von Abe's Exoddus in der Be-
freiung der Kameraden liegt, muB Abe diese zu
bestimmten Stellen locken, um sie von dort weg-
zuteleportieren. Die anderen Mudokons verfiigen
{ber ein reichhaltiges Repertoire an Stimmungen,
auf die Abe gesondert eingehen muB. Einen de-
pressiven Mudokon muB man erst einmal lieb
streicheln, bis er auf Befehle hort, wahrend vom
Lachgas bedréhnte Kumpel nach ein paar Schla-
gen wieder zur Besinnung kommen.

Ahnliches gilt auch fiir Abes Feinde. Zwar
horen diese nicht auf den charismatischen Cha-

rakter, aber er kann sie mit dem sogenannten
Chant geistig ,dbernehmen’ und dann selbst steu-
ern. Je nach Kreatur lassen sich so andere Feinde
aus dem Weg raumen oder ganze Horden von Un-
holden befehliegen. Wahrend im ersten Teil nur

die Wiiste ... morgens, mittags und abends, bis sie endlich die gothische Soulstorm Brauerei erreichen

Unglaublich, aber wahr! Abe,
der Held der Mudokons, wird
ein Popstar. Im neuen Video
von Music Instructor - die mit
dem genialen Super Sonic und
Rock your Body - (ibernimmt er
neben den Breakdancern von
The Flying Steps einen Ge-
sangs- und Tanzpart. Wie iib-
lich leiht Lorne Lanning Abe
seine Stimme, diesmal rappt
er. Da Oddworld Inhabitants
fiir die notigen Animationen
sorgen wird, diirfen wir wohl in
etwa die Qualitat des Men in
Black-Videos erwarten

Gameplay: Manchmal schwie-
rig, aber immer fair. Abe lauft,
springt, redet und tbernimmt,
was das Pad hergibt. Die Kon-
trolle ist perfekt, und die Ab-
wechslung kaum zu liberbieten.

Prasentation: Wer von Pra-
sentation spricht, meint Abe
Kein Spiel verbindet erstklas-

sige FMVs, hervorragende
Musik- und Soundeffekte
sowie phantastische Spielsze
nen besser miteinander.

Memory-Card: Durch die auf-
wendige Speichertechnik
bendtigt einer (von beliebig
vielen) Spielstanden einen
ganzen Block
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Es ist doch viel besser, wenn man die Drecks-
arbeit nicht selbst erledigen muB. Dies ist wohl
das erste Mal, daB ein Slig einen Glukkon
erschieBt. Wenn dieses Beispiel Schule macht,
sind die Mudokons bald wieder frei

\
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die Slig-Wachter dem geistigen Befehl unterwor-
fen werden konnten, ist diesmal kaum eine Krea-
tur vor Abe sicher. Scrabs, Paramites, Sligs und
sogar Glukkons tun alles, wenn man Abe nur ma-
chen IdBt. Da der riistige Retter keine eigenen
Waffen besitzt, muB e ab und zu auf diese
andere Wesen zugreifen, um seine Forderungen
durchzusetzen.

ch so kompliziert anhért, stellt im Spiel
kein Problem dar, denn die gkeiten Abes wer-
den dem Spieler jeweils zur rechten Zeit erklart
Sei es durch Hinweisschilder im Level, digitale
Spruchbénder oder magische Erklarungssteine
Keine Frage bleibt offen. AuBerdem steigt der
Schwierigkeitsgrad langsam an. Und die Tasten-
belegung, auch fiir ibernommene Wesen, ist je-
derzeit im Pausenmenti abrufbar.

Leider ist das treue Reittier Elum nicht mehr
mit von der Partie - es war namlich der Redak-
tionsliebling, na ja, zumindest von der mannli-
chen Chefredaktion. AuBerdem ist der Ablauf in
Exoddus fast identisch mit dem in Oddysee, aber
das stdrt im Grunde kaum. Das groBte Manko
sind eher die nur wenigen neuen Feinde, doch
selbst dies mindert den SpielspaB nicht.

Um die zahlreichen, teilweise sehr schwierigen
und fast immer Jump&Run-lastigen Ratsel zu
I6sen, werden alle Fahigkeiten gebrauc

ABE UND DAS INTERNET

Besitzer eines Modems miissen sich unbe-
dingt die sehr gut aufgemachte Homepage
des lieb irdigen Helden h . Dort
gibt es nicht nur Informationen zu seinem er-
sten Abenteuer, sondern auch viele Bilder
zum Runterladen und sogar die Moglichkeit,
eigene Homepages einzurichten und Audio-
GriiBe zu versenden.




biBchen tiben muB man also schon. Damit der
Frustfaktor nicht zu sehr wéchst, haben sich die
Entwickler eine programmiertechnisch extrem
aufwendige Besonderheit einfallen lassen: Man
kann jederzeit den aktuellen Stand speichern.
Dabei wird jedes Objekt, jeder Gegner und sogar
die Laufrichtung der Mudokons gesichert. Da
Speichern auf der Memory-Card aber relativ
lange dauert, implementierten Oddworld Inhabi-
tants auch eine Quicksave-Funktion, bei der in
das RAM der Konsole gesichert wird. So kann
man vor einer schwierigen Stelle quicksaven und
wird nach einem eventuellen Lebensverlust sofort
dorthin zuriickversetzt

Diese Funktion eignet sich auch hervorragend
dazu, das teilweise sehr humorvolle Ableben der
Artgenossen zu beobachten. So ein zermalmter
Mudokon kann einem zwar leid tun, sieht aber
meist ultrakomisch aus. Damit der Spieler keine
Nachteile erleidet - Brudermord ist wirklich nicht
nett -, speichert man vorher kurz und stiirzt sich
nach dem Genozid selbst in eine todliche Tiefe.

Links unten: Abe kann sich an dieser Stelle entscheiden, ob er lieber zuerst die Sligs in ihren Barracken

Abe ist (fast) immer gut aufgelegt, aber nur, wenn ihm von kompetenten Joypad-Artisten gehol-
fen wird, kann er sein unterdriicktes Volk aus der Knechtschaft der Glukkons befreien

von Oddworld. Das Beste sind jedoch die flissi-
gen Ubergange zwischen den Videos und den
Spielszenen. Die 3D-Kamerafahrten vermitteln
dem Spieler den Eindruck, er sei selbst auf Odd-
world. Eine so starke Identifikation mit dem
Hauptdarsteller gab es selten in der Videospielge-
schichte! Allerdings miissen deutsche Spieler mit
den vollen PAL-Balken leben, da die einzelnen
Screens wie gesagt schon vorberechnet sind und
ein Anpassen eine komplette Neuberechnung
aller Bilder erfordern wiirde.

Wer zu Hause Uber eine Dolby-Surround-An-
lage verfiigt, wird seine helle Freude haben. Die
Effekte klingen so voll und satt, als ob Abe
nebenan auf dem Sofa sitzt. Ubrigens werden alle
Stimmen im Spiel von Lorne Lanning gesprochen.
Fir die deutsche Fassung wurden professionelle
Sprecher verpflichtet, die das Original-Flair sehr
gut bertragen konnten. Wenn dazu noch die my-

- B M UNCLEASLIKS
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aufmischt oder sein Gliick in den Knochenbergwerken versucht - besuchen muB er beide Orte

Uberhaupt hat (makabrer) Humor einen sehr
hohen Stellenwert in diesem Spiel. Ob nun die
armen Mudokons von Sligs verpriigelt werden
oder zynische Spriiche iiber die Anzeigetafeln
flimmern, es gibt immer etwas zu lachen.

Wie man sieht, bietet Abe’s Exoddus noch mehr
Spieltiefe als Abe’s Oddysee. Mit ca. 700 Einzel-
bildern und zahlireichen Videos ist der Umfang

~ des Spiels sogar doppelt so groB, weswegen es
auch auf zwei CDs ausgeliefert wird. Doch nicht
nur das Gameplay, auch die Prasentation, also
Grafik und Sound, wurde iiberarbeitet. Jedes ein-
zelne der vorgerenderten Bilder ist stimmungsge-
laden und paBt perfekt in die phantastische Welt

Y Y

stisch stimmungsvolle Musik erklingt, fihit man
sich vollkommen in eine andere Welt versetzt.
Alle, die schon an Abe’s Oddysee ihre Freude
hatten, kdnnen unbesorgt zugreifen, denn Exod-
dus bietet alle Vorteile des Prequels und noch
mehr - wer sich beim Spielen nicht kranklacht,
ist entweder ein Glukkon oder tot oder beides.
Auch bislang unbedarfte Spieler sollten einen
Blick riskieren, denn Abe’s Exodus ist das bislang
mit Abstand beste Non-Scrolling-Game - mit
Zwerchfell-Stimulations-Garantie. il

XL-Wertung 95%

CHANTEN

Im laufe des Spiels kann Abe
vier verschiedene Gegnertypen
(ibernehmen. Dazu benutzt er
den sogenannten Chant. Damit
dieser funktioniert, darf keine
rote Sonde im Bild sein, da sie
Chant-Versuche mit schmerz-
haften Blitzen bestraft. AuBer-
dem laufen insbesondere Sligs
gerne vor der geistigen Uber-
nahme weg. Hat alles geklappt,
stehen folgende Befehle fiir die
einzelnen Wesen (inkl. Abe) zur
Verfiigung:
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In der XL 10/98 haben wir be-
reits den Firmen-Background von
Oddworld Inhabitants, die Entwick-
ler von Abe’s Exoddus, kurz er-
lautert. In bester Hollywood-Tradi-
tion kommen fiir Sherry McKenna
und Lorne Lanning keine halben
Sachen in Frage. ,Think Big!“ lautet
das Motto der Amerikaner, und
Oddworld iiberraschte die Offent-
lichkeit mit dem Plan, eine Quinto-
logie zu schaffen, eine auf fiinf Teile
und zwolf Jahre (!) angelegte Serie.

Sherry McKenna:

wir urspriinglich al
haben Computergrafik
Theme-Park-Rides p

Miniaturen, bevor Computereffekte das Bus

tionierten. Wie sich jeder vorstellen kann, ist e

quemer, die Explosion eines Flug; im Computer zu
erzeugen. Friiher baute man ein Il und jagte es in

die Luft. Wenn der R eur nicht zufrieden war, baute
man es wieder, und wieder, und wieder. Mit dem
schritt der Computertechi

fiir uns ihre Gilltigkeit. Wir m

vorstellen konnten, je Objekte fliegen la:

uns um die r Gravitation zu kim

die Drahte, an denen iiblicherweise die Modelle hangen.

Lorne und ich arbeiteten zum ersten Mal an eine
Projekt fiir Universal zusammen. Ich hatte den Auftra;
zwei Entertainment-Rides fiir den Universal-Park in
rida zu produ n. Einer wi
der andere war Back to the Fi



chen Zeit machen wollte, stellte ich Douglas Trumbull
ein, einen alten Freund von mir. Im Prinzip erfand er
Motion Control. [Anm. d. Red.: Trumbull generierte
den legendaren ,Tunnelflug’ am Ende von Stanley Ku-
brick’s 2001 und war u. a. fiir die Effekte von Unheim-
liche Begegnung der Dritten Art und Blade Runner ver-
antwortlich.] Lorne war der Animation Director.

Von da ging ich zu Rhythm & Hues [u. a. Babe, Bill
& Ted]. Dort begannen Lorne als Creative Director
und ich an einem weiteren Ride fiir Universal zu arbei-
ten. Wir sollten eine Unterwasser-Attraktion namens
Seafari fiir einen Vergniigungspark in Japan designen
Zu der Zeit arbeitete Industrial Lights and Magic an
Jurassic Park. Hollywood ist sehr klein, véllig inze-
studs, und jeder wuBte, daB die Kreaturen phanta-
stisch aussehen wiirden. Wir
hatten Freunde bei ILM und
die Gelegenheit, zu sehen an
was sie arbeiten: Es war un-
glaublich. Meine Augen ver-
farbten sich von blau in griin
vor Neid. Wir wuBten, man
konnte keine besseren Krea-
turen am Computer entwer-
fen als diese Dinosaurier.
Doch es gab etwas, das bis

dahin noch niemand versucht hatte, ndmlich Hin-
tergrinde, Landschaften zu entwerfen, die absolut
realistisch aussehen. Das war unsere Starke.

Dann gab es Probleme mit Universal. Seafari
sollte sehr diister werden. Doch als der zusténdige
Mensch Universal verlieB, kam der neue Mann zu
uns und sagte: Das ist wirklich cool, was ihr da
habt, aber ich hatte gerne etwas wie The Little
Mermaid [Disneys Arielle - Die kleine Meerjung-
frau]. Er wollte das totale Gegenteil von dem,
woran wir seit Monaten gearbeitet hatten.

Das war der Zeitpunkt, an dem Lorne zu mir
sagte: ,Sherry, Du erinnerst Dich an diese Video-
spiele, von denen ich immer spreche?* Ich erwi-
derte: ,Lorne, ich will keine Videospiele machen.
Ich spiele keine Videospiele, ich habe kein In-
tresse an Videospielen. Da gibt es keine High-End-
Computergrafik. Was uns heute geboten wird, habe
ich schon vor tber einem Jahrzehnt gemacht. Ich bin
nicht interessiert!* SchlieBlich lieB ich mich tiber-

reden, einen Controller in die Hand zu nehmen
[Lorne: ,Es hat zwei Jahre gedauert!“] Ich hatte
keine Ahnung, was ich tun sollte. Was macht diese
Energieanzeige? Warum soll ich alles abschieBen,
um mehr Punkte zu kriegen? Wo ist der Sinn? Doch
Lorne meinte: Das
Spiel, das wir kreie-
ren wiirden, ware an-
ders als die Spiele,
die es bisher gab.
Und wenn wir Seafari
in unserem Sinne be-
enden, haben wir
etwas zum Vorzeigen.
Wir kénnen demon-
strieren, welchen

Weg Videospiele in Zukunft einschlagen sollten - um
einen Finanzier fiir unsere eigene Software-Company
zu finden. Dann erzahlte er mir diese phantastische
Geschichte. Mit seltsamen Charakteren, merkwiirdi-
gen Dingen, die ihnen widerfahren, und alles war ir-
gendwie verdreht, ziemlich bizarr. AuBerdem lag dem
Ganzen eine Art Philosophie zugrunde. Er hatte die
komplette Story fiir die Quintologie bereits im Kopf.
Es erinnerte mich an das erstemal, als ich Star Wars
sah. Oberflachlich gab es grandiose Effekte, aber
man merkte, daB George Lucas mehr erzahlen wollte
- irgendwas Gber die Macht. Etwas Ahnliches wollte
Lorne auch in unseren Spielen verwirklichen. Sie soll-
ten eine Story erzahlen, eine Story mit Charakteren,
Charaktere um die man sich sorgt, Charaktere mit
Persénlichkeit. Um das zu erreichen, muB der Cha-
rakter lebendig sein, man muB es glauben kdnnen.
Wenn man ins Kino geht, sitzt man in einem dunklen
Raum und starrt auf eine zweidimensionale Lein-
wand. Doch es gibt dort Erlebnisse, die man nie wie-
der vergiBt. Keine Filme wie Die Hard 3 oder Leathal
Weapon 4, sondern wie Spielbergs Saving Private
Ryan. Dariiber diskutiert man noch Tage spéter. Sol-
che Filme haben Macht. Wir wollen die Private Ryans
der Videospiele machen, Spiele mit Charakteren,
eine Story erzahlen und phantastische Computergra-
fik bieten. Das tiberzeugte mich schlielich, Hol-
lywood zu verlassen: Lornes Vision!




mterview I,P?)

Lorne Lanning: ,Ich war schon immer ein Video-
spieler - ich liebe Spiele! Mein Vater hat bei Colecovi-
sion gearbeitet, wenn ihr das noch kennt. Es hat mich
seit jeher fasziniert, Phantasien zu kreieren. Ich habe
als Zeichner begonnen, doch Bilder haben kein
Leben. Es ist, als hatte man ein Polaroid von einer
Fantasy-Welt gemacht. Als ich Mitte der 80er Jahre
mit Computeranimation begann, dachte ich: Wow,
das ist die Zukunft! Das ist der Weg, wie man Phanta-
siewelten zum Leben erwecken kann. Man hat Figu-
ren, die wirklich in einer dreidimensionalen Welt exi-
stieren, sich bewegen, Schatten werfen. Nach ein
paar Jahren war der Effekt jedoch fast wieder wie bei

Diverse Tierdokumentationen (und
Akte-X-Folgen) halfen beim Design
der skurrilen Charaktere Oddworlds

den Bildern: Vier Minuten Compu-
teranimation bleiben fir alle Zeiten
vier Minuten - unveranderlich,
linear, nicht interaktiv. Es war zwar
kein Foto, aber auch nur ein Video-
dokument.
Ich hatte damals das Gliick, bei

der Aerospace High-Tech-Simulato-

stet. Das war wie eine Offenbarung fiir mich. Als
Kiinstler kannst du nicht neue Dimensionen ent-
decken und weitermachen, als ware nichts gesche-
hen. Anfangs denkt man nicht dariiber nach, was es
kostet - man muB sich weiterentwickeln. Als Kind
malte ich mit Buntstift und Papier fiir wenige Cents.
Ich hatte nicht sonderlich viel Geld, aber ich wollte
unbedingt dieses Airbrush-Equipment fiir mehrere
Hundert Dollar haben. Spéter faszinierte mich Com-
puteranimation: 100.000 Dollar Motion Control Sy-
stem, 100.000 Dollar Software - man braucht mag-
lichst sieben Stiick davon (lacht). Es ist immer die-
selbe Energie, die einen antreibt. Man lebt mit den
Gedanken in der Zukunft, wahrend man seinen Kér-
per durch die Gegenwart hinterherschleppt.

Fiir mich waren und sind Videospiele die Zukunft,
eine neue Art von Kunst. Ich hege nicht den gering-
sten Zweifel, daf sie die vorherrschende Kunstform
des 21sten Jahrhunderts sein werden. Die Kreativen
missen nur erkennen, was Videospiele bewirken kon-
nen, was fiir eine Macht sie haben.

Mit groBartigen Spielen, wie Netzwerkspielen oder
Starcraft beispielsweise, verbringt man 100 Stunden
und mehr. 100 Stunden in einer kiinstlich erschaffe-
nen Welt! Wie lange habt ihr an eurem Lieblingsbuch
gelesen? Wieviel Zeit verbringt man mit einem Kino-
film? Okay, Leute die Star Wars 50mal sehen, kom-
men auch auf 100 Stunden. Aber die gelten als ge-
stort. Get a life! Niemals zuvor in der Geschichte der
Menschheit konnte
eine einzige Erfah-
rung fir 100 Stun-
den die totale Auf-
merksamkeit einer
Person auf sich zie-
hen. Und das zu
einer Zeit, in der
Konzentrations-
schwache ein
groBes Thema ist.
Die Titelseite der
New York Times
enthalt mehr Infor-
mationen, als ein
englischer Adliger
im 17ten Jahrhun-
dert in seinem
ganzen Leben an-
gesammelt hat. Im
TV werden wir mit
Eindriicken bom-
bardiert, aber in
der Schule kdnnen

ren von Paradigm zu sehen - 14
Millionen Dollar teure Trainings-
gerate fir Jetpiloten. Zu der Zeit
gab es in den Arcades Ataris Battle
Zone. Ich dachte mir: Vor ein paar
Jahren hatte die Technik fir diese
Automaten auch 14 Millionen geko-

Ein Entwurf fiir zukiinftige Spiele: An
dem armen Itchy werden Versuche mit
Allergenen durchgefiihrt, die einen
permanenten Juckreiz auslésen. Damit
er sich nicht kratzen kann, wurden ihm
die Extremitaten entfernt. Man fragt
sich, welche Lebenserfahrung Herrn
Lanning dazu inspiriert hat

sich Kinder nicht
auf ein Thema kon-
zentrieren, ihre Ge-
danken nicht fokus-
sieren. In den USA
bekommen Kinder
von den Schulen

Auch unser Freund Abe wird in Munch’s
Odyssee wieder mit von der Partie sein

Medikamente verordnet, um das zu dndern. Doch
genau diese Kinder verbringen 100 Stunden mit ei-
nem Videospiel. Ich denke, sie kdnnen sich sehr wohl
konzentrieren - es muB nur interessant genug sein.
Aber dieses Potential wurde noch nicht erkannt.
Die Industrie sollte sich die Frage stellen: Produzieren
wir nur digitales Junk Food, oder sollte man auch ein
wenig Nahrwert bieten? Und wenn ja, wie soll man

das umsetzen? Schaut euch zum Beispiel Disney an:
Das Heile-Welt-Image gibt den Leuten nichts mehr,
die Zeiten haben sich geéndert. Natiirlich sind die
Filme immer noch bestens geeignet, um sie mit sei-
nen Kindern anzusehen. Am Ende gewinnt immer der

Der Fi gehort bei amerik
Software-Entwicklern offenbar zum guten Ton

Gute - ist doch schan, die Kids das glauben zu las-
sen. Die wirklichen Themen, die uns bewegen, wer-
den von diesen Filmen jedoch nicht beriihrt.

Seit Jahren sammele ich all diese kleinen Ge-
schichten und Anekdoten, Stories iiber die Ironie un-
seres Lebens, die mich inspirieren. Schaut euch Abe
an: Er ist ein Durchschnittstyp. Er denkt, er hat einen
guten Job und macht sich keine Gedanken iiber die
groBen Dinge des Lebens. Pldtzlich wird er aus sei-
nem Alltagstrott gerissen. Der Typ, der fiir den roten




opf in der Basis fir Atomraketen zusténdi ) auch, er hatte
einen guten Job hat ... Oder schaut euch das Meeting der Glukkons im Vorspann
ee an. ,Wie vergroBern wir unseren Marktanteil?" Ich habe selbst an
solchen Meetings teilgenommen, diese Szenen spiegel kliche Leben wie-
der. Doch wie bringt man die Leute dazu, das Gute zu tun ohl das Bose mog-
n kann sie natiirlich dazu zwingen, so wie Nintendo das in ihren Spielen
tuelle Realitét die lichkeit, alles zu tun, was theore-
so will man sie auch benutzen. Das klas-
sische Prinzip bei Videospielen
ist, Gewalt zu belohnen. Wi
sagen: Wir werden Euch nicht
davon abhalten, wenn es das ist,
was ihr tun wollt - schlieBlich ist
es nur ein Spiel. Aber es gibt
keine Belohnung dafiir, und es
fuhrt definitiv nicht zum Ziel. Wir
belohnen Einfiihlungsvermdgen
und Mitgefiihl.

Alle reden in Amerika zur Zeit davon, daB Videospiele so wichtig sind wie
Kinofilme. Es gibt jedoch zwei Hauptfaktoren, die Spiele daran hindern, wie (Dis-
ney-)Filme von Vierjéhrigen zusammen mit der 80jahrigen Oma gesehen zu wer-
den: technologische Beschrénkungen und Mangel an Kreativitat. Sich einfach Teil-
bereiche dessen anzueignen, was Filme auszeichnet, fiihrt meist dazu, daB man
vergiBt, was Spiele auszeichnet und groBgemacht hat. Erfolgreiche Titel auszu-
schlachten und Tomb Raider llls und Resident Evil 2s zu produzieren, ist unter fi-
nanziellen Aspekten sehr reizvoll, aber es macht auch viel kaputt. Die Spieler er-
warten mehr, und sind dann enttauscht, wenn sie dasselbe noch einmal bekom-
men. Filr uns ist es wichtig, den Charakter weiterzuentwickeln. Interaktion zwi-
schen Charakteren ist etwas, das die Industrie vertiefen muB, um voranzukom-
men. Mit Munchs Odyssee werden wir einen groBen Schritt nach vorn machen.
Zur Zeit ist die Technologie noch nicht weit genug, um unsere Ideen umzusetzen.

Anfangs haben wir uns ibernommen mit dem, was wir vorhatten. Wir wollten die
Z-Achse benutzen und das Spiel natiirlich in High-Res darstellen. SchlieBlich war
Abe unser erstes Spiel, und wahrend der Entwicklung haben wir so ziemlich jeden
méglichen Fehler gemacht. Das ist ganz normal, und wir haben uns immer die Zeit
genommen, alles zu korrigieren, denn wir wollten nicht, daB der Spieler fir unsere
Fehler bezahlen muB. Munch, der offizielle zweite Teil der Oddworld-Quintologie,
erscheint im Jahr 2000. Wir werden die fiinf existierenden Genres in einem Spiel
zusammenfassen: Action, Adventure, RPG, Strategie und Simulation. Okay, es gibt
noch Sport, aber Sport interessiert uns nicht. So konnen wir ein einheitliches, um-
fassendes Erlebnis bieten - keine Fragmente wie Final Fantasy VIl das in den Bo-
nusspielen auch andere Elemente bietet. Wir wollen eine ganze Welt kreieren, in
der unerwartete und unterhaltsame Dinge passieren - mit einer guten Story und
einer Persénlichkeit als Bezugspunkt, um die man sich sorgt. Gutes Gameplay
gehort ohnehin dazu, sonst wiirde sich niemand das Spiel kaufen. Das ist absolut
vergleichbar mit Filmen: GroBartige Ausstattung und spektakulare Effekte allein
garantieren keinen Erfolg. Und das Wichtigste ist: Es muB SpaB machen!“ l

Enter the Tekken!!!

chtung, Tekken-
Fans! Die limi-
tierte Special-
Tekken 3-Edition gibt es in
keinem Laden zu kaufen,
sondern nur bei neXt
Level zu gewinnen. Die Firma Sony hat XL-Le-
sern vier der wertvollen Sonderanfertigungen
spendiert und jeweils sogar noch eine
PlayStation inklusive Dual Shock Con-
troller draufgepackt. Wer eines die-
ser coolen Packs gewinnen will,
sendet ganz einfach eine ausreichend
frankierte Postkarte mit der richtigen Antwort zu

untenstehender Frage an: neXt Level
Stichwort: ,Tekken 3“
Friedensallee 41
22765 Hamburg

Frage: Kann man in
Tekken 3 ballspielen?

EinsendeschluB ist der 17.11.98 (Poststempel).

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und der Firma Sony sowie deren
Angehérige diirfen an dieser Verlosung nicht teilneh-

men. Allen anderen viel Gliick!

NEX




Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Psygnosis Action/Adventure
Spieler: 1 Level: 8
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

P ——
&v

P s e e i e i

c

o )

b= VON S. ALTER gezogen und stiirzt auf das Dach eines riesigen

3 eheimnisse haben auf Menschen seit Ur- Turmes. Den vier Uberlebenden bleibt keine an-

(2 | zeiten eine magische Wirkung. Obwohl dere Méglichkeit, als die furchteinfldBenden

? schon im Vorfeld bekannt ist, daB Fallen und bos- Gemaéuer zu erforschen und das dahinter verbor-

-y artige Zauber lauern, ist es geradezu unméglich, gene Geheimnis um eine machtvolle griine Perle
sich dem Bann von 0.D.T. zu lGften - vorausgesetzt,

- Solche Clipping-Fehler muf der zu entziehen. Hinter den 2 sie wollen ihr unfreiwilliges

L Spieler stindig in Kauf nehmen ¥ . 5 i .

[ drei Buchstaben dieses Ti- Gefangnis irgendwann wie-

Lo

der verlassen

Fiir das gruselige Aben-
teuer stehen dem Spieler
vier Figuren zur Verfiigung,
die sich durch die Stérke
der Riistung, Waffenkon-
trolle und Intelligenz unter-

tels steckt eine Fantasy-
| m Inszenierung, deren diistere
Atmosphére wohl kaum
noch zu tiberbieten ist.
Aus unerklarlichen Griin-
den wird das Luftschiff
Nautiflyus in ein Kraftfeld

Nintendo%4-Besitzer brauchen
bei diesem Titel nicht das
Nachsehen zu haben. Bis zum
Ende des ersten Quartals '99
will Psygnosis auch eine Ver-
sion fiir die 64-Bit-Maschine
fertiggestellt haben.

Gameplay: An das Game soll-

ten sich nur geiibte Spieler -

oder solche, die es werden

wollen - heranwagen. Die drei
Schwierigkeitsstufen animie-

| ren auf jeden Fall zum erneu-
ten Durchspielen.

Présentation: Technisch ist
O.D.T. zwar nicht fehlerfrei, hat
aber sensationelle Effekte zu
bieten und weiB zudem mit
einer gelungenen Sound-Un-
termalung zu begeistern.

Maxx Havok, Chief Enginesr
29 yoars old
1m 95,

Memory-Card: Ein Spielstand
nimmt einen Block in

Anspruch. % 3 {0 axit fro B i @ b 10 seloc
Dual Shock: nein Dank eines funktionierenden Flammenwerfers Die hier angezeigten Fihigkeiten der Figur
gehért dieses Monster der Vergangenheit an kénnen im Spielverlauf ausgebaut werden
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scheiden. Im Verlauf der Ge-
schichte lernen die Haupt-
darsteller hinzu und kénnen
ahnlich wie in einem Rollen-
spiel bis zu 16 Zauber-
spriiche anwenden. Die Be-
seitigung der teilweise
schwerbewaffneten damoni-
schen Wesen ist jedesmal
mit eindrucksvollen Spezial-
effekten verbunden.

Doch bevor man dazu
libergeht, sich diesem wah-
ren Feuerwerk hinzugeben,
sollte die umfangreiche
Steuerung in Fleisch und
Blut Uibergegangen sein. Die
Spielfiguren wurden von den
Entwicklern mit zahlreichen
Fahigkeiten wie etwa seitli-
ches Abrollen, sich an Mau-
ern hochziehen oder Klet-
tern ausgestattet. Nicht sel-
ten muB auf schmalen Vor-
spriingen balanciert werden,
oder aber es gilt, halsbre-
cherische Sprungpassagen
zu meistern.

Doch Action und Ge-
schicklichkeit sind noch
nicht alles, was 0.D.T. zu
bieten hat. Wichtig ist es vor
allem, die riesigen, in jeweils
14 Abschnitte unterteilten
Areale nach Extras wie Ener-
gie, Zauberspriichen und Waffen genau zu
durchsuchen. Die meisten Tiiren lassen
sich nur mit zuvor gefundenen
Schiisseln 6ffnen, Kisten miissen

drei verschiedene Grade anwahlbar, doch
schon die einfachste Stufe diirfte selbst
gelibten Spielern fiir den Anfang
geniigen, zumal Speicherpunkte
zu den seltenercn Erscheinun-
gen gehoren.

Bei aller Ehre, die man Psy-
gnosis flir das spannende
Gameplay mit wirklich dichter

Atmosphare zugestehen muB,
sind aber krasse technische
Schwéchen nicht zu iibersehen.
Standig treten Clipping-Fehler auf, die

Framerate ist nicht konstant, und die Ka-

mera verstimmelt das pixelig ausgefallene Ge-
schehen oft bis zur Orientierungslosigkeit. Im Ge-
genzug ist 0.D.T. geradezu vollgestopft mit Licht-
und Transparenzeffekten und hat sehenswerte
Motion-Capture-Animationen sowie Génsehaut
erzeugende Musik zu bieten. Wer sich von den
Schénheitsfehlern des Titels nicht abschrecken
1Bt, wird eine (iberaus spannende Mischung aus
Action, Ratsel und Geschicklichkeit vorfinden. Il

verschoben oder zerstort wer-
den, und hinter geheimen
Durchgéngen findet sich so
manches unverzichtbare Spe-
cial. Da es jedoch keinen Lage-
plan gibt, fallt es nicht gerade
leicht, die Orientierung zu behal-
ten, was den ohnehin deftigen
Schwierigkeitsgrad nochmals nach
oben schraubt. Im Eingangsmenii sind zwar

Im Garten-Level zwitschern nicht nur Végel,
sondern es findet sich auch ein Savepoint

XL-wertung 80%
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[HolbeinstraBe 2-4
|24539 Neumiinster
Telefon 04321 / 22737
| Telefax 04321 / 23312
NINTENDO 64

| NINTENDO 64 komplett dt DM249,00

1080° Snowboarding kpldt DM 89,95
| Bio Freaks uncut dt DM 124,95
lBomberman Il Hero dt DM 89,95

Buck Bumble dt DM 129,95
| Chopper Attack dt DM 129,95

F1 World Grand Prix kpl.dt DM 89,95
lc.a.5.p.1 dt DM 139,95
| Gex 64 kpldt DM 124,95

Goemon-Mystical Ninjadt DM 109,95
|Int.SuperstarSoccer 98 dt DM 99,95

Mission Impossible kpl.dt DM 99,95
|NASCAR 99  kpl.
|NHL ‘99

Off Road Challenge
| TUROK 2 uncut
Waialae Country Club Golf

SEGA

=

I Evil Plati

|Spyre the Dragon

TEKKEN 3

| Tomb Raider 1ll *  kpl.dt.DM 99,95
Touring Car Platin. kpl.dt.DM 49,95
|V - Rally Platinum kpl.dt.DM 49,95 |
wild 9% dt.DM 89,90

WHRE VORTEILE
l TOP - PREISE l
Original deutsche Versionan'
|Versandkosten NN DM 6,40|
Versandkostenfrei ab 3
| lieferbaren Artikeln
|Vers¢ndkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell- |
service,Sicherheitsverpackung I
Kostenlose Gesamtpreislisten
|Vorbestellungen fir *Neuheiten
| werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr |
| Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich
| ‘Wir fihren alle deutschen |
]Spiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwiinscht'




L 3 2 Hersteller: Sony  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Insomniac

Jump&Run
36

im Handel

Spyro The Dragon

Eine nagelneue 3D-Engine macht es méglich: S

Dieser Endgegner ist nicht nur

te Welten prasentieren sich nicht nur

in technischer Topqualitat, sondern haben auBerdem jede Menge Spezialeffekte zu bieten

aus der Ferne betrachtet harmlos

VON § ALTER

rist klein, lila und an Niedlichkeit kaum

noch zu iiberbieten. Spyro soll neben
Crash Bandicoot im Weihnachtsgeschift die Her-
zen der Jump&Run-Fans erobern. Sonys neuer
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Die von Insomniac-Mitarbeiter
Al Hastings entwickelte
Engine, die glasklare Panora-
maansichten ermoglicht, setzt
einen echten Meilenstein in
der PlayStation-Geschichte.

Gameplay: Steuerung und Ka-
merafiihrung (automatisch und
manuell) zeigen sich ausge-
reift. Die insgesamt 120 Save-
points (bei jedem Drachen) er-
leichtern das ohnehin einfache
Spiel nochmals. L

In diesem Bonuslevel miissen innerhalb eines

Prasentation: Grafisch ist das Zeitlimits Ringe durchflogen werden

Game von geradezu traumhaf-
ter Qualitat. Die Musik stammt
zwar von Stewart Copeland
(Ex-Bandmitglied von The
Police), wirkt aber eher
unspektakular.

Memory-Card: Auf einem
Block kdnnen drei Spielstéande
gespeichert werden.

Dual Shock: ja

www.insomniacgames.com o
zur

i gruiktadisese; Die Raketen kann der kleine Spyro entziinden
und bek i

Held stammt aus den Universal Interactive Stu-
dios, wo seinerzeit auch der Charakter Crash
Bandicoot entwickelt wurde. Es handelt sich um
einen jungen, wunderbar animierten Drachen, der
sich aufgemacht hat, seine GroBfamilie zu retten.
120 seiner Verwandten wurden in kristallene Sta-
tuen verwandelt, und die gilt es in iiber 30 Leveln
ausfindig und wieder lebendig zu machen.

Hilfreich zur Seite stehen dem Knuddeltier
dabei Salamander, Elfen, Frésche und kleine Zau-
berer. Fiir kurze Zeit statten sie den Helden mit
Spezialkraften wie Unverwundbarkeit, Feuerbille
Speien oder Superspriingen aus. Findet Spyro ein
solches Extra, ist dies jedesmal mit einer hiib-
schen Zwischensequenz verkniipft. Auf die glei-
che Art werden im iibrigen |4stige Ladezeiten
liberbriickt, so daB es nie einen kompletten Still-
stand wéhrend des Spielens gibt.

Auf Knopfdruck ist, wie in Super Mario 64,
auch ein Rundumblick méglich
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bietet sich auch eine Speicherméglichkeit

Hier darf Spyro beruhigt einmal daneben
treten, die hilfreichen Elfen fangen ihn auf

Spyros Welten sind bunt, sehr detailliert und
scheinbar kindgerecht designt. Das mag
zwar nicht jedermanns Geschmack
treffen, doch wer sich dafiir inter-
essiert, was eine PlayStation in
technischer Hinsicht bieten
kann, kommt an diesem Game
einfach nicht vorbei. Vor
kurzem war Gex 3D Return of
the Gecko unter den Jump&Runs
noch das MaB aller Dinge. Trotz
hervorragender technischer Qualitat
muBten PSX-Besitzer beim Spiel mit der
Echse so manches Ploppen hinnehmen, ebenso
gab die hektische Kamerafiihrung AnlaB zur Kri-
tik. Spyro The Dragon zeigt, daB es auch anders
geht, wenn man nur die richtige Engine benutzt.
Weder Ploppen noch
Ruckeln ist bei diesem Titel
zu bemerken, und die abso-
lut nebelfreie Sicht in den
Leveln scheint beinahe un-
endlich zu sein.

Wie bereits erwéhnt, be-
steht die Aufgabe darin,
versteinerte Drachen zu fin-
den, die zudem stets einen
wertvollen Tip fiir Spyro be-
reithalten. Zu Anfang gestaltet sich dieses Unter-
fangen sehr einfach. In den hoheren Leveln sind
die Kristallstatuen dann besser versteckt und der
Spieler ist auf Spyros Flugkiinste angewiesen.
Der hiibsche, kleine Kerl muB dann von Plattform
zu Plattform gleiten, um immer noch hohere Be-
reiche in den riesigen, méarchenhaft wirkenden
Welten zu erreichen.

Zwar ist es auch mit fortschreitendem Game-
play nicht besonders schwierig, einen Level
zu beenden, dennoch macht es zuneh-
mend SpaB, die Welten zu erfor-
schen, denn die Entwickler haben
eine sichtlich lebhafte Phantasie.
Ob Magier, spinnenartige Wesen,
Bodenflachen, die unter Strom ge-
setzt werden, oder sich plotzlich
zu einem Hiigel verformen, HeiB-
luftballonfahrer und Elfen, die den
kleinen Drachen durch die Lifte tragen
- in diesem Game scheint nichts unmég-
lich zu sein. Sogar ein Fluglevel wurde mit einge-
baut, bei dem man &hnlich wie in PilotWings 64
Ringe durchfliegen muB. Erstaunlich ist auch, daB
sich der Drache, trotz Sonys empfindlichem Ana-
logstick, beim Fliegen gut
und genau steuern 1aBt.

Wer sich erst einmal durch
den etwas zéhen und lang-
weilig wirkenden Anfang die-
ses Jump&Runs gebissen
hat, wird mit Spyro span-
nende Stunden erleben -
wenn auch die SchweiB-
perlen auf der Stirn ausblei-
ben. Wirklich empfehlens-
wert ist das Game auf jeden Fall fiir Kinder.
Insomniac hat mit Spyro The Dragon das geschaf-
fen, was sich seit langem viele Spieler wiinschen:
einen wunderschonen Zeichentrickfilm, in dem
man seine Abenteuer selbst erleben kann. Bl

XL-Wertung 85%

Special Guest:
crash bandicoot

In Spyro The Dragon kommt
etwas vor, das Videofilme
schon lange bieten: Werbung
fiir andere Titel. Wer im Start-
menii L1 und s driickt,
bekommt nicht nur Bilder der
beliebten Jump&Run-Serie
Crash Bandicoot 3 zu sehen,
sondern kann auch einen Level
komplett spielen. Es handelt
sich dabei um einen Abschnitt,
in dem Coco, die Schwester
des tasmanischen Teufels, mit
einem Jetski Gber einen
Wasserparcours gesteuert wer-
den muB.
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Hersteller : Enix  Entwickler Tri Ace/Links Rollenspiel

XL 32 Spieler : 1 Level: ' - (2 CDs)

Preis : ca. 150 DM  Erhéltlich : als Import (jp)
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Star Ocean - Second Story
liegt eine Demo-CD des Stra-
tegiespiels Astro Noka bei, zu

Deutsch: Weltall-Bauer. Das
Ziel des Spiels besteht darin,
das ,ultimative Gemiise“ her-

zustellen - ein eigenartiges

Thema, aber auch ein sehr

gutes Spiel.

Gameplay: Second Story ist
ein traditionelles, spannungs-
geladenes RPG mit einigen
neuen Spielelementen. Das
Dual-Hero-System motiviert
zum erneuten Durchspielen.

Prasentation: Uberragend ist
die Technik nicht, aber ausrei-
chend gut. Die Darstellung ist
(bersichtlich, und die Kampf-
sequenzen werden mit einigen
optischen Finessen darge-
stellt. Die Musik ist von hohe-
rer Qualitat und passend zur
Atmosphére des Spiels.

Memory-Card: Jeder Spiel-
stand belegt einen Block.
Dual Shock: Sowohl die
Analogsteuerung als auch die
Rumble-Funktion werden
unterstiitzt.

tar Ocean - Second Story

FREN0E, SHOET;

VON H.YAMADA

wei Jahre nachdem die Firma Enix das

SNES-Spiel Star Ocean auf dem Markt
brachte, wurde die Geschichte nun fiir die Play-
Station fortgesetzt. In bester Final Fantasy-Tradi-
tion weist die Story jedoch keine Gemeinsamkei-
ten mit dem Vorgénger auf. Die Besonderheit des
ersten Teils bestand vor allem in dem enormen
Modulumfang von 48 MBit, der fiir umfangreiche
Sprachausgabe und eine gesungene Titelmelodie
genutzt wurde. Neben dieser Tatsache bot Star
Ocean viele gute Elemente aus Konkurrenzspie-
len, die von dem Entwicklerteam sehr ansténdig
verwendet worden sind. Somit war der Erfolg
mehr oder weniger vorprogrammiert.

Die Geschichte von Star Ocean - Second Story
spielt auf einem fiktiven Planeten, auf dem sich
viele mysteridse Dinge ereignen, seitdem der
Asteroid Sorcery Glove eingeschlagen ist. Zu Be-
ginn des Spiels stehen zwei verschiedene Charak-
tere zur Auswahl. Das sogenannte Dual-Hero-Sy-
stem sorgt dafiir, daB man die Geschichte aus
zwei verschiedenen Perspektiven betrachten
kann (bzw. muB), um alle Geheimnisse zu liiften.
Der Einstieg gestaltet sich dabei véllig unter-
schliedlich, im weiteren Verlauf nihern sich die
Handlungsstrénge einander an, bestimmte Events
ereignen sich jedoch weiterhin abhéngig vom ge-
wahlten Charakter. Samtliche Geheimnisse offen-
baren sich dem Spieler somit erst nach zweimali-
gem Durchspielen.

Die Grafik ist sehr detailliert. Zwar bestehen
die Hintergriinde aus gerenderten Standbildern,
aber je nach Ereignis verandert sich die Kamera-
einstellung, um das Geschehen bersichtlicher zu
gestalten. AuBerhalb der Stadte bzw. der

)

Dungeons basiert die Landschaft auf Polygongra-
fik, bei der die Perspektive beliebig umgeschaltet
werden kann. Wichtige Szenen werden durch auf-
wendige FMV-Sequenzen dargestellt.

Das Kampfsystem ist eine Mischung aus einem
Actionspiel und einem typischen Rollenspiel.
Wahrend der Kampfe kénnen die Charaktere frei
gesteuert werden, um Gegnern zu entkommen
oder diese zu verfolgen. Durch gelungene Taktik
ist es moglich, einen eigentlich tiberlegenen Geg-
ner ohne Verletzungen auszuschalten. AuBerdem
besitzt das Spiel eine ausgefeilte kiinstliche Intel-
ligenz der Partymitgleider (maximal vier aus acht
méglichen Personen), so daB der Spieler nicht
alle Charaktere simultan steuern muB. Wer gar
keinen Gefallen an den Actionelementen finden
sollte, dem bietet das Spiel auch die Option, das
Kampfsystem zu verandern. In dem Fall werden
die Auseinandersetzungen von typischer runden-
basierender Meniieingabe a la Final Fantasy
bestimmt. Durch die wahrend der Kampfe ergat-
terten Skill-Punkte kénnen die Charaktere viele
neue Fahigkeiten erlernen. Da es insgesamt mehr
als Hundert Skills gibt, bleibt die Entwicklung der
Protagonisten dem Spieler iiberlassen.

Insgesamt hinterlaBt das Spiel einen sehr
guten Eindruck. Es hat sich in Japan nicht nur
wegen des Firmennamens und der gelungenen
Werbung gut verkauft. Uber eine Umsetzung ins
Englische oder gar ins Deutsche lieB Enix noch
nichts verlauten. Sollte es iiberraschenderweise
doch dazu kommen, lohnt sich der Kauf fiir Rol-
lenspiel-Fans auf jeden Fall. W

XL-Wertung 85%
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Rennspiel Hersteller: Ubi Soft  Entwickler: Vivid Image 3 2 x
Spieler: 1 -4 (simultan)  Level: 9 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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C.ARS

VON M. FELDMANN

itel mit Abkiirzungen erwecken fast immer
das allgemeine Interesse. S.C.A.R.S (ohne
Punkt) heiBt ausgeschrieben Super Computer Ani-

mal Racing Simulation, womit
der Spielinhalt schon ziemlich
pragnant erklart ware.

Besitzer von 16-Bit-Konsolen
werden sich sicherlich noch an
den Mehrspieler-Rennspa
Rock 'n’ Roll Racing erinnern -
nicht zu verwechseln mit der
peinlichen PSX-Fortsetzung.
S.C.A.R.S fiihrt das bewahrte
Fahr- und SchieB-Genre nun in
die dritte Dimension und zwar
mit Uberragender Qualitét.

Vivid Image, die Program-
mierer von Street Racer, haben
sich offensichtlich Miihe gege-
ben und auch weniger wichtige
Details beachtet, die aber we-
sentlich zu einem gelungenen
Spiel beitragen

Ob nun allein oder (mit
Multi-Tap) bis zu viert stehen
dem Spieler insgesamt neun
verschiedene Fahrzeuge mit
finf individuellen Werten zur
Verfiigung, die er auf ebenfalls
neun Strecken gegeneinander
antreten lassen kann. Aller-
dings muB jeweils um die
Hélfte der Boliden und Kurse
erst einmal freigespielt werden.

Im Grand-Prix-Modus kampft
man sich von Cup zu Cup mit
immer ausgefeilteren Strecken-
verldufen und immer gemeine-
ren Gegnern vor, wahrend fiir
neue Fahrzeuge im Challenge-
Modus ein einzelner, aber dafiir
harter Computer-Gegner zu
schlagen ist.

Besonders erfreulich ist, daB
man sofort mit der Steuerung
zurechtkommt, sie aber trotz-
dem einige Finessen zu bieten
hat. Kurven anbremsen und mit
Handbremse herumschleudern
ist am Anfang noch nicht nétig,
wird auf schwierigeren

\ ~

9,
02:4+8:32

01:57:88

Die neun verschiedenen Waffen liegen als aufnehmbares Extra auf
der Strecke und kénnen nach Belieben ausgelost werden

Waffen. Jeweils zwei der neun
Waffen kénnen gleichzeitig auf-
genommen und teilweise sogar
aufgeladen werden. DaB solche
Aktionen mit gelungenen Sound-
effekten untermalt werden, ver-
steht sich von selbst. Doch daB
die Musik aus gut eingéngigen
Rock-Stiicken besteht, ist nicht
selbstverstandlich.

Auch die Grafik kann sich
sehen lassen. Obwohl S.C.A.R.S
durchgéngig fliissig lauft, brennt
Vivid Image ein wahres Feuer-
werk an Effekten ab. Zusétzlich
wartet das Spiel noch mit vier
Tageszeiten beziehungsweise
Wetterarten auf - Sonnenschein,
Regenwetter, Abendddmmerung
und Nacht.

Der Einspieler-Modus hatte
ein paar zusatzliche Anreize
(eine Bonusstrecke kann freige-
legt werden) vertragen kdnnen,
doch die technisch gelungenen
Mehrspieler-Modi kénnen fiir
lange Zeit begeistern. B

Strecken aber zur Bedingung fiir den Sieg. Ge-

nauso wichtig ist die richtige Handhabung der

XL-Wertung 85%

Auch Né64-Besitzer diirfen sich
auf eine Umsetzung freuen. Im
November erscheint die tech-
nisch nicht weniger aufwen-
dige Fassung.

Besondere Beachtung verdient
der Custom Cup. Dort kdnnen
eigene Grand Prixs mit bis zu
acht Strecken zusammenge-
stellt werden. Ideal fiir gelun-
gene Rennabende zu viert.

Der Solospieler kann im Time-
Attack-Modus gegen seine
eigenen Ghosts die Strecken
trainieren.

Gameplay: Exzellent! Selten
18Rt sich ein Rennspiel so gut
steuern und wurde auch noch

mit soviel Liebe zum Detail
programmiert.

Prasentation: Es gibt zwar
keine FMVs, dafir ist die
Game-Engine sehr schnell und
bunt. AuBerdem hat das ge-
samte Spiel ein schllissiges
Design und nicht zuletzt gut
hérbare Rockmusik.

Memory-Card: Ein Block spei-
chert alle Rekorde und freige-
spielten Strecken beziehungs-
weise Fahrzeuge

Rumble Pak: Sowohl das Dual-
Shock-Pad als auch dessen
Rumble-Funktion werden
unterstiitzt.

Internet-Adresse: www.ubisoft.de
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

GT Interactive  Entwickler:
1 Level:

ca. DM 100 Erhéltlich:

King of the Jungle

Shoot 'em Up
20 ;

ab Mitte November

(R

e TR
Sogar die Aliens sind entsetzt

‘ uber die Republikaner und Starr

Ufos liber New York kennt seit
Independence Day wohl jeder,
doch diese hier sind schlimmer

An der heimischen Basis ladt
man seine Energie wieder auf

Im Testmodus kann man seine
neuen Raumschiffe ausgiebig
probefliegen. Dazu wird ein

virtueller Raum ohne Texturen
generiert, in dem das Spiel mit

| der vollen Bildaufbaurate von
50 Hz lauft.

Gameplay: Die realistische
Steuerung tragt genauso zum
SpielspaB bei wie die vielen
Forschungs- und Entwick-
lungmoglichkeiten.

Prasentation: B-Movie ist
schnell, bunt, effektgeladen
und flissig. AuBerdem sind die
Musiken und Soundeffekte
einfach cool.

Memory-Card: Auf einem
Block werden alle Entwicklun-
gen und der aktuelle Level
abgespeichert.

)

o~

-

VON M FELDMANN
ie Welt der Spieleentwickler ist eine Zwei-
klassengesellschaft. Auf der einen Seite
stehen Firmen wie Nintendo, Square oder Ko-
nami, die ganze Hundertschaften von Program-
mierern auf einen Titel ansetzen. Auf der anderen

i3 fhierl

Fiir neue Waffen und Raumschiffe muB man
unter Einsatz von Rohstoffen forschen

&%

-3 aao
Loow

Seite kleine Entwicklerstudios wie z. B. King of
the Jungle, die mit finf Mann ein komplettes,
abendfiillendes Spiel kreieren. Da ist es natiirlich
kein Wunder, daB die Spitzenplatze der Verkaufs-
Charts meistens von den Produkten der groBen
Firmen angefiihrt werden. Aber nicht immer muB
viel Geld auch viel SpielspaB bedeuten. Schon oft
wurde die ,Gaming Society* in dieser Hinsicht bit-
ter enttduscht. Da ist es doch ein Trost, daB auch
eine Handvoll Englénder in einem unbedeutenden
Vorort von London ein richtig gutes Game ent-
wickeln kénnen. Manchmal sind persénlicher
Austausch und privates Engagement namlich
wichtiger als Silicon Graphics Superrechner und
Multi-Millionen-Dollar-Budgets.

Langer Rede kurzer Sinn: King of the Jungle lie-
fert mit B-Movie einen der interessantesten Play-
Station-Titel dieses Jahres ab.

RegelméBige Leser der neXt Level wissen si-
cherlich schon, daB es sich bei B-Movie um einen
3D-Shooter im Design klassischer Science-fic-
tion-Filme handelt. Das bezieht sich sowohl auf
den Grafikstil als auch auf die Musikauswahl und
die Soundeffekte, die allesamt gut ins Ohr gehen.

Der Spieler hat zu Beginn die Auswahl unter
drei eigenen Raumschiffen, die mit einer Stan-
dardwaffe ausgeriistet sind. Im spateren Verlauf
erweitert sich die Palette auf zehn Schiffe mit in-
dividuellen Eigenschaften und ganze 15 verschie-
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Fir jede Mission gibt es - auch mehrere - aus-
fihrliche Briefings, in denen das Ziel erklart wird

dene Waffen. Allerdings sind dazu gewisse Vor-
aussetzungen zu erbringen. Nur wer fleiBig tech-
nischen Schrott aus abgeschossenen Alien-Schif-
fen sammelt, erlangt das nétige Know-how fir die
Weiterentwicklung der eigenen Raumfahrt.

Da der Spieler die armen AuBerirdischen natir-
lich nicht grundlos vernichten darf, liefern diese
mit einem Uberfall auf die Erde die notige Aus-
rede. Als angemessene Reaktion wird er losge-
schickt, um fast ohne Hilfe wahre Horden von
Gegnern vom Himmel zu holen. Allein 20 ver-
schiedene Schiffstypen zwischen winzigklein und
riesengroB erwarten den Action-Freund. Aller-
dings ist B-Movie kein reines Ballerspiel. Denn
neben dem rechten Daumen ist auch das

LSS

GroBhirn gefragt. Befreiungsaktionen stehen ge- LD
nauso auf dem Spielplan wie Eskort- oder Be-
obachtungsmissionen.

Da die eigenen Flieger mit vier Buttons und
wahlweise Digitalkreuz oder Analogstick gesteu-
ert werden, ist eine gewisse Eingewdhnungszeit
ganz normal. Danach bewegt man sein Schiff
aber mit traumwandlerischer Sicherheit durch die
superschnell vorbeiziehende Landschaft - und
das bei konstanter Framerate und sehr hoher De-
taildichte. Wer die Aliens einmal selbst durch
Roswell, Washington, das Bermudadreieck, {iber
den Mond und bis zuriick auf deren Heimatwelt
jagen will, sollte zugreifen: B-Movie ist es wert. il
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Versandkostenfrei !
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PSX WELTNEUHEIT I:

Der TNG S/W Killer Chip : Jetzt ist es moglich durch unseren Spezialumbau alle Importspiele auf jeden Fernseher zu splelen
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 muB nicht 60 Hertz fahig sein !

=|3

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

C

nsere Spezialitat :

aufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern.
ir riisien Ihr PSX CD ROM Laufwerk mit
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dle PSX neu justiert und durchlauﬂ einen 15
Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie !
Diese Reparatur kostet nur:

49,90 OM

+*

Dauer Tiefpreis :
PSX Dual Analog Joypad "Single Shock"
von Innovation zum Kniillerpreis von :

29,90

Dul‘untmmu’uw||»u||¢u||

Hoffmann & Hoffmann GbR
Crangerstr.250
45891 Gelsenkirchen

http://tng-tods

(Mo.-
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Das ultimative Easy Kopierprogramm

The Next im Generation "QET SPEZIALIZED"
Bestellhotline :

0209/778811

Unsere Highlights:
PSX Ersatzlaufwerk
aus Metall

fuar alle Modelle !
(Modell bei der Bestellung bitte angeben)

§9,90 oM

BLAZE XPloder 99,90 DM
59,90 DM

SEGA's
DREAMCAST

Jetzt ohne Anzahlung vorbestellen :

\._ 689,90 DM
RATENZAHLUNG
GANZ EASY !

PSX Umbauchips komplett
,91 90 DM(....MENGENRABMT n

AB 10.000 STUCK 2.32 DM

Light, un Pamher

CDRwin

DVD-Umbau

89.- OM

Hast du keine Internet....
kuckst du nur !

Il 2

11 - 20 Uhr / Sam. von 12 - 16 Uhr)

uﬁm«m«mﬁmcuwmﬁnmmﬁn:CumuICMmumumm«ummﬁumn»cn|¢||rﬂnﬁm«m‘uuﬂmﬁmﬁnmmd

http://tng.to
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Acclaim  Entwickler:
1 Level
ca. DM 100  Erhaltlich:

Probe/System 3

Strategie
5

ab November
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sie alles in Schutt und Asche

Emd die Mieter verargert, legen

Auch PC-Besitzer kénnen Con-
structor beruhigt kaufen. Fir
dieses System lagen die Wer-
tungen der Fachmagazine
durchweg bei 80 % und mehr.
Unter der angegebenen Inter-
netadresse |48t sich eine spiel-
bare Demo downloaden.

Gameplay: Dem erfahrenen
Strategen bieten sich schier
endlos viele Méglichkeiten.
Doch die Handhabung erfor-
dert einige Ubung, bevor man
richtig loslegen kann. Das
Lesen der langen Anleitung
rentiert sich.

Prasentation: Abgesehen von
den zu klein geratenen Icons,
kann sich die Aufmachung
durchaus sehen lassen. Ein-
spielungen in einem Videofen-
ster lockern das Geschehen
auf, der Sound hat durch-
schnittliche Qualitat.

Memory-Card: Constructor
bendtigt 15 Blocke.
Dual Shock: nein

Internetadresse:
www.happypuppy.com

VON S. ALTER
onstructor erfreut schon seit langerer Zeit
die Herzen strategisch orientierter PC-
Besitzer. Fiir dieses System erschien das Game
bereits im Oktober vergangenen Jahres und
konnte sich in England sogar an die Spitze der an-
gesagtesten Spiele mandvrieren.

Kein Wunder, denn dem Sim-City-&hnlichen
Titel um Immobilienhaie lie-
gen nicht nur jede Menge
Méglichkeiten, sondern auch
eine ordentliche Portion
Humor zugrunde.

Bei Constructor ist es nicht
damit getan, Grundstiicke
und Hauser zu erwerben. Im
Gegenteil, sie miissen auch
selbst errichtet werden. Bau-
kolonnen wollen ausgesucht
und beaufsichtigt werden,
wiéhrend das hauseigene Sagewerk fir gentigend
Materialnachschub sorgt. Sind die Geb&ude fer-
tig, stellt sich das Problem der passenden Mébel,
die aber mit der eigenen Geréatefabrik hergestellt
werden miissen. Auch Einrichtungen wie Polizei-
revier, Krankenhauser, Parks, Schulen und sogar
Vergniigungshauser sind unerlaBlich.

Selbst bei den Mie-
tern hort die totale
Kontrolle nicht auf. Als
wiére es nicht schon
schwer genug, unter
Trottel-, Yuppie- und
Schickimickifamilien
die passende zu fin-
den, der Spieler muB
sogar auf deren Nach-
wuchs ein Auge
haben. So taucht bei-
spielsweise erst in der
finften Generation einer Borsenmaklerfamilie ein
Richter auf, der dann an entsprechender Stelle
eingesetzt werden kann.

Nicht zuletzt sollte man des standigen Krieges
mit der Konkurrenz Herr werden. Da wird schon
einmal die Mafia mobilisiert, ein Abkommen mit
Punkern oder Psychopathen geschlossen oder
mit megagroBen Boxen eine Gartenparty gefeiert,
um den Mitbewerbern die Mie-
ter zu vergraulen. Zur Auflocke-
rung lassen sich all die wiisten
Geschehnisse auf einem klei-
nen Bildschirm verfolgen. Finf
verschiedene, nicht ganz einfa-
che Aufgabenstellungen, wie
etwa einen bestimmten Kon-
tostand erreichen oder auf
jedem Platz dieser Erde minde-
stens ein Gebdude errichten,
versprechen zudem langanhal-
tendes Vergniigen mit Constructor.

Bei der Umsetzung fiir die PlayStation sind die
zahlreich vertretenen Icons nur einige Pixel groB
geraten. Eigens fiir die PSX-Variante wurde des-
halb ein Textbalken eingebaut, der die Buttons er-
klart. Aufgrund der Miniaturdarstellung der ein-
zelnen Felder erweist sich das Spielen mit einem
Pad als nervenaufreibend und sollte besser von
vornherein ausgeschlossen werden. Der Ge-
brauch oder die Anschaffung einer Maus (ca. 50
DM) ist auf jeden Fall ratsam, weil sich auch nur
so ausreichend schnell auf die Aktionen der Com-
puter-Gegner reagieren |aBt. Wer die zahlreichen
Funktionen dann erst einmal verinnerlicht hat,
kann mit Constructor eine arbeitsintensive und
spannende Zeit verbringen. B
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Sport Hersteller: Ubi Soft  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhiltlich:

Smart Dog
12 Spieler
Ende Oktober

VON D

eit Boris Becker nicht mehr regelméaBig an

Grand-Slam-Turnieren teilnimmt, ist es
ruhig geworden um das deutsche Tennis. Ein
Finale in Wimbledon wie damals Becker gegen
Stich wird es wohl in absehbarer Zeit nicht mehr
geben. Damit niemand die Tennisregeln vergiBt,
bringt Ubi Soft mit A/l Star Tennis '99 einen neuen
Vertreter des weiBen Sports fiir die PlayStation
auf den Markt. Das Spiel bietet allerdings skurrile

MARKWART

‘ Ob der Bomb-Modus auch in realen Turnieren

eingefiihrt wird, steht noch zur Duskussion

Abweichungen von den bekannten Regeln. Im

Bomb-Modus, einem der drei Modi, hinterlaBt der
’ Ball jedesmal, wenn er auf den Boden trifft, eine
| kleine Bombe, die bei Beriihrung bzw. nach ein
paar Sekunden explodiert. Diese kleine Gemein-
heit vergroBert die Laufstrecke der Spieler deut-
lich. Im Smash-Tennis-Modus (nicht zu verwech-
seln mit dem gleichnamigen Tennisspiel von
Namco) kann im Einzel, Doppel oder in einem Tur-
nier mit bis zu acht Spielern angetreten werden.
Im Arcade-Modus wird allein nacheinander gegen
alle anderen gespielt. Leider gibt es dabei keine

All Star Tennis '99

direkte Weltrangliste oder Turniere. Auch der Aus-
tragungsort ist nicht aus den Mens heraus er-
sichtlich. Einzig durch den Slang des Schieds-
richters kann dies ungefahr ausgemacht werden.

Die vier Tasten des Joypads sind mit je einem
Grundschlag (Normal, Top Spin, Slice und Lob)
belegt. Je langer man eine Taste driickt, desto
hérter erfolgt der Schlag. Jedoch wird es dann
auch immer schwieriger, den Ball in die richtige
Ecke zu plazieren, aber zum Gliick kann mit dem
Steuerkreuz die Richtung noch korrigiert werden.

Smart Dog hat sich mit den Animationen der
Spieler wirklich eine Menge Miihe gegeben.
Selbst fiir Schldge, bei denen sich der Sportler
noch strecken muB, gibt es zusatzliche Animatio-
nen. Aber wahrscheinlich sind die ,schlauen
Hunde* iberzeugte Grundlinienspieler, denn rich-
tige Netzschlage sind gar nicht vorhanden.
Michael Chang holt in der Realitdt am Netz auch
nicht erst kraftig aus, wenn er den Ball auf sich
zukommen sieht.

Héatte Smart Dog sich nicht nur um die Anima-
tionen gekiimmert, sondern die genannten Fehler
erkannt, hatte All Star Tennis '99 wirklich zu den
All-Stars der Tennis-Spiele zéhlen konnen. Erst
vor einigen Monaten stellten dieselben Entwickler
Tennis Arena fertig, ebenfalls fiir PlayStation (vgl.
XL 1/98). Wahrend man bei dem inoffiziellen Vor-
génger den Fun-Sport-Charakter mit NBA Jam-ar-
tigen Special-Moves noch verschmerzen konnte,
14Rt sich dies angesichts der realen Akteure auf
dem Court nicht mehr akzeptieren. ll
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Jeder Spieler beherrscht diverse Special-
Moves, die nicht zu deaktivieren sind

Ubi Soft hat sich die Lizenzen
einiger realer Spieler gegénnt:
Michael Chang, Jonas Bjork-
mann, Amanda Coetzer, Gu-
stavo Kuerten, Richard Kraji-
cek, Conchita Martinez, Jana
Novotna und Mark Philippous-
sis. Ob diese wirklich zu den
,wichtigsten Spielern der Ten-
nis-Geschichte* zahlen, wie die
Presseinfo behauptet, sei
dahingestellt. Die illustre Riege
wird durch vier fiktive Spieler
ergénzt.

Eine N64-Fassung ist auch
angekiindigt, war aber bislang
noch nicht zu sehen.

Gameplay: Nach kurzer Einge-
wohnungsphase gelingen
schon sehr gut plazierte
Schldge. Leider verringern feh-
lende Weltranglisten und
Turniere und die standig
prasenten Special-Moves den
SpielspaB.

Prasentation: Bei den Lizen-
zen hat Ubi Soft ein wenig ge-
spart. Nur acht reale Spieler
sind im Game zu finden, aber
dafiir befindet sich echte Euro-
Sport- und Liptonic-Werbung
an den Banden.

Speicheroptionen: Smart Dog
hat es mit dem Realismus an
einigen Stellen zu genau
genommen. Da im richtigen
Leben nicht gespeichert
werden kann, hat das Soft-
ware-Haus kurzerhand auf
Speicheroptionen verzichtet.
Dual Shock: nein
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Spieler:
| Preis:

Hersteller:

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

295 @

Mit dem richtigen Zauber sind die
Gegner schnell Feuer und Flamme
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Core Design arbeitet bereits
an ihrem ersten Dreamcast-
Titel. Es handelt sich dabei um
ein japanophiles Action-Adven-
ture mit dem Namen Herdy
Gerdy (Arbeitstitel).

Gameplay: Back to the roots!
Wenig Manéver, pure Arcade-
Action und KompromiBlosig-
keit zeichnen Ninja - Shadow
of Darkness aus. Dieses Spiel
kennt keine Gnade, egal, wie
klein der Fehler war. Dennoch
bleibt es stets fair.

Présentation: Die Grafik

| wurde sehr liebevoll gestaltet.
Aufwendige Szenarien, Details

wie herumhiipfende Eichhérn-

chen und gut animierte Cha-

raktere begeistern das Auge.

Der Sound ist dezent und an-
gemessen.

Memory-Card: Der aktuelle

‘ Spielstand kann auf einem
Block gespeichert werden.

Dual Shock: nein
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Core Design Action
12

im Handel

VON F

BERG

enn zwei sich streiten, freut sich der

Dritte. Ob dieses Sprichwort nun allge-
meine Giltigkeit hat oder nicht, fiir Ninja -
Shadow of Darkness scheint es zuzutreffen.
Schon seit Jahrzehnten bekriegen sich zwei
GroBgrundbesitzer um riesige Landereien.
Als ihnen klar wird, daB ein Sieg von
keiner Partei zu erringen ist,
schlieBen sie resigniert einen
Friedenspakt. Doch die Zeit
der Stille ist nur von kur-
zer Dauer. Pl6tzlich
und aus dem Nichts
taucht eine neue Macht
auf, um die Menschen zu
unterjochen. Niemand weiB,
woher sie kam, doch es scheint,
als stamme sie direkt aus der Hélle
Die beiden Armeen der GroBherren kén-
nen dem Einmarsch der neuen Finsternis
keinen Einhalt gebieten. Viele Menschen ver-

schldgt es aus Angst auf die Seite des Bosen, nur
wenige folgen dem Licht, um auf der gerechten

0009210

Seite fiir die Rettung der
Erde zu kdmpfen. Zu die-
sen Menschen gehort
der Ninja Kurosawa, der
vom Spieler gesteuert
wird.

Das Spielprinzip ist
dem von Fighting Force
und Nightmare Creatures
sehr dhnlich, aufgrund
der Thematik werden al-
lerdings auch Erinnerun-
gen an Segas Shinobi ge-
weckt.

Mit seinen Handen,
FiiBen und diversen Waf-
fen wehrt sich Kurosawa
gegen die feindliche
Ubermacht. Hilfreich ist
auch der Einsatz von Magie, die durch Einsam-
meln von Zauberspruchrollen in vier Stufen ver-
stérkt werden kann. So legt der Held zum Beispiel
Feuerwalzen oder steckt Gegner gezielt in Brand.
Leider haben sich die Programmierer dazu ent-
schlossen, den Analogstick nicht zu nutzen.
Das Digi-Pad verrichtet seine Arbeit zwar
sehr prézise, bei einem 3D-Spiel ware
es aber dennoch besser gewesen,
frei steuern zu kénnen, anstatt
sich auf acht Laufrichtungen
beschrénken zu missen.

Verglichen mit der

Preview-Fassung
spielt sich die Testver-
sion aufgrund des niedrige-
ren Tempos zwar etwas einfa-
cher, ein Zuckerschlecken ist der
Kampf gegen die neue Finsternis des-
halb aber noch lange nicht. Etwas
stérend werden dabei die vereinzelten Un-
ausgewogenheiten empfunden. Im Detail heiBt
dies, daB mitunter Treffer in Kauf genommen wer-
den miissen, weil mehrere Gegner, Feuerblle

einfach wie vor einer unsichtbaren Wand stehen oder rennen im Kreis, um in Ruhe erledigt zu werden

Leider gibt es immer wieder Stellen, an denen der Aktionradius der Gegner endet. Sie bleiben dann




und Wurfgeschosse den
Spieler zugleich bedrohen
Auf der anderen Seite
haben einige Gegner einen
sehr eingeschrankten Akti-
onsradius. So passiert es
an bestimmten Stellen, daB
sie wie vor einer unsichtba-
ren Wand stehenbleiben,
sobald man einige Meter
zuriickgelaufen ist. Dort
lassen sie sich dann bis zu
ihrem Tode mit den Shuri-
ken bewerfen, die dem
Spieler unbegrenzt zur Ver-
fligung stehen.

Dieser Fauxpas laBt sich
jedoch angesichts des an-
sonsten recht gelungenen
Leveldesigns, durchaus ver-
schmerzen. Die 3D-Welten
sind auffallend abwechs-
lungsreich ausgefallen,
dennoch ist der Spielver-
lauf sehr linear. AuBer im
Strandlevel gibt es keine
Verzweigungen, die nicht in
einer Sackgasse enden. Da-
durch findet der Spieler
letztlich immer und auto-

i

Pad ab. Der Analogstick wird bedauerlicherweise nicht unterstiitzt

‘ Die héheren Level verlangen dem Spieler eine Menge Geschick am Digi-

matisch den richtigen Weg. So lauft und kloppt
man sich durch die verschiedenen Regionen und
offnet zwischendurch Truhen, um Schliissel sowie
Extras und Energie zu ergattern. Am Ende jeder
Stage steht dann die Konfrontation mit dem je-
weiligen Levelboss. Zwischen den einzelnen Wel-
ten befinden sich Shops, in denen der Spielstand
gespeichert und Energie, Waffen, Zauberspriiche
sowie Leben eingekauft werden kénnen. Das
dafiir nétige Kleingeld fallt den dahingeschiede-
nen Gegnern aus der Tasche oder findet sich in
diversen Truhen.

Ninja - Shadow of the Darkness ist gnadenlos.
Das Spiel verzeiht keinen Fehler. Ein Schritt zu-
viel, und der Held stiirzt einen Abhang hinunter
oder muB Treffer einstecken. Core Design liefert
mit diesem Game vermutlich keinen Titel fiir den
Massenmarkt, da die Level zwar unterschiedlich
designt sind, spielerisch aber zuwenig Abwechs-
lung bieten. Daftir ist Ninja jedoch fiir alle Freaks,
die das simple Gameplay aus alten Zeiten vermis-
sen und sich gleichzeitig an einer zeitgeméBen
Prasentation erfreuen wollen, ein echter Knaller
und eine wirklich harte Nu. B
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L32

Hersteller:

Spieler:
Preis:

Riverhillsoft  Entwickler:

Riverhillsoft

Action/Adventure

1 Level: 7 + 1 Abschnitte (2 CDs)
ca. DM 130

Erhéltlich:

Overblood 2

Nach jedem Level wird die Lei-
stung bewertet. Wer alle Level
mit einer héheren Wertung als
A abschlieBt, wird mit einem
Zusatzlevel belohnt. Der
Schwierigkeitsgrad der Bonus-
Episode ist im Gegensatz zum
(brigen Spiel sehr hoch.

Gameplay: Overblood 2 bietet
eine solide, aber nicht véllig
lUberzeugende Umsetzung be-
kannter Spielelemente,
vermischt mit einer schliissi-
gen Story und anspruchsvollen
Rétseln. Die Steuerung ist
intuitiv und macht nur bei
abrupten Kameraschwenks
der automatischen Perspekti-
ven-Einstellung Probleme

Présentation: Anders als bei
Resident Evil werden nicht nur
die Charaktere, sondern auch

die Hintergriinde in Echtzeit
berechnet. Die Kamerafiihrung
kann bei Bedarf manuell
justiert werden. Ein Highlight
ist die Bildqualitat der atembe-
raubenden Filmsequenzen.

Memory Card: Ein Spielstand
belegt einen Block

Dual Shock: Sowoh| Rumble-
Funktion als auch Analog-
Steuerung werden unterstiitzt.
Je nach Neigung des Sticks
verdndert sich die Geschwin-
digkeit des zu steuernden
Charakters.
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Format

Dieser Screenshot zeigt das Standard-Bildformat des Spiels, der Rest oben und unten besteht aus
schwarzen Balken. Im Kino hat das Ci

seine Reize, im Videospiel nicht

VON H YAMADA

riginalitét ist heutzutage rar auf dem Spie-

lemarkt, auch Overblood 2 macht in dieser
Hinsicht keine Ausnahme. Man muB kein Fach-
mann sein, um zahlreiche Gemeinsamkeiten mit
bereits erschienenen Konkurrenzprodukte zu ent-
decken. Die Filmsequenzen
des Spiels haben Ahnlichkei-
ten mit den faszinierenden
Render-Sequenzen von Final
Fantasy VII, und die Spielgra-
fik wurde ganz offensichtlich
von dem Labor-Zombie-Spiel
aus dem Hause Capcom in-
spiriert. Neben den erfolgrei-
chen Zutaten bietet Over-
blood 2 eine gut durch-
dachte und komplexe
Storyline, die den Spieler
stédndig motiviert, die Handlung weiterzuverfol
gen. Der Hauptcharakter ist ein Rennfahrer, der
wegen eines Turniers namens Junk Blade in der
Stadt East Edge weilt. Er wird Zeuge der Ent-
fiihrung eines alten Mannes und versucht vergeb-
lich, diesen zu retten. Dabei gelangt er jedoch in
den Besitz einer ominésen Kapsel, mit der er flie-
hen soll. Unterwegs begegnet er auch freundlich
gesonnenen Personen, die sich ihm anschlieBen.
Maximal drei Charaktere miissen vom Spieler ab-
wechselnd gesteuert werden, um diverse Aufga-
benstellungen zu erfiillen. Wahrend des Spiels
wird er nach und nach mit dem Geheimnis der
Stadt East Edge konfrontiert, deren futuristisches
Design sich wieder einmal des Standardvorbilds
Blade Runner bedient. Deutlich sind auch Anlei
hen bei dem Anime Laputa des Regisseurs Hayao
Miyazaki (Prinzessin Mononoke) zu erkennen

Im Gegensatz zu dem absolut linearen Spielab.

lauf eines Resident Evil bietet Overblood 2 einen
héheren Adventure-Anteil durch das variantenrei-
chere Gameplay. Der Hersteller Riverhillsoft um

schreibt das mit dem wohlklingenden englischen
Ausdruck World-Active-Supervisor-System. Die-
ses WAS-System sorgt dafiir, daB haufig mehrere
Losungsmoglichkeiten fiir Probleme vorhanden
sind. Eine Bombe kann beispielsweise offensicht-
lich dazu verwendet werden, eine Tiir zu spren-
gen. Es ist jedoch auch
moglich, die Druckwelle
der Explosion zu nutzen,
um einen Charakter nach
oben zu schleudern und
somit in einen neuen
Raum zu gelangen. Damit
das Spiel nicht in wildes
Ausprobieren ausartet,
werden einige Tips ge-
nannt, um den Spieler
nicht komplett im Stich
zu lassen. Diverse Waf-
fen, von Pistolen bis hin zu Flammenwerfern, sor-
gen fiir ein paar spannende Feuergefechte zwi-
schendurch, der Anteil ist jedoch deutlich gerin-
ger als bei Resident Evil. Viele der Schliisselsze
nen werden durch Filmsequenzen in hervorragen
der Qualitat dargestellt. Wie bei Final Fantasy Vil
hat das jedoch zur Folge, daB es gravierende opti-
sche Unterschiede zwischen den Charakteren der
Filmsequenzen und des Spiels gibt. Eine weitere
Gemeinsamkeit ist die Uniibersichtlichkeit der
Hintergrundgrafik, die jedoch durch die freie Wahl
der Perspektive nicht so stérend wirkt.

Overblood 2 ist Riverhillsoft besser gelungen
als der Vorgénger, doch letztendlich fehlt immer
noch der gewisse Pep. Der Vorldufer Overblood
wurde (ber Electronic Arts auch im Westen verof-
fentlicht. Eine Umsetzung von Teil 2 ist (noch)
nicht angekiindigt. B
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Action/Strategie Hersteller: Ubi Soft/Grolier Int.
Spieler:

Preis:

V2000

VON T HELLWIG

chon wieder wird unsere geliebte

Erde von einer unglaublich (ibermachtigen
Ubermacht bedroht. Einen todbringenden roten
Virus verbreiten die iiber 150 verschiedenen Feind-
kreaturen wahrend ihres globalen Vernichtungs-
feldzuges. Selbstverstandlich ist man als Pilot des
kleinen Propellergefahrts als einziger in der Lage,
den gréBlichen Insektenviechern die Stirn zu bieten
und gleichzeitig die ohnmachtig winselnde Bevolke-
rung zu evakuieren.

Frontier Developments verpaBte dem ebenfalls
fiir PC erschienenen Shooter eine ungewéhnlich
komplexe Steuerung, durch die man in den weitldu-
figen 3D-Landschaften schnell ins Wanken gerét
und mitunter arge Probleme bei der Zielerfassung
oder beim Aufsammeln der Extras bekommt. Die
Kamerafiihrung tréagt ein (ibriges zum chaotischen
Kampfgeschehen bei.

1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Eingezdunt, aber hochst gefahrlich: die mutier-
te, grauenvolle, virusverseuchte Alien-Brut

Geschiitze, Waffenfabriken etc. Freunde der belieb-
ten Strike-Serie von EA werden Parallelen entdek-
ken, aufgrund des komplizierten Handlings aber
recht schnell wieder auf die kurzweiligere Hub-

Entwickler: Frontier Developments
6 a 5 Stages
im Handel

Der Kopf der Programmier-
schmiede Frontier Develop-
ments ist kein Geringerer als
David Braben, der Anfang der
80er Jahre durch den Klassiker
Elite (unter anderem fiir Spec-
trum und C-64) bekannt wurde.

Gameplay: Das Hovercraft-
dhnliche Fluggerét eiert
schieBend liber die Kontinente
- der SpielspaB halt sich trotz
Strategiekonzept in Grenzen
und reicht nicht an die Qualitét
der Strike-Serie heran.

Préasentation: Optische High-
lights sucht man vergebens -
allgemein ist das Drumherum
eher belangloser Durchschnitt.

Memory-Card: Virenfreie
Spielstédnde bendtigen nur

Neben der unspektakuldren Grafik ist es vor schrauber-Action zuriickgreifen. einen Block. °
allem die schleppende Action, die diesem Titel =
einen méBigen Fun-Faktor beschert. Die Strategie- Dual Shock: nein ©

-

elemente sind jedoch umfangreich: transportable X L—Wertung 60% 7]
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Shoot ’em Up Hersteller: Funsoft  Entwickler: SCI =

Spieler: 1 Level: 9 =

Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel @

L

Frenzy!

VON T HELLWIG

hrlichkeit ist eine Tugend. Ausgehend von

dieser recht unrealistischen Weisheit mu
der Text auf der Riickseite der Verpackung wohl
als tugendhaft bezeichnet werden, denn dort ist
die Rede von ,Chaos ohne Ende*.

Neun verstrickte Phantasielevel voller Flugab-
wehrgeschiitze, feindlicher Jager, Fahrzeuge und
reichlich Extras stehen bereit, von einem patrio-
tischen Doppeldeckerpiloten im Kampf gegen den
bésen Grafen Finsterwicht durchflogen zu werden.
Dabei helfen so obskure Dinge wie Killer-

‘ Gegner hinterlassen Extras wie z. B. bunte
Bille, die 2,5 % der Lebenskraft zuriickbringen

taubenraketen, ein Freund namens Harry Hilfreich,
eine Puddingkanone, Stinkbomben und weitere
Spezialwaffen, die neben der durchgeknallten Zir-
kusmusik anscheinend einem nicht ganz gesunden
Gehirn entsprungen sind.

Frenzy! zielt eindeutig auf den Fun-Faktor, was
im Grunde eine sehr I6bliche Angelegenheit ist. Ein
bitterer Nachgeschmackt bleibt jedoch zuriick,
betrachtet man die technisch altbackene Grafik,
die (wohl gewollt) verriickt umherschwenkende
Kamera, die ungenaue Steuerung und auch das
chaotische Leveldesign. Letztendlich werden sich
nur geniigsame Shoot-"em-Up-Fans damit zufrie-
dengeben, allen anderen entlockt Frenzy! allenfalls
ein verkrampftes Lacheln. ll

XL-Wertung 60%

Die Altersfreigabe ab drei Jah-
ren bedeutet nicht etwa, daB
Kleinkinder gleich auf Anhieb

mit der Steuerung oder gar
dem Spielprinzip verschmel-
zen, vielmehr scheint dies ein
weiteres Witzchen passend
zum Ablach-

Faktor dieses Spiels zu sein.

Gameplay: Ware da nicht
diese furchtbar ruckartig
schwenkende Kamera, kénnte
die auf lustig getrimmte Action
durchaus gefallen.

Prasentation: Die verspielte
Grafik macht nicht viel her,
und die schréage Zirkusmusik
nervt eher, als daB sie belusti-
gend wirkt.

Memory-Card: Nur ein Block
fangt den Wahnsinn ein.

Analog-Controller: ja
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Hersteller: Activision  Entwickler:  Sony Music Ent. Action/Adventure
Spieler: 1T Level: 10 + 1
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: ab November

L32

Tenchu - stealth Assassins

Der Weg iiber die Hiuserdicher ist zu-
‘ meist der sicherste und unauffilligste

Zu den zahlreichen Ausrii-
stungsgegenstanden gehdren
beispielsweise auch Knochen

zur Hundeabwehr und eine
Pfeife, mit der man Tierlaute
von sich geben kann. Mit Hilfe
des Chaméleon-Zauber-
spruchs darf zudem kurzzeitig
die Gestalt eines Feindes an-
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genommen werden.

Gameplay: Das Ninja-Gespann
ist zwar keine ernstzuneh-
mende Konkurrenz fiir Lara
Croft, bietet kurzfristig aber
spannende Unterhaltung
GroBere Level und eine
prézisere Steuerung wéren
wiinschenswert gewesen.

Présentation: Trotz massiver
Texturfehler und geringer
Blicktiefe wurde die Atmos-
phére des mittelalterlichen
Japans {iberzeugend eingefan-
gen und ein fesselnd mysthi-
sches Szenario erschaffen. Mit
dem Blut haben es die
Entwickler allerdings etwas
lbertrieben.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Dual Shock: Nur Vibration,
keine Analogsteuerung.
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VON M HANTSCH

aren es frither noch Cowboys und Indianer,

die die Kinderphantasien befliigelten, so
stehen heutzutage ferndstliche Elite-Killer we-
sentlich héher in der Beliebtheitsskala. In Tenchu
kann man die Rolle eines solchen Ninjas oder sei-
nes weiblichen Gegenstiicks iibernehmen, der
Bosewichter jagt und die Unschuldigen beschiitzt.
Fur Kinder ist das Spiel aber auf keinen Fall ge-
eignet, denn das Geschaft dieser sagenumwobe-
nen Meuchelmérder ist duBerst blutig - so blutig
sogar, daB Activision von einer Altersfreigabe ab
18 Jahren ausgeht.

Doch bei Tenchu geht es nicht ausschlieBlich
um vordergriindige Gewalt, ohne taktisches Ge-
schick hat man kaum eine Chance, seine Auf-
trage zu erfiillen. Je weniger Aufsehen man beim
Durchstreifen der Level erregt, desto besser. Im
Stile von Metal Gear Solid heiBt die oberste Pri-
misse, unentdeckt zu bleiben und die Gegner mit
Geschick auszuschalten. Hinter Baumen und Ki-

Wer sich von hinten an die Gegner heran-
schleicht, kann sie ohne Kampf ausschalten

Splatter-Effekten wird nicht gegeizt

’ Blut soweit das Auge reicht: Mit brutalen

sten findet man Deckung vor neugierigen Blicken
und kann in der Hocke geduckt auf eine Chance
lauern. Eine Anzeige gibt stets Auskunft dariiber,
ob man bereits im Visier des Feindes oder noch
unentdeckt ist. Schleicht man sich von hinten an,
kann jede Wache mit einem einzigen tédlichen
StoB lautlos ausgeschaltet werden.

Mit Hilfe eines Enterhakens lassen sich Mauer-
kronen und Hauserdécher erklimmen, um brenzli-
gen Situationen aus dem Weg zu gehen. Zusitzli-
che Extrawaffen wie Rauchbomben, Shurikens
und Tretminen erweitern das taktische Potential
der Einmannarmee. Bunter Reis zum Markieren
des Weges und vergiftete Essenpakete sind weni-
ger niitzlich, laden aber zum Experimentieren ein.
Was auf dem Papier duBerst interessant klingt,
scheitert in der Aktion aber leider zu oft an den
technischen Schwéchen der Umsetzung. Auf-
grund der geringen Blicktiefe ist es kaum mog-
lich, Gegner aufzuspiiren, ohne daB sie den Ninja
vorher bemerken. Kommt es zum Kampf, ist es




die unkontrolliert umherschwenkende Ka-
mera, die dem Spieler einen schlech-
ten Uberblick gewahrt. Das Blocken
wird bei den sténdig wechselnden
Blickwinkeln zum Gliicksspiel.
Trotz dieser Mankos hat Activision
bei der Uberarbeitung des Titels
fir den westlichen Markt ganze Ar-
beit geleistet. So wurde der Schwie-
rigkeitsgrad angezogen, die Aufgaben-
stellungen etwas variiert und zwei neue
Level inklusive Trainingsmodus integriert. Die Pro-
bleme der 3D-Engine konnten aber leider nicht
beseitigt werden.

Tenchus Reiz entfaltet sich in erster Linie durch
die lebendig gestalteten Level. In den Stadten
streifen Hunde und Katzen umher, Zivilisten fliich-

ten in Panik vor dem todbringenden Frem-
den, und haben die Wachen mal nichts
zu tun, strecken sie sich und legen
ein Mittagsschléfchen ein. Von di-
steren Waldern, iiber fallenge-
spickte Hohlensysteme bis hin zu
verschneiten Tempelanlagen pré-
sentieren sich die einzelnen Szena-
rien duBerst abwechslungsreich und
detailliert. Aufgrund der attraktiven
Thematik und der dichten Atmosphare ist
Tenchu unzweifelhaft eine Bereicherung des Gen-
res, auch wenn der blutige SpaB schon nach zehn
nicht zu umfangreichen Leveln voriiber ist. Bl

»
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Tamagotchi-Klon Hersteller: Sony  Entwickler:

Spieler: 1 Level:

t % Preis: ca. DM 90  Erhéltlich:

nun, den Lernbediirf-
tigen per Richtungs-
vorgabe von Platt-
form zu Plattform zu
geleiten und dabei
Hindernisse zu lber-
winden. Pets Féhig-
keiten reichen von
einfachen Jump&Run-

VON T HELLWIG

achdem das Massen hypnotisie-

rende Trendspielzeug Tama-
gotchi endlich abgehakt ist und sich
die ach so modebewuBten ,Spieler' be-
reits gierig nach neuen durchgeknall-
ten Freizeitkillern umsehen, bietet
Sony mit dieser nicht weniger an-
spruchslosen Unterhaltungs-CD eine
geeignete Spielwiese fiir Leute, die | typischen Handlun-
von ihrem Das-muB-ich-auch-haben-Trip gen bis hin zu dem,
am liebsten gar nicht g = Wwas auch die Tamagotchi aus-
mehr herunterkommen .

Minutenlang verharrt der erschopfte
Polygonklotz - kein Eingreifen moglich

machte: essen, lernen, spielen,
Zuneigung abverlangen etc.
Waren die nutzlosen Pixel-
wesen im Plastikei schon {iber-
dimensional teuer, so bricht
Pet in TV Grenzen: Satte 90
DM fiir ein technisch schlich-

wollen.

Fiinf grob zusam-
mengeschusterte ,Tier-
chen', denen man ty-
pisch menschliche Ei-
genschaften wie Ehr-
lichkeit (?), Lebens:
freude und dergleichen
verpaBte, stehen zur
Auswahl. Durch acht Level marschiert Pet, so die
Bezeichnung des vermeintlich niedlichen Etwas.
Hauptaufgabe des Erziehungsberechtigten ist

tes und allenfalls fir verspé-
tete Trendis interessantes
Werk sind einfach zuviel. B

XL-Wertung 35%
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im Handel

Das Tamagotchi-ahnliche PC-
Spiel Creatures fordert weit
mehr Umsicht bei der Erzie-
hung kleiner Wesen, die sich

auf dem Schirm tummeln.
Freunden dieses Genres seien
nach wie vor die Spiele der
Sim-Reihe von Maxis
empfohlen.

Gameplay: Seit dem witzigen
PaRappa the Rapper tberflutet
Sonys Kreativabteilung den
Markt geradezu mit untypi-
schen ,Spielen’. Von echter
Spielbarkeit kann auch bei Pet
in TV kaum die Rede sein.

Prasentation: Nicht nur die
schnorkellose Grafik, sondern
auch der mangelhafte Spiel-
witz enttduschen.

Memory-Card: Ein Block si-
chert die Erfahrungsstufe.
Dual Shock: nein
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L 3 2 Hersteller: Konami/Telstar ~ Entwickler: Candle Light Studios Action
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: Uber 40 |
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel
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asers hélt leider nicht ewig vor

Eie Energie des weitreichenden
L

Die Firma Konami, von der
auch Contra - Legacy of War
stammt (XL 3/97, 70 %), strich
den angekiindigten Titel C - A
Contra Adventure (siehe News,
XL 9/98) aus dem Hause
Appaloosa zugunsten dieses
Spiels von der deutschen
Release-Liste.

Gameplay: Assault besticht
durch beinahe reibungslose
Spielbarkeit verbunden mit
grenzenloser Balleraction. In-
novativ ist das zwar nicht,
doch 1&Bt sich zumindest op-
tisch in diesem speziellen ,Pro-
botector-Genre* meist noch
eins draufsetzen.

Prasentation: Wie schon an-
gedeutet: Assault iberschiittet
den Spieler mit einer pompé-
sen audiovisuellen Orgie. Die
Waffen schmettern bombasti-
sche Sounds aus den Boxen,
und sé@mtliche Explosions-
effekte sowie auch die Licht-
und Schattenspiele machen
einiges her.

Memory-Card: Ein Block
schluckt alle relevanten
JAbschuBdaten’.

Dual Shock: ja

Internetadresse:
www.telstar.co.uk/tes
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VON T. HELLWIG
ach guter alter Probotector-Manier brennt
Candle Light in Assault ein geradezu iiber-

schwengliches Feuerwerk an Effekten aller Art

ab. Mit dem zuvor per Computertechnik zum

Cyber-Soldaten mutierten Muskelhelden Reno

oder seinem weiblichen Pendant Kelly (ja, die

Gleichberechtigung zwingt Frauen auch in gefahr-

liche Rollen) durchstreift der ballerorientierte

Action-Fan allein oder simultan im ,Rambo‘-Duo

Uber 40 futuristische 3D-Level. Spinnenartige

Aliens, riesige Roboter, SelbstschuBanlagen und

dergleichen stellen sich dabei dreist in den Weg -

klar, daB in so einem Fall nur das Argument des

SchuBkréftigeren zur Entscheidung fiihrt. Weglau-

fen gilt in diesem Genre zwar als unfein, kann

aber durchaus eine Alternative sein, denn was
einmal aus dem Bild verschwunden ist, kann
meist nicht mehr erreicht werden - kein Zuriick,

Soldat! So muB man sich also vorsehen und die

vielen von Gegnern und herumstehenden Fahr-

zeugen oder Kisten hinterlassenen Power Ups,

Waffen und anderen Extras rechtzeitig einsam-

meln. Besonders im Kampf gegen die schaurigen

Zwischengegner des Jahres 2198 bewahren sich

streuende Waffen oder flachendeckende Laser-

i g = 4
Abgeschossene Raumschiffe hinterlassen
Extras wie diesen zeitbegrenzten Schutzschild |

strahler. Uber die R-Tasten kann der SchuBwinkel |
mehrstufig verstellt werden, wodurch auch
Attacken nach oben oder Salven direkt vor die
eigenen FiiBe auf das eklige Gefolge der Alien-
Macht méglich sind. Um dem Spieler das Leben
nicht zu leicht zu machen, wurden Jump&Run-
Passagen eingebaut, die ebenfalls voll und ganz
an die Contra-Reihe erinnern. Wirklich unfair geht
es dabei fast nie zu. AuBerdem ernten umsichtige
Spieler mit lockerem Zeigefinger ausreichend
Extraleben, mit denen selbst harte Sprungaufga-
ben auf Dauer zu (iberstehen sind.

Assault spielt sich flissig, hat allerdings eine
leicht hakelige Steuerung. Die Kamera schwenkt
unauffallig herum, wenn das Geschehen von
schrég hinten oder isometrisch gezeigt wird.
Technisch gibt es nichts auszusetzen, ganz im Ge-
genteil: Das gelungene Level- und Gegnerdesign,
die fulminaten Grafik- und Soundeffekte sowie
die hohe Anzahl der Stages machen dieses spru-
delnde Actionpaket interessant - der Wiederspiel-
wert und die Spieldauer sind jedoch gering.
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Action/Adventure GESCIEH

Spieler:

Entwickler:

Erhaltlich:

VON S. ALTER
D as Fiinfte Element war in der Vergangen-
heit ein guter Grund, mal wieder ein Kino

zu besuchen. Die Geschichte handelt von dunklen
Machten, die den Fortbestand der Erde bedro-
hen. Auf der Seite der Guten kampfen die kiinst-
lich erschaffene, schéne Leeloo und der Taxifah-
rer Korben. Vier, den Elementen Erde, Wasser,
Feuer und Luft zugeordnete Artefakte gilt es zu
finden, um das Unheil von der Erde abzuwenden.

Dem Leinwandstreifen in etwa entsprechend
wurde das PlayStation-Spiel gestaltet. Zu Anfang
mussen einige Missionen mit beiden Charakteren
durchgespielt werden. Spater bleibt es dem Spie-
ler iiberlassen, welche der unterschiedlich be-
fahigten Figuren er wahlt. Leeloo ist beispiels-
weise in der Lage, sich mit Tritten oder Schidgen
zu verteidigen, wahrend Korben zur Gegner
bekampfung verschiedene schwere Geschiitze
wie Elektroschocker oder Granatwerfer zur Verfii-
gung stehen.

Doch The Fifth Element ist nicht einzig und
allein auf Action ausgelegt, sondern beinhaltet
auch viele Adventure-Passagen, wie etwa Key-
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cards finden oder Terminals bedienen. In den
wirklich unangenehmen Bereich des Gameplays
rutscht der PSX-User jedoch immer dann, wenn
Geschicklichkeit gefragt ist. Die unausgereifte
Steuerung |aBt den Spieler gerade bei den zahl-
reich vertretenen Sprungpassagen schnell in Ver-
zweiflung geraten, wobei erschwerend hinzu-
kommt, daB nur nach, aber nicht wahrend eines

Levels abge-
speichert wer-
den kann. In vie-
len Fallen spielt -
ahnlich wie im Film -
der Zeitfaktor eine we-
sentliche Rolle, was die
Verzweiflung dann schnell
in Desinteresse am gesam-
ten Spiel umschlagen laBt.
AuBerdem entspricht die
Technik sicher nicht mehr dem
Standard. Standiges Ploppen im
Hintergrund und die nur méaBig
gute Animation der Akteure
driicken das Gesamtbild noch
weiter nach unten. Wirklich {iberzeugen kann nur
die Sounduntermalung. Es handelt sich zwar
nicht um die Filmmusik des Originals, aber sie
wurde in Anlehnung an diese komponiert.

A

Leeloo kann im Gegensatz zu Korben keine
Waffen benutzen, ist aber mit einem Reper:
toire an Tritten und Schldgen ausgestattet

Zusammen mit eingespielten
Videosequenzen aus dem Lein-
wandhit kommt tatsachlich
Kinoatmosphire auf. Doch dies
allein reicht leider nicht fir ein
interessantes Spiel. Wer auf

Action-Adventures mit Schonheiten in der Haupt-
rolle steht, sollte lieber noch einen Monat langer
warten und sich zusammen mit Lara in Tomb
Raider Ill in ein Abenteuer stiirzen, in dem es
ebenfalls um magische Artefakte geht. ll

XL-Wertung 65%

Kalisto
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Von Kalisto stammt auch -
Nightmare Creatures (XL-Wer- 3
tung: 80 %). Fir The Fifth -

Element wurde dieselbe
Engine in stark abgewandelter
Form benutzt, die jedoch im
Titel um Leeloo und Korben
nicht mehr iiberzeugen kann.

—_—

Gameplay: Es dauert seine ‘
Zeit, bis man die umfangreiche
Pad-Belegung verinnerlicht hat.
Leider kommt es durch die un-

genaue Steuerung dann zu
Frust, statt Lust an dem Spiel

Prasentation: Die gut kompo-
nierte Musik sowie die Origi-
nal-Videosequenzen aus dem
Kinofilm machen die Zucker- |
stiicke dieses Games aus.

Memory-Card: Ein Spielstand
nimmt einen Block in
Anspruch.

Dual Shock: ja



~—

Ll SR 0 S

XL32Fy
P aystatiin

R Als Columbo spielen:

adldas Power (Bomberman Wa@ ,Tanzt' das Spiel mit dem Charakter

Soccer 98 Shorty auf der Schwierigkeitsstufe
Bonuslevel: .normal‘ durch, nachdem lhr die

‘ Cheats: Spielt den Quest-Modus einmal auf Tanzer Capoeira und Robo-Z freige-

Haltet im Hauptmenii L1 + L2 + R1 einer beliebigen Schwierigkeits- spielt habt (siehe Hinweis oben)!

+ R2 gedriickt, um folgende Cheats stufe durch! AnschlieBend sind die

eingeben zu kdnnen! beiden versteckten Level ,Cotetsu“
und ,Honey* anwéhlbar. <Colin McRae Rally @

Verstecktes Stadion:

Driickt im Hauptbildschirm Il @ W
A A @ % %! Das neue Stadion @ravo Air Race @ Kollisionsabfrage verandern:
188t sich nun im entsprechenden Gebt anstelle Eures Namens das
Auswahlmenii aussuchen. PaBwort ,GHOSTRIDER® ein!
Turbo-Modus:

Haltet wahrend des Ladevorgangs,
also gleich nachdem lhr die CD ein-
gelegt habt, ® gedriickt, bis auf
dem Schirm die Meldung ,,GOOD!*
erscheint! Nun sind alle Flugzeuge
wesentlich schneller.

keine Karte stecken. Schaltet dann
die Konsole ein, damit das Spiel
ladt. Driickt nun im Hauptmenii
(,Neues Spiel“, ,Laden“ ist zu
sehen) L1R1 A A M @RI L1! Die
korrekte Eingabe wird durch ein
akustisches Signal besttigt. Uber
den Meniipunkt ,Laden” kénnt Ihr

g Versteckte Teams: Bust A Move/ nun die Stages frei anwahlen.
P Driickt im Team-Auswahlbildschirm Groove CyBa” Zone a
o % AXEOMNX A Dineuen
“w Mannschaften lassen sich iiber das
? niederldndische Team anwéhlen. Als Capoeira spielen: Alle Stadien und alle Teams
-y ,Tanzt' das Spiel auf der Schwierig- freischalten:
Big-Head-Modus: keitsstufe ,normal durch! Markiert in den Optionen die Spra-

Driickt im Team-Auswahlbildschirm

HOO®XAXN® manschlie-

Benden Spiel besitzen die FuBballer
| bertrieben groBe Kopfe.

(Air Race @

che ,ITALIAN®, haltet L2 + R1 + 4
+ M flr ca. zehn Sekunden ge-
driickt. AnschlieBend kénnt Ihr
sémtliche Stadien und auch alle

Teams des Spiels in den entspre- @ran Turismo @
chenden Screens anwahlen.

Hi-Res-Modus:

Spielt den GT World Cup mit einem
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F16 und Stealth Fighter: Als Robo-Z spielen: beliebigen Wagen durch (Goldener
Sobald der Titelbildschirm erschie- ,Tanzt' das gesamte Spiel auf der Pokal)! AnschlieBend kénnt Ihr im
nen ist, haltet Ihr auf dem zweiten Schwierigkeitsstufe ,hard* einmal Optionsmenii den hochauflsenden

Controller L2 + R1 gedriickt. Dann durch!
driickt Ihr moglichst ziigig 20mal

Modus einstellen.

die Select-Taste, bevor der Score- Als Burger-Dog spielen:
Bildschirm zu sehen ist. Die kor- ,Tanzt' das gesamte Spiel mit dem
rekte Eingabe wird durch ein aku- Charakter Hamm auf der Schwie- Deathtrap
stisches Signal bestatigt. Anschlie- rigkeitsstufe ,normal‘ einmal durch, Dungeon
‘ Bend stehen die beiden Kampfflug- nachdem Ihr die Tanzer Capoeira
zeuge im entsprechenden Auswahl- und Robo-Z zuvor freigespielt habt
bildschirm zur Verfiigung. (siehe Hinweise oben)! Levelanwahl:

Entfernt Eure Memory-Card aus

dem Steckplatz! Auch in Port 2 darf 4.000 km/h:

Sucht Euch zundchst einen Allrad-
wagen aus! Fahrt dann auf einer
geeigneten Strecke mit hoher Ge-
schwindigkeit im 90-Grad-Winkel
zur Fahrbahn (also frontal) gegen
eine Seitenbegrenzung! Nehmt den
Finger nicht vom Gas, sondern
lenkt nur ein wenig ein, damit sich
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Euer Fahrzeug langsam ein
Stiickchen seitlich stellt! Nun miBt
Ihr in dieser Position abwarten, bis
der Motor aufheult und Ihr schlieB-
lich eine enorm hohe Geschwindig-
keit erreicht. 4.000 km/h sind
moglich, zumindest schafften dies
schon einige Japaner, die ja be-
kanntlich einen siebten Sinn fiir

Videospiele haben.
(KulaWorld @)

Bonuslevel:

Nachdem Ihr das Spiel einmal kom-
plett durchgespielt habt, erscheint
der Menipunkt ,The Final“. Wahit
den Einspieler-Modus aus, um alle
Bonuslevel nacheinander spielen zu
konnen!

&Motorhead

PaBworter:

Gebt die folgenden Codes in der
PaBworteingabe des Optionsmenis
ein! Die Codes schalten unter ande-
rem versteckte Fahrzeuge und
neue Strecken frei. Mit dem letzten
PaBwort (,NOCHEATS') lassen sich
alle Verénderungen wieder riick-
gangig machen, ohne das Spiel neu
laden zu miissen.

PaBworter:
COWRULES
FRAGTIME
LASTCODE
SOFTHEAD
SUPERCAR
TURBOMOS
NOCHEATS

N,O -
Nitrious Oxide

Levelcodes:

Level Code

3 OXOONAXA
4 00 AGAOGER
5 HANANAAS®
6 HEONAXAX

7 XAGHXAOGA
8 HOOAANAR
9 HOXANEX®
10 RAHNOGAXXR

" OHANOANA
12 OXRXXRAXRXE
13 HAAOGOXOO
14 ENAGOAOX
15 OAXNOAAA
16 omAxXOOON

Newman Haas
Racing

Versteckte Strecken:

Haltet im Hauptmenii L1 + R1 ge-
driickt. Driickt dann <= = (sieben-
mal) <= (fiinfmal)! Die korrekte Ein-
gabe wird per Signalton bestétigt.

(Reboot

Cheats:

Gebt die folgenden Kombinationen
im Startbildschirm (,Neues Spiel*
ist zu lesen) ein!

Als Enzo Boy spielen:
t eV «JLIRI=> >
Start

Energie aufladen:
=14 = ¢§L1R1 4 ¥ &
Start

Unverwundbarkeit:

VRie= § L2R2 ¢ = 4
Start

(Habt Ihr ein Glitch Tool eingesam-
melt, ist Eure Spielfigur fiir kurze
Zeit unverwundbar.)

(Tenchu

Levelanwahl:

Driickt in dem Bildschirm, in dem
Ihr Eure ndchste Mission auswahit,

@

HEAA= > ¢ = wihrend |hr
R1 gedriickt haltet!

Ayames Energie [6schen:

Spielt mit Ayame und ruft den Item-
Bildschirm auf! Driickt nun <= <=
yVEEAOQ

Selection Screen:

Driickt in dem Bildschirm, in dem
Ihr Eure nédchste Mission auswahlt,
HEAA= = ¢t « wihrend Ihr
L2 gedriickt haltet!

Wachsendes Item-Inventarfeld:
Driickt im Item-Bildschirm Il Il A
A - = ¢t = wahrend lhr L2 ge-
driickt haltet!

Maximal 99 Items:

Driickt im Item-Bildschirm Il l A
A » = ¢ ¥ wihrend Ihr R2 ge-
driickt haltet!

Alle Items:

Driickt im Item-Bildschirm l Il A
A = =» ¢t « wihrend Ihr R1 ge-
driickt haltet!
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tactics

Energie aufladen:

Ruft die Pause per Starttaste auf
und gebt folgendes ein: M A A
> > 4 «!

‘Qhunderforce \" @

Extraschiffe:

Haltet in der Stage-Auswahl auf
dem zweiten Controller einen der
folgenden drei Buttons gedriickt,
um das entsprechende Schiff zu
bekommen! Die verschiedenen
Raumschiffe unterscheiden sich
nicht nur farblich, sondern sie

haben auch unterschiedliche Eigen-
schaftswerte zum Beispiel in punc-
to Schnelligkeit.

Driickt A, um das oben abgebil-
dete griine Schiff zu bekommen!

Driickt @, um das oben abgebildete
rote Raumschiff zu bekommen!

Driickt M, um das oben abgebildete
rote Raumschiff zu bekommen!

(Wing Over @

Flugzeuge freischalten:

Gebt in dem Bildschirm, in dem Ihr
die Spielmodi auswahlen kénnt, fol-
genden Cheatein: ¢ ¢ ¥ § «
= < = % A! AnschlieBend ste-
hen samtliche Kampfflieger im
Free-Game-Modus bereit.

WWF
War Zone

Cheat-Menii:

Driickt im Hauptbildschirm (der
Fahrstuhl ist zu sehen) L1, R1! Den
Schwierigkeitsgrad solltet Ihr
wahrend der folgenden Fights nicht
verstellen, da ansonsten die im
Cheat-Meni vorgenommenen Ver-
dnderungen unwirksam werden.

Videosequenzen ansehen:

Driickt im Titelbildschirm 4 + A,
»+@ ¥ +% <« + M (viermal),
R1+L1,R2 + L2, R2 + L2! Darauf-
hin erscheint der Schriftzug ,,Movie
1. Uber das Steuerkreuz lassen
sich nun die verschiedenen Se-
quenzen durchschalten. Zum Ab-
spielen driickt Ihr %.

Freigespielte Charaktere
anzeigen:

Driickt, wéhrend lhr Euch im Fahr-
stuhl befindet, L1 + R1! Es wird
dann eine komplette Liste aller frei-
gespielten Charaktere und Spiel-
modi angezeigt.

Als Cactus Jack

bzw. Dude Love kampfen:
Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit Mankind! Anschlie-
Bend sind Cactus Jack und Dude
Love im Charakter-Auswahlbild-
schirm zu sehen.

Als der Wrestler aus dem
Trainingsmodus kampfen:

Wahit im Charakter-Auswahimenii
straining mode“ und anschlieBend
»Ccustom* gefolgt von ,trainer*!

Als Sue the Ringgirl kimpfen:
Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium

oder Hard mit Bret Hart oder Own
Hart! AnschlieBend ist die ,siiBe*
Sue im Charakter-Auswahlbild-
schirm anwahlbar.

Als Pamela kampfen:

Nein, nicht Pamela Anderson! Ge-
winnt den WWF-Titel im Challenge-
Modus auf der Stufe Medium oder
Hard mit Sue the Ringgirl! Anschlie-
Bend ist Pamela, eine Iguana-Mitar-
beiterin, im Charakter-Auswahlbild-
schirm anwahlbar.

Als Steve Austin kdampfen:
Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit einem der selbstkrei-
erten Wrestler! AnschlieBend ist
RattleSnake alias Steve Austin im
Charakter-Auswahlbildschirm an-
wahlbar.

Die Kostiime von

Stone Cold verandern:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit Stone Cold! Ruft
dann den Charakter-Auswahlbild-
schirm auf und markiert Stone
Cold! Uber die Buttons L2, R1 und
R2 kdnnt Ihr nun drei neue
Kostiime bestimmen.

Die Kostiime von

Goldust verandern:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit Goldust! Ruft dann
den Charakter-Auswahlbildschirm

auf und mar-
kiert Goldust!
Uber die But-
tons L2, R1
und R2 kénnt
Ihr nun drei
neue Kostiime
bestimmen.

Zufallsge-
nerator:

Um einen
Kémpfer vom
Computer per Zufall auswahlen zu
lassen, haltet Ihr im Charakter-Aus-
wahlbildschirm 4 gedriickt und
driickt dann den Block-Button.

Alternative Kostiime:

Markiert im Charakter-Auswahlbild-
schirm einen Fighter und haltet L2
gedriickt, bevor Ihr die Wahl be-
stétigt und in den Kampf zieht!

Ladies Night:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit H H H (Triple Hs)
oder Shawn Michaels! Anschlie-
Bend sind im Editor-Modus auch
die weiblichen Charaktere zur
freien Entfaltung der Kreativitat
vorhanden.

Neue Kleidungsstiicke:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit Kane! AnschlieBend
findet Ihr im Editor-Modus neue
Shirts, Jackets, Masken, Hosen und
weitere Kleidungsstiicke, die Ihr fiir
Euren neuen Fighter verwenden
kénnt.

Big- und Small-Head-Modus:
Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit Ahmed Johnson! Ruft
anschlieBend den Hauptbildschirm
auf und driickt, sobald der Fahr-
stuhl erscheint, L1 und dann R1! Im
nun folgenden Kampfmodus wird
der Kopf Eures Wrestlers groBer,
wenn das Publikum jubelt, kleiner
wird er, wenn das Publikum Buh-
rufe in den Raum schreit.

Anti-Blockmodus:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit Ken Shamrock oder
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Farooq! Ruft anschlieBend den
Hauptbildschirm auf und driickt,
sobald der Fahrstuhl erscheint, L1
und dann R1!Im nun folgenden
Kampfmodus kann kein Fighter
mehr blocken, weder der Wrestler
vom Computer noch die per Spieler
gesteuerten Muskelménner sind
dann fahig, Schlége, Tritte oder
Wiirfe abzuwehren.

Keine ,Tischmanieren®:

Schon Martin Luther sagte einmal
bei Tisch: ,Warum riilpset und fur-
zet Ihr nicht? Hat es Euch nicht ge-
schmacket?“ Nun, was damals
noch als Ausdruck korperlichen
Wohlbehagens galt, ist mittlerweile
bekanntlich eine Unsitte. Ab und an
findet man diesbeziiglichen Humor
in einigen Videospielen wieder (z.
B. Boogerman, Banjo-Kazooie, Ear-
thworm Jim 3D).

Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit einem der Headban-
gers (Trasher oder Mosh)! Ruft
anschlieBend den Hauptbildschirm
auf und driickt, sobald der Fahr-
stuhl erscheint, L1 und dann R1! Im

nun folgenden Kampfmodus wird
Euer Wrestler bei jedem Tritt,
Schlag oder Wurf des Gegners riilp-
sen oder furzen - wie unmanierlich!

Real-Big-Head-Modus:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit British Bulldog! Ruft
anschlieBend den Hauptbildschirm
auf und driickt, sobald der Fahr-
stuhl erscheint, L1 und dann R1! Im
nachsten Kampf besitzen die
Wrestler nun riesige Schadel.

Anzeigen ausschalten:

Gewinnt den WWF-Titel im Chal-
lenge-Modus auf der Stufe Medium
oder Hard mit The Undertaker! Ruft
anschlieBend den Hauptbildschirm
auf und driickt, sobald der Fahr-
stuhl erscheint, L1 und dann R1! In
jedem folgenden Kampf werden die
Energiebalken weggeschaltet.

Pébeln:

Wenn |hr Euren Gegner anmachen
wollt, driickt gleichzeitig Punch und
Block oder Tie Up und Kick!

| G 8. £ S

Zusitzliche Punkte fiir

die Eigenschaftswerte:

Gewinnt einen der untenstehenden
Fights im Einspieler-Modus bzw.
spielt den angegebenen Modus
durch, um héhere Eigenschafts-
werte fiir selbstkreierte Wrestler zu
bekommen!

Modus  Schwierigkeitsgrad Punkte
Challenge Hard 6
Versus Hard

Tag Team Medium oder Hard
Medium oder Hard
Weapons Hard

Cage

NN W N

(xa [sai]

Audio-CD nutzen:

Wer das Spiel gerne mit einer eige-
nen Audio-CD musikalisch unterle-
gen méchte, wartet einfach so
lange, bis der Hauptbildschirm
(,Start* ist zu sehen) erschienen
ist. Dann muB nur noch der Deckel
der PSX gedffnet und die Audio-CD
eingelegt werden. Driickt Ihr nun
Start, kdnnt Thr Euch einen beliebi-

gen Titel aussuchen und Uber den
Mentiibefehl ,Restart” ins Spiel ein-
steigen - mit Eurer ausgesuchten
Musik im Hintergrund. (Dies ist nur
der Tatsache zu verdanken, daB der
Speicher der PlayStation beim
Laden das komplette Spiel einliest
und lediglich die musikalische Un-
terlegung bei Bedarf nachgeladen
werden muB.)

VIDEOSPIELE

MARO verlost Videospiel-Charaktere zum Anfassen!

Die Firma MARO bietet verschiedene Spielfiguren-Serien zu bekannten Videogames, die sonst nur in limitierter
Auflage in den USA erhiltlich sind. Die Auflistung der verfiigharen Figurenreihen hart sich bereits sehr vielver-
sprechend an: Neben den indizierten Grusel- bzw. Ego-Shooter-Klassikern von Capcom und Id-Software sind

zudem Figuren zu Tekken 3, Final Fantasy, Turok, X-Files, Spawn, X-Men vs. Street Fighter, Alien und Batman im

Angebot. Aber auch Nongames-Titel wie Starship Troopers und KISS (ja, die!!!) sind vertreten. Teilweise befinden
sich in den Packungen auch zwei Figuren oder zusétzliche Gimmicks, denn alle Charaktere sehen nicht nur gut
aus, sondern haben auBerdem spezielle Moves auf Lager.

Im Gegensatz zu Zombies und &hnlichem Getier haben unsere Leser aber gut lachen. Denn MARO |aRt gegen die
Beantwortung folgender kleiner Aufgabe, ein paar hiibsche Preise springen:
Nenne drei Titel, die von MARO als Figuren-Set angeboten werden!

1. Preis: 3 Figuren aus einer Serie

2. Preis: 2 Figuren aus einer Serie

3.-8. Preis: je 1 Figur

NEXT

neXt Level
Stichwort: ,,Maro“
Friedensallee 41
22765 Hamburg
Einsendeschluf ist der 17.11.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma
Maro sowie deren Angehdorige diirfen an diesem Gewinnspiel nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!
PS: Wer nicht nur auf sein Gliick vertrauen will, bekommt die Figuren auch direkt von MARO (Tel.: 0 71 51/9 56 46 - 46) zum durchschnittlichen
Preis von 39,95 DM (je nach Packungsinhalt gibt es geringfiigige Unterschiede). Natiirlich kann auch ein Prospekt angefordert werden.
Ein Teil der Figuren ist auch im Internet auf der MARO-Homepage zu sehen: www.maro-gmbh.com

Die Antwort einfach auf eine ausreichend frankierte
Postkarte schreiben und abschicken an:
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Alle Systeme

COOL FQOT

Wer auf eigenen FiiBen steht,
bekommt kein wundes Sitz-
fleisch. Fast jeder PSX-Be-
sitzer hat bereits die Er-
fahrung gemacht, daB
der wunde Punkt der
PlayStation die Sy-
stemabstiirze im
Dauerbetrieb
sind. Dies liegt
daran, daB
Prozessoren -
bekanntermaBen -
warmeempfindlich sind und
die unzureichende Beliiftung
des Gerates nicht fir gentigend
Kiihlung sorgt. Vor allem dann,
wenn die PSX auf einem flauschigen Teppich steht, kommt es zum
Hitzestau. Der Hersteller Sound & Design hat jetzt mit Cool Foot
eine billige und einfache Alternative entwickelt, um dieses Pro-
blem in den Griff zu bekommen. Fiir knapp zehn Mark erhalt man
vier Moosgummischeiben, die 1,5 cm hoch sind und der PlaySta-
tion somit frischen Wind unterm Hintern verschaffen. Die coolen
FiiBe werden dank doppelseitigem Klebeband einfach angeheftet
und eignen sich aufgrund des Materials auch als Schalldampfer
fiir Standboxen bis 16 kg.

Cool Foor

Muster: Sound & Design, Tel.: 02 08/68 62 83

Preis:

XL-Wertung ca. 10 DM
Fetr iy Sound & Design

ERAZER MIPS

Mit der Erazer
MP5 hat Blaze
eine Lightgun
im Programm,
die besonders alle
Hobby-Rambos ansprechen
dirfte. Das Gerat ist sowohl
in Schwarz als auch in Tarn-
farben erhaltlich und liegt
sehr gut in der Hand. Den-
noch stellt sich die
Erazer bei lange-
rem Spielbe-

trieben wird. In dem Fall wird die Lightgun natiirlich noch schwe-
rer. Der Riickschlag ist jedoch eher unbefriedigend und in erster
Linie irrsinnig laut. Dafiir unterstiitzt die Lichtpistole sédmtliche
GunCon-45-Spiele und verfiigt iber einstellbare Dauerfeuer- und
Auto-Reload-Funktionen.

Nach korrekter Kalibrierung bietet die Erazer einer hohe Zielge-
nauigkeit, die nicht zu beanstanden ist. Somit gehért dieses Gerat
zur Spitze der Lightguns und ist sehr empfehlenswert. Wer jedoch
auf das fragwiirdige Riickschlag-Feature verzichten kann, sollte
sich lieber fiir die deutlich leichtere Scorpion-Gun entscheiden,
die ebenfalls von Blaze stammt, das gleiche kostet und in XL
9/98 vorgestellt wurde.

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54/94 52 30

XL-Wertung
e ey

WIRELESS COMNTROLLER

Bereits in Ausgabe 4/98 stellten wir Infrarot-Controller der
Firma DOC’S fiir PSX vor. Nun hat der Hersteller ein vergleichba-
res Modell fiir N64 veroffentlicht. Leider befindet sich bei der Nin-
tendo-Version lediglich ein Controller nebst Empfangsgerat im
Paket anstatt zweien. Dafiir ist das Gerét jedoch mit einem Ana-
logstick ausgestattet. Dieser erinnert vom Druckpunkt und von
der Form stark an den des ersten Sony-Analog-Controllers. Wie
auch das Digi-Pad und die Buttons verrichtet er seine Arbeit
sehr prazise,
Verzégerungen
aufgrund der
Dateniibertra-
gung waren
auch aus
mehreren
Metern Ent-
fernung nicht
festzustellen.
Betrieben wird
der Wireless Con-
troller durch vier Mignon-Zellen, die dort eingesetzt werden, wo
sich normalerweise der Controller-Schacht befindet. Keine Angst,
Spielstédnde lassen sich dennoch speichern, da ein Schacht am
Empfénger installiert wurde, nur der Einsatz eines Rumble Paks
wird dadurch natiirlich witzlos.

Um méglichst sparsam mit den Batterien umzugehen, geht der
Controller automatisch in Stand-by, sobald eine Minute lang kein
Mandéver ausgefiihrt wird.

Wer ohnehin lieber ohne Rumble Pak spielt und den Luxus
eines kabellosen Pads genieBen méchte, fiir den ist der Wireless
Controller interessant, auch wenn der Preis recht hoch liegt.

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/51 49 19 27

trieb als etwas zu schwer heraus. Auf Wunsch kann eine Riick- XL-Wertung
schlagfunktion aktiviert werden, die durch vier Mignon-Zellen be- RAQA A
96 XL November 1998 Wertungserklarung: vriririvir exzellent ‘' sehr gut gut v3r maBig ¢ schlecht
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Body Harvest (N64)

WipEout 64 (N64)

extreme-G 2 (N64)

eihnachten steht vor der Tir, und eine
Neuerscheinung jagt die nachste.
Selbst die Liste fiir das Nintendos4 fiillt sich
dadurch unaufhaltsam. neXt Level wird end-
lich das schon im Vorfeld hochgelobte Action-
Adventure Body Harvest von DMA Design ge-
nauestens unter die Lupe nehmen kénnen.
Wer auf superschnelle futuristische Rasereien
abféhrt, sollte sich den Vergleichstest zwi-
schen WipEout 64 und extreme-G 2 keinesfalls
entgehen lassen. Freunde auBergewdhnlicher
Gameplays werden zudem mit Glover bestens
bedient, in dem ein weiBer Handschuh die
Hauptrolle spielt. Il

impressum
H
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Tokyo Game Show
32-bit-level

~“Dreamcast.

E ine der interessantesten Messen findet
halbjahrlich in Tokio statt. Vom 9. bis
11. Oktober treffen sich dort alle namhaften
Spielehersteller auf der Tokyo Game Show,
um die Trends der Zukunft vorzustellen. Erst-
malig wird auch Nintendo dort vertreten sein,
weil deren Hausmesse, die Space World, in
diesem Jahr ersatzlos gestrichen wurde. Eine
weitere Premiere betrifft Dreamcast: Es wer-
den nicht nur alle Neuheiten fiir das kom-
mende System vorgestellt, sondern es darf
auch probegespielt werden. Kurz vor der TGS,
am 6. Oktober, 1adt Sega zur Second New
Challenge Conference, um die Namen der
auserwahiten Third-Party-Entwickler und den
Preis der Konsole bekanntzugeben. XL wird
natiirlich an beiden Veranstaltungen teilneh-
men, um in der kommenden Ausgabe ausfihr-
lich Bericht zu erstatten. B
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Tomb Raider /Il (PSX)

Crash Bandicoot 3 (PSX)

Colony Wars: Vengeance (PSX)

um RedaktionsschluB dieser Ausgabe
sind 473 Spiele fiir die PSX auf dem
Markt, zu Weihnachten wird die magische
500er-Grenze locker durchbrochen.

XL wird Lara auf Herz, Nieren und alles andere
priifen. Kann Tomb Raider Iil das halten, was
sich die Fans wiinschen? Mit Colony Wars:
Vengeance wird ein weiterer Teil des Weltraum-
epos veroffentlicht, und der Jump&Run-Held
Crash Bandicoot wird zum dritten Mal iiber
heimische TVs flimmern. Die
Weihnachtsausgabe der neXt
Level wird prall gefillt sein. B

ovember 1998

Nachdruck nur mit vorheriger,
schriftlicher Genehmigung durch den
Verlag. Keine Haftung fir unverlangte
Manuskripte, Fotos etc.
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